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1

Introduction

ARCAD en un coup d'oeil

ARCAD est un logiciel puissant, mais de prix abordable pour élaborer des projets
architecturaux. Vous pouvez dessiner et éditer des ébauches, créer des images
3D photo-réalistes et des films de votre projet.

Il est aussi possible de dessiner de maniere rapide et efficace des escaliers, des
toits, des terrains, des meubles et beaucoup plus. Avec ARCAD vous pouvez
aussi calculer le budget et créer une liste des matériaux utilisée pour votre projet.

Autres fonctionnalités: menus claires, une mise en page logique et transparente,
surface de travail simple. Avec ARCAD il est facile de développer votre propre
style d'édition. La configuration requise pour ARCAD est minimale, mais le logiciel
supporte aussi le matériel haut-de-gamme et des systémes graphiques OpenGL
et DirectX les plus nouveaux.

Les fonctionnalités plus importantes de logiciel:

CONCEPTION DE PLAN D'ETAGE

ARCAD rend la conception de plan d'étage facile. Le plan d'étage est rapidement
geneére, les lignes de cotation et valeurs calculées sont automatiquement mise en
jour quand le plan est modifie.

Vous pouvez designer des extérieurs et des intérieurs aussi, en utilisant des
bibliotheques extensibles. Créer des batiments a plusieurs niveaux est rendu
facile par le gestionnaire de niveau et un systeme des folias flexibles.

Quelgues fonctionnalités inclues:

1 Dessiner des murs/dalles de plusieurs couches
1 Plusieurs fonctions de Raccord

1 Dessiner des portes, fenétres faites sur mesure
. 3D génération automatique

1 Mesure automatique de surface...

MODE 3D

Vous pouvez créer une visualisation 3-dimensionnelle de I'ébauche, de n'importe
guelle angle. En utilisant le plan d'étage le logiciel crée des facades détaillées,
des coupes transversales et des images 3D photo-réalistes. Vous pouvez
assigner des motifs et des valeurs de transparence aux surfaces différentes. Il est
egalement possible d'ajouter des ombres, rendant des images encore plus
réalistes. Vous pouvez aussi importer des photos et les utiliser comme un
arriere-plan. Quand I'ébauche est fini, filmez le projet en créant un fichier
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QuickTime-viewable ou AVI.
Autres fonctionnalités:

e Vues 3D dans plusieurs fenétres - dans le modeleur de toit, le modeleur
d'escalier

e Animations dynamiques

e WRML, AVI, MOV, FLV, SWF, 3D DXF, JPG, BMP export et plus...

MODELEUR DE TOIT

Avec ARCAD vous pouvez créer des toits les plus compliqués facilement et
vitement. Il faut simplement entrer la pente et les contours et le logiciel le
générera automatiguement. Vous pouvez dessiner et ajouter des avant-toits, des
chevrons et autres éléments manuellement ou automatiquement.

MODELEUR DE STRUCTURE DE TOIT

Vous pouvez créer la ferme (charpente) de toit avec le modeleur de structure de
toit. Le modeleur contient des éléments les plus frequemment utilisés, qui peuvent
étre personnalisé facilement. Il est possible de multiplier, tourner ou refléter les
eléments de toit, pour créer une structure désirée. On peut aussi créer et
sauvegarder des éléments personnalisés.

MODELEUR 3D

Vous pouvez créer des symboles, entrées, décorations de facade ou des meubles
personnalisées avec le modeleur 3D. Avec cette fonction puissante vous pouvez
augmenter vos options de design. Des bibliothéques extensives des ouvertures,
garde-corps etc. vous aide d'élaborer votre projet. Il y a plus de 3.000 éléments
inclus dans le logiciel.

MODELEUR D'ESCALIER

Pour obtenir des résultats professionnels vous pouvez toujours utiliser le modeleur
d'escalier dans ARCAD. Il est possible de créer un escalier par section ou par des
lignes de contour que vous définissez. Définissez des paliers et garde-corps.
Entrez les valeurs pour la hauteur, et lescalier sera généré en 3D
automatiquement.

EDITEUR GRAPHIQUE

Avec ARCAD il est facile de transférer des plans d'étage, des images 3D, ou des
coupes transversales aux feuilles de dessin, dans une proportion désirée. A la
feuille de dessin il est possible d'ajouter des étiquettes, des boites de texte. On
peut préparer des feuilles personnalisées avec le logo d'entreprise. On peut
exporter ces dessins linéaires comme des fichiers DXF.

BUDGET ET LISTE DES MATERIAUX (DEVIS)

ARCAD peut recueillir les données quantitatives de projet et les sauvegarder dans
un fichier ASCII, que l'on peut utiliser dans des logiciels de budget planning
programs. On peut recueillir des données par des chambres ou pour le batiment
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entiere, et sauvegarder ces données comme un fichier XML.
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Installer le logiciel

Si vous utilisez Windows NT/XP/Vista, il faut avoir privileges d'administrateur pour
installer le logiciel.

Avant d'installer le logiciel il faut inspecter la liste des conditions requises qui se trouve
dans le chapitre Configuration requise.

Pour démarrer le logiciel il est nécessaire d'avoir un dongle ou un clé de logiciel:
e Pour démarrer le logiciel il faut avoir un dongle, qui doit étre branché dans le port
USB.
o Pour démarrer le logiciel il faut avoir un clé de logiciel.
Le clé USB peut étre branché dans le port seulement apreés l'installation.
Installer le logiciel
1. Insérer le CD dans l'unité de disque CD ROM (disons, disque D:)
2. Le programme commencera automatiquement. Sinon, choisissez Start/Run et
ensuite tapez: D:\setup (ou D: représente votre unité de disque CD-ROM - si une autre
lettre est attribuée a votre CD-ROM, alors tapez celle-ci ala place). Tapez OK.
3. L'écran d'installation ouvre. Cliquer sur Suivant.
4. Controler la configuration par défaut de l'unité de disque ciblée (Program
Files/DesignSoft/ARCAD v9). Tapez un autre emplacement si désiré.
Note: Sous le nom de dossier donné /ex. ARCADnN/ des autres dossiers sont
aussi créeés.
lls sont:
LIB sous-dossier, qui contient des dossiers nécessaires pour le fonctionnement
du logiciel.
PROJECT  sous-dossier, qui contiendra les fichiers des projets, batiments etc.
créeés par l'usager.
Conformément aux instructions de Windows Vista le logiciel copie des fichiers des
projets et ceux des eléments modifiables par l'usager au dossier proposé par Windows.
A l'occasion du premier démarrage du logiciel vous pouvez décider I'emplacement du
dossier.

5. L'installation commence, une boite de dialogue s'ouvre ou on peut suivre I'état
d'installation ou rompre le processus.
6. Lorsque l'installation est terminée les différents icon s'apparaissent.. Chaque icon

fait ouvrir un différent module du logiciel.

-.\_'lr.l:
Le module de I'édition 2-dimensionnelle (plan de base) peut étre lancé par l'icon

E Le logiciel 3D MODELER. Ici on peut créer des nouveaux éléments des bibliothé
ques.

E Par licon E on peut démarrer le module Projeteur de Toit. On peut le démarrer
aussi dans le module de I'édition 2-dimensionnel, c'est par-la qu'on peut créer un toit
pour un batiment spécifique. Par conséquent il est plus pratique de I'utiliser cette fagon
derniére.

"

1 Par cet icon on peut ouvrir le projeteur pour Modeleur de la superstructure de
toit. On peut le démarrer aussi dans le module de I'édition 2-dimensionnel (plan de
base), c'est par-la qu'on peut créer une superstructure convenant pour un béatiment
spécifique. Par conséquent il est plus pratique de l'utiliser cette facon derniere.

@ Le Modeleur d'escalier peut étre aussi démarré séparément. On peut démarrer ce
module aussi dans le module de I'édition 2-dimensionnel, c'est par-la qu'on peut créer un
escalier pour un projet spécifique. Par conséquent il est plus pratique de l'utiliser cette
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2.1

facon derniére.

b Avec cet icon on peut designer des routes séparément. Ce module peut aussi
étre démarré dans le module de I'édition 2-dimensionnel, cette fagon on peut créer des
routes autour d'une maison concrete. |l est donc plus pratiqgue de I'utiliser cette fagon
derniére.

Les menus de Help Y et le Manuel d'Emploi s peut étre accédé séparément par
leurs icones respectifs.

Autorisation de clé de logiciel

Pour faire fonctionner le logiciel il faut obtenir l'autorisation de notre entreprise,

DesignSoft.
Quand on démarre le logiciel la premiere fois, une boite de dialogue apparait, qui montre
I'état d'autorisation de logiciel. Sans l'autorisation il est possible d'utiliser le logiciel 31 fois.

Il faut registrer le logiciel avant que la période d'essai finisse, la maniere suivante:
Aller au menu Aide/Autorisation/Autoriser. menu. La boite de dialogue Autorisation
apparait:

#n Autorization |

Tranzsfert de licenzce  Détruire la icence

Inztant ||:Ither I

Authorize your program inztantly on the web in 3 simple steps:;

1.] Log on ko the Internet
2.1 Exter your 16-digit Order number in the box below
3.] Presz the OF. button

Muméro de commande

I ate:

- ol can uze thiz option anly if wou have a 16-digit Order
nurmber hke:

0207381924334424

- For the older regiztration codez like
TO1-4710-00101-6722
pleaze uze the [Other] option.

X Annuler | ? Aide

| Inregistered version. 20 trial rins left,

Si vous avez recu le logiciel avec un numéro de commande a 16 chiffres digit vous
pouvez autoriser le logiciel la maniere décrite dans le dialogue.

Il se produit que le coupe-feu de l'ordinateur ne permet pas le logiciel a accéder I'Internet.
Dans ce cas le message suivant apparait:

T\ Haazs sreura that you are con-actad bo dha lrtarnet
-
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Si vous avez une connexion, cliqguez OK. Le dialogue suivant apparait:

i . It E coseblz shat 2 Fremalis precenzng the program ko 2ccess thz Lokerne:,

“*f‘ B d =llernelive youa Ly oogel g icziee ueny oo biosse,

Lo peou wans bo loclup a sizduey nos

Cliquer Oui. Le code de site (Site Key) apparait sur la site d'Internet qui ouvre. Copier et
coller ce numéro dans le dialogue d'autorisation d'ARCAD.

Si vous n'avez pas un numéro d'autorisation ou il ne marche pas, ou vous n'avez pas une
connexion d'Internet, cliquer sur l'onglet Autre au-dessus. Les options suivantes
apparaissent:

£ Autorization |
Tranzfert de icence D étruire la icence
[ristant  Other |

Crder number or registration code:;

Code de zite:;
87E9-FE15-AF22-FREB-DASC-81C1-7197

Paur obtenir votre Code d'#33Autonization envoyez 5S4 F.

L e-mail & =
http: / fwww_designzoftware com

ou wisitez:
reqizterfddesignsoftware. com

et reproduizez le code de site indiqué ci-dessus.

Euand le Code d'#334utonization est requ [clé site],
entrez-le danz la rubrique ci-dessous puis pressez OK.

Clé de =ite:
IEI]E4—CI]A4—CD4H—4'| 4E-EEGD

x Annuler | ? Aide

| IInregistered version. 20 trial rins left,

Ici on voit le Code de site, qui identifie votre ordinateur.

Marquer le Code de site et I'envoyer a notre entreprise. Toujours utiliser Copier et Coller
pour copier ces informations.

Si vous avez obtenu le logiciel sur CD, le numéro de commande est fourni avec le CD. Si
vous l'avez obtenu par téléchargement, le numéro de commande est fourni dans le
courrier électronique qui contient le lien de téléchargement.

Si vous voulez, vous pouvez aller a http://www.designsoftware.com et cliquer sur
Enregistrement (en haut de la fenétre) et entrer I'information nécessaire ici.

N'importe quelle option choisissez-vous, veillez a fournir toutes les entrées suivantes:
- Code de Site

- Numéro de commande

- votre adresse émail
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2.2

2.3

afin que I'on puisse vous envoyer le code d'autorisation.

Si vous contactez notre entreprise sur l'Internet ou par email, vous recevrez une
confirmation de la transaction. Si vous ne la recevez pas, il est possible que vous avez
entré votre adresse email incorrectement, et il faut entrer I'information encore une fois.
Dans quelques jours vous recevrez votre code d'autorisation.

Quand vous avez recu le code d'autorisation, il faut aller au menu Aide/Autorisation/
Autoriser, et entrer le code dans le champ Numéro de commande, et cliquer OK.

Si vous voudriez transférer le logiciel autorisé a un autre ordinateur, il faut utiliser I'option
Aide/Autorisation/Transférer en utilisant le disque ou Transférer en utilisant Internet
. Le mot-clé par défaut requis pour exécuter ces options est ProgramProtection.

Dongle

Le clé USB peut étre branché dans le port seulement apreés l'installation.
Installer le clé USB

Quand vous installer le logiciel le driver nécessité pour utiliser le clé USB est aussi
installé.

Apreés l'installation il faut redémarrer 'ordinateur.

Ensuite, quand on branche le clé USB dans le port, le systeme offert l'identification du
clé. Choisissez I'option de faire le systéme chercher le logiciel correspondant et |'utiliser.
Ainsi, le lien entre le clé et le logiciel sera créé.

Configuration requise

La configuration minimum pour faire fonctionner myHouse est la suivante:
IBM ou PC compatible
1 GB de mémoire vive (mémoire RAM)
1 GB d'espace de disque dur

Microsoft Windows 9X/NT/2000/ME/XP

La configuration suggérée est la suivante:
IBM PC Pentium ou compatible
1 GB mémoire vive
au moins 1 GB d'espace libre sur le disque dur
OpenGL 3D spécification:
Il est conseillé d'utiliser une carte graphique qui supporte 'OPEN GL complétement.

ex.: ASUS TNT2 GeForce carte graphique
(avec une résolution 800*600 ou plus, 16 bit couleurs ou High Color)
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2.4  OpenGL carte graphique

Pour la visualisation rapide des images 3-dimensionnelles le systéme utilise la carte
graphique OPEN GL. Il est possible que le logiciel ne supporte pas la carte OPEN GL
installée dans votre ordinateur. Dans ce cas vous pouvez arréter la carte la facon
suivante:

1. Arreter la carte dans mode 2D: dans la fenétre de visualisation 3D choisissez
Parametres 3D et ensuite OpenGL/Software - ici vous pourrez l'arreter.

Note: Il se produit souvent que l'actualisation de Driver de la carte graphique suffit pour
la faire fonctionner. Avant d'arreter l'utilisation d'OPEN GL il est pratique d'actualiser le
Drive en téléchargant une nouvelle version de I'Internet (généralement disponible sur le
site de fabricant de la carte).

2.5 Installer la version de réseau

Pour installer le logiciel il est nécessaire d'avoir des droits d'administrateur.
La version de réseau doit étre installé sur I'ordinateur de serveur.

Pour installer la version de réseau du logiciel il faut s'inscrire a l'ordinateur comme

administrateur. (Novell 3.x: Supervisor, Novell 4.x: admin, Windows NT: Administrateur).

Ensuite il faut installer le logiciel sur un disque dur accessible du réseau:

1. Insérer le CD dans le drive CD-ROM.

2. L'installation commence automatiquement. Si non, choisir Démarre/Commencer.
Taper (ou sélectionner) D:\setup, et cliquer OK.

3. Installation apparait, cliquer Suivant.

4. Dans la boite de dialogue qui apparait spécifier le disque dur ciblé et la bibliotheque,
et puis cliquer OK. L'emplacement par défaut est le suivant:

Valaeszen Rendealds| Ha el

A Tebeoita n ™ 200 o ot o Lo stisgs napodae oo s
1

LEb= & mkopdoe ciero e splibez batricn 2 bovelezh e,
kxd g chataiws vk dnee e il o 47 A Vs

b osiadbaciae-Lal hoeerdons cokpléed Ao a B dods o
kstir:

ELON T

o D @tiethe T Cal fo wirdoms

D | Erolaszs | “ips

C:\Program Files/DesignSoft/ARCAD Vv9. Pour utiliser le logiciel du réseau, il faut
spécifier un autre emplacement, une disque qui se trouve sur la serveur. Disons que
vous choisissez la disque N: et ARCAD8 comme dossier.
Note: Dedans le dossier spécifié (e.g. ARCADS8) des autres sous-dossiers seront
automatiquement créés, notamment:
dossier LIB les fichiers de bibliotheque des éléments nécessaires pour le
fonctionnement de logiciel.
dossier Projet qui contient des images, projets et fichiers DXF associés avec le
logiciel.
5. Le logiciel fonctionnera sur des ordinateurs individuels qui sont liés au serveur.
Quand on démarre le logiciel la premiére fois (sur un PC lié au serveur), le logiciel
vous demanderez de spécifier 'emplacement des fichiers qui doivent étre copiés sur
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la disque dur pour le fonctionnement de logiciel. On peut faire ceci dans la boite de
dialogue. Il est recommandé de spécifier un emplacement simple, comme
C:\ARCADS.

Telepités sajat gepre

Emdl a termékrol masolatot kell készitenie a sajat
gépére a halozati meghaijtok esetleges
irasvédettzége miatt. Ehhez adjon meg egy
atvonalat a sajat gépénl

= c: [disk o] =]
= T PN
[£= PROGRAM FILES

% DESIGMSOFT

£ 20 Epetwitness en demo

£ 30 Epetithess sp demo

[ 30 Tatart gr demo

3 30 Tetthely dema

£ 2DEpeifitnessy75-2004-02-12

£ ARCAD w78 en DEMO

[T ARCAD w73 net A

(CMARCADTY

k. b Egzem

Dedans le dossier créé, quelques sous-dossiers seront créés aussi, comme LIB et

PROJECT. Il est pratique de créer un icone pour le logiciel sur le bureau.

Les fichiers BMP et DAT, qui contiennent les textures et schémas seront transférés au
dossier LIB. Les fichiers créés par |'utilisateur seront sauvegardeés ici aussi.

On trouve quelques projets d'échantillon dans le dossier PROJECT. Sur le serveur on
trouve des projets additionnels, qui sont accessible pour des utilisateurs locaux. Les
projets créés par des utilisateurs locaux devraient étre sauvegardés sur des
ordinateurs locaux, dans le dossier PROJECT.

Le dossier principal créé sur I'ordinateur local (ici C:\ARCADS8) ne doit pas étre supprimé
ou déplacé, parce que le logiciel l'utilise apres l'installation.
Les projets situés dans le dossier PROJECT peuvent étre supprimés sans déranger le
fonctionnement de logiciel.

Note: L'administrateur peut mettre cette requise hors d'état en démarrant REGEDIT, et
supprimant les entrées dans Registry qui appartiennent au logiciel.

On trouve ces entrées dans Registry a I'emplacement suivant:

HKEY_CURRENT_USER

+ SOFTWARE
+ DESIGNSOFT
+ ARCAD for Windows Network
+9.00
Utiliser cette fonction avec précaution.
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3

3.1

3.1.1

L'essentiel

Ce logiciel est une application de Windows. Sa fonctionnalité principale est la fenétre de
dessin 2D, le Designer 2D ARCAD, de laquelle plusieurs autres fonctionnalités peuvent
étre démarrées: le Modeleur d'Escalier, le Modeleur de terrain, le Modeleur de toit, le
modeleur de la superstructure de toit, le Modeleur 3D et la fonction de vue externe 3D.
La fenétre de dessin 2D profite d'une grande collection des bibliotheques, qui sont
organisé fonctionnellement (portes, fenétres etc.). Des textures/schémas divers peuvent
étre imposés sur des surfaces - on trouve leurs fichiers dans le dossier TEXTURE.INI.
Pour chaque niveau il y a une fenétre séparée pour I'éditer.

Controle

Il est possible de dessiner et éditer des plans avec la souris ou avec le clavier.

Quand vous testez ou dessinez rapidement des plans, vous allez probablement le faire
en utilisant la souris. Il n'y a rien d’aussi rapide et facile qu’insérer un groupe de quatre
murs avec une paire de clics et un déplacement de la souris.

Si vous voulez vraiment créer un plan d’'étage précis, vous aurez alors besoin d’investir
plus d’'attention lorsque vous dessiner. La fonction Raccord a la grille peut vous aider,
mais vous aurez quand méme besoin d'utiliser le clavier pour un contréle maximum —
par exemple, de la longueur des murs.

Les icones vous aide asélectionner des éléments ou démarrer des options divers de
logiciel. L'écran est divisé principalement entre la barre d'outils, la barre d'icones et la
fenétre de dessin 2D, ou I'édition se déplace.

Souris

La maniere plus facile d'utiliser ARCAD est avec la souris, quand méme il est aussi
possible d'exécuter des divers commandes avec des raccourcis de clavier. Quand la
souris se déplace pendant I'édition d'un plan, son déplacement est mesuré dans l'unité
de mesure spécifiée. Le déplacement de souris est aussi déterminé par I'option Raccord
(agrille).

Quand on utilise des unités métriques, le déplacement de souris est affiché dans centim
etres, ou suivit lespoints de grille, si la fonctionnalité Raccord est allumée.

Taper F3 pour modifier I'unité de mesure. Avec des fleches de clavier il est possible de
se déplacer en centimétres. En appuyant le bouton Shift (et tapant des fleches) il est
possible de se déplacer en métres.

Note: La degré de grossissement décide si c'est possible de voir le déplacement en
millimetres dans les champs X et Y fields. En conséquence, si le plan est relativement
petit et la degré de grossissement est basse, le déplacement le plus minimal peut
signifier plusieurs centimétres, et alors ne pourra pas étre mesuré en millimétres.

Il est possible de naviguer les menus et dialogues avec des fleches de clavier ou avec
Tab, quand méme la maniere la plus facile est de le faire avec la souris.

Parmi les champs de coordonnées au-dessous du champ de I'édition on peut se
déplacer avec Tab, ou Shift+Tab - en ce moment on ne doit pas bouger la souris, car
ceci modifiera la valeur des coordonnées.

Les champs des coordonnées peuvent aussi étre sélectionner en tapant X, Y, A, ou d.
Se déplacer au champ suivant est possible avec Tab ou Shift+Tab. Comme ces valeurs
communigquent réciproquement, la valeur entrée changent les valeurs dans les autres
champs.

La curseur apparait comme une fleche ou un stylo, en fonction d'étre en mode de
sélection ou en mode de design.

Si la fonction Raccord est active, et la curseur se déplace proche d'un point "hot-spot"
(un point ou la fonction peut étre appliquée) un symbole apparait qui indique I'utilisation
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possible de la fonction. Il y a plusieurs symboles qui peuvent apparaitre, ils sont:

¢ + signifie que la curseur est proche d'un point de la grille

¢ une pipe blanche indique que la curseur se déplace a la longue du bord d'un
élément (eg. un mur)

e une pipe noire indique que la curseur est au coin d'un €lément (e. g. d'un
polygone ou au bout d'un mur)

¢ un rhombe indique que la curseur est au dessus de la surface intérieure d'un
élément (e. g. un toit, un colonne)

Dans mode relatif il est possible de recentrer la systeme de coordonnées avec la
position actuelle de curseur comme l'origine de coordonnées, en appuyant F4.
L'exécution de la commande est indiqué par les champs dX et dY changeant en zéro, et
par I'apparition de petit croix rouge ala position de la curseur.

Déplacer le souris

Pendant I'édition le déplacement du souris peuvent étre suivi dans des champs dX, dY,
a et d. La degré de déplacement dépend de la degré de grossissement (zoom). Deux

points décimaux sont affichés dans des champs. Si on tape F3 ou clique sur l'icone LE=]
la systeme sera réajustée et le déplacement de la curseur affiché dans centimétres, sans
point décimaux supplémentaires.

Aprés le réajustement, il est recommandé de recentrer la systeme de coordonnées en
tapant F4.

Bouton gauche

Appuyer le bouton gauche du souris est en général équivalent avec taper Enter, tous les
deux entraine I'exécution d'une commande.
La curseur apparait comme une fleche ou un stylo, en fonction d'étre en mode de
sélection ou en mode de design.
Si la fonction Raccord est active, et la curseur se déplace proche d'un point "hot-spot"
(un point ou la fonction peut étre appliquée) un symbole apparait qui indique I'utilisation
possible de la fonction. Il y a plusieurs symboles qui peuvent apparaitre, ils sont:

¢ + signifie que la curseur est proche d'un point de la grille

¢ une pipe blanche indique que la curseur se déplace a la longue du bord d'un
élément (eg. un mur)

e une pipe noire indique que la curseur est au coin d'un €lément (e. g. d'un
polygone ou au bout d'un mur)

¢ un rhombe indique que la curseur est au dessus de la surface intérieure d'un
élément (e. g. un toit, un colonne)

Dans mode relatif il est possible de recentrer la systeme de coordonnées avec la
position actuelle de curseur comme l'origine de coordonnées, en appuyant F4.
L'exécution de la commande est indiqué par les champs dX et dY changeant en zéro, et
par I'apparition de petit croix rouge ala position de la curseur.

Note: Le stylo de dessin indique aussi si on est au mode de I'édition/dessin ou en
entrant des valeurs aux champs dX/dY.

Bouton droite

Cliquer a droite avec le souris entraine I'annulation de I'action actuelle, ou I'apparition du
Menu de clic droite, ou on trouve plusieurs fonctions.

Menu de clic droite:
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Annuler

Sélectionner suivant

Eléments Eligibles Dalle [1=10.00, we=0.00]
Dézélectionner Fercée de dalle

Copier au niveau b o Mur [1=38.00, h=28000, +==0.00]
fAEttre & lawatt

(v Ettre il taniers

Changer vizibilitg. ..

Fivernles prammte deid s

[Hhfet &dser

Contrainte de direction des abjets
Syzteme de coordonnées de l'objet

Copier
Couper

) |[=]
Supprimer
Propriétés. ..

Opérations de bord k
Earamelies des greupes d apertine,..

Hauteur r

Echanger lez sites de mur
Féaler la longeur de bord

Echanger lez couches
Copier la structure des couches
Copier les couches

E changer les textures
Copier la sufrace
Copier les surfaces

6.

7.

. Annuler: l'opération actuelle sera annulée. Par exemple, quand on est en train de

dessiner un mur, l'opération entiére peut étre annulée avec cette fonction.

. Sélectionner I'élément suivant: si il y a plusieurs éléments superposeés l'un sur

l'autre ala position de curseur on peut se déplacer entre ces éléments en cliquant sur
cette option. On peut faire ceci aussi en tapant Ctrl+N ou en cliquant sur un des
éléments et tapant Space.

. Eléments sélectionnables: La liste des éléments sélectionnable apparaissent et il

est possible de sélectionner celui que I'on veut modifier. Dans la fenétre de I'édition
une petite pipe indique quel élément est actuellement sélectionné. On peut
sélectionner plusieurs éléments de la liste.

. Déselectionner: Cette option annule la sélection d'un élément. On peut faire ceci

aussi en cliquant sur un point non-occupé du plan d'édition, ou en tapant Ctrl+S.

. Copier, Couper, Coller, Supprimer, et Propriétés: Ces options sont toujours

affichées dans le menu de clic droite. Les quatre premiers sont des fonctions de
clipboard, tandis que Propriétés ouvre ce propre dialogue.

Copier au niveau: L'objet sélectionné sera copié aun autre niveau, en maintenant
sa position sur le plan d'édition.

Amener au front/Envoyer en arriere: Avec cette option on peut choisir laquelle des
surfaces peintes ou images BMP seront au front ou en arriére sur la représentation
3D.
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8. Changer la visibilité: Avec cette fonctionnalité il est possible de transférer des
éléments a un autre folia.

9. Lock division points: During editing the feature Divisions can be turned on,
enabling you to associate matching points to different elements. Using the Lock
Division Points feature, you can require that the division points (matching points) be
displayed permanently, or switch them off.

10. Object to divide: This function is used to select an object to be divided.

11. Constraint by object: Use this function to choose the orientation of a certain object
as a standard which the next element will follow in its orientation.

12. Coordinate system by object: You can choose the orientation of a given object as
a standard and the coordinate system will follow by taking up the specified
orientation.

13. Side operations: With this menu you can easily modify various spatial and textural
parameters of walls.

14. Further additional properties: For example, when designing curved walls after
setting the two starting points, clicking the right mouse button displays two additional
features in the Right Button Menu:

Radius determination: Specify the radius of the wall here.
Complement section: Here you can decide whether the software is to draw the
curve seen on the screen, or its complementary section.

Note: The Right Button Menu contains a number of useful functions. There are certain
parameters that can only be set in this menu (e. g. when creating the lateral layers of
slabs or slab openings; or when creating the layer structure of wall openings).

A quick and easy way to handle surface properties using the right mouse button:
Click on a given element (once selected) by right-clicking, choose Properties, then
Visualization . Here you will find a Surface Properties option, which enables you to
modify the surface of the wall or other object.

Pressing two mouse buttons at the same time

In 3D mode clicking both buttons simultaneously enables you to move your project in
any directions.

Using the scroll wheel

If you have a scroll wheel on your mouse (and it is in standard Windows mode), it can be
used to magnify or scale down some elements of your project.

Other options for magnification can be found in View.

Using the mouse in 3D mode

In the 3D viewer the right mouse button — or the scroll wheel - can be used to zoom in or
out of the project, while the left button is used to rotate the building.

Cursor appearance

The cursor shows the mouse's position and also yields additional information regarding
its present mode and function.

The cursor will appear as an arrow when in Selection mode, and as a drawing pen
when in design mode.

Further symbols may appear near the cursor if the Snap option is on.

These are:

¢ + means that you are close to a grid-point

° a white pipe means that you are moving along the edge of a certain element (e.
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g. a wall)

¢ a black pipe means that you are above a certain element's corner/angle-point (e.
g. of a polygon or at the end of a wall)

¢ a small rhombus means that you are above the area of a polygon (e. g. a roof,
column)

Snap

Clavier

Entrer des données: Quand on introduit un nouveau élément au projet, il est
nécessaire d'en spécifier certains parametres. Les données entrées seront appliquées
dans l'unité de mesure spécifiée. Certaines données introduites atravers des dialogues
sont indépendants de l'unité de mesure. Par exemple le nombre de reproduction est
toujours un nombre entier, indépendant de I'unité de mesure. Il existe aussi des champs
ou il faut entrer des textes.

Les boutons X, Y, a, d: En tapant X, Y, a, d on peut spécifier ou modifier la position (ou
la taille) d'un élément en entrant ces coordonnées numériquement.

Entrer des données dans des boites de dialogue: Des divers données des éléments
peuvent étre spécifiées/modifiées dans des dialogues qui appartiennent aux éléments
différents. Aprés avoir spécifié des paramétres donnés, on peut fermer la dialogue en
cliguant OK ou tapant Enter. Si on presse Esc ou Cancel on quitte la dialogue sans
retenir ou appliquer la modification des paramétres. Dans des dialogues des fenétres
graphiques les données nouvelles seront appliquées seulement en pressant Enter.

Raccourcis: Des raccourcis (shortcuts) rendent le processus de I'édition plus facile et
plus rapide. Les différents raccourcis sont affichés dans les menus a c6té des
commandes, et peuvent étre exécutés en pressant le(s) bouton(s) indiqué(s) en méme
temps. Par exemple, quand on dessine un mur, on peut modifier son épaisseur en tapant
Space. On peut magnifier/diminuer le projet en taper F2 ou Ctrl+(E, W, L, D ou -, +).
Tab ou Shift+Tab: On peut se déplacer entre des différents champs de coordonnées en
tapant Tab ou Shift+Tab. (On peut utiliser Tab et Shift+Tab dans des dialogues aussi.)

Fleches de clavier: Avec les fleches de clavier on peut se déplacer sur le plan de
I'édition par millimétres ou centimétres. L'unité de mesure peut étre changée en tapant

F3 ou avec l'icbne . Pour se déplacer par métres il faut tenir appuyé Shift pendant

utiliser les fleches.

Space: Quand on dessine un mur, on peut modifier son €paisseur en tapant Space.
Pendant I'édition des colonnes Space modifie la position relative de la colonne par
rapport au stylo de dessin.

Space peut aussi étre utilisé pour choisir entre des éléments superposés en
sélectionnant un élément et tapant Space pour changer entre eux.

+ ou - : Avec ces boutons on peut faire tourner les batiments.
La lettre S: allume/éteint la fonction Snap.

Shift ou Ctrl: Si on tient appuyé Shift (ou Ctrl) pendant que l'on dessine un mur
l'orientation de mur sera exactement 0, 90, 180 degrés (ou 0, 45, 90, 135 etc avec Ctrl).

Clés fonctionnelles

On peut utiliser les clés fonctionnelles ou la combinaisons des clés (key combinations)
pour changer entre des unités de mesure, pour ajuster les paramétres de I'édition etc.

Les clés fonctionnelles sont les suivantes:
F1  Aide.
F2  Zoom automatique: un aire d'un métre carré autour de la curseur sera grossi ala
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taille de la fenétre entiere. Taper F2 encore une fois pour retourne al'état originel.

F3  Changer la longueur du pas: Avec l'ajustement a défaut on peut se déplacer
avec la curseur par millimetres. Si on presse F3, on change aux centimetres. Taper F3
encore une fois pour retourner al'ajustement originel.

F4 Reprendre les coordonnées a zéro et recentrer la systéme de coordonnées:
Les coordonnées sont affichées en bas de I'écran. On peut les reprendre azéro en
tapant F4. L'origo de la systeme de coordonnées sera ramené ala position de la curseur.

Note: Si l'option Raccord est active, taper F4 entraine le réajustement (re-matching)
des éléments, déplagant les crosshairs aux éléments.

F5 Changer entre la systéme de coordonnées relative et absolue Taper F5 pour
changer ces deux types de systéme coordonnées. L'origo dans la systeme de
coordonnées absolue est le coin supérieur agauche de la fenétre de I'édition. On ne
devrait pas commencer notre projet al'origo de la systéme de coordonnées absolue.
Quand un nouveau projet démarre le logiciel vous offre d'abord un aire de 30.000 en
30.000 cm pour dessiner. Il est possible d'étendre le terrain a500 metres apeu prés,
dans tous les deux directions.

F6 Réafficher

Combinaison des clés

Combinaisons des clés

Combinaisons des clés

Shift, Ctrl Tenir appuyé le bouton Shift (ou Ctrl) pendant l'insertion
d'un élément vous rend capable de l'insérer en une orientation d'exactement 0, 90, 180
(ou 0, 45, 90, 135 etc.) degrés.

Space Quand on dessine un mur, on peut modifier son épaisseur

en tapant Space. Avec Space on peut aussi sélectionner entre des éléments superposeés
sur l'un l'autre.

Shift + Space Echanger les couches de deux cotés du mur.

Combinaisons des clés pour toutes les fonctionnalités qui peuvent étre exécutées
avec des raccourcis (acoté de la combinaison de clés le nom de commande comme il
est affiché dans le menu):

Menu Fichier:

Ctrl+F3 Ouvrir Ouvrir un projet

Ctrl+F2 Enregistrer Enregistrer un projet

Ctrl+P Imprimer Imprimer les contenus de la fenétre active
Alt+F4 Exit Close the program

Edition:

Alt+BkSp Récupérer

Shift+Alt+BkSp Reproduire

Ctrl+X Couper

Ctri+C Copier

Ctri+Vv Coller

Ctrl+Del Effacer

Ctrl+A Sélectionner tout

Ctrl+N Sélectionner suivant

Ctrl+S Déselectionner tout

Shift+Ctrl+C Allumer/éteindre Copier pour des Transformations
Shift+Ctrl+M Miroir (Transformation)
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Shift+Ctrl+R Rotation (Transformation)
Shift+Ctrl+S Reproduction
Affichage:
Ctrl+F Folias...
Shift+F Folias des étages
Ctrl+G Grille
Ctrl+W,E,L,D,Z,+,- Options Zoom
Options menu:
Ctrl+O Ortho (Edition orthogonale allumer/éteindre)

Faire tourner des éléments

On peut faire tourner des éléments pivotantes (symboles, toits, escaliers, terrains,
colonnes) avec des clés +/-.
La valeur par défaut pour un pas de rotation est 45 degrés. Ceci peut étre modifié au 5
degrés en tapant Shift+F3. Pour retourner ala valeur originelle presser Shift+F3 encore
une fois. La valeur de pas de rotation peut aussi étre réglée au menu Options/

Paramétres de rotation, ou en cliquant le champ #5091 ay coin droite inférieur de
I'écran.

. )| (F R . ;
Les icones I;IQI ont la méme fonction que les clés +/-.

Des autres €léments (murs, un niveau entier etc.) peut aussi étre faits tournés, apres les
avoir sélectionné, avec l'option Edition/Transformations/Rotation ou en tapant
Shift+Ctrl+R.

Entrer des données

Quand on introduit des éléments nouveaux il est nécessaire d'en spécifier certains
paramétres. Les données que l'on entre seront appliquées dans I'unité de mesure réglée.

e |-1042.00 dy:|-242.00 a:[193.07 a: [1069.73

On peut définir ou modifier la position (ou taille) d'un élément que I'on édite en tapant X,
Y, a, ou d et entrant les valeurs désirées dans les champs. (Déplacer la souris au dessus
de ces champs pour une explication de chaque champ.)

Apres taper X/Y/a/d on change au mode de l'entrée des données et dans les champs
dX, dY, a, d on peut entrer la valeur pour un déplacement de X (un déplacement de la
valeur spécifiée, a la longue de l'axe X) ou Y, pour une orientation de l'angle a, ou pour
une longueur de d. Ne déplacer pas la souris pendant l'entrée des données, car ceci
changerait les valeurs.

Les valeurs entrées peuvent se rapporter a:

¢ un déplacement équivalent du stylo de dessin,

¢ une donnée d'un élément en train d'étre édité, comme le deuxieme point d'un mur,

¢ le déplacement d'un (ou plusieurs) €lément(s).

Les valeurs entrées seront appliquées par rapport au point de référence indiqué par le
petit croix rouge.

Les données dans les champs dx, dY et a, d sont interdépendantes, ainsi entrer deux
données et taper Tab ou Shift+Tab entraine le calcul automatique des autres param
etres. Si on tape Tab quand on est dans le champ d, on se déplace au champ Hauteur
de I'étage actuel ou on peut spécifier une hauteur nouvelle pour I'étage.
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3.2

Les propriétés par défaut des éléments divers peuvent étre spécifiées:
- au menu Options/Valeurs par défaut,

- en cliquant l'icone dans la liste des symboles qui apparaissent a gauche apres que
I'on clique sur l'icone d'un des éléments (porte, fenétre, mur etc.)

- ou en ouvrant le dialogue de I'élément donné (en double-cliquant sur I'élément ou en
cliquant a droite et choisir Propriéteés...)

Dans la boite de dialogue il y a plusieurs sub-dialogues. On peut changer entre eux, en
cliquant les onglets at the top.

Si on veut entrer des données dans un champ, il faut d'abord cliquer sur le champ.
Quand la souris est au-dessus d'un champ ou on peut entrer des données, il va
apparaitre comme une curseur (une ligne verticale).

Dans le champ il est possible de sélectionner ou effacer les données originelles et entrer
des nouvelles. Les données nouvelles seront tenues en compte (becomes valid) quand
on se déplace aun autre champ, ou si on tape Enter.

Si on tape Enter le dialogue sera fermé (et les données nouvelles enregistrées), sauf
dans des dialogues graphiques (comme des dialogues des portes/fenétres, ou des
symboles), ou des données nouvelles peuvent étre entrées seulement en tapant Enter.

Dans certains champs une fleche par en bas indique qu'il y a des valeurs fournies
auparavant. La liste de ces valeurs apparait si on clique sur la fleche, et on peut
sélectionner parmi eux.

Il y a également des champs dans les dialogue ou des valeurs quantitative ne peuvent
pas étre entrées. Dans ce cas il y a une liste des options, ou on peut choisir.

Le Menu de clic droite peut étre aussi utilisée pour régler des parameétres d'un élément.
On peut fermer des dialogues en cliguant OK ou tapant Enter, cette maniére les
données entrées seront retenues et appliquées.

Presser Esc ou Cancel pour fermer le dialogue sans enregistrer les données nouvelles.
On peut se déplacer entre les champs de dialogue en tapant Tab.

Division de I'écran

La fenétre du logiciel se compose des parts suivants:

Menus

Plan d'étage

Liste des icones
Gestionnaire de niveau
Ligne de coordonnées
Ligne des dialogues
Icones de I'édition

NookswhpE
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3.2.1 Menus

On trouve huit options dans la liste des menus:

Fichier Edition Conception Affichage Options 3D Fenétre Aide
Cliquer sur un des menus et les options de menu apparaissent. Par exemple, si on
cligue Conception, le éléments que 'on peut insérer au plan d'étage apparaissent.
Il'y a plusieurs maniéres d'ouvrir des menus:

Cliquer agauche sur le nom de menu.

Taper Alt-clés, ou clés est la lettre soulignée dans le nom de menu.

A cOté de certaines options (dans des menus) on voit une fleche qui indique des
sous-menus. Dedans des menus on peut haviguer en:

Cliguant agauche sur le nom de (sous)menu
Tapant la lettre qui est soulignée dans le nom de I'option.
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3.2.2 Fenétre de dessin

3.2.3

On crée et édite le plan d'étage dans cette fenétre. L'extension totale de la fenétre de
dessin est environ 10000 x 10000 metres. On peut naviguer dedans la fenétre en
utilisant des fleches du clavier et les options Zoom (pour agrandir une portion du plan).
La taille de la fenétre peut étre réglée au menu Affichage, avec des options de Zoom, ou
directement avec des icones de zoom. On peut voir la taille et emplacement du projet

dedans la fenétre avec l'icone Vue aérienne, ou en cliquant Vue complete dans le
menu Affichage, ou tapant Ctrl Z.

La position de a curseur dans la systeme de coordonnées est affichée dans la ligne de
coordonnées en bas de la fenétre. Il est aussi possible d'allumer une boite de
coordonnées aco6té de la curseur au menu Affichage/Coordonnées de souris.
Presser E5 pour choisir entre un emplacement absolu ou relatif de 'origin du systéme
de coordonnées.

On devrait éditer le projet avec un taux de grossissement qui conforme a ses
dimensions réelles. Quand on imprime le projet, on peut ajuster sa taille (degré de
grossissement) pour qu'il remplisse la fenétre.

Icones

Il y deux listes des icones dans le logiciel: la liste des icones au dessous de la ligne des
menus et la liste des icones qui apparait a gauche de la fenétre de dessin si on clique
sur un des icones dans la liste mentionnée ci-dessus. Il faut utiliser ces icones pour
insérer des élément au plan, et pour certaines autres fonctionnalités (cotation,
Représentation 3D etc).

Les icones au-dessus de la fenétre de dessin sont:

Fichier:
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\ﬂl Escalier @ Symboles |E|

Garde-corps
Autres fonctions

12 . ' e . []

k= Cotation \ll Primitives de dessin Create
section

2D vue

Réafficher Zoom de fenétre @ Zoom complet

Zoom précedent

K22

Vue complet
3D vue

Vueexterne 3D

Vueinterne 3D

e &7 @

Voir film
Outils, 3D modeler

- .
il Modeleur 3D E Modeleur d'escalier I! Roof
Designer

\l Modeleur des routes @ Modeleur de terrain

Récupérer/Reproduire ﬂil

Quand on clique sur un de ces icones une autre liste des icones apparait sur la gauche,

qui appartiennent a l'option ou I'élément choisi. Avec ces icones on peut choisir un
élément de construction spécifique. Par exemple si on clique sur l'icone Mur, les icones
des différentes types de mur apparaissent sur la gauche: mur simple, rectangle,
polygone, mur courbé.

Note: On peut modifier la visibilité et la mobilité de certains éléments en cliquant a droite

enables you to adjust the visibility and mobility of the given elements with the options
Locked and Visible. If the option Lock actual foil (found within the Options menu) is on,
then these changes apply only to the given foil's elements. If the option is switched on,
then the changes apply to all foils' elements.
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3.24

3.2.5

Gestionnaire de niveau, tabulateur de la fenetre et du niveau

oo [ % 7 2

Le bouton qui ouvre le Gestionnaire de niveau est dans le coin inférieur gauche de
I'écran, marqué du signe plus. Avec le Gestionnaire de niveau il est possible de créer,
supprimer ou éditer plusieurs niveaux. On peut aussi modifier ou spécifier des
parametres des niveaux existants, comme le taille de niveau, son taille intérieur etc.

A coté de ce bouton on trouve des autres onglets désignés aidentifier et sélectionner
parmi des niveaux, ou des feuille de dessin. Avec ces onglets il est par exemple possible
de changer facilement la vue entre deux niveaux. En plus, un nouveau onglet apparait
aussi quand on crée une visualisation 3D nouvelle du projet (e.g., une coupe transversale
ou une image 3D de projet).

Les fenétres différentes sont identifiées par une inscription courte sur des onglets.

Note: On peut aussi se déplacer entre des niveaux (feuilles de dessin) en sélectionnant
entre des niveaux/feuilles dans le menu Fenétre, ou en pressant la touche Page Down
ou Page Up.

Lignes des coordonnées

[T ay: [0 2:/0.00 & |0 [

(0.0 ay:[0.00 a|0.00 a: [0.00 [cm]

La ligne juste en-dessous de la zone de dessin est la ligne de coordonnées.
Consultez cette ligne pour connaitre la position des éléments du plan. La position du
curseur dans I'écran de myHouse est définie a travers un systeme de coordonnées (X
et y). Dans le cas des éléments de construction longueur (d) et orientation (a) sont
aussi fournies.

La valeur y quantifie le mouvement vertical par rapport a un point fixe, et la valeur x le
mouvement horizontal. L'orientation du systeme des coordonnées est indiquée par le
petit systéme des coordonnées au coin inférieur gauche de la zone de dessin. Le
champ d indigue la longueur d'un élément. La longueur est fournie seulement pour
les murs, les lignes, etc. Aprés avoir cliqué pour définir la premiére extrémité d’'un
mur, la distance parcourue par le curseur a partir de ce point est indiquée ici.

Le champ a (angle) I'angle de I'orientation d'un élément donné. Si on insére un mur ou
des lignes, etc., 'angle est indiqué ici.

dx : -1738.00
dy © 1500.00
a: 139.20
d: 229579
Ces valeurs peuvent étre associées au curseur en allumant le boit de coordonnées dans
le menu Affichage/Coordonnées de souris.

II Absolu/Relatif: Ce bouton sert achanger d'un systeme des coordonnées absolu a
un systeme relatif. Ceci détermine si les coordonnées X, Y sont calculées par rapport au
coin inférieur gauche de la zone de dessin, ou par rapport un point de référence relatif
(défini par I'utilisateur). Au Mode relatif, I'origo actuel est indiqué par un petit croix rouge,
et on peut définir un nouveau origo avec le clé fonctionnel F4, ou en cliquant a gauche

au point désiré. On peut se déplacer entre ces deux modes avec le bouton & ou avec le
clé fonctionnel F5.
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3.2.6

3.3

3.3.1

+ Le point de référence, qui est aussi l'origo du systéeme des coordonnées est
automatiquement déplacé quand on insére un nouveau €élément avec la souris. La

position de l'origo T est déterminée par la position de la curseur. En pressant Enter, F4
ou en cliquant a gauche le point de référence sera redéfini a la position de la curseur.

F4 est aussi une option de raccord, ce qui signifie que (en pressant F4) la curseur est
automatiquement déplacée au point de grille ou point de I'objet (comme un coin) le plus
proche. Pour utiliser cette option il faut déplacer la curseur tant qu'un croix (raccord au
point de grille) ou un pipe (raccord au point d'un objet) n'apparaitra pas. En ce point il
faut presser F4 et I'origo du systéme des coordonnées sera fixé.

Il est possible de se déplacer dedans la zone de dessin en entrant les valeur de
déplacement aux champs de coordonnées. On peut faire ceci en tapant X, Y, a ou d sur
le clavier et entrant les valeurs.

Les valeurs entrées peuvent se rapporter au déplacement de la curseur ou aux
paramétres d'un élément édité (par exemple, le deuxiéme point d'un mur). Les données
dx, dY et a, d sont interdépendantes, ainsi si on spécifie deux données et presse Tab ou
Shift+Tab les autres seront automatiquement calculées par le logiciel.

Note: Quand on édite des murs au mode orthogonal, les valeurs entrées aux champs X
et Y déterminent la longueur totale du mur. Les valeurs spécifiées seront appliquées par

rapport au point de référence (I'origo de systeme des coordonnées) +

Ligne de dialogue

Select objectz] or a command [Enter, Shift+E nter, Chil+Enter, Chrl+a, Space, Shift+5pace]
La derniére ligne sur I'écran est la ligne de dialogue, ou on voit les messages et les
demandes de ARCAD.

Edition
[ BiPINEEE
B =715

L'utilisation de ces icones rend le processus de I'édition encore plus vite et efficace. Si on
cligue sur un de ces icones, la fenétre de dialogue pertinente apparait. Il est possible de
déplacer ces icones sur la zone de dessin (ils seront lala prochaine fois que le logiciel
démarre). Ainsi les icones les plus fréquemment utilisés sont toujours sur I'écran.

Raccord

“"F_*ﬁﬁ_l

Le systeme de raccord a la grille dans la fenétre de dessin accélére le dessin des
éléments de construction et augmente la précision avec laguelle ils sont placés. Avec ces
options il est possible de raccorder des éléments (que I'on veut insérer au projet) avec
des points de grille ou des autres éléments. On peut allumer/éteindre I'option avec l'icone

Raccord Ii Avec les quatre autres icones on peut choisir le type de raccord que I'on
veut utiliser. En fonction de type de raccord choisi, les points concernés (points de grille,
point des autres objets) deviennent les "hot spots”, et ils sont indiqués quand la curseur
s'approche d'un.

Les différents types de raccord:
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3.3.2

Y.
raccord au points de grille

raccord au points des objets

raccord au points de l'intersection

=
X

<7 raccord au points des objets des autres niveaux (catch level foils)

Aprés avoir choisi le type de raccord un symbole va apparaitre acé6té de la curseur,
guand on déplace la souris dans la proximité d'un "hot-spot".
Le symbole qui apparait sera un des suivants:
¢ + signifie que la curseur est proche d'un point de grille
¢ pipe blanche signifie que la curseur se déplace le long de bord d'un élément ans (e.
g. un mur)
e pipe noire signifie que la curseur est au coin (ou angle-point) (e. g. d'un polygone ou
au bout d'un mur)
¢ rhombe la curseur est dedans un polygone (e. g. un toit, colonne)
Le symbole indique quelle sorte de raccord on peut exécuter a la position donnée: un
croix indique raccord a un point de grille etc.
Les paramétres de raccord peuvent aussi étre réglés dans la fenétre de dialogue que I'on
peut ouvrir au menu Option/Raccord.
On peut recentrer le systeme des coordonnées ala position actuelle de la curseur
(comme origo) en pressant F4. Quand le systéme des coordonnées est recentré, les
champs dX et dY sont réajustés au zeéro, et le croix rouge marquant I'origo est déplacé a
la position nouvelle.

Réglages de raccord |

Chstance —
] Pixel

Annuler |

¥ Faccord e |

¥ Raccord sur points de grille -
p Par défaut I
¥ PBaccord sur points d'objet

[~ Saisir des points d'intersection

[~ Saizir des objets sur le folia d'étage

Distance: n pixel. L'exécution de raccord dépend de valeur entrée ici. La valeur entrée
se rapporte aux pixels, tenant compte la résolution de I'écran.

Distance: n pixel. The snapping is carried out according to the values entered here.
The entered values refer to pixels, taking into account screen resolution.

Tourner le systeme des coordonnées

Cliquer sur cet % icone pour ouvrir la fenétre de dialogue ou on peut régler la rotation
du systéme des coordonnées. Avec cette option on peut profiter de I'édition orthogonale
dans un systéeme des coordonnées tourné. Apres que l'on clique l'icone la fenétre
suivante apparait:
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Hotation de systeme de coordonne.. B3

Pocition
= Im ?;!muuu,uu ¥ Ortho
i Diirection
vy |1.un Y:|n.un e |n.nu

Ici on peut spécifier la mesure de rotation:
> Choisir Ortho pour faire tourner le systeme des coordonnées orthogonalement,

> Cliquer l'icone M pour régler l'orientation du systéme des coordonnées (et la
grille):

= dans les champs (& c6té de licone M) X, Y il est possible d'entrer des
valeurs qui spécifient une ligne entre I'origo présent et le point défini par ces
valeurs. Le systeme des coordonnées nouveau aura l'orientation de cette ligne
comme orientation par défaut.

= dans le champ cc on peut définir I'orientation du systéme des coordonnées
dans degrés.

= définir deux points dans la zone de dessin (manuellement) et le systéme des
coordonnées se fait tourné en prenant I'orientation définie par ces deux points.

A .. P . . ,
> J Ici il faut définir un point de la zone de dessin (en entrant ces coordonnées
numériquement) et le systétme des coordonnées sera fait tourné autour de ce point.

Note: Aprés avoir entré des valeurs dans des champs appropriés, il faut presser Enter
pour les appliquer.

Note: Pour faire tourner le systtme en entrant deux points, il faut d'abord éteindre
l'option Raccord au centimétre. La grille sera réajustée au moment que le premier point
est défini.

3.3.3 Contraintes

La fenétre ou tous les icones se trouvent peut étre ouverte en cliquant ce bouton: |//

I Aol

En utilisant ces icones on peut introduire des contraints spatiaux concernant le
dessin/édition et déplacement des éléments de construction.

La fenétre:
Contraintes _H|

~.. Déplacer by grid: Avec cette option le stylo de dessin (ou I'élément de
construction qui est en train d'étre inséré) va se déplacer d'un point de grille & l'autre. La
division (scaling) de la grille peut étre ajustée au menu Options/Changer la Grille....

Déplacer by unit: Le stylo de dessin va se déplacer en centimétres. L'unité de
déplacement par défaut est 0.1 millimétres, quand cette option est éteinte. On peut
allumer l'option en pressant F3.

ﬁ Parallel constraint

‘ﬁ Parallel constraint with distance
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3.33.1

3.3.3.2

><' Perpendicular constraint

f% Bisector of the angle constraint

O, Circle constrains

I=» Orthogonal constraint

Note: Cette fenétre de dialogue peut rester ouverte.

Note: Une orientation peut étre spécifiée en sélectionnant un mur. Quand le petit pipe
blanc apparait a cété de la curseur on peut sélectionner le mur (en cliguant a gauche), et
utiliser son axe comme orientation par défaut.

Contraint parallele

//'| Cliguer sur cet icone pour insérer des éléments avec une orientation définie. Il y a
deux maniére de spécifier I'orientation par défaut:

<> sélectionner un élément (eg. un mur) qui fournit I'orientation

X spécifier une ligne en sélectionnant deux points dans la zone de dessin.

Par exemple, pour mettre un mur (nouveau) paralléle aun autre mur:
1. Sélectionner le premier point du mur (nouveau)

2. Cliquer l'icone //|Contrainte paralléle
3. Sélectionner l'autre mur (auquel on veut que le nouveau mur soit parallele)
4. Sélectionner le deuxiéme point de mur nouveau (en cliqguant agauche)

Contrainte parallele a I'écart

\il Cliquer sur cette icone pour insérer des nouveaux éléments paralléle aun éléments
existant, et aune distance donnée de celui-ci. Aprés avoir cliqué sur l'icone on peut
définir l'orientation (que les nouveaux éléments vont prendre) en sélectionnant deux
point:

1. Spécifier I'orientation: définir l'orientation par défaut en sélectionnant deux points.
Veuillez noter que, en ce point l'orientation du systéme des coordonnées est réadaptée,
et la grille est aussi tournée al'orientation nouvelle. Le deuxiéme point est défini comme
I'origo du nouveau systéeme des coordonnées.

2. Ranger la ligne de référence: La ligne de référence spécifiée peut étre déplacée a
n'importe quel point que I'on sélectionne avec la souris.

3. Régler la distance: La distance (de I'élément nouveau) de la ligne de référence doit
étre définie en sélectionnant un nouveau point, ou en le définissant numériquement
(presser X ou Y et entre les valeurs).

Par exemple, si on veut insérer un nouveau mur parallele aun mur existant et aune
certaine distance de celui-ci, on peut le faire la maniére suivante:

. . - by N L4 &
1. Cliquer sur l'icone Contrainte paralléle aI'écart \il

2. Spécifier I'orientation: on peut définir I'orientation en sélectionnant les deux bouts
d'un mur existant. Veuillez noter que la direction du premier point au deuxiéme sera la
direction positive de l'axe X du nouveau systéme des coordonnées. La grille sera
aussi tournée al'orientation spécifiée, et le deuxieme point sera l'origin du systéeme
des coordonnées, marqué par un croix rouge.
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3.3.3.3

3.3.34

3.3.35

3. Ranger la ligne de référence: On peut déplacer la ligne de référence aune autre
position en sélectionnant un autre point dans la zone de dessin. (Et en sélectionnant
un deuxiéme point de la ligne pour la confirmer.) On peut faire ceci aussi en pressant
X ou 'Y et définir le point numériquement en entrant les valeurs X et Y.

4. Régler la distance: Presser X ou Y et entrer les valeurs de distance du point défini
(et ainsi la ligne de référence) dans la derniere démarche. (Il est aussi possible de
sélectionner un point avec la souris) Presser Enter, et la ligne le long duquel le
nouveau mur sera inséré apparait. Maintenant on peut insérer le premier point de
nouveau mur.

[Quand on insére le premier point du mur (nouveau), on peut utiliser les projections de la
ligne de référence ala ligne dinsertion en sélectionnant un des trois options de
projection. Avec ces options quand on sélectionne un point de référence, le logiciel ne
le prend pas comme le deuxiéme point du mur, mais crée un point nouveau en
fonction de I'option de projection, en projetant ce point sur la ligne de référence.]

6. Sélectionner le deuxieme point de I'élément. Ici on peut aussi utiliser les options de
projection.

Note: Apres avoir spécifié la distance (de la ligne de référence) le systeme des

coordonnées sera réadapté a son orientation originelle.

Note: Eteindre l'option Raccord sur points de grille quand on spécifie I'orientation de

la ligne de référence, parce que I'option peut déranger le réglage précis de I'orientation.

Déplacement perpendiculaire

\XI Cliquer sur cette icone pour insérer un nouveau élément perpendiculaire a un

élément existant (ou aune ligne de référence).

Il'y a deux maniére pour définir I'orientation de référence:

<> Sélectionner un mur par rapport auquel on veut insérer le nouveau élément
perpendiculairement.

X Spécifier I'orientation de référence en sélectionnant deux points.

Par exemple, en dessinant une dalle polygonale, on veut que la section suivante du

polygone soit perpendiculaire aun mur existant:

1. Cliquer sur l'icone |Z|

2. Choisir le mur par rapport auquel on veut que le nouveau élément soit
perpendiculaire.
3. Choisir le deuxiéme point de la section du polygone (la dalle).

Déplacement selon angle bisecteur

M Avec cette option il devient possible de se déplacer et dessiner le long de la
bissectrice de deux lignes (du mur, par exemple). Apres avoir cliqué sur l'icone, il faut
spécifier l'orientation de la ligne (le long duquel on va dessiner):
« Définir les deux vecteurs en sélectionnant deux points de chaque vecteur.
L'orientation et la direction des vecteurs déterminent I'orientation de la bissectrice.
Une fleche montre la direction de chaque vecteur. Il est possible de dessiner le long de la
bissectrice dans tous les deux directions.

Contrainte de cercle

\QI Avec cette option on peut créer des murs (ou autres éléments) de telle maniére
que tous les deux points de murs soient sur I'arc d'un cercle.

On peut faire ceci de la maniere suivante (pour un mur):
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3.3.3.6

3.34

3.3.5

1. Insérer le premier point du mur

2. Cliquer sur l'icone Contrainte de cercle

3. Dessiner un cercle

4. Insérer le deuxiéme point du mur - celui-ci doit étre sur l'arc de cercle

Ou, d'une autre facon:
1. Cliguer sur l'icone Contrainte de cercle
3. Dessiner un cercle
2 Insérer le premier point du mur (qui doit étre sur l'arc)
4. Insérer le deuxieme point du mur (qui doit étre sur l'arc)

Déplacement orthogonal

= Cliquer sur cette icone pour se déplacer et dessiner le long d'un des deux axes du
systeme des coordonnées. Par exemple, en dessinant des murs, avec cette option il est
possible de créer des murs verticaux ou horizontaux facilement. L'option peut étre
éteinte/allumée en cliquant sur l'icone, en pressant Ctrl+O, ou en cliquant Ortho au
menu Options.

Note: Il est aussi possible de dessiner le long des quatre axes en pressant Shift, et en

45/90/135 etc degrés en pressant Ctrl. (Il faut tenir appuyé le bouton tout au long de
l'insertion du mur.)

Projections

Projections

> 2

Ces options rendent I'édition du plan d'étage plus facile et rapide.
On peut choisir entre trois options de projection:

1. Projection perpendiculaire a I'objet de référence

2. Projection horizontale a I'objet de référence

3. Projection verticale a l'objet de référence

Ces options de projection peuvent étre utilisées pour insérer un élément de construction

avec une orientation et aune position définie. Pour faire ceci il faut choisir un point d'un
objet existant pour déterminer les valeurs des coordonnées d'élément nouveau. Le
logiciel calcule ces valeurs en projetant le point de référence perpendiculaire a
l'orientation de l'objet de référence, ou parallele al'axe X ou Y. L'orientation de I'élément
nouveau sera prédéterminée par le mode de projection sélectionné et par les parametres
de l'objet de référence.

Modes de division

% Détermination de la mode de division

I

II_ [Frveraes
I
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On peut appliquer différentes modes de division pour des éléments. Avec ces options il
est possible de diviser des éléments (murs, dalles, polygones, courbes) des manieres
différentes. Ces modes de division peuvent étre appliquées aux éléments qui ont
plusieurs sous-sections.

Tels éléments sont murs, garde-corps, lignes, cercles, courbes, colonnes, dalles etc.

Les marques (points) de division peut étre fixées et affichées avec la commande Fixer
les points de division dans le menu a clic droite, qui ouvre en cliquant adroite sur un
élément.

Il'y a trois fagon de diviser un élément:

Division: entrer le nombre des sous-sections. L'élément sera divisé en autant de
sous-sections que l'on entre ici.

Par exemple, si on entre 2, on va voir une nouvelle marque de division au milieu de la
ligne/mur etc. quand on se déplace la curseur au dessus de I'élément. Cette marque de
division peut étre utilisée comme un point de raccord.

Distance: la donnée entrée ici détermine la distance entre les points de division points.

Pourcentage: la valeur que l'on entre ici exprime la distance entre des points de
division en pourcentage de la longueur totale de I'élément concerné (et calculé d'un bout
de I'élément). Par exemple, si on entre 20, le logiciel divise I'élément en deux parties: une
qui est 20% de la longueur totale, I'autre 80%.

Inverser: Ce bouton inverse l'ordre de division.

3.3.6 Style des lignes

Setting line styles:

(=]
|| ——— 0000 - |

En cette fenétre de dialogue, on peut régler la style des lignes des éléments existants
ou nouveaux. L'épaisseur, couleur ou style de la ligne peuvent tous étre réglés ici.
L'élément sélectionné ou en train d'étre créé sera élaboré conformément.

Note: Une style de ligne peut se rapporter aux plusieurs components d'un élément, par
exemple le contour d'un mur.

3.3.7 Foil settings (Ctrl+F)
=

Cette icone ouvre la fenétre de dialogue Folia:

Folia | ]|

Des éléments de construction peuvent étre insérés sur des différents folias. On peut
rendre des folias et des éléments visible ou invisible, mobile ou immobile.

Le logiciel contient un certain nombre des folias par défaut, ce qui peut étre élargi. On
peut créer des folias supplémentaires, selon nos besoins. Chaque élément nouveau peut
étre inséré sur son folia par défaut, ou sur un folia spécifié, ce qui peut étre réglé a

Options/Assignations de Folia. Les ajustements effectués ici peuvent étre annulés a
Options/Fermer le folia actuel.
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Eteindre cette option pour insérer des éléments sur un folia spécifié.

Par exemple, si le folia actuel n'est pas fermé, un mur serait inséré sur le folia
Structures, un escalier sur Escalier etc.

Les changements entre les folias (quand on insére des divers éléments) différents
apparaissent dans la ligne d'affichage de la fenétre de dialogue Folia.

Allumer l'option Fermer folia actuel pour voir le nom de folia choisi affiché dans la ligne
d'affichage et tous les éléments nouveaux seront insérés sur ce folia.

Il est plus pratique d'utiliser la distribution automatique entre des folias pour des
éléments de construction, parce qu'elle rend I'édition plus rapide.

ous vistle | % 8 | 0| 5[]

# " Structures de partitio
Fo" Accessoires de '8léy
F" Ezcaliers e

# o Eléments graphiques

-- Hevetemegnt i L‘
On peut changer entre des folias en ouvrant le menu déroulant et sélectionnant le nom
de folia désiré.

Dans ce menu déroulant les folias par défaut (créé par le logiciel) sont sur un
arriere-plan bleu - ils sont fixes, et ne peuvent pas étre supprimés ou modifiés.

Folias créés par l'utilisateur sont affichés sur un arriére-plan blanc. On peut les modifier,
supprimer et étendre.

Note: Il est pratique de régler les paramétres des folias selon nos besoin d'édition et les
sauvegarder comme des ajustements par défaut. Les parametres des folias son
sauvegardés dans le fichier de chaque projet.

Note: Utiliser les folias vous rend capable de créer un plan de l'autorisation et un plan de
construction dans la méme fenétre.

Fenétre de dialogue Foil

Utiliser des couleurs pour des folias _{H
Réglage des folias des étages (Shift+F)
Créer des folias nouveaux

3.3.7.1 Fenetre de dialogue
]

La fenétre de dialogue ouvre en cliquant sur l'icone g. Les Folias sont visibles a
gauche, les éléments adroite. Cliquer sur Afficher tous/Cacher tous pour sélectionner
(ou déselectionner) tous les éléments du folia sélectionné. On peut ajouter des éléments
supplémentaires aux folias. Les éléments structurels (portes, fenétres, murs) peuvent
étre affichés/cachés, ou on peut rendre visible tous les éléments en cliquant Afficher
tous. La mobilité des éléments peut aussi étre réglée en cliquant sur le petit icone de
cadenas a gauche du nom de I'élément donné. Il est aussi possible de rendre
mobile/immobile tous les éléments d'un folia en cliquant sur Fermer tous/Rouvrir tous.
La visibilité des éléments peut étre allumée/éteinte en cliquant sur le petit icone
dépeignant un oeil agauche des noms des éléments. L'état de ces deux icones (oeil et
cadenas) montre I'état de visibilité et mobilité des éléments différents. L'élément est
visible (mobile) quand l'oeil (ou le cadenas) est ouvert et invisible (immobile) quand il est
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fermée.

Créer des folias nouveaux

3.3.7.2 Utiliser des couleurs pour des folias

_{H On peut utiliser des couleurs et des styles de ligne différents dans I'édition des
folias. Cette fonctionnalité rend plus facile de distinguer des éléments des folias

différents.
v itilizer un propre stple de ligne: ;" E;;'emi.n 'g:ii-'auzcses dez apm
: #of’ Symbole WF
Style de ligne... g’ Inscription des symboles
- - o Terains
Bjouter Supprimer e Route: ;!
Afficher bousz Cacher touz Afficher boug | Cacher touz |

On peut choisir parmi des couleurs en cliquant sur Utiliser un propre style de ligne
dans la fenétre de dialogue et, ensuite, sur Style de ligne. Les couleurs et style de ligne

choisis peuvent étre appliqués avec l'icone Use foil colors. _{H

3.3.7.3 Réglage folias des étages (Shift+F)

Réglage des folias des étages |

_

™ 2 Annuler |
Aide |

Avec cette option il est possible de rendre visible le contenu des autres folias sur le folia
qui est en train d'étre édité. Ainsi on peut voir la position des éléments des autres

niveaux dans la fenétre active.

On peut ouvrir cette fenétre de dialogue en cliquant sur l'icone | , au menu Affichage/

Folias des étages... ou en pressant Shift+F. Le niveau qui est actuellement actif est
affiché en gris. Des autres niveaux peuvent étre rendus visibles en cliquant sur le nom du

niveau donné.

Note: Dedans la fenétre de dialogue Raccord |E l'option Saisir des objets sur le

=
folia étage peut étre allumée en cliquant sur l'icone |£|
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3.3.7.4 Créer des folias nouveaux

Il est possible de créer des folias nouveaux en cliquand sur le bouton Ajouter dedans la
fenétre de dialogue Folia.

On peut aussi supprimer des folias avec le bouton Supprimer. Seulement les folias
ajoutés par l'utilisateur peuvent étre supprimes.

Réglage des folias |

Maom de Folia:

Propre falia

k. Annuler

Apres avoir pressé Ajouter une autre fenétre de dialogue ouvre ou on peut spécifier le
nom du folia nouveau.

3.3.8 Creating arcs

Bl

Cet icone est utile dans I'édition des polygones. Avec l'icone il est possible d'insérer des
arcs dans une polygone. On peut insérer une section d'arc dans n'importe quelle
structure polygonale, comme des toits, dalles, colonnes etc.

3.3.9 Rotation

La facon plus simple pour faire tourner un élément (un symbole, un toit, un escalier, une
colonne) est d'utiliser la touche + et - de clavier. La valeur de rotation par défaut est 45
degrés. Celle-ci peut étre changée a5 degrés en pressant Shift+F3. Presser Shift+F3
pour retourner a45 degrés. Les valeurs de rotation (45/5) peuvent étre modifiées au
menu Options/Paramétres de rotation ou en cliquant sur le champ [45.00 ]:

5,00°
W 45007
Entrer une nouvele valeur

B ["] [45.007

: =) &+ A -
Les icones IQIQI ont le méme effet que les touche de clavier + et -.

Rotation 3D I
Angle de rotation autour de ['ase »

lm Annuler I
Angle de rotation autour de ['axe » Bide I

|0.00
Angle de rotation autour de ['axe 2
|0.00

Il est aussi possible de faire pivoter des symboles en entrant la mesure de rotation
numériquement. Pour faire ceci il faut d'abord sélectionner le symbole donné, cliquant a
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3.3.10

3.3.10.1

3.4

droite et choisissant Rotation 3D. Une fenétre de dialogue apparait ou on peut entrer la
valeur de rotation numériqguement (séparément le long des trois axes).

Systeme des coordonnées relatif/absolut

ﬂ Absolu/Relatif: Ce bouton sert achanger d'un systeme des coordonnées absolu a
un systeme relatif. Il détermine si les coordonnées X, Y sont calculées par rapport au
coin inférieur gauche de la zone de dessin (Absolu), ou par rapport un point de
référence relatif (défini par I'utilisateur). Au Mode relatif, I'origo actuel est indiqué par un
petit croix rouge, et on peut définir un nouveau origo avec le clé fonctionnel F4, ou en
cliguant & gauche au point désiré. On peut se déplacer entre ces deux modes avec le

bouton ﬂ ou avec le clé fonctionnel F5.

Utiliser le systeme des coordonnées

Les valeurs X et Y d'un point sélectionné sont par rapport a l'origo du systéme des
coordonnées. Au Mode relatif, l'origo actuel est indiqué par un petit croix rouge, et on
peut définir un nouveau origo avec le clé fonctionnel F4, ou en cliquant & gauche au point

désiré. On peut se déplacer entre ces deux modes avec le bouton & ou avec le clé
fonctionnel F5.

+ Le point de référence, qui est aussi l'origo du systéeme des coordonnées est
automatiquement déplacé quand on insére un nouveau €élément avec la souris. La

position de l'origo T est déterminée par la position de la curseur. En pressant Enter, F4
ou en cliquant a gauche le point de référence sera redéfini a la position de la curseur.

F4 est aussi une option de raccord, ce qui signifie que (en pressant F4) la curseur est
automatiquement déplacée au point de grille ou point de I'objet (comme un coin) le plus
proche. Pour utiliser cette option il faut déplacer la curseur tant qu'un croix (raccord au

point de grille) ou un pipe (raccord au point d'un objet) n'apparaitra pas. En ce point il
faut presser F4 et I'origo du systéme des coordonnées sera fixé.

Il est possible de se déplacer dedans la zone de dessin en entrant les valeur de
déplacement aux champs de coordonnées. On peut faire ceci en tapant X, Y, a ou d sur
le clavier et entrant les valeurs.

Les valeurs entrées peuvent se rapporter au déplacement de la curseur ou aux
paramétres d'un élément édité (par exemple, le deuxiéme point d'un mur). Les données
dx, dY et a, d sont interdépendantes, ainsi si on spécifie deux données et presse Tab ou
Shift+Tab les autres seront automatiquement calculées par le logiciel.

Rotating coordinate-systems

Conception, Dessiner

B TAACBSBMWENE
La facon plus facile de I'édition est en utilisant les icones des éléments affichés
au-dessus. Si on cliqgue sur un des icones des éléments de construction, une liste des
icones secondaires apparaissent a gauche de la zone de dessin. Ces icones se
rapportent aux sous-types des éléments, aux démarches spécifiques avec des éléments
etc. Les éléments/démarches de I'édition peuvent étre sélectionnés ici, ou dans les
menus. Pour chaque élément, dans la liste (qui apparait agauche aprés avoir cliqué sur
l'icone de I'élément) il y a un icone (généralement au sommet de la liste) avec lequel on
peut ouvrir sa fenétre de dialogue Parameétres, ou on peut régler les différents
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3.5

parametres de I'élément. Cette fenétre de dialogue peut aussi étre ouverte au menu
Options/Valeurs par défaut.

Sélectionner et modifier des éléments

E Pour entrer au mode de sélection il faut cliquer sur cet icone. On peut sélectionner
les éléments individuellement ou en les groupant.

Sélection individuelle: cliquer agauche sur un élément. Aussitét que I'on clique sur un
élément de construction la couleur change pour indiquer que c’est sélectionné. On peut
continuer sélectionner des autres éléments en tenant appuyée la touche Shift ou Ctrl.

Double cliquer sur un élément ouvre sa fenétre de dialogue, ou on peut entrer ou
modifier des valeurs des différents paramétres. La fenétre de dialogue peut aussi étre
ouverte en cliquant adroite sur I'élément et choisissant Propriétés... dans le menu qui
apparait.

Parametres des groupes |
m.

Symboles [Furniture,/couch |

Eymbales [Kitchendsink] ' Ok

Symboles [Patiodfa_4]

Symboles [Standard/s01) Annuler
Aide

Sélection en groupes: Il est aussi possible de sélectionner tous les éléments d'une
zone donnée. On peut faire ceci en dessinant une boite autour de la groupe des
éléments. Les éléments sélectionnés changent la couleur. On peut encore ajouter des
éléments supplémentaires ala groupe en tenant appuyé Ctrl ou Shift et les sélectionner
(sans cliquer sur une surface vide, ce qui annulerait la sélection). Si on clique encore une
fois sur un élément déjasélectionner, la sélection sera annulée.

Pour changer des paramétres des plusieurs éléments (sélectionnés) ala méme second,
double-cliquer dedans la zone de sélection (ou cliquer adroite et choisir Propriétés) et
une fenétre de dialogue apparait ou on peut changer les paramétres de tous les
éléments.

On peut aussi déplacer plusieurs éléments sélectionnés au méme temps:

» trainer des éléments en tenant le bouton gauche de la souris appuyé et déplacant

la souris

» frapper X ou Y et entrer des valeurs de déplacement désiré

» cliquer l'icone Gg" et déplacer les éléments en pressant les touches fléchées (ou les
touches fléchées et Shift)

Déplacer les extrémités ou coins des éléments: Si on veut déplacer une extrémité ou
un coin D'un élément, il faut d'abord la/le sélectionner en cliqguant sur celui-ci. On peut
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3.5.1

3.6

3.6.1

sélectionner le coin (extrémité) quand une pipe noire apparait a c6té de la curseur.
Cliquer agauche une fois, et un rectangle apparait sur le coin. Maintenant on peut le
déplacer, la méme facon que des éléments.
Siily a plusieurs éléments imposés les uns sur les autre on peut choisir parmi eux en
cliguant (agauche) sur le point donné, et puis frappant Space, ou Ctrl+N, ou en cliquant
adroite et choisissant Eléments sélectionnables dans le menu.

Adjusting the color of selected elements

Moving elements with keyboard arrows

Déplacer des éléements avec des touches fléchées

Déplacer des éléments avec des touches fléchées: Modifier la position des éléments
avec des touches fléchées de cavier. Pour faire ceci il faut d'abord sélectionner un (ou

&y

plusieurs) élément(s) avec le souris, puis cliquer sur l'icone ™", Maintenant on peut
déplacer I'élément avec des touches fléchées. L'unité de déplacement est un centimétre
ou millimétre (presser F3 pour changer entre eux). Si on tient la touche Shift appuyée on
s
&

peut déplacer I'élément en meéetres. Cliquer sur l'icone encore une fois éteindre

l'option.

Sélectionner et modifier les éléments

Bibliotheques

Les éléments de construction sont classés dans des différents bibliothéques, qui
peuvent étre encore étendus, en créant des nouveaux éléments.
Le logiciel fourni des bibliotheques larges et hautement détaillés. Utiliser une grande
sélection de ces éléments vous aide de créer des projets élaborés et photo-réalistes.
Il est également possible de concevoir des nouvelles fagons a utiliser les éléments.
Les élément des bibliotheques se trouvent dans le dossier LIB.
Les éléments sont classés dans les catégories suivantes:
¢ Bibliotheque des textures: contient des fichiers BMP et JPG, qui peuvent étre
utilisés comme des textures de surface. Le fichier TEXTURE.INI est responsable pour
I'assignation des textures aux éléments.

¢ Bibliothéeque des objets (symboles, apertures, garde-corps, toits, structure des
toits, cheminée): Les éléments de construction sont stockés dans le dossier
3DMODELS.LIB folder. Créer vos propres bibliotheques avec 3D MODELER. Les
objets nouveaux seront stockés aMODELER.LIB.

¢ Bibliothéques des symboles photographique:

. Bibliotheques BMP: Il est possible d'insérer des fichiers BMP au projet, soit des

bibliotheques BMP ou en important des fichiers BMP directement. Ces bibliothéques se
trouvent parmi des bibliotheques de symboles. Dans le bibliotheque BMP électrique on
trouve des objets électriques divers, avec des paramétres modifiables.

Note: Plus vous utilisez les objets, images etc. spécifiquement créés par vous pour un
certain but, plus le projet deviendra unique et personnel. En utilisant votre créativité vous
pouvez étendre les limites du logiciel dans une trés grande proportion, rendant le produit
final beaucoup plus attractif.

Bibliotheques des symboles

¢ Bibliothéques_des symboles: Les éléments de construction sont stockés dans le
bibliothéque 3DMODELS.LIB. Les symboles graphiques sont classés dans les fichiers
BT2, BT3. On trouve une liste des bibliotheques des symboles au fichier
SYMLIBS.DAT file. Les fichiers BT2 contiennent la vue de dessus des symboles,
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tandis que les fichiers BT3 contiennent des vues axonometriques 3-dimensionnelles.
3D vues sont stockés dans le fichier SDMODELS.LIB. Dans le cas des visualizations
3D, limage 3D est automatiquement chargée est insérée du bibliotheque dans la
position et avec l'orientation appropriée. On peut créer des éléments de construction
nouveaux avec 3D MODELER, qui rend aussi possible de les grouper dans des
bibliothéques. Ces éléments sont ensuite stockés au dossier MODELER.LIB, tandis
gue leurs entrées sont stockés a SYMBLIBS.DAT. Les nouveaux fichiers BT2, BT3
sont aussi créés en ce point.

_!1’:_!. Biblictheque de symbol.._[E3

Bibliotheq]ablon Ml

an ﬂ

0

o3
i
T jares
5
= -
T s

1
b
%

Tu|00

2l

Diirri-s: 17012 I atériau:
Crirn-y: 7509 IN-:une

Dirm-z: 40,08
Trwert: (0,00
i
[+ Fropaortional Par défaut
Aide
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3.6.2 Bibliotheques des portes et des fenentres
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Bibliotheques des fenétres et portes: ces éléments sont stockés dans le dossier
3DMODELS.LIB. Les symboles graphiques sont stockés comme des fichiers BTN. La
liste de ces fichiers BTN se trouve dans les fichiers WINLIBS.DAT et DOORLIBS.DAT.
Les fichiers BTN contiennent la vue frontale des percées. La vue 3-dimensionnelle des
symboles est stockées dans le fichier 3DMODELS.LIB. Dans le cas des visualisations
3D, limage 3D est automatiquement chargée est insérée du bibliothéque dans la position
et avec l'orientation appropriée. On peut créer des éléments de construction nouveaux
avec 3D MODELER, qui rend aussi possible de les grouper dans des bibliotheques. Ces
éléments sont ensuite stockés au dossier MODELER.LIB, tandis que leurs entrées sont
stockés aSYMBLIBS.DAT. Les nouveaux fichiers BT2, BT3 sont aussi créés en ce point.

#in Bibliotheque de portes 3

Bibliatheqy D143 = |
0| f
0| f
0| f
[

o -

I
T

}

i
i

gl

Largeur: {30.00 I atériau:

Hauteur: |240,00 INDne

Trwert: (0,00

Echangerdes rebonds jl -

I': EEE':'[S';' Ayancé
ebar -

i Par u?lefaut

[ lzolation Aide

[ Seui

#in Bibliotheque de fenetres

Bibliotheqlw14x Ml

=1k

(@)
0
A

e

sy

E
&
]

= =D 3‘JD>IIDD)D_‘
H

EEo E=2a (Il

2l

Largeur: |E0.00 I atériau:
Hauteur: [60.00 IN are
Hauteur df30.00

Echangerndes rebords jl -
[T Febord & e
[T Febard B -
i Par défaut
Aide
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3.6.3 Bibliotheque des garde-corps

Bibliotheque des garde-corps: Les bibliotheques des garde-corps: ces éléments sont
stockés dans le dossier SDMODELS.LIB. Les symboles graphiques sont stockés comme
des fichiers BTN. La liste de ces fichiers BTN se trouve dans les fichiers WINLIBS.DAT
et DOORLIBS.DAT. Les fichiers BTN contiennent la vue frontale des percées. La vue 3-
dimensionnelle des symboles est stockées dans le fichier 3SDMODELS.LIB. Dans le cas
des visualisations 3D, limage 3D est automatiquement chargée est insérée du
bibliothéque dans la position et avec l'orientation appropriée. On peut créer des
éléments de construction nouveaux avec 3D MODELER, qui rend aussi possible de les
grouper dans des bibliotheques. Ces éléments sont ensuite stockés au dossier
MODELER.LIB, tandis que leurs entrées sont stockés aSYMBLIBS.DAT. Les nouveaux
fichiers BT2, BT3 sont aussi créés en ce point.
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#n Bibliotheque de garde-_..

Biblothea]Fai ]
fiE
Il ]
-

@._

s

[
T

-

ol

o

|
X
—

W

Hauteur: [36.00 b atérian:
Trowert: (0.00 INDHE
&\
Par défaut
Aide

3.6.4 Bibliotheques des toits, lucarnes etc.

Bibliothéques des toits, lucarnes etc.

¢ Les éléments de bibliothéque des toits et des lucarnes sont stockés dans le fichier
3DMODELS.LIB. Les symboles graphiques sont stockés comme des fichiers BTN. La
liste de ces bibliothéques se trouvent dans le fichier RoofLibs.DAT. Les fichiers BT2
contiennent la vue de dessus des symboles, tandis que les fichiers BT3 contiennent
des vues axonométriques 3-dimensionnelles. 3D vues sont stockés dans le fichier
3DMODELS.LIB. Dans le cas des visualisations 3D, I'image 3D est automatiqguement
chargée est insérée du bibliothéque dans la position et avec l'orientation appropriée.
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On peut créer des éléments de construction nouveaux avec 3D MODELER, qui rend
aussi possible de les grouper dans des bibliothéques. Ces éléments sont ensuite
stockés au dossier MODELER.LIB, tandis que leurs entrées sont stockés a
RoofLibs.DAT. Les nouveaux fichiers BT2, BT3 sont aussi créés en ce point.
Roof.bt2 bt3: bibliothéeques des toits. Veuillez noter que ce bibliothéque est trés
rarement utilisé et les éléments de bibliotheque peuvent étre utilisés seulement dans peu
de cas.
Chimney.bt2 bt3: bibliotheques des cheminées. Il faut utiliser le nom de fichier
CHIMNEYnN quand on entre un élément nouveau.
Skylight.bt2 bt3: Lucarnes. Il faut utiliser le nom de fichier SKYn quand on entre un
élément nouveau.

Dormer.bt2 bt3: Superstructures. Il faut utiliser le nom de fichier DORMERnN quand on
entre un élément nouveau.
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3.6.5

8n Bibliotheque de couve. ..

5

=

Dimee: (195,54 MatériaLs
Drirn-y: 167 54 INDHE
Dim-z; 222 62

Trwert: (000

jl i

v Proportional Par défaut
Aide

Note: Le logiciel installe automatiquement les lucarnes, cheminées etc. sur le toit.
Veuillez faire attention au nom de fichier quand on sauvegarde un élément nouveau,
parce qu'il détermine comment le logiciel I'installera.

Bibliotheque des photos

Le logiciel contient une grande collection des images photographique. Ces images sont
classés dans les bibliotheques suivants: ANIMALS, BALCONIES, SHRUBS, PEOPLE,
TREES, PHOTOS, PHOTOS1, FLOWERS. Ces bibliotheques peuvent étre étendus en
ajoutant des images créées par l'utilisateur. L'extension de ces bibliothéques est .PSL.
FotoLibs.dat: la liste des bibliotheques est visible ici:

Photos
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Photos1
Photos2
Photos3
Photos4
Photos5
Photos6
Photos7

¥ Bibliotheque de symbol.__[E3
Bibliothegy Photos =l

=

Dims#  [G0000 | Matériaw
Dirn-y: E00.00 IN-:une
Cim-z: E00.00
Tryert: (000
[ Rotation 30 ---
v Propartional Par défar
Aide
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Etendre des bibliothéques des photos
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3.6.6

Bibliotheques BMP

BMP__libraries: Il est possible dinsérer des fichiers BMP au projet, soit des
bibliothéques BMP ou en important des fichiers BMP directement. Ces bibliotheques se
trouvent parmi des bibliotheques de symboles. Dans le bibliotheque BMP électrique on
trouve des objets électriques divers, avec des parametres modifiables (taille, épaisseur
etc.)

¥ Bibliotheque de symbol.__[E3

Eil:uliu:utheqLI Electronics LI |

[ETEE

=]
—|
v
%)
*
<
=
=

Largeur: |52.00

7 3 (o) AN 2 ] [V [ @m

Hautewr |52.00

[ Afficher la descript
v Proportional Aide
[ 1:100inh DRS

i
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4 Options

Dans le menu des Options, vous pouvez régler les parameétres de la fenétre de dessin,
et spécifier les valeurs par défaut des éléments de construction. Les options dans le
menu déroulant sont classées dans huit groupes.

(Wllielyi-l 300 Outile  Fenetre  Aide
Waleurs par défaut L

i === Editeur de ztyle de ligne. ..

@ Editeur de modele de hachure...

@ Edition des couches structurelles des murs. .
- diteur de dalle...

Q Editewr de bord de dalle...

IItilizer des contaurs paur la superstructure

[3énérer des murs par des lignes g

i [— Orthe

E stenzion de frontiers
. Faccord...

Fermer le falia actuel

g Azzignations de folia...

Changer la grille...
Crn Chanager lez unités. .
Q Changer couleur de zélection...
W Choix de texture...

Bibliotheque de sumboles bitmap...
@ Parametres de ratation...

E nreqiztrement automatique. ..
v Mize 3 jour

Fizhiers derniers. ..

Fame,

1. Valeurs par défaut des éléments de construction.

. Etendre la liste des style de ligne, des modéles de hachure, et éditer les paramétres
des murs et dalles

. Régler la style des contours (ligne de contour) etc.
. Régler le mode de I'édition dans la fenétre de dessin (Ortho, Raccord).
. Régler les parameétres du folia.

. Autres paramétres de I'édition (taille de l'unité de grille, changer l'unité de mesure,
choix de texture, parametres de rotation.

. Allumer Enregistrement automatigue et Mise a jour.
8. Régler des propriétés de Page.

N

o 01w

\]
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4.1

41.1

41.1.1

Valeurs par défaut

Régler les valeurs initiales et par défaut des éléments. Des valeurs nouvelles
peuvent étre entrées en cliquant sur Options/Valeurs par défaut/nom de I'élément, ou

A N = | o s : . o .

en sélectionnant l'icbne E qui apparait a la droite de la fenétre de dessin si on clique
sur l'icone d'un élément de construction.

Si vous avez entré des valeurs nouvelles vous pouvez les enregistrer en cliquant sur le

bouton m. En enregistrant des valeurs ajustées elles vont fonctionner comme
les valeurs par défaut de I'élément donné. En plus, les valeurs entrées sont enregistrées
dans le fichier de projet. Conformément, des valeurs enregistrées d'un projet sont aussi
appliguées quand on l'ouvre.

Des valeurs par défaut sont stockées dans REGISTRY.

Supprimer des entrées de Reqistry
Sur des dialogues

Régler des valeurs par défaut

Vous pouvez assigner les valeurs par défaut a tous les éléments en les réglant dans les

dialogues des éléments. Les valeurs que vous entrez dans les dialogues d'un élément

donné peuvent étre enregistrées comme des valeurs par défaut en cliquant sur le bouton
Far défaut

Vous pouvez aussi enregistrer tous les valeurs du moment (de tous les éléments)
comme valeurs par défaut en sélectionnant Options/Valeurs par défaut/Enregistrer les
valeurs par défaut.

Si vous sélectionnez Options/Valeurs par défaut/Charger des valeurs par défaut
tous les valeurs dans le projet courant seront supprimées et remplacées par des valeurs
par défaut chargées de Registry.

Valeurs par défaut

Supprimer les entrées de registry (base de registre)

Ces réglages sont enregistrés dans la base de registre de Windows et peut étre
supprimés par le logiciel Regedit.

Pour les supprimer, démarrer REGEDIT par taper REGEDIT dans le champ Start/Run et
suivre le chemin suivant:

+ My Computer
+ HKEY_CURRENT_USER
+ SOFTWARE
+ DESIGNSOFT
+ ARCAD for Windows
+9.00

(le signe + représente un échelon supplémentaire, sur lequel on peut cliquer pour
visualiser le contenu dedans).

Sélectionnez le niveau 9.00 et le supprimez en tapant Del.

Note: Au chemin Default / LOCAL_PRG_PATH le logiciel garde des chemins d'accés
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4.2

4.2.1

des bibliothéques logicielles. Si vous les supprimez le logiciel les réinstalleront quand il
démarre, chargeant de dossier d'installation. Il est pratigue de définir le méme
emplacement qu'avant, de cette fagon les extensions des bibliothéques ne soient pas
perdues.

Faire attention quand vous faites ces effacements, des données sensible peuvent etre
perdues.
Il faut qu'ARCAD soit fermé quand on les effectue.

Styles de ligne, modeles de hachure, structure des murs

Vous pouvez aussi ajouter des éléments supplémentaires a la liste des styles de ligne,
modeles de hachure etc. dans le menu Options.

Editeur de style de ligne
Editeur de modele de hachure
Edition des couches des murs
Editeur de dalle

Editeur de bord de dalle

Editeur de style de ligne

Etendre la liste des styles et épaisseurs de ligne

Des styles de ligne supplémentaires peuvent étre ajoutées aOptions/Editeur de style
de ligne. Vous pouvez aussi décider si vous voulez assigner le style nouveau ala liste
des styles de ligne ou ala liste des modeles de hachure. Si vous allumez Montrer les
styles de hachure, le style (de ligne) nouveau sera visible et accessible seulement
guand vous vous occupez de la liste des modeles de hachure. Les propriétés des lignes
nouvelles sont déterminées par des valeurs dans les champs Longueur et Espace. Vous

pouvez créer des nouveaux styles en cliquant sur le bouton .ﬂl : une entrée
nouvelle apparait, avec une valeur de longueur et espace de 5,5. Ces valeurs peuvent
étre modifiées. Des styles de ligne nouveaux peuvent étre écartés en cliqguant sur le
bouton Style ou Coupe avec le fléeche orienté adroite. L'image de la ligne, qui est
toujours mise ajour quand on la modifie, apparait dans le champ graphique en haut.

Réglages de style de ligne |

Style | Epaisseur
| Epaisseu| ok |
Style de ligne: Annuler !
I :J <- Shyle |
Aid !
v bdonter ez stvles dehack 4 e ==
Par défaut I

Earameties de st deligne:

i L [Eaupe

= Eolpe I

La liste des épaisseurs de la ligne peut aussi étre étendue en cliquant sur Ml Il
y adeux
paramétres de I'épaisseur de la ligne que vous pouvez modifier: un est I'épaisseur de la
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ligne qui apparait sur I'écran, l'autre I'épaisseur utilisée sur des matieres imprimeés. Le
résultat est visible dans le champ graphique en haut de dialogue. On peut supprimer des

éléments de la liste en cliquant sur le bouton % Epaisseur |

Reéglages de style de ligne |

Swle  Epaizseur I Ok !
Largeur de ligne Annuler !
——————— 000« |
I J — Aide !
= Epargsen |
Far défaut |

s liEsram (e piEell
| [~
S imErimante: (e

HiE

Editeur de modele de hachure

4 Editeur de modele de hachure
Pour créer un nouveau modele de hachure il faut d'abord cliquer sur [licéne

Ajouter modele

] Le logiciel offre automatiquement un modele des lignes obliques de 45
degrés. On peut modifier ce modele en sélectionnant un modele de la liste Styles

complémentaires et cliquant sur le bouton j Ainsi, le style sélectionné est transférée
au champ Styles inclus (et incorporé dans le modele de hachure qui est visible en haut).
Les éléments inclus (qui sont dans la liste Styles inclus) peuvent étre supprimés avec

l'autre bouton .
Pour étendre la liste des styles complémentaires il faut cliquer sur le bouton Ajouter

Ajouter style . . .
style : L Vous pouvez aussi modifier les styles existants en

double-cliquant sur le style donné et modifier ses paramétres dans le dialogue.

Parametrez d'aire de hachurage |

Modeles de hachure: ] I

/ { Ajouter rnodele P |
/ EEEimEr models Aide |

Shyles inclus: Shyles complémentaires: Par défaut I
Ml E < Ajouter style

SRR, stle
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Parametres de style de hachurage |

ok

Angle dez hachures:

4500 Annuler

Digtance des hachures Aide

|1 0,00

Translation des hachures

|n,nn

Stule de ligne...

En créant des nouveaux modeles de hachure vous pouvez utiliser seulement des styles

de ligne existants.

Editeur de style de ligne

Edition des couches des murs

@ Editer et étendre des options pour la structure des murs

Vous pouvez créer des structures des couches différentes pour des éléments de
construction. La liste des couches structurelles pour des murs et des dalles sont
différent. Une structure des couches peuvent étre assignée aun élément sur un ou deux
coOtés. Les couches ajoutées apparaissent automatiquement sur la coupe transversale de
I'objet concerné. Pour sélectionner un élément dans une structure des couches il faut
double-cliquer sur le mur (la dalle) et aller aMatiere/Structure des couches.

La liste de ces couches structurelles peut étre étendue aOptions/Editions des cocuhes

structurelles des murs.
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A

|sErimEre paramete &

Propre parametre

Vous pouvez ajouter des couches nouvelles en cliquant sur le bouton Ajouter un param

etre extra .

D'abord il faut fournir un nom pour le nouveau élément. Vous pouvez transférer des
couches de la liste Toutes les couches structurelles a la liste Couches structurelles
en sélectionnant une couche donnée et cliquant sur l'icéne de fléche.
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Parametres des couches structurelles |
I arm
Propre couche Annuler |
Epaizzeur $|

|5,nn

Type de matiere

I.-'-‘-.un::un M adifier... |

v Hachurage

arametres de hachurage

Couleur de fand...

Vous pouvez aussi créer des couches tout a fait nouvelles en cliquant sur Ajouter une
couche. Dans le dialogue qui apparait il est possible de spécifier le nom, I'épaisseur, le
type de matiére et la couleur de fond. Les entrées nouvelles peut étre supprimées avec
Supprimer la couche et Supprimer le parametre ajouté.

Note: Si vous voulez avoir une couleur de fond sur le plan d'étage il faut allumer I'option
Couleur de fond dans le dialogue mentionné ci-dessus de I'élément pour lequel vous
voulez avoir une couleur de fond.

Editeur de dalle

—

& Editer et étendre la liste des couches structurelles pour des dalles

Vous pouvez créer des structures des couches différentes pour des éléments de
construction. La liste des couches structurelles pour des murs et des dalles sont
différent. Une structure des couches peuvent étre assignée aun élément sur un ou tous
les deux c6tés. Les couches ajoutées apparaissent automatiquement sur la coupe
transversale de l'objet concerné. Pour sélectionner un élément dans une structure des
couches il faut double-cliquer sur la dalle et aller aMatiére/Structure des couches.
ThelLa liste de ces couches structurelles peut étre étendue aOptions/Editeur de dalle.
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Parametres de dalle |
Affichage: Farametres stucturels:

Annuler |

auter un parametre ea-:tl
Aide |
IEnimEr e parametie & Par defaut |

Couche structurelles: Toutes lez couches stucturelles;
Farquet-1 (1,00 | Ajouter une couche |
Farquet-2 [2.20]
arguet-3 [2.00] =
Farquet-4 [2.50] SUEETTE S EaEhE I

FELE

Céramique-3 [B,50]

Cerarnigue-4 [1,50]

S ol [3.00] b
Epaizzeur E Eton [5.00]
!4 00 nderlay-2 [4.00]

Type de matiere:

|F'|:|I5Jstiru:ule

Mom de parametre;

Propre parametre

k. Annuler

Vous pouvez aussi créer des couches tout a fait nouvelles en cliquant sur Ajouter une
couche. Dans le dialogue qui apparait il est possible de spécifier le nom, I'épaisseur, le
type de matiére et la couleur de fond. Les entrées nouvelles peut étre supprimées avec
Supprimer la couche et Supprimer le parametre ajouté.

Note: Si vous voulez avoir une couleur de fond sur le plan d'étage il faut allumer I'option
Couleur de fond dans le dialogue mentionné ci-dessus de I'élément pour lequel vous
voulez avoir une couleur de fond.

Editeur de bord de dalle

—

& Editer des couches structurelles pour des bords des dalles

Vous pouvez créer des structures des couches différentes pour des éléments de
construction. La liste des couches structurelles pour des murs et des dalles sont
différent. Une structure des couches peuvent étre assignée aun élément sur un ou tous
les deux cOtés. Les couches ajoutées apparaissent automatiquement sur la coupe
transversale de l'objet concerné. Pour sélectionner un élément dans une structure des
couches il faut double-cliquer sur la dalle et aller aMatiére/Structure des couches.
ThelLa liste de ces couches structurelles peut étre étendue aOptions/Editeur de dalle.
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Parametres de bord de dalle |
Affichage: Farametres stucturels:
i Annuler |
| zalation 1 [4.00] auter un parametre ea-:tl
|zolabion 2 [10,00] Aide |
IEnmEr el marEmEtE & Par defaut |
Couche structurelles: Toutes lez couches structurelles;
!SU!ati':'” (4.00] Ajouter une couche |
’~<I | zalation (10,00
T I SuppEimerla c-:nuu:l':el
Epaizzeur
Type de matiere:
(] 4 Annuler |
Vous pouvez ajouter des couches nouvelles en cliquant sur le bouton Ajouter un param
atre extra Auter LUn parametre e:-ﬂ
D'abord il faut fournir un nom pour le nouveau élément. Vous pouvez transférer des
couches de la liste Toutes les couches structurelles a la liste Couches structurelles
en sélectionnant une couche donnée et cliquant sur l'icéne de fléche.
Vous pouvez aussi créer des couches tout a fait nouvelles en cliquant sur Ajouter une
couche. Dans le dialogue qui apparait il est possible de spécifier le nom, I'épaisseur, le
type de matiere et la couleur de fond. Les entrées nouvelles peut étre supprimées avec
Supprimer la couche et Supprimer le parametre ajouté.
Note: Si vous voulez avoir une couleur de fond sur le plan d'étage il faut allumer I'option
Couleur de fond dans le dialogue mentionné ci-dessus de I'élément pour lequel vous
voulez avoir une couleur de fond.
4.3 Parametres d'intersection des lignes

v Options/Valeurs par défaut/Paramétres d'intersection des lignes.

Dans ce dialogue vous pouvez ajuster les parametres de l'option Génération de
I'intersection entre deux lignes, qui se trouve a I'Edition/Primitives.

Avec l'option EGénération de l'intersection entre deux lignes, si vous sélectionnez
deux lignes sur le plan d'étage vous pouvez les rallonger jusqu'a leur point d'intersection.
Il'y a plusieurs facons autiliser cette fonctionnalité.
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Dans le dialogue qui ouvre en cliquant sur Options/Valeurs par défaut/Parametres
d'intersection des lignes vous pouvez régler les parameétres de cette option.

(Pour utiliser l'option elle-méme il faut d'abord cliquer sur l'icbne E et ensuite
sélectionner les deux lignes. Le logiciel va générer leur point d'intersection
automatiquement.)

Parametres d'interzection de hignes |

¥ Compléter la ligne

v Conserver |a ligne B

v Compléter la ligne

¥ Confondre des lignes

0K A hrler i Aide

4.4  Utiliser les contours pour la superstructure

Use contour lines to decide whether the line style assigned to section view surfaces are to
be displayed around the support structures themselves, or on the outermost edges of
layer structures.

[ulilelgl 30 Outilz  Fenetre Aide
Waleurs par défaut L4

---- Editewr de ztyle de ligne...

@ Editeur de modele de hachure. .

@ Edition des couches stucturellzs des murs.
Q E diteur de dalle. .

Q E diteur de bard de dalle. .

[tilizer des contours pour la superstiucture
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4.6

4.7

Géneérer des murs par des lignes

Il est possible de créer des murs depuis des lignes ou courbes. D'abord il faut dessiner
des lignes et les sélectionner. Les lignes sélectionnées fonctionneront comme les lignes
centrales de(s) mur(s).

Les lignes sélectionnées sont affichées en bleu. Cliquez sur l'icbne 5%: (entre des icones
de mur) ou allez aEdition/Mur/Créer depuis ligne ou courbe. Ceci est une maniére

alternative pour construire des murs rapidement.
Les lignes sélectionnées peuvent rester affichées sur I'écran ou peuvent étre supprimées

en tapant Del.
En éteignant l'option Options/Générer des murs par des lignes/Dessiner mur et
garder les lignes.

Wity 300 Outilz Fenetre Aide
Waleurs par défaut L4

-=-= Editeur de style de ligne...

@ E diteur de modele de hachure...

ﬁ E dition des couches structurelles des murs...
W =

F Editeur de dalle. .

Q E diteur de bord de dalle...

Itilizer des contaurs pour la superstiucture

Génerer des murs par des lignes ¢

Edition orthogonale

= Cliquer sur cette icone pour se déplacer et dessiner le long d'un des deux axes du
systeme des coordonnées. Par exemple, en dessinant des murs, avec cette option il est
possible de créer des murs verticaux ou horizontaux facilement. L'option peut étre
éteinte/allumée en cliquant sur l'icone, en pressant Ctrl+O, ou en cliquant Ortho au
menu Options.

Note: Il est aussi possible de dessiner le long des quatre axes en pressant Shift, et en
45/90/135 etc degrés en pressant Ctrl. (Il faut tenir appuyé le bouton tout au long de
l'insertion du mur.)

Extension de frontiere

Vous pouvez utiliser cette option quand vous copiez un élément au projet. Si cette option
est allumée I'élément concerné est copié avec son domaine ambiant (qui inclut le
domaine jusqu'au bord des grilles extérieures). Ainsi, il est plus facile de positionner le
domaine copié, par exemple, si on le transfére aun autre niveau.

Note: Quand vous étes en train d'installer un élément copié, vous pouvez le trainer par
son centre ou par un de ses coins. Vous pouvez changer entre ces deux modes en
tapant Space.
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4.8

4.9

Cursor coordinates

dx . 426,00
dy . -170,00
a:. 338,24
d: 45867

Cursor coordinates:
To see the real-time dX, DY, a and d values of the cursor's position, switch on the
coordinate-box in the View menu and select the option Mouse tool tip.

Raccord

B[ %2

Le systeme de raccord a la grille dans la fenétre de dessin accélére le dessin des
éléments de construction et augmente la précision avec laguelle ils sont placés. Avec ces
options il est possible de raccorder des éléments (que I'on veut insérer au projet) avec
des points de grille ou des autres éléments. On peut allumer/éteindre I'option avec l'icone

Raccord Ii Avec les quatre autres icones on peut choisir le type de raccord que I'on
veut utiliser. En fonction de type de raccord choisi, les points concernés (points de grille,
point des autres objets) deviennent les "hot spots”, et ils sont indiqués quand la curseur
s'approche d'un.

Les différents types de raccord:

_{ raccord au points de grille

# raccord au points des objets

raccord au points de l'intersection

=
£7| raccord au points des objets des autres niveaux (catch level foils)

Aprés avoir choisi le type de raccord un symbole va apparaitre acoté de la curseur,
quand on déplace la souris dans la proximité d'un "hot-spot".

Le symbole qui apparait sera un des suivants:

o + signifie que la curseur est proche d'un point de grille

¢ pipe blanche signifie que la curseur se déplace le long de bord d'un élément ans (e.
g. un mur)

¢ pipe noire signifie que la curseur est au coin (ou angle-point) (e. g. d'un polygone ou
au bout d'un mur)

e rhombe la curseur est dedans un polygone (e. g. un toit, colonne)

Le symbole indique quelle sorte de raccord on peut exécuter a la position donnée: un
croix indique raccord a un point de grille etc.
Les paramétres de raccord peuvent aussi étre réglés dans la fenétre de dialogue que I'on
peut ouvrir au menu Option/Raccord.
On peut recentrer le systéeme des coordonnées ala position actuelle de la curseur
(comme origo) en pressant F4. Quand le systeme des coordonnées est recentré, les
champs dX et dY sont réajustés au zéro, et le croix rouge marquant l'origo est déplacé a
la position nouvelle.
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Réglages de raccord |

Digtance
] Fixel
Annuler |

v Raccord e |
¥ Raccord sur points de grille -
Par défaut I

¥ PBaccord sur points d'objet

[~ Saisir des points d'intersection

[~ Saizir des objets sur le folia d'étage

Distance: n pixel. L'exécution de raccord dépend de valeur entrée ici. La valeur entrée
se rapporte aux pixels, tenant compte la résolution de I'écran.

Distance: n pixel. The snapping is carried out according to the values entered here.
The entered values refer to pixels, taking into account screen resolution.

4.10 Folia

Les éléments de construction peuvent étre placés sur des folias différents, qui peuvent
étre visualisés d'une maniére facile et rapide dans la fenétre 2D ou aussi bien 3D. Les
différents folias et éléments peuvent étre rendus visibles ou invisibles, mobiles ou fixés.
Vous pouvez fermer des folias avant d'y insérer des éléments, ou créer une série des
folias, en spécifiant la position des éléments prospectives.

Fermer le folia actuel
Assignations de folia

4.10.1 Fermer le folia actuel

Vous pouvez décider sur quel folia vous voulez mettre un élément de construction

nouveau, quand ilvous l'entrez au plan d'étage.
Allumer l'option Fermer le folia actuel garantit que les éléments nouveaux seront insérés

sur le folia actuellement sélectionné, désactivant l'option Assignation de folia.

4.10.2 Assignations de folia

== Vous pouvez aussi assigner des éléments aux folias donnés avant de les insérer
au plan.
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Aszignations de folia |

Eléments I Folia -~

Murs Shuctures j

Couches de mur Structures

Mo, de mur Shuctures

Colonnes Shuctures

Fenetrez Structures

Portes Shuctures

Rebard Arccezzoias de 'alévation

Linteau Structures

Panchers Shuctures

Parametres des: couches de dalle  Revetement

Toitz Toits, batiz en bois

Charpentes de toit Toitz, batiz en boig

Ezcaliers E zcaliers

Symbioles Meubles ;l
ok | amnuer | side | Pardéfaur |

L'assignation des éléments différents peuvent étre effectuée dans ce dialogue vu
par-dessus.

Pour rendre l'utilisation des folias plus facile il est prudent d'appliquer les méme
assignations dans tous les projets. Pour transférer un élément d'un folia aun autre i faut
d'abord le sélectionner, cliquer adroite , et choisir Changer visibilité du menu de clic a
droite.

Tous les éléments doivent étre assignés aun folia au moins, mais un élément peut étre
visible sur plusieurs niveaux.

Pour transférer des élément entre des folias il faut d'abord éteindre I'option Fermer folia
actuel.

Changer la grille

Il'y une grille imposée sur la feuille de dessin. Vous pouvez spécifier la taille de
l'unité de la grille aOptions/Changer la grille.
La visibilité de la grille peut aussi étre réglée ici, et aussi si vous voulez appliquer la grille
atous les étages.
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Choix de grille I
—Syle;
€ Points o ]
& Lignes AnnLler I

Dimensions Aide I
Par défaut
{100.00 - ____I

{ 100,00 |

[

L

I=

Stule de ligne... |

[ Impression avec grille

[T Tous les étages

Points: c'est seulement les coins de la grille qui sont affichés.

Lignes: la grille est complétement visible

X: dimension (grandeur) horizontale de l'unité de la grille

Y: dimension (grandeur) verticale de l'unité de la grille

Impression avec grille: la grille sera affichée sur des matiéres imprimés

Tous les étages: Cette option applique la grille définie a tous les étages du
projet. Si vous éteignez l'option, vous pourrez appliquer la grille séparément aux
différents étages.

VVVYYVVYY

4.12 Changer les unités
Cra Changer les unités de mesure
Vous pouvez choisir parmi quatre unités de mesure:

Pouce / Millimétre / Centimetre / Métre
Apreés avoir spécifié I'unité de mesure, le déplacement de la curseur est affiché dans la
ligne des coordonnées dans l'unité choisie. En plus des données nouvelles seront
appliguées dans l'unité choisie aussi.

Unité de mesure I

i Pouce

Annul
r Milimstes __Amer |
............................ ‘ side |

& | Centimetre

............................ Par défat I
" Metre

4.13 Changer couleur de sélection

*J La couleur par défaut pour indiquer qu'un élément est sélectionné est rouge. Vous
pouvez changer ceci en cliguant Options/Changer couleur de sélection. La ligne
apparaitra dans la meme couleur.
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Color

B azic colors:

(B

|, H
T ..
NN N
EREEEENN
EEEEN .

Custam colars:

EEET N

Hug:ll:l— Eed:lﬁ
EEEC EE - .

[efine Euston Ealars = | ColorlSolid Lurm; I‘I 20 Blue: II:I

k. I Cancel | Add to Cugtom Colors |

4.14 Choix de texture

4.15

Vous pouvez régler la résolution des images BMP et JPG. Pour des visualisations 3D il
est prudent d'utiliser des images haute résolution comme des motifs. (Pour I'édition 2D
ceci n'est pas important, puisque sur des visualisations 2D des motifs seront affichés
avec une résolution basse de toute facon.)

]

Vous pouvez créer des motifs nouveaux et les enregistrer a TEXTURE.INI en allant a
Options/Texture settings. Les fichiers (des motifs) sont groupés par leur type (a
TEXTURE.INI), les types différents sont indiqués dedans les crochets. Chaque fichier (de
motif) est dans une ligne nouvelle. Vous pouvez changer cette liste des fichiers dedans
ARCAD: aller aOptions/Texture settings, sélectionnez la groupe (de motif) que vous
voulez changer et cliquez sur Rechercher... pour sélectionner un nouveau motif, ou sur
Supprimer pour écarter un motif existant de la liste. Le nouveau motif est toujours inséré
apres celui qui est sélectionné en ce moment.

Remarque: Il est trés fortement déconseillé de modifier le nom de TEXTURE.INI,
puisque ceci entraine le transfere de tous les fichiers (y compris les symboles
photographiques) du dossier LIB a every group??, et la liste entiere apparaitra dans tous
les emplacements.

Cette modification rend la navigation extrémement difficile et peut entrainer un
ralentissement général du logiciel, si votre ordinateur a des ressources de mémoire
limités.

Parametres de rotation

+ . . ~ . 7
Gy Des éléments de construction peuvent étre faits tournés par deux Vous pouvez

ouvrir ce dialogue en cliquant sur le champ #2871 (coin droite inférieure) et choisir
Entrer une nouvelle valeur. Vous pouvez se déplacer d'un champ al'autre en tapant
Shift+F3.
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4.16

4.16.1

Parametres de otation |
Grande unité de rotation [‘”I ITI
45 00 Annuler I
Petite unité de ratation [*): Bide I

|5.00 .
Par défaut I

Enregistrement automatique

Utiliser cette option garantit que la version la plus récente de votre projet est toujours
sauvegardée. Il est trés prudent d'allumer cette fonctionnalité. Vous pouvez régler la
fréquence des auto-enregistrement aOptions/Enregistrement automatique. Ainsi vous
déterminez avec quelle fréquence le logiciel sauvegarde les fichiers MYH et LDR files du
projet.

Le nom des fichiers créé par des auto-enregistrements suit le schéma suivant:
AutoSave _nom_20060309 233017.myh. C'est-adire aprés AutoSave suit le nom de
projet, la date et I'heure de I'enregistrement.

Réglage de I'enregistrement automatique |
— Location: Annuler |
" projecttautozave T
= Current folder —II =
= Cunent foldersautozave Par défaut I

1

La "profondeur" de l'auto-enregistrement peut aussi étre réglée ici. Cette dimension
détermine le nombre des enregistrements nécessaires pour supprimer les fichiers
précédents.

Note: La fréquence des auto-enregistrements ne devraient pas étre réglée a une
fréquence plus qu'un par dix minutes.

Effacer des copies de sauvegarde

Un nombre trés grand des fichiers de l'auto-enregistrement peut étre généré pendant le

procés de I'édition. En conséquence, il est pratique d'effacer ces fichiers transitoires
temps en temps. Vous pouvez faire ceci du dialogue Enregistrement automatique,
avec l'option Effacer des copies de sauvegarde. Cliquer sur ce bouton et choisir
Chercher dans le dialogue nouveau qui ouvre. Le logiciel assemble une liste des copies
de sauvegarde (fichiers d'auto-enregistrement). Vous pouvez sélectionner les éléments
que vous voulez effacer.
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Errym— |
[EERETI——_ | | ok |
= My Documents | T
[= DezignSoft -
(= ARCAD J Aide |
F= 10.00

[T autozave _‘J
lE:'xDu:u:uments and Settingztorzolyatdy Documentshn

Effacer des copies de zauvegarde

Chermir;

|.-1_I,I DocumentzhDesignSofthdRCADNI0.00Nprojects  Rechercher... I

¥ Sous-directaoires

C:ADocuments and SettingzsiorsolpaitMy DocumentsiDesi

Sélectionner tout | | Déselectionner tous |

1] | i

S électionner tauk D ézelectionner bous |

¥ AutoSave_house5 20100224 135832 myh __ Suppiimer |
[ AutoSave_househ 200100224 135932 myh Annuler I
v AutoSave housed 20100224 140032 myh Aide I
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4.17 Page

Spécifiez la taille, format et type de la page ici.

Style de page |

~Taille

Frédéfinie;

|44 2106297 mn. 7]

[Larmenr: IES,EIEI vI Higutewr: Igaju vI

~Onentation——————————

A

' Portrait

" Payzage

|

Annuler

Aide

Feville

Harm; IDESSIN-EI

Choisir User defined de la liste des tailles pour définir une taille précisément.
L'orientation de la page peut étre Portrait ou Landcape. Vous pouvez assigner un nom a
la feuille de dessin. Le logiciel offre le nom par défaut de FEUILLE-n.
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5

Fichier

Le menu Fichier et extensions de fichier

Quand le logiciel démarre vous pouvez choisir entre commencer un projet nouveau,
continuer I'édition du projet dernier (Ouvrir le projet dernier), ou ouvrir un autre projet
sauvegardé (Ouvrir projet).

ARCAD |

= Froets  Dessins " Papier a dessin

Nouveau projet.

QOuvrir le projet dernier.

In:::'m:ln:n::uments and settingshorzalyahmy documentshdesignsoftiancadhi E;i

[+ Montrer le chemin complet

QOuvrir projet.

Quitter _?J

Projets/Dessins/Papier a dessin: En haut de la fenétre vous pouvez choisir parmi les
types de fichier que vous voulez créer: projets (MYH), dessins (LDR) ou Papiers de
dessin (DRS).

Nouveau projet: Cliquez sur ce bouton pour ouvrir un plan d'étage nouveau et
vide, dans lequel vous pouvez commencer adessiner.

Fn
LL-?

i Ouvrir le pro;et dernier: A c6té de l'icone il y a un menu déroulant des projets
edltes la derniere fois qu'on a utilisé le logiciel. Pour ouvrir un projet il faut le sélectionner
et puis cliquer sur l'icéne.

..

=
2=E22 1 Ouvrir projet: Des projets qui ont déja une extension pré-définie peut étre
ouverts avec cet icone. Cliquez sur l'icdne pour ouvrir des bibliothéques des projets ou
VOUS pouvez sélectionnez un projet aéditer.

X Quit.

Le menu Fichier.

DesignSoft, Inc..



Fichier 79

Edtion Conception  Affichage

[0 Mouvea...

= Ourerir... Chrl+F3
Bl Fermer

. EnRreastier.. [Efr[+F2
ﬁ{ Enreqistrer zousz...  Shift+Cirl+F2
% [mprimer...

&E Parameties imprimante. ..

@ Apercu dimprezsion... Ctrl+F

Exparter...
ﬁ] |mparter...

@ Maomenclature. ..

E sporter nomenclature. .
Export Baumbuch...

Fichiers derniers [*.myh) L4

Eiehiens demiens [Eldr]

Eizhiers dermers | Sidrs]

[} Ouitter AlteF4

5.1 Nouveau projet

[ Nouveau projet: Cliquez sur cette icone pour ouvrir une fenétre de dessin vierge.
Menu Fichier/Nouveau: Vous pouvez ouvrir un houveau projet aussi en cliquant sur
Nouveau dans le menu Fichier.

Mouveau. .. |
@ B
L= o i
Annuler
Effacer feuille  Effacer modele ad _l
de dezsin de dessin Ajde I
_ AT,
s
Miveau Deszzin inéaire t aizon
[y fichen medele |3i..'|:-|:-rirn&r HiEhEr mu:u:Ir::IEI

Avec ces icones vous pouvez lancer des projets différents.

]

',

24 House: Il faut d'abord fournir un nom pour le projet. Une fenétre de dessin vierge
avec un niveau par défaut. Le nom par défaut pour ce niveau est LEVEL-0, ce qui peut
étre modifié. Le projet sera enregistré comme un fichier MYH.

F:i:Niveau: Choisir cette option et un boit de dialogue va ouvrir ou il est possible de
spécifier les parametres par défaut de niveau nouveau. Apres le réglage des parameétres
la fenétre nouvelle s'ouvre. Le projet entier peut étre enregistré comme un fichier MYH,
indépendamment du nombre des niveaux. Chaque niveau est édité dans une fenétre de
dessin séparée, qui peuvent étre fermées seulement toutes ensemble, en sélectionnant
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Fichier/Fermer.

Note: Le nom des niveaux individuels peuvent étre modifiés dans le dialogue New level.
Il est possible de créer n'importe quel nombre des niveaux dans un projet.

5.2 Feuille & dessin nouvelle

Mouveau. .. |
@ B
L= o i
Annuler
Effacer feuille  Effacer modele ad _l
de dezsin de dessin Ajde I
_ AT,
s
Miveau Deszzin inéaire t aizon
[y fichen medele |3i..'p|:-rirn&r HiEhEr mu:-u:ielel

e

Effacer feuille

dedessin Feyille a dessin vierge: Des plans 2D ou 3D, des images ou sections des

projets peuvent tous étre appliqués sur la feuille adessin. Travailler avec une feuille &
dessin est différent d'éditer dans la fenétre d'édition normale dans le respect que sur la
feuille adessin c'est seulement I'édition 2D et le transfere des autres dessins (2D ou 3D)
qui est possible. Dans le cas des images 3D et des niveaux entiers transférés, ce sont
seulement les entrées des images qui sont affichées, pas les images elles-mémes.

Des feuilles adessin sont sauvegardées avec I'extension DRS.

Note: Des changements effectués sur les plans originels (des images transférés)
s'appliquent automatiquement sur les éléments transférés de la feuille a dessin.

=

Effacer modele

dedessin  Créer des templates des feuilles a dessin: Vous pouvez créer vos

propres templates. Ces XXXXXXX peuvent étre utilisés comme des feuilles a dessin
préformé, sur lesquelles vous pouvez transférer des images etc.

Apreés cliguer sur l'icone, spécifier la taille de XXXXXXXX.

Vous pouvez utiliser ces XXXXXXXX pour avoir quelques éléments tres fréquemment
utilisés sur la feuille adessin par défaut. Par exemple, il est possible d'installer une cadre
ou un logo donné, incorporer quelgue information sur votre entreprise etc ala feuille.

En plus des dessins 2D (avec l'extension LDR _ou DXF), vous pouvez aussi transférer
des images BMP ou WMF ala feuille. Quand vous enregistrez le XXXXXX, il est possible
de créer une icone pour lui, qui sera visible plus tard dans le dialogue Nouveau...

Ces icones peuvent avoir le nom A0, Al, A2, A3 ou A4 et sont stockées dans le dossier
PROJECT.

i, LA i, i,
A0 Al A2 A3 A1,

Le nom est affiché au-dessous chaque icone, tandis que le nom des fichiers servent a
identifier les fichiers TPL correspondants. Plus tard si vous voulez modifier un des
templates vous pouvez le faire par le nom de fichier. Il est prudent d'utiliser le méme
nom pour l'icone et le fichier.

Les fichiers des XXXXXX sont sauvegardés avec I'extension TPL.

Iv_:n Editer sur des feuilles éditer par vous: Les projets enregistré dans le mode
TEMPLATE sont affichés comme des icones dans le dialogue Nouveau... Vous pouvez
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5.3

les ouvrir ici, et les utiliser comme des feuille & dessin. Il est possible de transférer des
plans 2D, des images 3D et des vues en coupe a la feuille, juste comme a la feuille par
défaut fournis par le logiciel.

Pareillement a la feuille par défaut I'édition est possible seulement en mode 2D
graphique. Des projets transférés sont représentés juste par leur acces, mais ne sont
pas affichés visuellement, en conséquence des fichiers DRS des projets sont
normalement relativement petits.

Note: Vous pouvez modifier le nom des TEMPLATEs et Feuilles a dessin dans le
dialogue initial (Nouveau...) ou il est aussi possible de spécifier la taille de la feuille.

Ouvrir des fichiers

o
= vous pouvez ouvrir quatre sortes de fichiers avec le logiciel:

1. Fichiers MYH: Des projets des maisons entieres. Quand vous ouvrez le fichier le
projet entier sera chargé, chaque niveau (si il y en a plusieurs) dans une fenétre
indépendante. Vous pouvez se déplacer d'un niveau al'autre en cliquant sur les onglets
au bas de la fenétre. Le nom du niveau donné est aussi affiché en haut de la fenétre, a
c6té du nom de fichier. Il est aussi possible de se déplacer d'un niveau aun autre en
cliquant sur le nom du niveau désiré dans le menu Fenétre.

2. Fichiers LDR: Fichiers des diagrammes linéaires des structures diverses. Dans le

plan de base il est aussi possible de créer des diagrammes linéaires des objets ou des
vues en coupe. Ces diagrammes peuvent ensuite étre enregistrées avec l'extension
LDR.

3. Fichiers DRS: Fichiers qui contiennent des feuilles a dessin. Vous pouvez
installer des plans de base, dessins linéaires, vues en coupe ou images 3D des maisons
sur des feuilles adessin. Si le plan transféré ala feuille adessin est modifié dans son
fichier originel, les changements s'appliquent automatiquement sur la feuille a dessin.
Des dessins, images 3D etc. transférés sont représentés juste par leur accés, mais ne
sont pas affichés visuellement. En conséquence, quand vous ouvrez un fichier DRS, ce
n'‘est pas seulement le fichier de la feuille adessin qui s'ouvre, mais aussi les fichiers
associés (dans des fenétres séparées). Les éléments différents insérés ala feuille a
dessin seront enregistrés comme des fichiers séparés (eg. niveaux, vues en coupe,
images 3D sont tous enregistrés comme des fichiers séparés). Des diagrammes
linéaires sont toujours enregistrés avec l'extension LDR, tandis que les niveaux avec
I'extension MYH.

Note: Loading a DRS file not only opens the drawing sheet itself, but also the related
files. MYH files may only be transferred from the same building's plan. Elements from
multiple projects may be introduced by using DXF files (File/Export or Import).

4. Fichiers TPL: Vous pouvez créer vos propres templates. Ces XXXXXXX peuvent
étre utilisés comme des feuilles adessin préformé, sur lesquelles vous pouvez transférer
des images etc.

Apres cliquer sur l'icone, spécifier la taille de XXXXXXXX.

Vous pouvez utiliser ces XXXXXXXX pour avoir quelques éléments trés fréquemment
utilisés sur la feuille adessin par défaut. Par exemple, il est possible d'installer une cadre
ou un logo donné, incorporer quelque information sur votre entreprise etc. ala feuille.
Ces TEMPLATES sont enregistrés avec l'extension TPL. Plus tard si vous voulez
modifier un des templates vous pouvez le faire en ouvrant le fichier donné. Il n'est pas
possible de transférer des plans de base aux XXXXXXX, mais seulement des
diagrammes linéaires, et des vues en couleur ou en coupe (fichiers LDR et BMP). Il est
aussi possible d'assigner des icones aux templates, ainsi vous pouvez les ouvrir du
dialogue Nouveau...
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5.4

5.5

5.6

Fermer

L
B vous pouvez fermer des fenétres actives en cliquant sur Fermer. Si le contenu des
fenétres a été modifié sans l'enregistrer le logiciel vous invite asauvegarder le projet. Si
vous éditez plusieurs niveaux en méme temps ils seront sauvegardés en un seul fichier
MYH. Dés lors que les fenétres des dessins 3D ou des vues en coupe (extension LDR)
sont sauvegardées en fichiers séparées, le logiciel vous invitera ales sauvegarder un
par un.

Enregistrer

= Enregistrer et Enregistrer sous: Utiliser la commande Enregistrer pour

sauvegarder un projet (pour une premiére sauvegarde, la fenétre de dialogue Enregistrer
sous apparait). Utilisez Enregistrer sous pour sauvegarder un projet sous un nom
différent. - par exemple, si vous utilisez différentes versions d’'un plan original. Si vous
sauvegardez un fichier DRS les fichiers utilisés sur la feuille & dessin seront aussi
sauvegardés.

Imprimer

= Imprimer: Utiliser cette commande pour configurer les options d’'impression et
ensuite imprimer vos plans 2D. Vous pouvez choisir d'imprimer le plan entier, ou
seulement ce qui apparait dans la zone de dessin courante. Vous pouvez aussi choisir
dans une large panoplie d’agrandissements ou options pour améliorer I'impression.
Modifiez les parametres en cliquant sur Propriétés. Cliquez sur Prévue pour regarder la
page imprimée d'avance.

Imprimer |

|'N|:um d'imprimarnte

Canon iR2200-32300 PCLE

Annuler l

Mombre de copies: I'I 'v! “Zone a imprimer _.-‘hide_‘

' Dessin complet
b arge: noo |-

o " Fenetre courante
Marge inférieurne: ||:|,|:||:| vI

: Cadrage sur | > b dirsert
Echelle: I j ¥ Marques dinsertion e !

Débnrdemer‘l Printer de d&i = | ITDUt | Apeicu !

Marques d'insertion: Cliquer sur cette option donne des marques de mise en page sur
la sortie d'impression. C’est enclenché par défaut. Cette option est spécialement utile
lorsqu'il s'agit d'un projet imprimé sur plusieurs pages.

Débordement: Printer de défaut/Nouveau (Tout/Gauche/Droite/Supérieur/Inférieur)
: Contrélez les marges pour des projets multipages. La marge minimale nécessaire est
indiquée dans la fenétre qui s'ouvre en cliquant sur Apercu.

Zone a imprimer: - Dessin complet: Le dessin complet sera imprimé.

- Fenétre courante: C'est seulement la fenétre courante (c'est que
I'on voit dans la fenétre) qui sera imprimée.
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5.7 Parametres de I'imprimante

& Parameétres de I'imprimante: Cette commande ouvre le dialogue Parametres de
I'imprimante. Contr6lez le nom, type de l'imprimante, la résolution de I'image, la taille du
page etc.

5.8 Apercu

(& Apercu: Apercu de la page avant de l'imprimer.

5.9 Exporter

F14)

Exporter: Utilisez cette fonction pour sauvegarder les projets comme fichiers avec
extension .dxf, .emf etc. Vous pouvez aussi créer des fichiers Word, Correll etc. Ensuite
il est possible d'importer vos plans dans AutoCAD (Word, Correll) et les afficher.

5.10 Importer

ﬁﬂ Importer:

DXF fichiers: Vous pouvez utiliser des fichiers AutoCAD DXF, c'est-adire des
diagrammes linéaires avos projets. Ensuite ces diagrammes peuvent étre modifiés. Les
types de fichiers qui peuvent étre importés sont limités.

G2D fichiers de la version DOS de I'ARCAD: Il est aussi possible dimporter des
fichiers créés dans la version DOS de 'ARCAD.

5.11 Nomenclature

Nomenclatures: Assignez des matériaux spécifiques et des charges aux structures que
vous créez. Des calculs de prix et descriptions supplémentaires sur les matériaux listés
sont accessibles au logiciel Materials inventory.

Remarque: L'identificateur du Mur atteint la valeur -1, si vous l'allumez (vous pouvez
le faire au Folia/Mur) avant ouvrir Nomenclatures ou Exporter Nomenclatures.

5.12 Exporter nomenclatures

Exporter des nomenclatures: Utilisez I'option pour obtenir un synthese quantitatif des
matériaux de construction dans le forme d'un fichier ASCIIl. Le code et la quantité
assignés aux matériaux sont visibles dans ce fichier.

Vous pouvez utilisez des applications extérieures pour créer un fichier d'autre extension
du fichier originel. Pour faire ceci il est prudent d'utilisez les codes de la base de
données.

Remarque: L'identificateur du Mur atteint la valeur -1, si vous l'allumez (vous pouvez
le faire au Folia/Mur) avant ouvrir Nomenclatures ou Exporter Nomenclatures.

5.13 Exporter la liste des pieces

Exporter la liste des pieces: Avec cette option vous pouvez créer une liste des pieces,
qui contient le périmetre et l'aire des pieces, la surface des murs et des percées etc. En
plus il est possible de créer une liste des pieces qui montre leurs relations et paramétres
(murs constituants, surface des murs, percées etc.).
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Au sommet de la liste d'une piéce donnée il est prudent d'insérer un tag ou une texte qui
l'identifie. L'identificateur (ID) du mur ou du niveau peut étre rendu visible sur le plan
d'étage Affichage/Folia/Mur (Niveau) ID.

Remarque: L'identificateur du Mur atteint la valeur -1, si vous l'allumez (vous pouvez
le faire au Folia/Mur) avant ouvrir Nomenclatures ou Exporter Nomenclatures.
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Formats de fichiers

ARCAD attribue les extensions suivantes aux fichiers:
e nom de projet.MYH: Pour des plans complets des batiments de plusieurs niveaux.
¢ dessin.LDR: dessins linéaires 3D, vues en coupe.

o feuille de dessin.DRS: feuilles de dessin, qui peuvent contenir les images 3D, vues
en coupe, des dessins linéaires etc (des batiments).

o template.TPL.: fichiers des Templates

e nom.DXF: On peut enregistrer des projets comme des fichiers AutoCAD DXF en
utilisant File/Export.

e nom.EMF: On peut enregistrer des projets comme des fichiers Windows Enhanced
MetaFiles. Vous pouvez accéder ces fichiers avec des autres logiciels.

¢ imagemulticouleur.BMP, ~.JPG: Bitmap est le format pour les vues de plan 3D de
votre plan. Vous pouvez sauvegarder les vues 3D du mode 3D par défaut ou du mode
ray trace.

e films.AVI, FLV, SWF: Tous les fichiers de film. Quand vous créez un film, on vous
demande de lui donner un nom. Ces fichiers sont enregistrés dans le format AVI, et
vous pouvez les accéder avec Windows Media Player (et autres applications de
vidéo).

e *WRL, *WRZ: Images 3D interactives des batiments. Vous pouvez accéder aces
fichiers avec des logiciels qui utilisent les fichiers VRML. Dans ces logiciels il est
possible de magnifier, faire tourner etc. des images.

*DXF: Les images 3D des béatiments peuvent aussi étre enregistrées comme des
fichiers DXF. Ces fichiers ne contiennent pas des textures de surface, sauf pour des
couleurs. Des plans d'étage 2-dimensionnels peuvent aussi étre des fichiers DXF.

e * MOV: Certaines images et des films peuvent étre enregistrés comme des fichiers
MOV. Avec ray tracing vous pouvez créer des images englobant 360 degrés. Ensuite
vous pouvez les enregistrer comme des fichiers Quicktime et les accéder par
Quicktime. Des films de ce format peuvent étre créés en assemblant des images
panoramiques. Ces films peuvent aussi étre ouverts avec Quicktime.
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7 Dialogues: Introduction

Vous pouvez contrbler les données des éléments de construction dans des

dialogues différents. Vous pouvez ouvrir un dialogue en cliquant sur l'icone dans la
barre d'outil d'un élément donnée, ou en allant a Options/Valeurs par défaut et cliquant
sur le nom de I'élément.

Si un élément est déja présent sur le plan d'étage, il est possible d'ouvrir son dialogue
en le sélectionnant et double-cliquant sur l'icéne, ou en cliquant a droit (sur I'élément) et
sélectionnant Propriétés dans le menu déroulant.

Les dialogues contiennent une ou plusieurs fenétre. Dans les dialogues de plusieurs
fenétres il y des onglets au sommet du dialogue qui indiquent le nom des sous-dialogues
différents. Déplacez le souris sur ces onglets pour changer entre les sous-dialogues.

Les données des éléments sont groupées dans les sous-dialogues suivants:
d Géomeétrie
Visualisation

a
a Hachurage
a

Matiere

7.1 Géométrie

Dans ce sous-dialogue vous pouvez régler les paramétres qui déterminent la forme de

I'élément donné. Pour les éléments différents il y a des paramétres divers aajuster.

Parametres typiques:

> Epaisseur: L'épaisseur spécifiée est appliquée dans l'unité de mesure sélectionnée.
Vous pouvez accéder a une liste des valeurs prédéfinies en cliquant sur la fleche a
c6té du champ. Il est aussi possible d'entrer des valeurs nouvelles.

» Hauteur: Définissez la hauteur de I'élément.

» Déplacement vertical: Cette fonctionnalité déplace I'élément verticalement, relatif au
niveau du sol.
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7.2

7.3

7.3.1

Hachurage

Spécifiez le modéle de hachurage sur le plan d'étage 2D et sur les vue 3D en coupe.
Vous pouvez appliquez des hachurages différents ou identiques sur ces deux types de
visualisation.

Parametrez d'aire de hachurage |

Modeles de hachure: ] I

/ { Ajouter rnodele P |
/ EEEimEr models Aide |

Stules inclus: Stylez complémentaires: Par defaut I
A EE < St Ajouter style
> | B U

//////

SRR, stle

R

Choisissez le modele de hachurage du ménu déroulant (il faut cliquer sur la fleche a
gauche du champ). Vous pouvez ajouter vos propres modeles aux modeles de
hachurage par défaut.

Hatching pattern editor

Visualisation

Assignez des couleurs et des motifs aux €léments de construction. Ces couleurs/
motifs sont affichés en 3D dans le dialogue. En ce sous-dialogue il est aussi
possible de régler des styles de ligne et hachurages utilisés en 2D mode.

Couleurs et motifs

Vous pouvez assignez des couleurs et des motifs a aucun objet 3-dimensionnel. Il est
possible d'assigner des motifs (ou des couleurs) différents a chaque c6té d'un objet. Les
motifs que vous avez ajoutés a un objet seront visibles sur la visualisation 3D de I'objet
donné. Les motifs de surface sont stockés comme des fichiers JPG, JPEG ou BMP. La
liste des motifs peut étre étendue. Les fichiers de ces motifs sont stockés dans le dossier
LIB. Les motifs sont listés dans le méme ordre que dans le fichier TEXTURE.INI. Dans le
dialogue les motifs sont affichés avec une résolution basse (128*128). En mode 3D ils
sont affiché avec la résolution maximale. Vous pouvez assigner n'importe quel motif pour
n'importe quel élément. Les matieres sont classés dans les catégories fonctionnelles (eg.
carreau, brique, crépi). Ce classement est visible dans le fichier TEXTURE.INI, ou les
fichiers apparaissent aprés les catégories dans des crochets. Les catégories ne peuvent
étre modifiés, mais vous pouvez ajouter les nouveaux catégories. Vous pouvez rendre
les motifs assignés transparents ou réflectifs aVisualisation/Propriétés de surface et
de matiere/Modjifier.

Note: Un motif (ou couleur) assigné a une c6té d'un objet peut étre transféré aux autres
surfaces (a l'autre c6té d'un mur, par exemple). Pour faire ceci, il faut d'abord
sélectionner l'objet, cliquer adroite et choisir Opération de bord/Echanger les textures
(ou Copier la surface).
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Plus d'information:
Couleurs
Textures
Créer des textures nouvelles

7.3.1.1 Couleurs
Vous pouvez assignez des couleurs aux objets en cliqguant sur ce bouton:
qui se trouve dans le coin gauche supérieur dans la liste des motifs (c est en fait Ie
premier motif dans la liste). Ceci ouvre le dialogue avec la palette, ou vous pouvez
choisir parmi des couleurs RGB. Dans les 16 champs au bas du dialogue vous pouvez
entrer les couleurs les plus souvent utilisées. Pour faire ceci, sélectionnez une des
couleurs et cliquer sur Ajouter aux couleurs custom. Il n'est pas nécessaire de
sauvegarder ces ajustements, parce qu'ils sont automatiquement retenus.

En cliguant a droite sur ce bouton , il est possible d'ouvrir des autres
palettes directement. Ainsi, il est possible d'accéder aux palettes des couleurs
prédéfinies (comme DIRP-HAL, Hasit, Terranova).

Les couleurs dans ces palettes sont indiquées par leur code.

W AR AT IR
0%
|l::||erI'\":l j -
Larcel

Freceinee vl
| 1c00E223 - F el
(1000 | o) e

IOICANINAL

105 L5

1036 E6E

105CEZE

1030

105E€2:S

e F 7 x

Vous pouvez contréler les propriétés de réflexion et transparence dans le dialogue

qui s'ouvre en cliquant sur le bouton Modifier.
7.3.1.2 Motifs
A c6té du bouton , vous voyez les motifs différents. Leurs paramétres sont
sur la droite:

» Type: cliquer sur la fleche pour ouvrir la liste des type des matériaux
accessibles. Vous pouvez sélectionnez une type en tapant la premiére lettre
du son nom et puis le sélectionnant.
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7.3.1.3

7.3.1.4

» Nom: Ceci est le nom du fichier du matiére donné. Cliquez sur la fleche
pour choisir entre les matiéres par leur nom.

» Largeur, Hauteur: Spécifiez la hauteur et largeur du motif assigné a la
surface donnée.

» Angle: Contr6lez l'orientation du motif sur la surface de I'objet.

» Matériau: Choisissez parmi des types de matériau prédéfinies (qui ont un
niveau de transparence et réflexion défini).

» Modifier: Ici il est possible de modifier la transparence et réflectivité des
matériaux. Avec la barre de Maitre vous pouvez changer tous les trois barres
(R=rouge, G=ver, B=bleu) simultanément. Vous pouvez changer aussi la
réflectivité/transparence séparément par chaque dimension de couleur.

E]

Transparence et réflectivité

Modifier: Ici il est possible de modifier la transparence et réflectivité des matériaux.
Avec la barre de Maitre vous pouvez changer tous les trois barres (R=rouge, G=ver,
B=bleu) simultanément. Vous pouvez changer aussi la réflectivité/transparence
séparément par chaque dimension de couleur.

RGB (rouge, vert, bleu): Ajustez la réflectivité/transparence du motif séparément par
des trois dimensions de couleur.

Maitre: Changez la réflectivité/transparence du motif simultanément pour tous les trois
dimensions de couleur.

=]

Créer des motifs nouveaux

Vous pouvez régler la résolution des images BMP et JPG. Pour des visualisations 3D il
est prudent d'utiliser des images haute résolution comme des motifs. (Pour I'édition 2D
ceci n'est pas important, puisque sur des visualisations 2D des motifs seront affichés
avec une résolution basse de toute fagon.)

]

Vous pouvez créer des motifs nouveaux et les enregistrer a TEXTURE.INI en allant a
Options/Texture settings. Les fichiers (des motifs) sont groupés par leur type (a
TEXTURE.INI), les types différents sont indiqués dedans les crochets. Chaque fichier (de
motif) est dans une ligne nouvelle. Vous pouvez changer cette liste des fichiers dedans
ARCAD: aller aOptions/Texture settings, sélectionnez la groupe (de motif) que vous
voulez changer et cliquez sur Rechercher... pour sélectionner un nouveau motif, ou sur
Supprimer pour écarter un motif existant de la liste. Le nouveau motif est toujours inséré
apres celui qui est sélectionné en ce moment.

Remarque: Il est trés fortement déconseillé de modifier le nom de TEXTURE.INI,
puisque ceci entraine le transfere de tous les fichiers (y compris les symboles
photographiques) du dossier LIB a every group??, et la liste entiere apparaitra dans tous
les emplacements.

Cette modification rend la navigation extrémement difficile et peut entrainer un
ralentissement général du logiciel, si votre ordinateur a des ressources de mémoire
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limités.

7.3.1.4.1 TEXTURE.INI

7.3.2

Ci-dessous sont les noms de groupe dans le fichier TEXTURE.INI. Pour chaque motif
on peut voir a quelle groupe il appartient dans le champ Type dedans le dialogue Motifs.

[BRIQUE] Brique
tPLATRE]P@Ue
tTAPISSERIE] Tapisserie
tCARRELAGE] Carrelage
tCARREAU] Carreau
tLAMBRIS] Lambris
tPELOUSE] Pelouse
tIMAGES] Images
tPIERRE] Pierre
tPARQUET] Parquet
tTumE]Tmm
tTEXTmE]Texme

[EAU] Eau

Styles de ligne pour le plan d'étage 2D et vues en coupe

Vous pouvez choisir entre des styles de ligne en cliquant sur le bouton

~ |, ou en

sélectionnant Visualisation/Contour dans le dialogue d'un élément de construction
donné. Dans le dialogue qui s'ouvre vous pouvez ajuster la type, I'épaisseur et la couleur
des lignes. Les styles pour le plan d'étage 2D (Lignes non-sectionnelles) et pour des
vues en coupe (Lignes en coupe) peuvent étre ajustés séparément. lignes styles for
ground plan editing and sectional views (Sectional surface lines) ??as well as line

styles for structures visible in 3D view (Non-sectional surface lines).??
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Réglages de style de ligne |
Style IEpaisseurI I:::uuleurl i I

Shple de ligne: A I
[ ———— | ol
Aid
= Worter (25 stiles debach 4 e ‘—I—E—|
Fanderaut |

Earameties de st deligne:

L= lEaupe

L1

= Eolpe

Réglages de style de ligne |
Stle  Epaisseur I I:::uuleurl
Ok I

Largeur de ligne - e

| —I0 | [ EOc e
= Epatesenr

Fardefatt |

|

S llecran (e prel];
| =
S limErimatte (e

.10

Le dialogue Réglage de style de ligne:

» STYLE: Sélectionnez une style de ligne pour le dessin 2D (ou pour le dessin sur les
vue en coupe etc.). Vous pouvez choisir entre des lignes continues et discontinues. (Il
faut cliquer sur la fleche agauche pour voir la liste déroulant. Les paramétres des
lignes discontinues sont affichés dans les champs Longueur/Espace au-dessous de
Style de ligne. Vous pouvez créer des styles nouveaux a Options/Editeur de Style
de Ligne.

> EPAISSEUR: L'épaisseur des lignes de dessin peut aussi étre modifiée. Vous pouvez
aussi ajouter des valeurs de I'épaisseur nouvelles a Options/Editeur de style.

» COULEUR: Vous pouvez aussi assigner des couleurs aux lignes de dessin. La
couleur sélectionnée est affichée par le bouton Couleur de ligne, et peut étre
changée en cliguant sur ce bouton et choisissant une autre couleur de la palette.

7.3.2.1 Créer des styles de ligne nouveaux

]

Créez des nouveaux styles de ligne a Options/Editeur de style de ligne. Ces
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7.3.3

7.3.3.1

nouveaux styles de ligne peuvent ensuite étre utilisés pour des dessins ou pour des
hachurages.

Sélectionnez Montrer les styles de hachurages pour voir seulement only see and use
the various line styles when working with hatching. La style de ligne est déterminée par
des parametres spécifés aux champs Longueur et Espace.

Pour créer des styles nouveaux cliquez sur “3ble | et un nouveau style sera créé
avec la valeur 5.0 comme Longueur et Espace. Ces valeurs peuvent étre modifiées en

cliquant sur M et entrant des valeurs nouvelles. Vous pouvez supprimer les

nouveaux styles de ligne styles en cliquant sur et A
La ligne entre édition est toujours affichée dans le champ graphique en-dessus:
Style de ligne;

v onter ies stules de hach

, rendant plus facile I'édition de la ligne.
Les nouvelles valeurs de ['épaisseur sont ajoutées de la méme facon. Allez au

sous-dialogue Epaisseur, cliquez sur <-Epsisseur | et entrez les valeurs désirées. Il existe
deux épaisseurs des ligne qu'il faut spécifier: une est I'épaisseur qui sera affichée sur
I'écran, l'autre est pour I'imprimante. La ligne générée des valeurs entrées est montrée
dans le champ graphique en-dessus. Vous pouvez supprimer un élément nouveau en

cliquant sur _* Epaisseur |

Hachurage

Vous pouvez assigner des motifs de hachurage aux éléments divers. Ces éléments
peuvent étre sur le plan d'étage et/ou sur des vues en coupe. Il est possible d'ajouter un
motif de hachurage différent a la représentation d'un objet donné sur le plan d'étage et
sa représentation sur sa vue en coupe. Vous pouvez sélectionner un motif de hachurage
d'une liste des hachurage par défaut, mais vous pouvez aussi ajouter des nouveaux
motifs aOptions/Editeur de modele de hachurage.

Parametrez d'aire de hachurage |

Modeles de hachure: ] I

/ { Ajouter rnodele P |
/ SupEmer modele Ajde |

Stules inclus: Stylez complémentaires: Par defaut I
A EE < St Ajouter style
> | B U

//////

SRR, stle

R

Créer des nouveaux motifs de hachurage

@ Editeur de modele de hachure
Pour créer un nouveau modele de hachure il faut d'abord cliquer sur licone

Ajouter modele

Le logiciel offre automatiquement un modele des lignes obliques de 45
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degrés. On peut modifier ce modele en sélectionnant un modele de la liste Styles

complémentaires et cliquant sur le bouton j Ainsi, le style sélectionné est transféré
au champ Styles inclus (et incorporé dans le modele de hachure qui est visible en haut).
Les éléments inclus (qui sont dans la liste Styles inclus) peuvent étre supprimés avec

l'autre bouton .
Pour étendre la liste des styles complémentaires il faut cliquer sur le bouton Ajouter

Ajouter style . . .
style : L Vous pouvez aussi modifier les styles existants en

double-cliquant sur le style donné et modifier ses paramétres dans le dialogue.

Parametrez d'aire de hachurage |

Modeles de hachure: ] I

/ ! Ajouter modele P |
/ SUEETEn medelE Aide |
Chyles inclus: Stules complémentaires: Par défaut I
e < Ajouter stle
- SRR, stle
Parametrezs de style de hachurage |
)4
Angle dez hachures:
4500 Annuler
Diztance des hachures Aide

|1 0,00

Translation des hachures

|n,nn

Stule de ligne...

En créant des nouveaux modeles de hachure vous pouvez utiliser seulement des styles
de ligne existants.

Editeur de style de ligne

Remarque: Quand vous créez un modele de hachurage nouveau vous pouvez utilisez
seulement les styles de ligne existants. Si ces styles ne vous satisfont pas, vous pouvez
créer les styles nouveaux a Options/Editeur de style ligne...
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7.3.4

7.3.4.1

Structure des couches

Pour certaines éléments (mur, dalle) il est possible de créer (et modifier) une structure
des plusieurs couches. Il existe différentes couches que I'on peut insérer pour des murs,
des dalles etc.

Une structure de plusieurs couches peut étre créée pour tous les deux cbtés d'un
élément. Vous pouvez créer, ajouter et voir des couches différentes aOptions/Edition
des couches structurelles des murs.

Couches structurelles des murs

ﬁ Editer et étendre des options pour la structure des murs

Vous pouvez créer des structures des couches différentes pour des éléments de
construction. La liste des couches structurelles pour des murs et des dalles sont
différent. Une structure des couches peuvent étre assignée aun élément sur un ou deux
cOtés. Les couches ajoutées apparaissent automatiquement sur la coupe transversale de
I'objet concerné. Pour sélectionner un élément dans une structure des couches il faut
double-cliquer sur le mur (la dalle) et aller aMatiere/Structure des couches.
La liste de ces couches structurelles peut étre étendue aOptions/Editions des cocuhes
structurelles des murs.

Porameties desurs
Affichage: Farametres structurels:
A Annuler |
i outer un parametre EHtl

Aide |

w2 (5,00
sprimen e parametie & DR |

w3 [7.00])
i (12001
5 5,000
wE (1700
7 (12001
3 (1500
w3 [24,00]

10130001 |

Couche structurelles: Toutes les couches structurelles:

Insolation contre I'=au [1.00] - Ajouter une couche |
|nzalation thermique [4,00] -

| nzalation thermigue [10,00] =

|rzalation contre fuite 1 [2,00] SUEHTITET & EOUCTE l
Eirique [5.00)
Errique [12.00]
Fierre [1,00]
Fieme [2,00]
Fierre [4,00]
Fierre [6,00]
jerre [20,00]

FEE

E paizzeur;

Type de matiere:

k. Annuler

Vous pouvez ajouter des couches nouvelles en cliquant sur le bouton Ajouter un param
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dtre extra Juler un parametre e

D'abord il faut fournir un nom pour le nouveau élément. Vous pouvez transférer des
couches de la liste Toutes les couches structurelles a la liste Couches structurelles
en sélectionnant une couche donnée et cliquant sur l'icéne de fléche.

Parametres des couches structurelles |
Nom
Propre couche Annuler |
Epaizzeur $|

la,nn

Type de matiere
|Awecun Madifier...

v Hachurage

arametres de hachurage

Couleur de fand...

Vous pouvez aussi créer des couches tout a fait nouvelles en cliquant sur Ajouter une
couche. Dans le dialogue qui apparait il est possible de spécifier le nom, I'épaisseur, le
type de matiére et la couleur de fond. Les entrées nouvelles peut étre supprimées avec
Supprimer la couche et Supprimer le parametre ajouté.

Note: Si vous voulez avoir une couleur de fond sur le plan d'étage il faut allumer I'option
Couleur de fond dans le dialogue mentionné ci-dessus de I'élément pour lequel vous
voulez avoir une couleur de fond.

Remarque: Vous pouvez rendre visibles des couleurs de fond sur le plan d'étage et
aussi sur des vues en coupe en sélectionnant Hachurage dans le sous-dialogue qui
ouvre en cliquant sur Couleur de fond dans le dialogue Background color.

7.3.4.2 Couches structurelles des dalles

New layers are added by first clicking SseLun paramets A First, you should provide a hame
for the new descriptor; this will appear later in the field structure descriptor. The
constituent layers can be added after selecting the new entry and choosing layers from
the lower layer list. Click on a layer from the Complete structure layer set, then transfer
it to the list of constituent layers of the selected descriptor by clicking on the arrow. If no
layer in the meets your needs, add a new layer by clicking New layer. Enter the name,
thickness, hatching pattern and a corresponding background color for the new layer in
the dialog box. You may also want to specify a Material type. Thickness can also be
adjusted in this window (you cannot enter values in the Thickness field of the window
Slab Structure Descriptor Editor). New entries can be removed by clicking Delete
layer or Delete descriptor.
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Patametres de bord de dalle

Affichage: FParametres structurels: Ll

Annuler |
Aide |

sprmeEn e paramete 8| Par défaut |

auter un parametre e:-:l

Couche structurelles: e

iter une couche |
(] 4 I Annuler :
fanimner | s calche
J52|
S |

E paiszeur:

Type de matiere:

7.3.4.3 Couches structurelles de bord de dalle

—
& Editer des couches structurelles pour des bords des dalles

Vous pouvez créer des structures des couches différentes pour des éléments de
construction. La liste des couches structurelles pour des murs et des dalles sont
différent. Une structure des couches peuvent étre assignée aun élément sur un ou tous
les deux cOtés. Les couches ajoutées apparaissent automatiquement sur la coupe
transversale de I'objet concerné. Pour sélectionner un élément dans une structure des
couches il faut double-cliquer sur la dalle et aller aMatiere/Structure des couches.
Thela liste de ces couches structurelles peut étre étendue aOptions/Editeur de dalle.
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7.4

Parametres de bord de dalle |

Affichage: Farametres stucturels:

o Annuler |
|zolshion 1 [4.00] outer un parametre ea-:tl
|zolabion 2 [10,00] Aide |
IEnmEr el marEmEtE & Par défaut |
Couche structurelles: Toutes lez couches stucturelles;
!SU!ati':'” (4.00] Ajouter une couche |
| zalation (10,00

Supprimerl s conche I

FEE

Epaizzeur

Type de matiere:

k. Annuler |

Vous pouvez ajouter des couches nouvelles en cliquant sur le bouton Ajouter un param

Auter LUn parametre e:-ﬂ

etre extra
D'abord il faut fournir un nom pour le nouveau élément. Vous pouvez transférer des
couches de la liste Toutes les couches structurelles a la liste Couches structurelles
en sélectionnant une couche donnée et cliquant sur l'icéne de fléche.
Vous pouvez aussi créer des couches tout a fait nouvelles en cliquant sur Ajouter une
couche. Dans le dialogue qui apparait il est possible de spécifier le nom, I'épaisseur, le
type de matiere et la couleur de fond. Les entrées nouvelles peut étre supprimées avec
Supprimer la couche et Supprimer le parametre ajouté.
Note: Si vous voulez avoir une couleur de fond sur le plan d'étage il faut allumer I'option
Couleur de fond dans le dialogue mentionné ci-dessus de I'élément pour lequel vous
voulez avoir une couleur de fond.

Types des matieres

Quand vous définissez la matiere d'un élément de construction vous pouvez aussi y
ajouter un identificateur de matiére (ID Matiére). Pour certains éléments il est aussi
possible de spécifier une structure de plusieurs couches.

> |D Matiére

Vous pouvez assigner un identificateur de matiere pour tous les éléments de
construction. La liste des matiéere accessibles peut étre ouverte en cliquant sur
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7.4.1

Nomenclature dans le menu Fichier. La liste est enregistrée comme un fichier .MLT.
Vous pouvez accéder a ces fichiers avec Word et des logiciels pareilles. Vous pouvez
définir l'identificateur de matiére pour des murs dans le dialogue Réglage de mur (vous
pouvez ouvrir ceci en double-cliquant sur le mur ou en cliguant adroite (sur le mur) et

sélectionnant Propriétés) en cliquant sur Modifier dans le sous-dialogue Matiere.
Dans le dialogue qui ouvre vous pouvez sélectionner le type de matiére. Il est aussi
possible d'introduire des nouveaux éléments ala liste en cliquant sur Nouveau... au bas
de la fenétre. Les paramétres des nouveaux €léments sont enregistrés dans le fichier
ELEMENTE.TXT.

> Structure des couches

La structure des couches d'un mur, d'une dalle etc. est affichée sur le plan d'étage 2D et
aussi sur la visualisation 3D. Les structures des couches que I'on peut créer pour des
murs et pour des dalles sont différentes, et les couches accessibles sont aussi
différentes. Il est possible de créer une structure des couches pour tous les deux cotés
d'un mur (dalle, etc.). Vous pouvez rendre la structure des couches automatiguement
visibles sur les vues en coupe aussi. Pour faire ceci il faut aller au sous-dialogue
Hachurage (dans le dialogue Réglage de mur) et sélectionner Structure des couches/
Hachure sur des coupes.

Bl

Ajouter des matieres nouveaux

Il est possible d'assigner un identificateur a tous les éléments de construction. La liste des
matieres est accessible a Fichier/Nomenclature. Cette liste est stockée dans un fichier .
MLT.

Vous pouvez introduire des nouveaux élément en cliqguant sur le bouton , au-
dessous de la liste. Les parametres du matiere nouveau sont puis enregistrés dans le
fichier ELEMENTE.TXT.

La structure de la liste est la suivante:
ID  Description Unité Prix

]

» Ajouter des matiéres nouveaux:

)
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8 Dialogs

Vous pouvez contrbler les données des éléments de construction dans des

dialogues différents. Vous pouvez ouvrir un dialogue en cliquant sur l'icone dans la
barre d'outil d'un élément donnée, ou en allant a Options/Valeurs par défaut et cliquant
sur le nom de I'élément.

Si un élément est déja présent sur le plan d'étage, il est possible d'ouvrir son dialogue
en le sélectionnant et double-cliquant sur l'icéne, ou en cliquant a droit (sur I'élément) et
sélectionnant Propriétés dans le menu déroulant.

Les dialogues contiennent une ou plusieurs fenétre. Dans les dialogues de plusieurs
fenétres il y des onglets au sommet du dialogue qui indiquent le nom des sous-dialogues
différents. Déplacez le souris sur ces onglets pour changer entre les sous-dialogues.

Les données des éléments sont groupées dans les sous-dialogues suivants:
d Géomeétrie
a Visualisation

a Hachurage

a Matiere

Les dialogues des éléments structurels (des murs, des dalles) comprennent plusieurs
sous-dialogue. Ces sous-dialogues sont les suivants: Géométrie, Visualisation,
Hachurage, Matiere.

8.1 Murs

Le dialogue pour des murs contient quatre sous-dialogues: Géométrie, Visualisation,
Hachurage et
Matiéere.

Géométrie
Visualisation

Hachurage
Matiére
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8.1.1

Géométrie

Les paramétres que l'on peur régler dans le sous-dialogue GEOMETRIE sont:

Ragaoee comr
I ; R = I—IDK

: __ponuler_|
A Anruler
= e |
: Aide
B Epaisseur: I‘I1,5|:| j Par défaut |

Hauteur 1: IEEEI,EIEI

Translation verticale 1; II:I,EIEI

HiEntenn 2 IESU,EIEI

Iiranelationsvetca s II:I,DD

¥ Faccord:

> EPAISSEUR: Ajustez I'épaisseur du mur. La valeur entrée sera appliquée dans l'unité
de mesure définie. Vous pouvez choisir de la liste des valeurs entrées auparavant en
cliquant sur la fleche. Il est aussi possible d'entrer des valeurs nouvelles.

»HAUTEUR 1 et 2: La hauteur des deux bouts (supérieur) du mur. Dans la
configuration par défaut la hauteur du mur est la méme que la hauteur du plafond. Si
vous modifiez la hauteur du niveau il devient possible de changer la hauteur des murs
avec la hauteur originelle du niveau. La hauteur du niveau est déterminée par la
hauteur du niveau moins la hauteur de la dalle.

» TRANSLATION VERTICALE 1 et 2: La hauteur de deux bouts inférieurs du mur. Si ce
parametre est 0, le mur a le niveau de zéro comme point initial.

818 12
Avec les icones d A a_El vous pouvez choisir quels points vous voulez définir. La
valeur entrée a Translation verticale sera appliquée conformément.

DesignSoft, Inc..



104

ARCAD

8.1.2

Visualization

En ce sous-dialogue vous ajustez les propriétés visuelles des éléments de construction,

ce qui comprend l'apparence sur le plan d'étage et sur lI'image 3-D.

Régioges demur ]

Géamétris | ¥ | Hachuragei Matiérel ITI

2 Lt A Annuler |

Aide |

e Par défaut |
Caté B:

B i
Style de higne:
Lignes norn-zectionnelles: Lignes en coupe:
Contour... | Contour...

Limite de couche. ..

Police de I'lD de mur:

Taille de la paolice: ISEI,EIEI Ffpl

» Coté A, Coté B: Ici vous pouvez régler la couleur et motif pour tous les deux c6tés du
mur. Le diagramme a gauche vous aide dans I'édition. Cliquer sur le champ a droite
de Co6té A ou B, pour éditer la c6té donnée du mur. Un dialogue va ouvrir ou vous
pouvez sélectionner la couleur/le motif désiré(e) pour le mur.

Styles de Ligne:

. . . A Contour... | Lo

» Lignes NON-sectionnelles: Cliquez sur l'icone pour spécifier la
style de ligne pour des murs en mode 2- et 3-D, sauf sur des vues en coupe.

» Lignes en coupe: Ici il est possible de régler la style de ligne pour des murs (et leurs
couches constituantes) sur des vues en coupe.

» Police de I'ID de mur: Vous pouvez assigner un ID pour chaque section du mur. Ces
identificateur seront (automatiqguement) ajoutés a la liste des matieres (Nomenclature
). Vous pouvez rendre visible l'identificateur au menu Affichage/Folias/Mur ID. Le ID
par défaut est -1, c'est cette valeur qui sera affichée jusqu'a une liste des matiére est
créée.
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8.1.3

Hachurage

Vous pouvez assigner un motif de hachurage a la surface des murs. Les parametres de
hachurage peuvent étre réglés dans le sous-dialogue Hachurage:

Reéglages de mur |
Eéamétriel Yizualization Hachuragel Matiérel oK I
Structure zupportante: it |
v Hachure sur le plan =~ = = :
A | |
¥ Hachure sur des coupes
Paramétres de hachurage... Par defaut

[T Couleur de fond B

darametres: delcaulelr de fomd.

Structure des couches:

¥ Hachure sur le plan
¥ Hachure sur des coupes
[T Couleur de fond

Vous pouvez assigner un motif de hachure différent a la structure supportante
elle-méme et ala structure des couches.

> E Cliguez sur cet icbne pour régler les parametres d'hachurage du mur en
sélectionnant de la liste des motifs. Vous pouvez créer des motifs nouveaux (et les
ajouter ala liste des motifs) aOptions/Editeur de modele de hachure.

> = L'hachurage pour la structure des couches qui sera affichée sur le plan
d'étage.

> = L'hachurage pour la structure des couches qui va apparaitre sur des vues
en coupe.

> Couleur de fond: Il est aussi possible d'assigner une couleur de fond au mur, qui
va apparaitre sur le plan d'étage 2D et sur des vues en coupe aussi. Une couleur de
fond peut étre ajoutée sansou avec un hachurage. Vous pouvez modifier la couleur de

fond en cliquant sur , sauf en cas des couches pour lesquelles la couleur par
défaut ne peut pas étre changée.
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8.1.4 Matieres

Ici vous pouvez assigner un identificateur du matiére et créer une structure de multiples
couches pour le mur.

Reéglages de mur |

Géométrie | Visualisation | Hachurage {Fiafisie | T
Type de matérnaL: o |
N bodifier... | ;

| ohe odifier =
tructure des couches [4) A ml

tructure des couches [B]

Vous pouvez spécifier l'identificateur du matiere en cliquant sur Modifier dans le
sous-dialogue Matiére. Un dialogue ouvre ou il est possible de sélectionner l'identificateur
du matiere. Vous pouvez ajouter des nouvelles entrées ala liste en cliquant le bouton

au-dessous de la liste. Les parameétres des nouvelles entrées sont enregistré au
fichier ELEMENTE.TXT.

Vous pouvez créer une structure de multiples couches pour tous les deux c6tés du
mur, et la rendre automatiquement visible sur des vues en coupe. Commencez I'édition
de la structure pour une des c6tés en cliquant sur un des bouton figurants ci-dessus.

8.1.4.1 Wall structure description

=]

Sélectionnez de la liste des couches structurelles.

Ajouter des matieres nouveaux
Matieres

8.2 Colonnes

Vous pouvez insérer des colonnes comme parties des murs ou séparément a n'importe
quel point du plan d'étage. Ouvrez le dialogue Paramétres de colonne en cliquant sur

l'icone |_| dans la barre d'outil (le long de la partie supérieure de I'écran), et puis sur

J dans la liste des icbnes qui apparaissent le long de la partie gauche de I'écran. Il est

aussi possible d'ouvrir ce dialogue en double-cliquant sur une colonne dans le plan
d'étage. Ajustez les paramétres de la colonne dans le dialogue.
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Géométrie: réglez les propriétés géométriques de la colonne (hauteur, épaisseur).
Visualisation: des propriétés qui déterminent la visualisation 2D et 3D de I'élément.
Hachurage: sélectionnez un motif de hachurage pour la colonne.

Matiere: assignez un identificateur du matiére ala colonne.

Créer des colonnes rectanqulaires
Créer des colonnes circulaires
Créer des colonnes polygonales

8.2.1 Geéeométrie
Géométrie:
Pasmetis dopifer
Geometrie I"-.fisualisatinnl Hachuragei Matiérel I:
Za: IEBDJ]U Annler |
Z1: |0.00 Aide |
# - Largeur; IEEI,EIEI Far défaut I

Y - Longueur: IEEI,EIEI

» Z1, Z2: Ces valeurs déterminent le niveau du plan supérieur et inférieur qui
définissent la colonne. Dans la configuration par défaut Z2 a la méme valeur que la
hauteur de niveau. Dans ce cas, si la hauteur de niveau change, la valeur de Z2
change aussi conformément. En revanche, si Z2 est n'est pas le méme que la hauteur
de niveau, sa valeur ne change pas la hauteur de niveau est modifiée. Vous pouvez
aussi modifier la largeur x et y de la colonne.

8.2.1.1 Rectangular pillars
Géométrie:
Porombtios depilr
Geometrie I"-.fisualisatin:nnl Hachuragei Matiérel I
Z2 IEEU,UU Annuler |
Z1: |o.00 dide |
# - Largeur; IEEI,EIEI Far défaut I

' - Longueur; IEEI,EIEI

»Z1, Z2: Ces valeurs déterminent le niveau du plan supérieur et inférieur qui définissent
la colonne. Dans la configuration par défaut Z2 a la méme valeur que la hauteur de
niveau. Dans ce cas, si la hauteur de niveau change, la valeur de Z2 change aussi
conformément. En revanche, si Z2 est n'est pas le méme que la hauteur de niveau, sa
valeur ne change pas la hauteur de niveau est modifiée. Vous pouvez aussi modifier
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la largeur de la colonne le long de I'axe x et y de la colonne.

8.2.1.2 Circular pillars
Géometrie:
Poramities dopiier
Geometrie I"-.fisualisatinnl Hachuragel Matiérel I:
Zz IEBDJ]U Annuler |
Z1: |0.00 Aide |
Rayon: {5000 Par défaut |

Z1, Z2: Ces valeurs déterminent le niveau du plan supérieur et inférieur qui définissent
la colonne. Dans la configuration par défaut Z2 a la méme valeur que la hauteur de
niveau. Dans ce cas, si la hauteur de niveau change, la valeur de Z2 change aussi
conformément. En revanche, si Z2 est n'est pas le méme que la hauteur de niveau, sa
valeur ne change pas la hauteur de niveau est modifiée.

R :Lerayondelacolonne.

8.2.1.3 Polygonal pillars
Géometrie:

Paramities depiler ]

Géometrie I"-.fisualisatinnl Hachuragel Matiérel _ i

zz |280.00 Arirler |

Z1: |0.00 Aide |

Far défaut I

Z1, Z2: Ces valeurs déterminent le niveau du plan supérieur et inférieur qui définissent
la colonne. Dans la configuration par défaut Z2 a la méme valeur que la hauteur de
niveau. Dans ce cas, si la hauteur de niveau change, la valeur de Z2 change aussi
conformément. En revanche, si Z2 est n'est pas le méme que la hauteur de niveau, sa
valeur ne change pas la hauteur de niveau est modifiée.
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8.2.2 Visualization

En ce sous-dialogue vous ajustez les propriétés visuelles des éléments de construction,
ce qui comprend l'apparence sur le plan d'étage et sur lI'image 3-D.

Paramétres de piher |

Géométrie  Yisualization I Hachuragel Matiérel

Annuler |
Propriétés de surface:
Aide |

Par défaut
Style de ligne: ar défau I

Lignes non-zectionhelles Lighes et coupe
Contour... Contour... |
Style de ligne:
. . . A Contour... Lo
» Lignes NON-sectionnelles: Cliquez sur l'icone pour spécifier la

style de ligne pour des colonnes en mode 2- et 3-D, sauf sur des vues en coupe.
» Lignes en coupe: Ici il est possible de régler la style de ligne pour des colonnes (et

. . Contaur... |
leurs couches constituantes) sur des vues en coupe (cliqguez sur

pour ouvrir le dialogue).

8.2.3 Hachurage

Paramétres de pilier |
Eénmétriel Wisualization Hachurage I Matiérel i
¥ Hachure sur le plan Annuler |
¥ Hachure sur des coupes Aide |
Paramétres de hachurage BEresan I

[~ Couleur de fand

rametres de caulemnde fom

> Cliquez sur cet icbne pour régler les paramétres d'hachurage de la colonne en
sélectionnant de la liste des motifs. Vous pouvez créer des motifs nouveaux (et les
ajouter ala liste des motifs) aOptions/Editeur de modele de hachure.

> L'hachurage qui sera affichée sur le plan d'étage.

> L'hachurage qui va apparaitre sur des vues en coupe.

> Couleur de fond: Il est aussi possible d'assigner une couleur de fond a la
colonne, qui va apparaitre sur le plan d'étage 2D et sur des vues en coupe aussi. Une
couleur de fond peut étre ajoutée sans ou avec un hachurage. Vous pouvez modifier

la couleur de fond en cliquant sur .
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8.2.4 Matiere

Paramétres de pilier |

Eénmétriel "-.fisualisatiunl Hachurage Matiére | T
I ateriau: Anruler I
|N|:|r'|e Madifier | Aide I
Far défaut I

Vous pouvez spécifier l'identificateur du matiere en cliquant sur Modifier dans le
sous-dialogue Matiére. Un dialogue ouvre ou il est possible de sélectionner l'identificateur
du matiere. Vous pouvez ajouter des nouvelles entrées ala liste en cliquant le bouton

au-dessous de la liste. Les parameétres des nouvelles entrées sont enregistré au
fichier ELEMENTE.TXT.

8.3 Fenetres

Bibliotheque de fenétre

=]

Les fenétres que vous pouvez insérer au plan d'étage sont visible dans le bibliothéque

de fenétre qui ouvre si vous cliquez sur l'icbne dans la barre d'outil le long de la
partie supérieure de I'écran. Déplacez la souris sur une fenétre pour regarder ses
parametres (nom, largeur, hauteur).

» Bibliothéque: Cliquez sur la fleche (agauche de I'étiquette Bibliothéque) pour ouvrir
la liste des sous-catégories du bibliotheque. Sélectionnez le sous-catégorie désiré et
puis choisissez une fenétre.

» Largeur, Hauteur: Modifiez la largeur et hauteur par défaut de la fenétre et tapez
Enter.

» Hauteur de rebord: Vous pouvez ajuster la hauteur de rebord ici. Pour appliquer la
valeur nouvelle tapez Enter. La valeur par défaut est 90 cm.

» Linteau: Cliquez sur Avancé. Dans le dialogue qui ouvre il est possible de régler les
parameétres du linteau. (Visualisation sur le plan d'image et sur des vues en coupe
etc.)

> Echanger des rebords: Echanger les rebords sur les deux cotés de la fenétre.

»Rebord A, B: Assignez les deux rebords a la fenétre. Vous pouvez spécifier les
parametres de deux rebords séparément en cliquant sur Avancé.

» Matiere: Assignez un matiére ala fenétre sélectionnée.

> il Cliquez sur cette icbne pour modifier la couleur (en mode 3D) de la fenétre.

> |_| Cliquez sur cette icbne pour modifier la style de ligne (en mode 2D) avec
laguelle la fenétre sera affichée.

»Avancé: Vous pouvez régler les autres parametres de linteau/rebords ici. Les
modifications s'appliqueront en mode 2D et sur des vues en coupe aussi.
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8.3.1 Parametres des apertures

=]

Des modifications s'appliqueront en mode 2D et sur des vues en coupe aussi.
1/2/3: Choose a floor plan and sectional visualization.

Rebord A, B: Ajustez les propriétés de rebords.

Linteau: Ajustez les propriétés de de linteau.

Yk-largeur, Xk-largeur: Spécifiez la largeur de I'encadrement.

Yt-largeur, Xt-épaisseur: Spécifier I'épaisseur de I'encadrement (cadre).
Xw-épaisseur: Spécifiez I'épaisseur de la fenétre.

Draw wall sides: Switch on/off the display of the side of the wall.

Structure de jour de mur: Vous pouvez faire ces ajustements pour tous les deux cotés
de l'aperture (jour) séparément.

8.3.2 Rebords

Il y a des rebords sur tous les deux bords de la fenétre. Ce dialogue ouvre en
cliguant sur Rebord A ou Rebord B dans le dialogue Parameétres des apertures
(ouvert en cliquant sur Avance).

Hachurage: Sélectionnez un modele de hachurage et un arriére-plan.
Matiere: Assignez un identificateur et une type de matiere au rebord.

8.3.2.1 Géométrie

=]

Débord: La partie de rebord qui dépasse le niveau de mur.

Dépassement 1,2: Le dépassement de rebord aux deux bords de l'aperture.
Epaisseur: L'épaisseur de rebord.

Décalage vertical: Un décalage vertical de rebord relatif au niveau de parapet.
Utiliser des contours pour la superstructure.

Visible: La visibilité en mode 2D et 3D de rebord.

8.3.2.2 Visualisation

E
Style de ligne:

»Lignes NON-sectionnelles: Cliquez sur licbne Lignes non-sectionnelles pour
spécifier la style de ligne pour des rebords en mode 2- et 3-D, mais pas sur des vues
en coupe.

» Lignes en coupe: Ici vous pouvez régler la style de ligne pour des rebords sur des
vues en coupe (cliquez sur Lignes en coupe pour ouvrir le dialogue).

Il est aussi possible d'assigner une couleur au rebord en cliquant sur le champ blanc
dans le coin gauche supérieur de dialogue et puis sélectionnant une couleur. La couleur
sélectionnée sera visible seulement en mode 3-D.
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Hachurage: Sélectionnez un modeéle de hachurage et un arriere-plan pour des vues en
coupe (du rebord).

Matiere: Sélectionnez un matiéere pour le rebord.

Vous pouvez insérer un linteau au-dessus de la fenétre. Vous pouvez contrdler les
propriétés de linteau en cliquant sur Avancé dans la bibliotheque des fenétres et puis sur
Linteau. La visibilité 2-D et la représentation (de linteau) sur des vues en coupe peut

Note: Il est possible de créer un linteau pour multiples fenétres, en ce cas il faut définir
un dépassement conformément.

Matiere: Assignez une matiére au linteau.

112
8.3.2.3 Hachurage
8.3.2.4 Matiere
Matiere
8.3.3 Linteau
étre ajusteée.
8.3.3.1 Géométrie

» Largeur, Hauteur: Largeur et hauteur de linteau.

Piece: Le nombre de linteaux.

» Dépassement 1 et Dépassement 2: Définissez la longeur de dépassement.
» Cté - A or B: The location of the bearer with respect to the wall.

Parametres des poutres |

: "-.fisualisatiunl Hachuragel Matiérel

Largeur ;

|1 0,00

H autewr;

|3n,nn

Fieces:

|3

Dépazzement 1; B

|1 25

D épazzement 2

|1 25

Coké;
(A

B

v Yisible

Annuler |
Aide |
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8.3.3.2 Visualization

Parametres des poutres

Contrblez la représentation 2-D (Cadre/Axes) et 3-D de linteau.

2D: Cadre/Axes: Sur le plan d'étage 2D le linteau peut étre affiché par sa cadre ou par
I'axe de linteau.

3D: Linteau, Insulation: Régler la style de ligne (de linteau) sur des vues en coupe.

8.3.3.3 Hachurage

Parametrez des poutres

Hachurage: Choisissez un hachurage et une couleur de fond pour le linteau et sa mati
ere d'insulation.
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8.3.34

8.3.4

8.3.5

8.4

Matiere

Matiere: Sélectionnez un matiéere pour le rebord.

Matiére

Positionnement d'ouverture

E]

Sélectionnez une fenétre et l'insérez dans un mur en cliquant a droite une fois. Apres
ceci tapez X et le dialogue Positionnement d'ouverture ouvre. of the aperture from the
end point of the wall is shown.

Distance depuis le point final: Montre la distance entre la jour (la fenetre) et le point
final de mur (indiqué par le cercle rouge).

Point actif: Axe/Coté le plus proche/Coté le plus loin: Définissez le point de
référence depuis lequel la distance est mésurée.

Remarque: Open the dialog box by pressing X or Y while positioning the window along
the wall.

Insérer multiples fenetres

=]

Dans le dialogue Positionnement d'ouverture il est possible d'insérer plusieurs fen
étres ensemble. D'abord il faut spécifier la distance des ouvertures. Sélectionnez
Employer la reproduction pour ouvrir les autres champs, ou vous pouvez ajuster les
paramétres suivants:

Nombre d'ouvertures: Ajustez le nombre d'ouvertures.

Distance des ouvertures: Définissez la distance des ouvertures. La valeur doit étre
positive.

Ouvertures régulierement espaceées: activez cette fonction pour une distribution réguli
ere des ouvertures. Si vous activez cette fonction il est assez de définir le nombre
d'ouvertures et le logiciel va calculer leur distance.

Remarque: Vous pouvez ouvrir ce dialogue (Positionnement d'ouverture) en tapant X
ou Y quand vous étes en train d'insérer une fenétre.

Portes
E]

Sélectionnez Porte a partir du menu Conception ou cliquer sur l'icbne de porte. Quand

vous sélectionnez Porte dans le menu Conception, ou quand vous cliquez sur I'icbne de

Porte, le bibliotheque des portes s'ouvre. Déplacez le souris au-dessus d'une porte

et le nombre de type ID, al hauteur et la largeur de la porte apparait dans le petit
drapeau.

» Bibliothéque: Cliquez sur la fleche (agauche de I'étiquette Bibliotheque) pour ouvrir
la liste des sous-catégories du bibliotheque. Sélectionnez le sous-catégorie désiré et
puis choisissez une porte.

» Largeur, Hauteur: Modifiez la largeur et hauteur par défaut de la porte et tapez Enter.

» Hauteur de rebord: Vous pouvez ajuster la hauteur de rebord ici. Pour appliquer la
valeur nouvelle tapez Enter. La valeur par défaut est 90 cm.

» Linteau: Cliquez sur Avancé. Dans le dialogue qui ouvre il est possible de régler les

DesignSoft, Inc..



Dialogs| 115

parametres du linteau. (Visualisation sur le plan d'image et sur des vues en coupe
etc.)

> Echanger des rebords: Echanger les rebords sur les deux cotés de la porte.

»Rebord A, B: Assignez les deux rebords a la porte. Vous pouvez spécifier les
parametres de deux rebords séparément en cliquant sur Avancé.

» Isolation: Assignez une couche d'isolant a la porte.
» Seuil: Créez un seuil pour la porte.
» Matiere: Assignez un matiére ala porte sélectionnée.

> il Cliquez sur cette icbne pour modifier la couleur (en mode 3D) de la fenétre.
> |_| Cliquez sur cette icébne pour modifier la style de ligne (en mode 2D) avec

laguelle la fenétre sera affichée.

»Avancé: Vous pouvez régler les autres parametres de linteau/rebords ici. Les
modifications s'appliqueront en mode 2D et sur des vues en coupe aussi.

Remarque: Vous pouvez aussi contréler le niveau du sol dans le dialogue. GalllciSoISe!

shift. Cette
modification sera visible seulement en mode 3D.

8.4.1 Parametres de porte

=]

Rebord A, B: Ajustez les propriétés des rebords.

Linteau: Ajustez les propriétés de linteau.

Yk-largeur, Xk-épaisseur: Réglez la largeur de I'embrasure (consultez la diagramme).
Yt-largeur, Xt-épaisseur: Réglez I'épaisseur de la cadre.

Xw-épaisseur: Réglez I'épaisseur de la porte.

Dessiner le bord: Allumez/éteindre la visibilité des bords de porte.

Structure de jour de mur: Ici vous pouvez assigner des couches (de mur) sur les deux
c6té de la porte. Vous pouvez faire ceci séparément pour chaque coté (cote A et B).

8.4.2 Rebords

Il'y a des rebords sur tous les deux bords de la fenétre. Ce dialogue ouvre en
cliquant sur Rebord A ou Rebord B dans le dialogue Parameétres des apertures
(ouvert en cliquant sur Avance).

Hachurage: Sélectionnez un modele de hachurage et un arriére-plan.
Matiéere: Assignez un identificateur et une type de matiere au rebord.

8.4.3 Linteau

Vous pouvez insérer un linteau au-dessus de la fenétre. Vous pouvez contrbler les
propriétés de linteau en cliquant sur Avancé dans la bibliothéque des fenétres et puis sur

Linteau. La visibilité 2-D et la représentation (de linteau) sur des vues en coupe peut
étre ajustée.

Note: Il est possible de créer un linteau pour multiples fenétres, en ce cas il faut définir
un dépassement conformément.

Matiére: Assignez une matiere au linteau.
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8.4.4

8.4.5

8.5

Positionnement de lI'ouverture

E]

Sélectionnez une fenétre et l'insérez dans un mur en cliquant a droite une fois. Apres
ceci tapez X et le dialogue Positionnement d'ouverture ouvre. of the aperture from the
end point of the wall is shown.

Distance depuis le point final: Montre la distance entre la jour (la fenetre) et le point
final de mur (indiqué par le cercle rouge).

Point actif: Axe/Coté le plus proche/Coté le plus loin: Définissez le point de
référence depuis lequel la distance est mésurée.

Remarque: Open the dialog box by pressing X or Y while positioning the window along
the wall.

Insérer multiples portes

=]

Dans le dialogue Positionnement d'ouverture il est possible d'insérer plusieurs fen
étres ensemble. D'abord il faut spécifier la distance des ouvertures. Sélectionnez
Employer la reproduction pour ouvrir les autres champs, ou vous pouvez ajuster les
parameétres suivants:

Nombre d'ouvertures: Ajustez le nombre d'ouvertures.

Distance des ouvertures: Définissez la distance des ouvertures. La valeur doit étre
positive.

Ouvertures régulierement espaceées: activez cette fonction pour une distribution réguli
ere des ouvertures. Si vous activez cette fonction il est assez de définir le nombre
d'ouvertures et le logiciel va calculer leur distance.

Remarque: Vous pouvez ouvrir ce dialogue (Positionnement d'ouverture) en tapant X
ou Y quand vous étes en train d'insérer une fenétre.

Structure des couches pour les jours

=]

Dans ce dialogue (qui ouvre en cliquant sur Avancé dans le bibliothéque des portes,
et puis sur Structure de jour de mur) vous pouvez couvrir un ou l'autre c6té de
l'ouverture avec une couche de mur. Vous pouvez faire ceci séparément pur chaque
cotés (coté A et B). Veuillez noter que les couches assignées couvrent les murs
intérieurs de l'ouverture, soustrayant de la largeur de 'ouverture.

Bord de mur A: Assignez la couche de mur au c6té A de 'ouverture.

Aucun + Surface A: Sélectionnez cette option pour enlever la couche de mur du c6té A
de l'ouverture. (Procédure identique pour le cété B.) Sur la visualisation 3D avec des
couleurs vous allez voir le motif de surface sur les cotés intérieures de I'ouverture.
Remarque: Déplacez le souris vers le coin de I'ouverture (d'abord il faut sélectionner la
porte). Une pipe noire va apparaitre. Cliguez a droite en ce moment et sélectionnez
Structure de jour de mur dans le menu. Ainsi vous pouvez effectuer ces mémes
ajustements.

DesignSoft, Inc..



Dialogs| 117

8.6 Dalles

Cliquez sur licone de dalle dans la barre d'outil (le long de la partie supérieure de 'écran). Il y a
deux manieres d'ouvrir le dialogue des propriétés de dalle. La premiere est de cliquer

sur l'icbne dans la liste des icones qui apparaissent le long de la partie gauche
de I'écran. Ladeuxiéme est d'insérer une dalle au projet est puis double-cliquant (en

mode de sélection) sur la dalle (ou en cliqguant adroite sur la dalle et sélectionner
Propriétés).

6

8.6.1 Geéométrie

=]

> Epaisseur: Ajustez I'épaisseur de la dalle. La valeur entrée sera appliquée dans
l'unité de mesure définie. La valeur par défaut est 20 centimetres.

» Translation VERTICALE: Supérieure/lnférieure/Arbitraire: Ajustez la hauteur du
plan supérieur/inférieure de la dalle.

» Utiliser les points de coin des murs: Le logiciel va automatiquement emplacer les
coins des dalles aux points de coin des murs.

» Utiliser les points de coin de la structure supportante: La dalle sera
automatiquement raccordée avec des bords des structures supportantes.

» Largeur, Hauteur: Ici vous pouvez assigner une largeur et hauteur initiale pour des
dalles rectangulaires, qui pourront étre modifiées plus tard.

Propriétés des dalles circulaires:
» Rayon: Spécifiez un rayon initial pour la dalle (circulaire).

» Nombre de segments de I'arc: Des dalles circulaires sont en fait entrées au projet
dans la forme des polygones. Définir la nombre de segments de polygone ici.

8.6.2 Visualisation

=]

» Surface: Supérieur/Inférieur/Latéral: Assignez des motifs aux cotés de la dalle qui
seront visibles sur la visualisation 3D.
» Style de Ligne:

» Lignes NON-sectionnelles: Sélectionnez une style de ligne pour la visualisation 2-
ou 3-D des dalles, excluant des vues en coupe.
» Lignes en coupe: Sélectionnez la style de ligne pour des vues en coupe.

» Limite de couche: Sélectionnez la style de ligne pour les limites des couches sur
des vues en coupe.

8.6.3 Hachurage

=]

»Hachure sur des coupes: Assignez un motif de hachurage aux couches de dalle.
Le motif sera visible sur des vues en coupe.

» Parametres de hachurage: Sélectionnez le motif de hachurage que vous voulez
assignez a la dalle.

» Couleurs de fond pour la coupe transversale: Assignez une couleur de fond pour
des vues en coupe.
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8.6.4

8.7

8.7.1

8.7.2

» Parametres de couleur de fond: Sélectionnez la couleur (de fond) ici.

Matiere

=]

» Matiere: Spécifiez le matiere de la dalle.

Vous pouvez aussi créer une structure des couches qui sera imposée sur des bords
latéraux de la dalle et visualisée sur des vues en coupe. L'épaisseur des couches
ajoutées ne peut pas étre modifiée ici.

» Couches des bords: Avec cette option il est possible de sélectionner une/des

couche(s) d'une liste des entrées prédéterminées. Créez des couches nouvelles a
Options/Editeur des couches structurelles des murs.

» Couches des bords des murs: Sélectionnez des couches de la liste des couches
structurelles des murs.

Parametres de bords de dalle

Vous pouvez spécifier et imposer une structure de multiples couches pour le c6été
supérieur/inférieur/latéral de la dalle. Vous pouvez ajouter ces couches a la dalle
séparément pour chaque piece.

Aux bords (cbtés latéraux) de la dalle vous pouvez faire ceci dans le dialogue par défaut
de dalle a Matiere/Couches des bords ou en sélectionnant la dalle et cliquant a droite

sur son bord. Dans le menu qui ouvre il faut sélectionner Régler des couches de bord
de dalle.

Créez des couches de dalle nouvelles & Options/Editeur de dalle, ou Editeur de bord
de dalle.

Pour contrdler les propriétés des couches il faut cliquer sur l'icbne @ ou g dans la

barre d'outil de dalle (le long de la partie gauche de I'écran) et aprés sur . Le
dialogue Réglage des couches de dalle ouvre.

Géométrie

E]

Largeur, hauteur etc.: Pareille a I'édition de dalle elle-méme. Spécifiez une hauteur etc.
initiale pour des couches. Plus tard vous pouvez modifier les valeurs entrées.

Epaisseur: L'épaisseur des couches de dalle. Vous ne pouvez pas modifier cette param
etre ici.

Créer une inscription pour un terrain: Créez une inscription montrant l'aire de terrain
donné (‘dune couche, par exemple).

Visualisation
=]

» Surface: Assignez des motifs aux couches de la dalle qui seront visibles sur la
visualisation 3D.

» Style de Ligne:

» Lignes NON-sectionnelles: Sélectionnez une style de ligne pour la visualisation 2-
ou 3-D des couches de dalle, excluant des vues en coupe.
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» Lignes en coupe: Sélectionnez la style de ligne pour des vues en coupe.

» Limite de couche: Sélectionnez la style de ligne pour les limites des couches sur
des vues en coupe.

8.7.3 Hachurage
]

»Hachure sur des coupes: Un motif de hachurage pour des vues en
coupe.

» Couleur de fond: Sélectionnez une couleur de fond pour ??? here.

8.7.4 Matiere

Spécifiez la composition de la structure des couches. L'épaisseur des dalles ajoutées
ne peuvent pas étre modifiée ici.

Editeur de dalle

8.8 Percées de dalle

Vous pouvez insérer des percées a la dalle. Les paramétres de ces percées peuvent
étre spécifiés dans le dialogue relevant. Pour ouvrir ce dialogue il faut d'abord cliquer sur

=24 ==
l'icone ﬂ Percée de dalle. Ensuite, cliquez sur et le dialogue va ouvrir.

8.8.1 Géométrie
=]

» Utiliser les points de coin des murs: Le logiciel va automatiquement emplacer les

coins des dalles aux points de coin des murs. Avec cette option I'emplacement de la
percée sera effectuée de la

méme maniére.
» Utiliser les points de coin de la structure supportante: La percée de dalle sera
automatiquement raccordée avec des bords des structures supportantes.

» Largeur, Hauteur: Ici vous pouvez assigner une largeur et hauteur initiale pour des
dalles rectangulaires, qui pourront étre modifiées plus tard.

» Rayon (pour des percées circulaire): Le rayon pour des percées circulaires.
»Nombre de segments d'arc: Des percées circulaires sont entrées dans la forme d'un

polygone. Ici vous entrez le nombre de segments d'arc pour le polygone.
8.8.2 Visualisation

=]

Assignez un motif aux cbtés latéraux des percées.
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8.8.3

8.8.4

8.9

8.9.1

8.9.2

Hachurage

=]

Motifs de hachurage pour des percées.

Matiere

=]

Il est possible de créer une structure de multiples couches pour des percées aussi.
Cliquez sur Couches des bords pour sélectionner des couches constituantes. Vous ne
pouvez pas modifier I'épaisseur des couches ici.

Toits

Pour créer un toit vous devez utiliser un des deux modeleurs de toit. Cliquez sur l'icbne

Modeleur automatique M ou Modeleur de toit (non-automatique) k pour ouvrir le
modeleur.

Le dialogue pour controler les propriétés de toit ouvre en double-cliquant sur le
toit sur le plan 2D. Vous ne pouvez pas ouvrir ce dialogue en double-cliquant sur
un toit dans le bibliotheque graphique des toits.

Création automatique de toit

Géométrie

=]

Position X et Y: Définissez la position de toit sur le plan d'étage. Double clicking on the
fields displays the position in absolute coordinates.

Translation verticale: Ajustez la position verticale de toit ici. La valeur entrée définit la
position du plan inférieur du toit.

Visualisation

=]

Polygones supérieurs, Polygones de co6té, Polygones inférieurs, Avant-toit,
Faitiere, Corniére: Assignez des motifs pour la représentation 3D.

Lignes NON-sectionnelles:

Au-dessous l'intersection: Ces sont les lignes de toit qui seront affichées sur le plan
d'étage 2D. Ces lignes sont (dans le modeleur de toit) au-dessous de niveau du plan de
coupe (underneath the level of the section plane). En plus, ces lignes constituent la partie
du toit & laquelle vous pouvez aussi assigner un motif de hachurage.

Au-dessus l'intersection: Ces lignes seront invisible sur le plan d'étage. Elles sont au-
dessus du plan de coupe.

Hachurage: Vous pouvez assigner un motif de hachurage seulement aux lignes qui
sont visibles sur le plan d'étage 2D.

Lignes en coupe: La style de ligne (de toit) pour des vues en coupe.
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8.9.3

8.9.4

8.9.5

8.10

Hachurage

=]

Hachure sur des coupes: Allumez cette option pour assigner des motifs de hachurage
pour des vues en coupe aussi, le long du plan de coupe.

Parameétres de hachurage: Sélectionnez le motif de hachurage.

Couleur de fond: Allumez cette option pour avoir une couleur de fond pour le plan de
coupe.

Parameétres de couleur de fond: Sélectionnez la couleur de fond.

Type de hachures: Sélectionnez un motif de hachure de la liste qui sera
automatiquement appliqué pour le plan supérieur de toit.

Distance des lignes: Ajustez la distance des lignes dans le motif de hachurage.

Matiere

E
Dans ce sous-dialogue vous pouvez assignez des types de matiére aux éléments divers
de toit.

Tuiles: Sélectionnez le type de tuile de la liste.

Gouttiere horizontal: Spécifiez le matiere et la longueur des gouttiéres horizontales.
Gouttiere inclinée: Spécifiez le matiére et la longueur des gouttiéres inclinées.
Corniere (score): Spécifiez le matiére et la longueur des corniéres.

Crete: Spécifiez la longueur et le matiere du créte.

Epaissir

=]

Dans la configuration par défaut le toit n'a pas une épaisseur. Dans ce sous-dialogue
VOUS pouvez y assigner une épaisseur.
None: Pas d'épaisseur, configuration par défaut.

Vertical: L'épaisseur du toit sera augmentée dans la direction verticale avec la valeur
entrée.

Perpendiculaire avec avant-toit horizontal: L'épaisseur sera augmentée
perpendiculairement au plan du toit, tandis que les bords inférieurs du toit auront une
orientation horizontale (voyez le diagramme).

Perpendiculaire avec avant-toit vertical: L'épaisseur sera augmentée
perpendiculairement au plan du toit, tandis que les bords inférieurs auront une orientation
verticale.

Perpendiculaire avec avant-toit coupé: L'épaisseur sera augmentée
perpendiculairement au plan du toit, tandis que les bords inférieurs seront dissociés a
une partie horizontale et verticale.

Valeur:
La valeur d'épaisseur.

Créer la superstructure de toit

Créez la structure intérieur du toit avec le modeleur de superstructure de toit| .
Dessinez une toiture compléete ou seulement certains éléments de la structure. Tous les
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8.10.1

8.10.2

8.10.3

8.10.4

8.11

éléments standards sont accessibles pour I'édition: poutre, chevrons, pannes, faitages,
piliers etc. Spécifiez le matiere des éléments, choisissez entre des types de bois
différents. Il y a aussi une certaine nombre de structures préétablies que vous pouvez
utiliser.

Le dialogue Charpente de toiture, ou vous pouvez modifier les propriétés divers des
éléments de la toiture s'ouvre en double-cliquant sur un élément (de la toiture) sur le plan
d'étage 2D.

Géométrie

=]

Position X, Y: la position de I'élément sélectionné. La fonction de ces champs est en
premier lieu de fournir de l'information sur I'emplacement des éléments; il est mieux de
modifier la position des éléments manuellement sur le plan d'étage.

Translation verticale: Spécifier la portée du déplacement vertical ici.

Visualisation

=]

Surface: Spécifiez la couleur et le motif de bois qui seront visibles en mode 3D.

Style des ligne:

Lignes de surface non-sectionnelles: ANGOLUL VAN! Ces lignes sont visibles sur le
plan d'étage 2D.

Lignes de surface sur des vues en coupe: Réglez la style des lignes qui sont visibles
sur des vues en coupe.

Hachurage

=]

Sélectionnez le motif de hachurage pour le plan de coupe.

Matiere

=]

Assignez un type de matiére pour chaque élément de la toiture.

Escalier 1

Vous pouvez insérer des escaliers simples directement au plan d'étage. Quoique cette
maniére d'introduire des escaliers est facile et rapide, les éléments entrés ainsi sont

d'une complexité limitée. Par exemple, il n'est pas possible de créer une structure
intérieure (supportant) pour eux.

Reliez des marches d'escalier en créant des paliers. Vous pouvez emplacer le plan du
palier a I'hauteur convenable avec I'option Translation verticale.

Vous pouvez aussi ajouter des garde-corps aux escaliers.

Ouvrez le dialogue en cliquant sur l'icone 9 et puis .
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8.11.1

8.11.2

8.11.3

8.11.4

=]

Remarque: En général, il est plus pratigue de créer des escaliers avec le module
&

Modeleur d'escalier qui ouvre avec l'icone KN , puisque dans ce module vous pouvez

aussi modifier les détailles de I'escalier.

Géométrie

]
Largeur: Largeur des marches.
Hauteur (de contremarche), Profondeur (de marche): Paramétres des marches.

Nombre (de marches de I'escalier): Nombre de marches de I'escalier.
Translation verticale: Déplacement vertical de I'escalier. (par rapport au niveau du sol)

Visualisation

=]

Propriétés de surface: Assignez un motif a la surface. (LE motif sera visible en mode
3D.)

Lignes non-sectionnelles, lignes en coupe: Des lignes pour le plan d'étage et des
vues de coup

Matiere

=]

Spécifiez un matiere pour l'escalier.

Palier

Vous pouvez relier des sections d'un escalier avec un palier. Pur faire ceci il faut définir
la position verticale et I'emplacement du palier. (Puis, vous pouvez étendre le palier
manuellement.) Des paliers sont toujours rectangulaires. Si vous voulez introduire une
structure d'une forme plus complexe.

Le dialogue de palier ouvre en cliquant sur l'icbne = et ensuite sur . Ici vous
pouvez modifier les paramétres de palier.

8.11.4.1 Géométrie

ﬂ Géométrie:

)

Epaisseur: L'épaisseur of the landing.

X-largeur: Largeur de palier le long de 'axe X.
Y-longueur: Longueur de palier le long de I'axe Y.
Translation verticale Position verticale du plan supérieur de palier.
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8.11.4.2 Visualisation

=]

Propriétés de surface: Assignez un motif & la surface. (Le motif sera visible en mode
3D.)

Lignes non-sectionnelles: Des lignes pour le plan d'étage.
lignes en coupe: Des lignes pour des vues de coup

8.11.4.3 Materials

=]

Spécifiez le matiére du palier.
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8.11.5 Garde-corps

T

Bibliotheque des garde-corps

#n Bibliotheque de garde-...

Bibliotheqgy R ail - |

T
H

=

-
e,

A

==

Hauteur: |26.00 I atériau:
Trwert: (0,00 INDne
_‘f T
Par défaut
Aide

Pour ouvrir ce bibliothéque cliquez l'icone en haut de la zone de dessin. Choisissez

parmi des garde-corps. Dans cette fenétre il est aussi possible d'ajuster les paramétres
des garde-corps.

Hauteur: La hauteur du garde-corps sélectionné. Il y a une hauteur par défaut pour
chaque garde-corps, ce que vous pouvez modifier en ce champ.
Tr(anslation) verticale: La position verticale du point le plus bas de I'élément

Proportionnel: Allumez cette option pour activer un réajustement automatique des

DesignSoft, Inc..




126 | ARCAD

éléments. Ainsi, quand vous changez une dimension de I'élément les autres dimensions
seront réajustées proportionnellement.

il Changez la couleur du garde-corps sélectionné (affichée seulement en mode 3D).

|_| Spécifiez la style de ligne pour la représentation 2D des éléments.
Matériau: Assignez un matiére de construction aux éléments.

8.12 Escalier 2
<
D

Il est aussi possible de construire un escalier en créant ses sections individuellement.

@Dléel un escalier__

Géométie I Paliarsl Marches et galda—cmps' Garde-comps | Préparation dupl 4] * %, Prgvisualisation |
Largeur de larampe (100,00 ™ Eiface laligne courante incomecte

Largeur de maiche 32,00 I~ Créer la demigre marche & hauteur de palier

Hautewr de marche {1563 ¥ Calculer automatiquement |a langueur

Largeur de jour 000 Caleuler automatiquement |a languer

2*Hauteur+Largeur= 63.26 cm

Hauteur totale d'escalier= 203,19 cm
Woldes descalier

i [ [z [ [2
Tvpe Fampe drui;i Type Fiampe élifij Tvpe
Mb de marches 5 Mb de marches 8

Longueur g Longueur 224,00

Eleation 78, Eléation 12004

Garde-corps gauche  Complet ;i Garde-corps gauche  Complet _’
Garde-corps drait Cornplet Li Garde-corps drait Comnplet LI
Direction -269.9° Direction de départ -269.0°

Direction d'anivée a2
Longuewr ducété 1 110,00
Longueur du cité 2 110,00

Marches droites d'entrée 0

Marches droites de sorti 0

511 |

_fPropliélés de surface. .. I = F‘lecéder‘-tl Suivant I | i* xtléer I x Annuler | ? Aide | | E

Les sections créées ainsi peuvent ensuite étre encore modifiées dans le dialogue
relevant. Vous pouvez ouvrir le dialogue aprés avoir insérée la section au plan d'étage,
en double-cliquant sur la section d'escalier.

6]

8.12.1 Géométrie

=]

X, Y coordonnées: Les coordonnées (absolues) de I'élément.

Les coordonnées X, Y de I'élément affichées en coordonnées absolues. Si I'élément est
déplacé manuellement ces valeurs changeront automatiquement. En général il est plus
pratique de positionner I'escalier manuellement sur le plan d'étage que numériquement
dans ce dialogue.

Translation verticale: Déplacement vertical de I'escalier par rapport au niveau du sol.
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8.12.2

8.12.3

8.12.4

8.13

Visualisation

=]

Assignez des matériaux et des motifs aux pas, au fronton, au(x) palier(s), aux colonnes
etc.

Style des lignes:

Lignes non-sectionnelles: Ces sont des lignes qui sont visibles sur le plan d'étage 2D.
Dans le modeleur d'escalier vous pouvez déterminer quelles sont les portions d'escalier
qui seront visibles sur le plan d'étage. La portion visible de I'escalier est celle qui est au-
dessous le plan de coupe. La portion qui est au-dessus le plan de coupe ne sera pas
visible. La style des lignes que vous sélectionnez appliquent seulement & la portion
visible.

Lignes en coupe: La style des lignes sur des vues en coupe.

Hachure

=]

Sélectionnez un motif de hachure pour des vues en coupe.

Matieres

=]

Spécifiez un matiere pour I'escalier.

Symboles

=]

Bibliotheque: Choisissez parmi des sous-bibliotheques des objets divers.

FENETRE GRAPHIQUE: Ici vous voyez le dessin axonométrique des éléments. Cliquez
sur un objet pour le faire apparaitre ici.

Ajustez les paramétres des éléments:

Dim-X: La dimension de I'élément le long de I'axe x.

Dim-Y: La dimension de I'élément le long de I'axe y.

Z-size: La dimension de I'élément le long de I'axe z.

Tr(anslation) verticale: La position verticale du point le plus bas de I'élément.

Proportionnel: Allumez cette option pour activer un réajustement automatique des
éléments. Ainsi, quand vous changez une dimension de I'élément les autres dimensions
seront réajustées proportionnellement.

il Changez la couleur des éléments (affichée seulement en mode 3D)

|_| Spécifiez la style de ligne pour la représentation 2D des éléments.
Matériau: Assignez un matiére de construction aux éléments.

8.13.1 Liste des bibliotheques des symboles

Meubles, B1, B3, B4, B5: Bibliothéques qui contiennent des meubles pour la salle de
séjour et la chambre acoucher.

OFFIHOME: Des meubles de bureau.

KITCHEN, DXKITCHN, B2: Des éléments de mobilier de cuisine.

DesignSoft, Inc..



128

ARCAD

8.14

8.15

BATHROOM, DXBATHRM, B6: Eléments pour la salle de bain.

LANDSCAPE, PATIO, TEREP, TRAFFIC, CARS, DECK, PERGOLA, PERGOLAZ2:
Des bibliothéques contenant des éléments pour le jardin, des voitures, des plantes, des
pergolas etc.

TRAFFIC, CARS: Des bibliothégues contenants des véhicules, des éléments pour des
points de jonction etc. Ces éléments peuvent étre utilisés pour modeler des
environnements urbains, ou des systémes de transportation.

DRAIL, HMKORL, KERET, SPALETTA, TETO, USER: Des bibliotheques qui
contiennent des éléments décoratifs pour des facades et autres structures
supplémentaires.

KERET et SPALETTA: Des encadrements et shutters pour des fenétresvwW1A, W1AX,
wW1B, WINDOWL.

Symboles photographiques

=]

Vous pouvez ouvrir le bibliothéque de ces symboles en cliquant sur l'icone Ii dans la
liste des icones des symboles le long de la partie gauche de I'écran (ou en allant au
menu Conception/Bibliothéque de photo).

Dim-X, Y, Z: Dimensions (taille) des symboles. Les valeurs X et Y sont pour le mode
2D, X et Z est pour la visualisation 3D.

Rotation 3D: Avec cette option tous les deux cdtés du symbole seront visibles en mode
3D, quand vous le faites tournez.

Transl(ation) Vert(icale): Spécifiez le point le plus bas du symbole.

Proportionnel: Allumez cette option pour activer un réajustement automatique des
éléments. Ainsi, quand vous changez une dimension de I'élément les autres dimensions
seront réajustées proportionnellement.

|_| Spécifiez la style de ligne pour la représentation 2D des symboles.
Matériau: Assignez un matiére de construction aux éléments.

Etendre le bibliothéque de photos

Garde-corps

=]

Pour ouvrir ce bibliothéque cliquez l'icone ’7 en haut de la zone de dessin. Choisissez
parmi des garde-corps. Dans cette fenétre il est aussi possible d'ajuster les parametres
des garde-corps.

Hauteur: La hauteur du garde-corps sélectionné. Il y a une hauteur par défaut pour
chaque garde-corps, ce que vous pouvez modifier en ce champ.

Tr(anslation) verticale: La position verticale du point le plus bas de I'élément.

Proportionnel: Allumez cette option pour activer un réajustement automatique des
éléments. Ainsi, quand vous changez une dimension de I'élément les autres dimensions
seront réajustées proportionnellement.

il Changez la couleur du garde-corps sélectionné (affichée seulement en mode 3D).

|_| Spécifiez la style de ligne pour la représentation 2D des éléments.
Matériau: Assignez un matiére de construction aux éléments.
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Remarque: Quand vous insérez un garde-corps sur une section d'un escalier ou un

palier, il n'est pas nécessaire de réajuster sa hauteur avec Translation verticale, puisque
ce réajustement est effectué automatiquement par le logiciel.

8.16 Modeleur de terrain

Créez des terrains 3-dimensionnelles avec le module Modeleur de Terrain. Le logiciel

peut créer le terrain automatiquement, en ce cas vous devez définir seulement ses
parameétres d'hauteur.

Avec le Modeleur de terrain et des éléments des différents bibliotheques de symbole
VOUS pouvez construire un jardin entier autour d'un batiment.

8.16.1 Géométrie

=]

X, Y coordonnées: Les coordonnées (absolues) de I'élément.

Les coordonnées X, Y de I'élément affichées en coordonnées absolues. Si I'élément est
déplacé manuellement ces valeurs changeront automatiquement. En général il est plus

pratiqgue de positionner I'escalier manuellement sur le plan d'étage que numériquement
dans ce dialogue.

Translation verticale: Déplacement vertical de I'escalier par rapport au niveau du sol.

8.16.2 Visualisation

=]

Polygones supérieurs: Assignez un motif a la surface supérieure du terrain.
Polygones de c6té: Assignez des motifs (ou couleurs) a la cété latérale du terrain.

Lignes non-sectionnelles: Ces sont des lignes qui seront visibles su le plan d'étage
2D. Dans le modeleur du terrain vous devez définir un plan de coupe au-dessous lequel
est la partie visible du terrain, tandis que la partie du terrain qui est au-dessus ce plan ne
sera pas visible sur le plan d'étage. En conséquence la style de ligne définie ici
s'applique seulement & la partie visible.

Lignes en coupe: La style de ligne pour des lignes sur des vues en coupe.

8.16.3 Hachure

=]

Sélectionnez le motif de hachurage pour le plan de coupe.

8.16.4 Matiere

Quand vous définissez la matiere d'un élément de construction vous pouvez aussi y
ajouter un identificateur de matiére (ID Matiére). Pour certains éléments il est aussi
possible de spécifier une structure de plusieurs couches.

> |D Matiére

Vous pouvez assigner un identificateur de matiere pour tous les éléments de
construction. La liste des matiéere accessibles peut étre ouverte en cliquant sur
Nomenclature dans le menu Fichier. La liste est enregistrée comme un fichier .MLT.
Vous pouvez accéder a ces fichiers avec Word et des logiciels pareilles. Vous pouvez
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8.17

8.17.1

définir l'identificateur de matiére pour des murs dans le dialogue Réglage de mur (vous
pouvez ouvrir ceci en double-cliquant sur le mur ou en cliguant adroite (sur le mur) et

sélectionnant Propriétés) en cliquant sur Modifier dans le sous-dialogue Matiere.
Dans le dialogue qui ouvre vous pouvez sélectionner le type de matiére. Il est aussi
possible d'introduire des nouveaux éléments ala liste en cliguant sur Nouveau... au bas
de la fenétre. Les paramétres des nouveaux €léments sont enregistrés dans le fichier
ELEMENTE.TXT.

> Structure des couches

La structure des couches d'un mur, d'une dalle etc. est affichée sur le plan d'étage 2D et
aussi sur la visualisation 3D. Les structures des couches que I'on peut créer pour des
murs et pour des dalles sont différentes, et les couches accessibles sont aussi
différentes. Il est possible de créer une structure des couches pour tous les deux cotés
d'un mur (dalle, etc.). Vous pouvez rendre la structure des couches automatiguement
visibles sur les vues en coupe aussi. Pour faire ceci il faut aller au sous-dialogue
Hachurage (dans le dialogue Réglage de mur) et sélectionner Structure des couches/
Hachure sur des coupes.

Bl

Cotation

12
\il Cotation: Pendant I'édition il peut étre parfois nécessaire de savoir la taille et
distance des éléments précisément. Pour ce but vous devez utiliser les fonctions de

12
Cotation. Ouvrez la barre d'outil en cliquant sur l'icone \il en haut de la zone de dessin
ou au Menu Conception/Lignes de cotation.

Ces fonctions de cotation peuvent étre associatives, ce qui veut dire, que la modification
d'un élément de construction induit la modification identique automatique de la ligne de
cotation dépendante. Par exemple, quand un mur est supprimé, la ligne de cotation qui 'y
appartient sera aussi supprimée.

12
Apres cliquant sur l'icone \il la liste des icones de Cotation apparaissent le long de la
partie gauche de I'écran.

Ajuster les lignes de cotation

12
Vous pouvez ouvrir cette fenétre en cliquant sur l'icone k= qui ouvre la liste des icones

et puis sur :

6]

Style: Régler la structure et style des lignes de division et des bouts des lignes.
Choisissez parmi des quatre styles offertes.

A, B, C: Des dimensions des lignes de division.

Dépassement: Ajouter une section de dépassement au bout de la ligne, qui aura la m
éme longueur que la ligne C (voyez le diagramme).

Lignes de Projection: Demandez une ligne de projection qui relie la ligne de cotation
avec le mur relevant.

Styles de Ligne: J J J
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8.17.2

e 1. A, B: Style de ligne pour les lignes de division verticales.
e 2. C: Style de ligne pour les lignes de division obliques.
¢ 3. D: Style des ligne de projection.

Textes: Définir la position précise des inscriptions (pour les lignes de division) et la
police des textes.

Distance depuis ligne: Distance de l'inscription depuis la ligne de cotation.
Hauteur: Hauteur de l'inscription.
Nombre de décimales: Nombre des décimales affichés.

Police: Police (Windows True Types), couleur et types (normal, italique, gras) des
caracteres de l'inscription.

¢ Justification: Position de l'inscription par rapport a la ligne.
Horizontal: Centre/Gauche/Droite
Vertical: Centre/Dessus/Dessous

Recréer les inscriptions: Si vous déplacer une ligne de cotation, la valeur affichée
dans l'inscription ne change pas. Avec cette fonctionnalité par contre les valeurs dans les
inscription sont automatiquement réajustées quand leurs éléments de construction
associés sont déplacés.

Repositionnement des inscription: Si cette fonctionnalité est activée des lignes de
cotation sont automatiquement repositionnées quand les éléments de construction
associés eux-mémes sont déplacés.

Cotation selon les standards: Si cette fonctionnalité est allumée des valeurs
au-dessous 1 metre sont affichées en centimétres, sans décimales. Les valeurs
au-dessus 1 meétre sont affichées en meétres, avec deux décimales.

Dimensionner des couches: Si cette option est allumée, I'épaisseur totale des murs
seront aussi affichés sur le plan d'étage.

Cotation radiale

Pour ouvrir ce dialogue cliquez sur l'icone | et puis sur .

)

Style: Régler la structure et style des lignes de division et des bouts des lignes.
Choisissez parmi des quatre styles offertes.

A, C: Des dimensions des lignes de division.

Dépassement: Ajouter une section de dépassement au bout de la ligne, qui aura la m
éme longueur que la ligne C (voyez le diagramme).

Styles de Ligne: J J J

e 1. A, B: Style de ligne pour les lignes de division verticales.
e 2. C: Style de ligne pour les lignes de division obliques.

Textes: Définir la position précise des inscriptions (pour les lignes de division) et la
police des textes.

Distance depuis ligne: Distance de l'inscription depuis la ligne de cotation.

Hauteur: Hauteur de l'inscription.

Nombre de décimales: Nombre des décimales affichés.

Police: Police (Windows True Types), couleur et types (normal, italique, gras) des
caractéres de l'inscription.

¢ Justification: Position de l'inscription par rapport a la ligne.

Horizontal: Centre/Gauche/Droite

Vertical: Centre/Dessus/Dessous
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Cotation selon les standards: Si cette fonctionnalité est allumée des valeurs
au-dessous 1 metre sont affichées en centimétres, sans décimales. Les valeurs
au-dessus 1 meétre sont affichées en meétres, avec deux décimales.

Dimensionner des couches: Si cette option est allumée, I'épaisseur totale des murs
seront aussi affichés sur le plan d'étage.

8.17.3 Cotation de diametre

Vous pouvez ouvrir ce dialogue en cliquant sur l'icone | et puis sur .

]

Style: Régler la structure et style des lignes de division et des bouts des lignes.
Choisissez parmi des quatre styles offertes.

A, C: Des dimensions des lignes de division.

Dépassement: Ajouter une section de dépassement au bout de la ligne, qui aura la m
éme longueur que la ligne C (voyez le diagramme).

o 1. A, B: Style de ligne pour les lignes de division verticales.
e 2. C: Style de ligne pour les lignes de division obliques.

Textes: Définir la position précise des inscriptions (pour les lignes de division) et la
police des textes.

Distance depuis ligne: Distance de l'inscription depuis la ligne de cotation.
Hauteur: Hauteur de l'inscription.
Nombre de décimales: Nombre des décimales affichés.

Police: Police (Windows True Types), couleur et types (normal, italique, gras) des
caractéres de l'inscription.

¢ Justification: Position de l'inscription par rapport a la ligne.

Horizontal: Centre/Gauche/Droite

Vertical: Centre/Dessus/Dessous

Cotation selon les standards: Si cette fonctionnalité est allumée des valeurs

au-dessous 1 metre sont affichées en centimétres, sans décimales. Les valeurs
au-dessus 1 meétre sont affichées en meétres, avec deux décimales.

8.17.4 Cotation des angles

Vous pouvez ouvrir ce dialogue en cliquant sur l'icone ﬂ et puis sur :

5]

Consultez le champ graphique agauche pour I'explication des lignes A, B, C.
A, B, C: Définissez la longueur des lignes A/B/C aux points de division.

Dépassement: Ajouter une section de dépassement au bout de la ligne, qui aura la m
éme longueur que la ligne B(voyez le diagramme).

Lignes limites: Rendez visible le coté de I'angle.
Style de ligne:

= 1. Style de ligne pour le c6té de l'angle.

= 2. Style de ligne pour des lignes obliques de division.

Textes: Définir la position précise des inscriptions (pour les lignes de division) et la
police des textes.
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Distance depuis la ligne: Distance de l'inscription depuis la ligne de cotation.
Hauteur: Hauteur de l'inscription.
Nombre de décimales: Nombre des décimales affichés.

Police: Police (Windows True Types), couleur et types (normal, italique, gras) des
caracteres de l'inscription.

8.17.5 Hauteur

=]

Vous pouvez accéder a ce dialogue seulement en créant un dessin 3D (avec lignes
1z

cachées) et le renvoyant & la fenétre d'édition 2D. Ensuite cliquez sur l'icone *— (dans la

liste des icones de cotation) et puis pour ouvrir le dialogue.

A, B, C: Longueur des lignes. Regardez le champ graphique a droite.

Style de ligne: Style de ligne pour des lignes A, B, C.

Hauteur de texte, Police: Parametres des caractéres dans des inscriptions.
Nombre de décimales: Nombre des décimales affichés.

Affichage du signe positif: Si vous allumez cette option il y aura un signe positif affiché
avant des nombres.

Cotation selon les standards: Si cette fonctionnalité est allumée des valeurs
au-dessous 1 metre sont affichées en centimétres, sans décimales. Les valeurs
au-dessus 1 meétre sont affichées en meétres, avec deux décimales.

Trié sur position X: Avec cette option toutes les inscriptions auront une position X
identique sur le plan d'étage. Le premier point sur lequel vous cliquez sera le point de
référence qui détermine la position X de toutes les inscriptions. Si vous éteignez |'option,
VOUS pouvez insérer les inscriptions an'import quel point sur le plan d'étage.

8.17.6 Cotation des axes

=]

Vous pouvez ouvrir ce dialogue en double-cliquant sur I'axe des apertures (fenétres,
portes etc.). Dans le dialogue il est possible de régler la cotation des axes des fenétres,
portes.

]

A, B: Longueur de l'axe.

C: Distance de l'inscription depuis I'axe.

D: Distance de l'inscription du parapet depuis le mur.

Style de ligne: Style de ligne pour I'axe, y compris couleur et épaisseur.

Visibilité: Allumer/éteindre la visibilité de I'axe.

Inscription: Modifiez la hauteur/largeur etc. des caractéres (dans des inscriptions).
La largeur, hauteur et consignation se rapporte aux caractéres dedans l'inscription.

f . . . :
F ¥ police et type des caractéres: Couleur, police (Windows True Types) et type

(italique, gras, normale) des caractéres.

\L Cliquez sur cet icone pour appliquer les ajustements aux tous les autres champs
aussi.

Nombre de décimales: Specify the number of decimal places displayed.
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8.17.7

8.17.7.1

Cotation selon les standards: Si cette fonctionnalité est allumée des valeurs
au-dessous 1 metre sont affichées en centimétres, sans décimales. Les valeurs
au-dessus 1 meétre sont affichées en métres, avec deux décimales.

Parametres des terrains mesurés

=]

Définir la type de chambre:

Appartement: Dans le cas des batiments multi-appartements il est possible d'assigner
des IDs aux appartements. Ce code est affiché sur la liste des chambres. Vous pouvez
effectuer des ajustements supplémentaires dans le dialogue Liste des chambres.

= Texte: Sélectionnez une type de chambre de la liste déroulant. Ce nom sera visible
sur le plan d'étage dans l'inscription de la chambre. Vous pouvez aussi entrer un

nom nouveau. Ajoutez des nouveaux catégories au fichier ROOMS.DAT dans
NotePad.

Aire: L'aire calculé par le logiciel. Il est possible de la modifier.

Surépaisseur: Sélectionnez parmi des types des surépaisseurs dans le menu
déroulant. Les entrées de cette liste sont des matériaux des couches de dalle et des
entrées du fichier OVERLAY.DAT. Vous pouvez modifier ce dernier avec NotePad. Il est
aussi possible d'entrer un nom nouveau a la liste.

Commentaire: Ajouter du texte supplémentaire a l'inscription.
Ordre: Réglez I'ordre des lignes précédentes dedans l'inscription.

Taille de la police: Sur la droite du champ texte (aire etc.) on trouve un autre champ ou
vous pouvez déterminer la taille de la police utilisée pour cette entrée.

Nouvelle ligne: Cliquez sur cet icone pour placer la ligne sélectionnée
séparément de la précédente.

Afficher le commentaire au point de référence: Avec cette option le Commentaire
sera affiché au point de référence. Si I'option n'est pas active vous pouvez positionner le
Commentaire a n'importe quel point du plan d'étage, et c'est seulement les autres
éléments de l'inscription qui seront au point de référence.

Sous-dialogue Aire:
Cliquez sur I'onglet Aire en haut du dialogue.
Parametres de remplissage: Choisissez le motif de remplissage ici.

HOL?

Use corner points of walls: The software will catch the corner points of walls when
drawing an area.

Use corner points of the supporting structure: Switch on to carry out automatic area
calculation. The calculation is carried out from the supporting structures, not from the
internal layers.

Inscription pour I'appartement

Sélectionnez Nouveau... dans la liste déroulant & Appartement et un dialogue ouvre.
Nom: Le nom assigné a l'appartement.
Commentaire: Information supplémentaire au-dela le nom de I'appartement.
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8.17.7.2 Inscription pour la chambre

ez hol van?

Appartement: In the case of multi-apartment buildings, IDs can be assigned to
individual flats. This code is displayed on the room list. If this is already specified, further

adjustments can be made in the List of rooms dialog.
Caption: An identifying name within the apartment, specific to a certain room.

ROOMS.DAT

8.17.7.3 Aire

Parametres des terrains mesurés

Area sub-dialog:
Settings of filled-in areas: Set the fill-in pattern here.
Use corner points of walls: The software will catch the corner points of walls when

drawing an area.
Use corner points of the supporting structure: Switch on to carry out automatic area

calculation. The calculation is carried out from the supporting structures, not from the
internal layers.
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8.18

8.18.1

8.18.2

Eléments géométriques

Vous pouvez insérer des éléments géométriqgues au plan d'étage, comme des lignes,
des cercles, des courbes et régler leur couleur, épaisseur, style etc.

Pour ouvrir le dialogue ou vous pouvez régler ces paramétres allez a Options/Valeurs

par défaut/Dessin de lignes. Ou, alternativement, cliquez sur l'icone K (qui se trouve

dans la barre d'outil le long de la partie supérieur de I'écran), et puis sur .

Style de ligne

]

Il'y a trois sous-dialogues dans le dialogue, que vous pouvez accéder en cliquant sur les
onglet en haut.

STYLE de LIGNE: Assignez des styles de ligne aux lignes insérées au plan. Vous
pouvez sélectionner parmi des motifs différents de la liste déroulant.

Ajustez la longueur des sections et coupes de ligne au-dessous a Longueur/Espace.
Ajouter des styles de ligne nouvelles aOptions/Editeur de style de ligne.

EPAISSEUR: Epaisseur des lignes. Ajouter des valeurs (de I'épaisseur) nouvelles a
Options/Editeur de style de ligne.

COULEURS: Assignez des couleurs aux lignes.

Parametres d'intersection de lignes

E\ Options/Valeurs par défaut/Parameétres d'intersection des lignes.

Dans ce dialogue vous pouvez ajuster les paramétres de l'option Génération de
I'intersection entre deux lignes, qui se trouve a I'Edition/Primitives.

Avec l'option EGénération de l'intersection entre deux lignes, si vous sélectionnez
deux lignes sur le plan d'étage vous pouvez les rallonger jusqu'a leur point d'intersection.
Il'y a plusieurs facons autiliser cette fonctionnalité.

Dans le dialogue qui ouvre en cliquant sur Options/Valeurs par défaut/Paramétres
d'intersection des lignes vous pouvez régler les parameétres de cette option.

(Pour utiliser l'option elle-méme il faut d'abord cliquer sur l'icbne E et ensuite
sélectionner les deux lignes. Le logiciel va générer leur point d'intersection
automatiquement.)
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Parametres d'intersection de lignes |

................................................

v Compléter la ligne

v Conszerver la ligne B

v Compléter la ligne

v Confondre des lignes

)4 Annuler Aide

8.18.3 Parametres des terrains hachés

(2 gy
&

.
.

2

Pour ouvrir ce dialogue cliquez sur l'icone \ puis sur @s et finalement sur .

8.18.3.1 Géométrie

=]

» Utiliser les points de coin des murs: The software matches the drawn area with the
corner points of the wall.

» Utiliser les points de coin de la structure supportante: The drawn area is
automatically generated by matching it with the corner points and edges of supporting
structures.

The following options are displayed depending on the area's shape:

» Largeur, Hauteur: Set the initial dimensions for a rectangular slab, which can later be
modified.

» Rayon: Set an initial radius for circular slab.
» Nombre de segments d'arc: Circular areas are actually entered in the form of

polygons. Set the number of sections of the polygon here.
8.18.3.2 Visualisation

=]

Dessiner les remplissage: Eteindre/allumer le remplissage ici.

El
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Parametres de remplissages: Sélectionnez un motif de la liste. Ajoutez des nouveaux
motifs a Options/Editeur de modele de hachure.

Dessine les contours: Eteindre/allumer des lignes de contour ici.
Style de ligne de contour: Régler la style de ligne pour le contour.

Couleur de fond: Définissez une couleur de fond a background color for the hatching
pattern.

8.18.4 Dessiner un encoche dans le hachure

|
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Cliquez sur l'icone pour dessiner un encoche dans le hachure. Des autres icones
apparaissent qui représentent des options différentes pour effectuer cette démarche.

8.18.4.1 Géométrie

=]

Pour ouvrir ce dialogue cliquez sur l'icone (apres avoir cliqué sur| )

» Utiliser les points de coin des murs: Le logiciel raccorde I'encoche que vous
dessinez avec les points de coin des murs.

» Utiliser les points de coin de la structure supportante: Avec cette option c'est le
logiciel qui crée automatiquement le terrain (encoche) en le raccordant avec les points
de coin de la structure supportante.

Les options suivantes sont affichées seulement pour certaines types des encoches (eg.
des encoches circulaires):

> Largeur, Hauteur: Spécifiez les dimensions initiales pour des terrains rectangulaires,
vous pourrez les maodifier plus tard.

» Rayon: Rayon initial pour des terrains (encoches) circulaires.

»Nombre de segments d'arc: En réalité vous entrez des terrains (encoches)
circulaires dans la forme des polygones. En ce champs vous pouvez spécifier le
nombre de segments pour le polygone.

8.18.4.2 Visualisation

Dessine les contours: Eteignez/allumez les lignes de contour pour I'encoche que vous

dessinez.
Style de ligne de contour: La style de ligne utilisée pour des lignes de contour.
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8.18.5 Reéglage de remplissage d'aire

Pour ouvrir ce dialogue cliquez sur l'icone | \ puis sur et finalement sur .

E]

Style de remplissage: Choisissez parmi des motifs différents.
Couleur de fond: Choisissez une couleur de fond pour le maotif.
Couleur avant-plan: Choisissez la couleur des lignes de motif.
Type de ligne : Choisissez la style de ligne pour le motif.

8.18.6 Insérer des textes

ance des lignes: ISD,EIEI

.
Annler |
Bide |

e

Hauteur; ISEI,EIEI 'I |

bl {—> | &
i {<— | &B

%N

[N

Par défaut |

Hauteur: Définissez la taille du texte insérée.
Distance des lignes: Distance entre des lignes dans le cas des textes multi-lignes.

&

e

FfF

Couper le texte sélectionné.
Copier le texte sélectionné au Presse-papiers.
Coller le texte sur le presse-papiers au texte actuel.

Police: Choisissez la police du texte. Vous ne devez pas modifier la taille des

caractéeres ici. Ici, vous pouvez choisir une couleur de la liste des couleurs par défaut. Si

vous voulez utiliser une autre couleur il faut le faire avec I'option Couleur \* .

- /]\ \l/ 7' Ces icones déterminent l'orientation du texte. Si vous choisissez une

orientation oblique, vous pouvez définir son orientation précise en définissant celle de la
ligne supérieure.

Aligner a gauche/droite/centre: Alignez le texte a droite/gauche/centre.

"

Couleur: Choisissez une couleur pour le texte.
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8.18.7 Insérer des fleches et boites de texte

Dessiner une fleche: Vous pouvez insérer une fleche au plan d'étage en définissant
ses deux points extremes. Le deuxiéme point sera la téte de la fleche. Entrez la largeur,

hauteur et l'incision de la fleche dans son dialogue. Pour I'ouvrir cliquez sur l'icone
et puis sur :

Il est aussi possible d'attacher une boite de texte au bout de la fléche.

8.18.7.1 Parametres de fleche

Figure: Sélectionnez la forme de la téte de fleche.
Largeur: Largeur de la téte..

Hauteur: Hauteur de la téte de fleche. (L'angle des deux ailes par rapport a la tige.)
Incision: La profondeur de l'incision de la téte.

8.18.7.2 Parametres de boite

=]

Visible: Allumez/éteignez la visibilité de la boite (de texte).
Croix: Insérez une ligne de division entre des inscriptions.
Marge: Définissez la largeur de la marge.

Position de fleche: Régler la position relative de la fleche par rapport ala boite. (Quel
coin de la boite est le point de départ de la fleche.).

Nombre des inscriptions: Nombre des inscriptions dans la boite.

8.18.7.3 Parametres de l'inscription

]

Texte 1, 2: Entrez le texte de l'inscription.
Hauteur: Définissez la taille des caractéres.
Police: Choisissez la police des caracteres.
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9.1

Conception

Insérez des éléments de construction nouveaux au plan d'étage de maniéeres suivantes:
Q Cliquez sur l'icone désiré dans la barre d'outil le long de la partie supérieure

O Choisissez I'élément désiré dans le menu Conception

Apres la sélection du type de I'élément désiré les icones pertinents vont apparaitre le
long de la partie gauche de I'écran. Utilisez ces icones pour accéder aux sous-types de
I'élément de construction donné plus facilement. Dans le menu Conception une fléeche
indique si il y des sous-menus pour I'élément donné. Déplacez la curseur vers la fleche
pour les regarder. Pour certains sous-menus il y a encore des sous-menus
supplémentaires etc.

)

Les valeurs sont toujours entrées et appliquées dans l'unité de mesure choisie a
Options/Changer les unités.

Murs

Aprés avoir ajusté les paramétres du mur, dessinez la section de mur désirée. Les
icones que vous voyez sur la gauche correspondent aux sous-types différentes de mur.
Vous pouvez déterminer la longueur d'un mur de deux maniéres différentes:

- insérez les deux bouts de mur manuellement en cliquant sur les deux points désirés
avec le souris

- utilisez les touches fléchées pour I'emplacement (tenez appuyé le bouton Shift pour se
déplacer par métres)

-tapez X, Y, a, d et entrez les valeurs numériquement aux champs donnés en-dessous
de I'écran

Aprés avoir inséré le premier point vous pouvez ajustez lI'emplacement du mur par
rapport a la ligne entre le premier point et la position actuelle de stylo a dessin en tapant
Space. Tapez Shift et Space parallelement pour échanger les couches sur les deux
cbtés du mur. (Cette option derniere est relevant seulement si les deux cétés du mur
sont différentes.)

Allumez/éteignez l'option Raccord, a Options/Raccord ou avec les icones de barre

d'outil Raccord, qui ouvre en cliquant sur l'icone ! en-dessous de la zone de dessin.
Quand l'option (Raccord) est active, des "points actifs" (hot points) sont indiqués par des
signes qui apparaissent quand vous déplacez le souris dans leur proximité. Le Raccord

automatique peut étre désactivé par l'icone !
Vous pouvez régler l'orientation des murs avec l'aide des icones qui apparaissent aprés

cliquer sur l'icone t Contrainte (en bas de la fenétre), ou avec l'icone E Réglage
de systeme de coordonnées. Vous pouvez dessiner un mur avec une orientation de 0,
45, 90, 135 etc. degrés en tenant appuyé le bouton Shift ou Ctrl pendant que vous le
dessinez, ou en tapant Ctrl+0O.

Ajustez les paramétres de mur aux champs X, Y, a, d. Vous pouvez ouvrir ces champs
en tapant la lettre donnée sur le clavier et vous pouvez vous déplacer entre les champs
en tapant Tab.

Remarque: Pressez X ou Y, entrez les coordonnées des bouts de mur. Dans le champ
a vous pouvez spécifier l'orientation du mur dans degrés, et dans le champ d sa
longueur.

Sélectionnez le premier point, et déplacez le souris au deuxieme point. Les valeurs que
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vous voyez aux champs X et Y montrent la distance de la curseur du point de référence
le long de lI'axe X et Y. Le champ d indique la longueur du mur, tandis que a affiche son
orientation.

Si la mode de systeme de coordonnées relative est active, le premier point du mur va
fonctionner comme point de référence (0, 0. Indiqué par une croix rouge). Le
déplacement de la curseur est affiché dans l'unité de mesure sélectionnée.

9.1.1 Sous-types de mur

Murs simples @ Murs rectangulaires (Rectangles)

ﬁ Murs polygonales % Murs courbés (Courbé)

% Créer depuis ligne ou courbe

Les autres icones sont pour la modification des murs qui sont déja parties du plan
d'étage.

#&d Confondre les murs intersécants Désunir les murs

@ Couper (une section d'un mur)

Aprés avoir sélectionné le type de mur et inséré le premier point du mur vous pouvez

insérer le deuxiéme point de plusieurs maniéres:

> déplacez la curseur au deuxieme point et cliquez sur le point une fois (pressez
Shift ou Ctrl pour dessiner un mur d'une orientation particuliére (45, 90 etc degrés))

> utilisez les touches flechées pour se déplacer (tenez appuyé Shift pour se
déplacer en métre)

> tapez X, Y, a, d et entrez les valeurs de coordonnées pour le deuxiéme point:

|I = [000 av:foro o [700 e [oco jerd 5007

9.1.1.1  Mur simple

Mur simple Déterminez la position des deux bouts de mur. Le premier point est
marqué par une croix rouge jusqu'au moment que le deuxiéme point est inséré.

9.1.1.2 Rectangle

@ Murs rectangulaires Avec cette option il est possible de dessiner quatre murs
parallelement. Sélectionnez le premier coin de la structure et utilisez la cadre
rectangulaire qui apparait pour I'emplacement de deuxiéme (diagonalement au premier).
Changez la position relative des couches de mur en tapant Space ou échanger les
couches sur les deux c6tés de mur en tapant Shift+Space.

9.1.1.3 Polygone

ﬁ Murs polygonales Créez un mur poly-ligne, qui est constitué de plusieurs sections.
Le deuxiéme point de chaque section sera le point de départ pour la section suivante.
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9.1.1.4

9.1.1.5

9.1.2

Courbé

% Créez des murs courbés avec cette option. D'abord il faut insérer les deux bouts de
mur. La courbe apparait, définissez I'arc en déplacant la curseur. Pour spécigier le rayon
de l'arc numériquement tapez r, ou cliquez a droite et sélectionnez Détermination du
rayon. Entrez une valeur pour le rayon et tapez Enter et le logiciel calcule l'angle
centrale de la courbe automatiquement.

=]

Il est aussi possible d'insérer un mur qui sera la section complémentaire du cercle défini
par la courbe affichée sur I'écran. Pour faire ceci cliquez a droite (aprés avoir inséré les
deux points du mur) et sélectionnez Section complémentaire dans le menu.

Créer depuis ligne ou courbe

Pour utiliser cette option, il faut d'abord dessiner des sections de mur linéaires ou
courbées pour définir la ligne médiane de la structure. (Des éléments sélectionnés sont
montrés en bleu.)

Maintenant cliquez sur licone % sélectionnez les lignes désirées et tapez G. Les
murs seront imposeés sur les lignes sélectionnées.

De cette maniére vous pouvez créer des structures de mur complexes par la
détermination de l'axe des murs en dessinant des lignes et imposant des murs sur des
lignes apres. Les lignes peuvent rester visibles comme I'axe des murs, ou peuvent étre
supprimées en les sélectionnant et tapant Del. (Si une ligne est sélectionnée, elle
s'affiche en bleu.)

Allez a Options/Générer des murs par des lignes/Dessiner murs et garder lignes et
désactiver l'option derniere et le logiciel va supprimer les lignes automatiquement.

Confondre les murs intersécants

g
#id Confondre les murs intersécants: En mode par défaut les murs gqg
s'entrecroisent ne sont pas automatiquement unis. Pour faire ceci cliquez sur l'icone &3
et puis sur l'entrecroisement désiré. Si le message "Démarche invalide" apparait
agrandissez l'aire pertinent et essayez de cliquer sur l'aire ou les deux murs se
recouvrent. Si ceci ne marche pas, essayez de modifier les bouts des murs et essayer de
nouveau. Dans le cas des murs multi-couches plusieurs maniére de fusionnement sont
possibles. Sélectionnez le point d'intersection et choisissez parmi des différents modes
de fusionnement dans le menu qui ouvre en y cliquant adroite.

Une petite pipe noire indique quand la curseur est au point d'intersection. Cliquez a
gauche et une cadre de sélection apparait. Cliquez a droite pour voir des types de
fusionnement. 2?7?7777

Type de recouvrement...: Aucun, Maitre, Subordonné, Intersection

E
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9.1.3

9.14

9.1.5
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Utilisez ce menu pour sélectionnez un type de recouvrement pour le but de mur.

Désunir les murs

ﬁ Avec cette option il est aussi possible de désunir des murs intersécants. Cliquez
sur l'icone et puis (une fois) sur le point d'intersection. Aprés ceci vous pouvez déplacer
les deux murs encore une fois comme des murs séparés.

Couper une section de mur

@ Couper une section de mur: Cliquez sur l'icone et sélectionnez deux point d'un
mur qui définissent la section que vous voulez supprimer.

Vous ne pouvez pas effacer une section de mur quand il y une autre section de mur qui
s'en étend. Pour faire ceci il faut d'abord supprimer la section de mur en saillie et puis la
section principale.

Recouvrir le bout de mur

Déplacez la curseur au bout d'un mur et cliquez a droite pour le sélectionner. Ensuite

cliguez a droite et choisissez Recouvrir le bout de mur dans le menu. Ainsi, vous
imposez les couches latérales qui recouvrent le mur sur ses cétés sur le bout de mur. Le
changement est illustré sur la droite.
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9.1.6

£ il iy

Modifier et supprimer des murs

%

D'abord sélectionnez I'élément a modifier (ou supprimer) en cliquant sur l'icone J et
puis sur le mur lui-méme. Ouvrez le dialogue de mur en double-cliquant sur un mur ou
sélectionnez Propriétés dans le menu qui apparait si vous cliguez adroite sur le mur.
Déplacez le mur sélectionné en tenant appuyé le bouton gauche et trainant le mur avec
le souris.

Vous pouvez déplacer le mur (ou des autres éléments de construction) aussi de mani
eres suivantes:

> tapez X,Y aprés la sélection de I'élément et entrez les valeurs de déplacement

numériqguement par l'axe X et Y

> cliquez l'icone Gg" et déplacez I'élément en utilisant les touches fléchées

Si vous voulez modifier les paramétres du bout de mur seulement, déplacez la curseur
au bout et cliguez agauche quand une pipe noire apparait acéoté du style adessin. Ainsi
vous sélectionnerez le bout de mur seulement. Vous pouvez choisir parmi plusieurs
éléments qui sont superposés sur l'un l'autre en tapant Space ou Ctrl+N et sélectionnez
de la liste des éléments éligibles.

5]

Changez la longueur du mur directement en le sélectionnant et tapant L. Il est
également possible de définir un point de référence (depuis lequel la longueur sera
mesurée) dans le dialogue. ???7?7?7?

Veuillez remarquer que des murs unifiés (confondus) avec un mur principal vont se
déplacer ensemble avec ce mur.

Echanger les couches sur les deux cotés du mur en sélectionnant I'option Opérations
de bord du menu de clic & droite. Sélectionnez I'option Opérations de bord/Echanger
les couches. Dans ce sous-menu vous trouvez des autres option pour modifier les
parametres de mur.

5

Tous ces commandes se trouvent dans les sous-menu Opérations de bord.

Annulez la sélection d'un élément en cliguant & n'importe quelle autre partie du plan
d'étage.

Supprimer un mur en cliquant sur lui et tapant Del.

DesignSoft, Inc..



Conception| 147

Remarque: Récupérez la derniére démarche d'édition avec Edition/Récupérer. Pour
reproduire la démarche derniére sélectionnez Edition/Reproduire.

9.2 Colonnes

Pour entrer des colonnes au plan d'étage cliquez sur l'icone 'ﬁ dans la barre d'outil
le long de la partie supérieure de I'écran. Des icones qui représentent les différents types
de colonne apparaissent agauche. Vous pouvez régler les parametres des colonnes

dans le dialogue qui ouvre en cliquant sur .
Les icones dans la barre d'outil a gauche sont:

Parametres de colonnes courantes (dialogue)
ﬁ Rectangle (colonne rectangulaire)
ﬁ Cercle (colonne circulaire)

m Polygone (colonne polygonale)
Les colonnes insérées s'affichent dans vue supérieure sur le plan d'étage. Vous

; . =] [+ 3
pouvez les faire tourner avec des boutons +/- ou avec des icones e . La degré de
rotation peut étre changée en tapant Shift+F3 (5 ou 45 degrés) ou en cliquant sur le

champ | dans le coin droite inférieure de la fenétre et spécifier une nouvelle valeur.

9.2.1 Rectangle

Colonnes rectangulaires: Cliquez sur l'icone. Réglez I'orientation de la colonne en

la faisant tourner avec des touches +/- or ou avec des icones Z1|& . La degré de
rotation peut étre changée en tapant Shift+F3 (5 ou 45 degrés) ou en cliquant sur le

champ dans le coin droite inférieure de la fenétre et spécifier une nouvelle valeur.

9.2.2 Cercle

Insérez la colonne dans la position désirée. Changez ses parametres dans le dialogue

en cliquant sur l'icone .

9.2.3 Polygone

Colonnes polygonales Aprés avoir sélectionné l'icone i | | il faut dessiner la forme de la
colonne (vue supérieure). Il n‘est pas nécessaire de retourner au point de départ, il suffit
de double cliquer au point derniere et le logiciel ferme le polygone automatiguement. Pour

introduire une courbe au polygone cliquez sur l'icone J et définissez la courbe en
spécifiant ses deux bouts et son arc.
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9.24

9.3

Modifier et supprimer des colonnes

Sélectionnez la colonne donnée en cliquant sur E et puis sur la colonne elle-méme.
Ouvrez le dialogue en double-cliquant sur la colonne ou en cliquant a droite et
sélectionnant Propriétés dans le menu.

Changez le nombre des coins (de la colonne) de maniére suivante: sélectionnez
la colonne, cliquez adroite et sélectionnez Opérations avec des points/Insérer un
point. Changez la position d'un coin en y cliguant (une pipe noire indique quand la
curseur est au point de coin), et le déplacant par la curseur ou en entrant ses
coordonnées (nouvelles) X et Y (pour ceci il faut taper X ou Y et entrer la valeur
numériquement).

Parametres des groupes: Ajustez les propriétés de plusieurs éléments en méme
temps de maniére suivante: sélectionnez l'aire qui contient des éléments pertinents.
Ensuite double-cliquez ou, alternativement, cliguez adroite et sélectionnez Propriétés
dans le menu. Une liste des éléments apparaissent, ou il est possible de sélectionnez le
type des éléments que vous voulez modifier. Les modifications que vous effectuez dans
le dialogue qui s'ouvre vont appliquer pour tous les élément de type donné.

Fenetres

Pour insérer des fenétres dans le projet il faut d'abord cliquer sur licone f, qui se
trouve dans la barre d'outil le long de la partie supérieure de la fenétre. Les icones pour
des différents types et opérations de fenétre apparaissent a gauche. Choisissez une
(des) fenétre(s) du bibliothéque graphique et spécifiez ses parametres 2D et 3D (dans le
dialogue). Sélectionnez le mur auquel vous allez insérer la fenétre (en cliquant sur le
mur), et puis insérez la fenétre en cliquant (a gauche) ala position désirée. (Apres le
premier clic une cadre virtuelle indique la position et taille de la fenétre.) Vous pouvez
déplacer la fenétre avec le souris ou avec les touches fléchées. Des fenétres intérieures
et extérieures sont entrées de la méme maniere. Si vous trouvez le positionnement exact

de la fenétre trop difficile, utilisez I'option Détermination de la mode de division |§|
Cette option introduit des points de division au mur, ainsi vous aide dans le
positionnement de la fenétre. Alternativement, vous pouvez insérer la fenétre dans une
position exacte en tapant X ou Y et spécifiant les coordonnées de la fenétre
numériquement.

Quand vous tapez X ou Y le dialogue Positionnement de I'aperture apparait, ou il est
possible de contrdler la position de la fenétre d'une maniére précise.

El

Distance depuis le point final: Montre la distance entre la fenétre et le bout de mur
(indiqué par le cercle rouge).

Point actif: Axe/Coté le plus proche/Coté le plus loin: Définissez le point de
référence depuis lequel la distance est mesurée.

Reproduction: Insérez plusieurs fenétre parallelement. Il faut définir la distance entre
deux fenétres successives.

Remarque: Veuillez noter que des points de raccord sont accessibles sur I'axe de mur
aux coins, ou le long des lignes de cotation des apertures. Pour sélectionner l'axe des
lignes de cotation aller & I'axe de l'aperture sur la coté extérieure de l'aperture.
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9.3.1

9.3.1.1

9.3.2

Bibliotheques de fenetre

Dans le dialogue de bibliotheque de fenétre des fenétres s'affichent en vue frontale.
Déplacez la curseur au-dessus d'une fenétre pour voir ses propriétés (nom, largeur,
hauteur).

» Bibliothéque: Cliquez sur la fleche (agauche de I'étiquette Bibliotheque) pour ouvrir
la liste des sous-catégories du bibliotheque. Sélectionnez le sous-catégorie désiré et
puis choisissez une fenétre.

» Largeur, Hauteur: Modifiez la largeur et hauteur par défaut de la fenétre et tapez
Enter.

» Hauteur de rebord: Vous pouvez ajuster la hauteur de rebord ici. Pour appliquer la
valeur nouvelle tapez Enter. La valeur par défaut est 90 cm.

» Linteau: Cliqguez sur Avancé. Dans le dialogue qui ouvre il est possible de régler les
paramétres du linteau. (Visualisation sur le plan d'image et sur des vues en coupe
etc.)

» Echanger des rebords: Echanger les rebords sur les deux cotés de la fenétre.

»Rebord A, B: Assignez les deux rebords a la fenétre. Vous pouvez spécifier les
parametres de deux rebords séparément en cliquant sur Avancé.

» Matiere: Assignez un matiére ala fenétre sélectionnée.
> il Cliquez sur cette icone pour modifier la couleur (en mode 3D) de la fenétre.

> |_| Cliquez sur cette icbne pour modifier la style de ligne (en mode 2D) avec
laquelle la fenétre sera affichée.

»Avanceé: Vous pouvez régler les autres parametres de linteau/rebords ici. Les
modifications s'appliqueront en mode 2D et sur des vues en coupe aussi.

Liste des bibliotheques

BlE

Des fenétres se groupent dans les bibliothéques suivantes: Window, Windowl, W1A,
W1B, W1AX. W1AX contient les structures les plus complexes; dans cette bibliotheques
on trouve des fenétres avec leur crémone et toutes autres structures 3D détaillées.

En conséquence on peut considérer W1AX comme la bibliothéque principale. (primary?

)

La c6té de la fenétre que vous voyez dans le dialogue sera sur la c6té A du mur quand

vous l'insérez. Vous pouvez la faire tourner en cliquant sur l'icone ——I (apres l'insertion
de la fenétre).

Plan d'étage et propriétés en coupe des fenetres

FORME: Modifiez la forme de la fenétre avec les icones dans la barre d'outil (agauche)
ou en utilisant les options qui se trouvent dans le dialogue (I'ouvrez avec l'icone ).
F1  Baije sur le coté gauche (de mur) L= Baie sur le coté droite
BT cote gauche de mur (position de la fenétre) L caté droite de mur

EL Axe de mur (position de la fenétre)
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9.3.3

9.34

9.3.5

I—']i Jour (quand vous sélectionnez cette option le logiciel va insérer le jour dans le
mur sans la fenétre elle-méme.)

& Miroiter par I'axe de cotation (3D): Cette option est employable tout d'abord pour
des apertures asymétriques.

E Miroiter par I'axe de mur (3D): Inverser |'orientation de la fenétre.

)@@ Jour: Inverser l'axe de l'aperture (avec ses inscriptions). Si la cotation pour des
axes est active, des lignes de cotation seront inversées aussi.

ﬂ Designer des fenétres: Ouvrez le modeleur des fenétres.

Reproduction

=]

Utiliser I'option Reproduction pour insérer plusieurs apertures dans le mur en méme
temps.

Pour entrer des valeurs dans les champs en-dessous il faut cliquer sur Employer la
reproduction.

Nombre d'ouvertures: Ajustez le nombre d'ouvertures.

Distance des ouvertures: Définissez la distance des ouvertures. La valeur doit étre
positive.

Ouvertures régulierement espaceées: activez cette fonction pour une distribution réguli
ere des ouvertures. Si vous activez cette fonction il est assez de définir le nombre
d'ouvertures et le logiciel va calculer leur distance.

Remarque: Vous pouvez ouvrir ce dialogue (Positionnement d'ouverture) en tapant X
ou Y quand vous étes en train d'insérer une fenétre.

Inverser des fenetres en mode 3D

Le résultat obtenu par ces options sont visibles seulement en mode 3D et pour des
ouvertures asymeétriques.

[ Miroiter par l'axe de cotation (3D): Cliquez sur l'icone et puis su la fenétre
désirée. La modification est visible seulement en mode 3D. Consultez l'image
ci-dessous.

——1 Miroiter par I'axe de mur (3D): Cliquez sur l'icone et puis su la fenétre désirée. La
modification est visible seulement en mode 3D. l'image ci-dessous.

6]

Modifier ou supprimer des fenetres

Sélectionnez la fenétre donnée et double-cliquez sur elle pour ouvrir le dialogue (ou

cliquez sur ). Il est possible d'échanger une fenétre contre une autre en la
sélectionnant et cliquant sur une autre dans le bibliothéque. Pour insérer une fenétre d'un
autre bibliotheque il faut d'abord supprimer la fenétre existante et puis introduire I'élément
nouveau.
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9.4

Modifiez plusieurs éléments (du méme type) en méme temps en sélectionnant l'aire
pertinent (qui contient des éléments a modifier), cliquant a droite et sélectionnant
Propriétés dans le menu (ou en double-cliquant sur l'aire apres I'avoir sélectionné).

=

Une liste des éléments apparait dans la fenétre Paramétres des groupes. Ici les
éléments sont groupés par catégorie. Double-cliquez sur une entrée dans la liste pour
modifier tous les éléments du type donné.

Ici il est aussi possible de substituer un objet donné & un objet d'une autre bibliothéque
simplement en double cliquant sur I'élément que vous voulez remplacez et sélectionnant
I'élément nouveau dans le dialogue qui ouvre.

Sélectionnez tous les éléments simultanément en tapant Ctrl+A. Sélectionnez plusieurs
ouvertures d'un mur en tenant appuyé Shift et sélectionnez les fenétres (ou portes) du
mur donné. Supprimer un élément (ou plusieurs éléments) en le sélectionnant et tapant
Del.

Portes

Pour insérer des portes au projet cliquez sur licone ﬂ Les icones de porte
apparaissent a gauche. Créez et insérez des portes de la méme maniére que des
fenétres. Sélectionnez une porte de la bibliotheque, spécifiez ses paramétres 2D et 3D et
l'insérez au plan d'étage, dans un mur. Insérez des portes intérieures et extérieures de
méme maniere. Contrblez les propriétés des portes dans le dialogue graphique. Ce

dialogue apparait automatiquement apres avoir cliqué sur l'icone m

Spécifiez les propriétés de la porte et sélectionnez le mur ou vous voulez l'insérer. Un
rectangle apparait sur le mur, que vous pouvez déplacer librement le long du mur pour
déterminer la position de la porte. Il est possible de déplacer la porte avec le souris ou
avec des touches fléchées. S'il vous est difficile de régler la position de la porte
précisément de cette maniére, utilisez I'option Détermination de la mode de division

@. Avec cette option il est possible d'insérer des points de division au mur qui vont
vous aider dans le positionnement des portes. Alternativement, vous pouvez définir la
position de la porte numériqguement en tapant X ou Y et spécifiez les coordonnées de la
porte dans le dialogue Positionnement d'ouverture.

)

Champ graphique: Sélectionnez le bout du mur depuis lequel la distance de la porte
sera mesurée en cliquant sur le coin désiré. Le cercle rouge marque le point sélectionné.
Distance depuis le point final: Montre la distance entre la porte et le bout de mur
(indiqué par le cercle rouge).

Point actif: Axe/Coté le plus proche/Coté le plus loin: Définissez le point de
référence depuis lequel la distance est mesurée.

Reproduction: Insérez plusieurs portes parallelement. Il faut définir la distance entre
deux portes consécutives.

Remarque: Veuillez noter que des points de raccord sont accessibles sur I'axe de mur
aux coins, ou le long des lignes de cotation des apertures. Pour sélectionner l'axe des
lignes de cotation aller & I'axe de l'aperture sur la c6té extérieure de l'aperture
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94.1

94.11

Bibliotheques de porte

Dans le dialogue de bibliotheque de porte des portes s'affichent en vue frontale.
Déplacez la curseur au-dessus d'une porte donnée pour voir ses propriétés (nom,
largeur, hauteur).

» Bibliothéque: Cliquez sur la fleche (agauche de I'étiquette Bibliotheque) pour ouvrir
la liste des sous-catégories du bibliotheque. Sélectionnez le sous-catégorie désiré et
puis choisissez une porte.

» Largeur, Hauteur: Modifiez la largeur et hauteur par défaut de la porte et tapez Enter.

» Translation verticale: Déplacement vertical. La hauteur par défaut (??7?) est 90
centimétres. Tapez Enter pour appliquez la valeur entrée.

»Rebord A, B: Assignez les deux rebords & la porte. Vous pouvez spécifier les
paramétres de deux rebords séparément en cliquant sur Avancé.

» Linteau: Assignez un linteau a la porte. Cliquez sur Avancé. Dans le dialogue qui
ouvre il est possible de régler les paramétres du linteau. (Visualisation sur le plan
d'image et sur des vues en coupe etc.)

» Isolement: Une couche d'isolement sera affichée sur le plan d'étage.

» Seuil: Assignez un seuil a la porte.

» Echanger des rebords: Echanger les rebords sur les deux cotés de la porte.
» Matiere: Assignez un matiére ala porte sélectionnée.

> il Cliquez sur cette icbne pour modifier la couleur (en mode 3D) de la porte.

> |_| Cliquez sur cette icébne pour modifier la style de ligne (en mode 2D) avec
laguelle la porte sera affichée.

»Avancé: Vous pouvez régler les autres parametres de linteau/rebords ici. Les
modifications s'appliqueront en mode 2D et sur des vues en coupe aussi.

Remarque: Vous pouvez aussi définir le Niveau du sol dans le dialogue Gestionnaire
de niveau. Cette valeur sera ajoutée a la valeur entrée en Translation verticale. Le
résultat de cette modification sera visible seulement en mode 3D.

Liste des bibliotheques

Des portes se groupent dans les bibliotheques suivantes: Door, Doorl, Garage, D1A,
D1B, D2, D2X, D3, D4, D1AX. D1AX contient les structures les plus complexes; dans
cette bibliotheques on trouve des portes avec leur crémone et toutes autres structures
3D détaillées.

En conséquence on peut considérer et utiliser DIAX comme la bibliothéque principale. (
primary?)

La c6té de la fenétre que vous voyez dans le dialogue sera sur la co6té A du mur quand

vous l'insérez. Vous pouvez la faire tourner en cliquant sur l'icone ——I (apres l'insertion
de la fenétre).

EIEIED
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9.4.2

9.4.3

9.4.4

Plan d'étage et propriétés en coupe des portes

Introduce doors onto the floor plan by choosing them from the library, specifying their 2D
and 3D parameters and inserting them into walls. The properties of doors may be further
modified using the icons in the left hand column of icons:

Type de porte (porte a battant unique, porte a double-battant etc.): FRTRALE V(S
= T

Position relative de la porte (dedans le mur): B B

I;]i Jour (quand vous sélectionnez cette option le logiciel va insérer le jour dans le
mur sans la fenétre elle-méme.)

& Miroiter par I'axe de cotation (3D): Cette option est employable tout d'abord pour
des portes asymétriques.

E Miroiter par I'axe de mur (3D): Inverser l'orientation de la porte.

)@@ Jour: Inverser l'axe de l'aperture (avec ses inscriptions). Si la cotation pour des
axes est active, des lignes de cotation seront inversées aussi.

ﬂ| ﬁ ??27?7??7?7?7?7? Modifier la direction dans laquelle la porte ouvre

ﬂ Designer des portes: Ouvrez le modeleur de porte.

Reproduction

=]

Utiliser I'option Reproduction pour insérer plusieurs apertures dans le mur en méme
temps.

Pour entrer des valeurs dans les champs en-dessous il faut cliquer sur Employer la
reproduction.

Nombre d'ouvertures: Ajustez le nombre d'ouvertures.

Distance des ouvertures: Définissez la distance des ouvertures. La valeur doit étre
positive.

Ouvertures régulierement espacées: activez cette fonction pour une distribution réguli

ere des ouvertures. Si vous activez cette fonction il est assez de définir le nombre
d'ouvertures et le logiciel va calculer leur distance.

Remarque: Vous pouvez ouvrir ce dialogue (Positionnement d'ouverture) en tapant X
ou Y quand vous étes en train d'insérer une fenétre.

Inverser des portes en mode 3D

Le résultat obtenu par ces options sont visibles seulement en mode 3D et pour des
ouvertures asymeétriques.

[ Miroiter par I'axe de cotation (3D): Cliquez sur l'icone et puis su la porte désirée.
La modification est visible seulement en mode 3D. Consultez I'image ci-dessous.

)
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9.45

9.5

——1 Miroiter par I'axe de mur (3D): Cliquez sur l'icone et puis sur la porte désirée. La
modification est visible seulement en mode 3D. l'image ci-dessous.

5]

Modifier ou supprimer des portes
Sélectionnez la fenétre donnée et double-cliquez sur elle pour ouvrir le dialogue (ou

cliquez sur ). Il est possible d'échanger une fenétre contre une autre en la
sélectionnant et cliquant sur une autre dans le bibliothéque. Pour insérer une fenétre d'un
autre bibliothéque il faut d'abord supprimer la fenétre existante et puis introduire I'élément
nouveau.

Modifiez plusieurs éléments (du méme type) en méme temps en sélectionnant l'aire
pertinent (qui contient des éléments a modifier), cliquant a droite et sélectionnant
Propriétés dans le menu (ou en double-cliquant sur l'aire apres I'avoir sélectionné).

=

Une liste des éléments apparait dans la fenétre Paramétres des groupes. Ici les
éléments sont groupés par catégorie. Double-cliquez sur une entrée dans la liste pour
modifier tous les éléments du type donné.

Ici il est aussi possible de substituer un objet donné & un objet d'une autre bibliothéque
simplement en double cliquant sur I'élément que vous voulez remplacez et sélectionnant
I'élément nouveau dans le dialogue qui ouvre.

Sélectionnez tous les éléments simultanément en tapant Ctrl+A. Sélectionnez plusieurs
ouvertures d'un mur en tenant appuyé Shift et sélectionnez les fenétres (ou portes) du
mur donné. Supprimer un élément (ou plusieurs éléments) en le sélectionnant et tapant
Del.

Positionnement des ouvertures

Apres le sélection de la porte, sélectionnez le mur ou vous voulez l'insérer. Un rectangle
apparait sur le mur, que vous pouvez déplacer librement le long du mur pour déterminer
la position de la porte. Il est possible de déplacer la porte avec le souris ou avec des
touches fléchées. S'il vous est difficile de régler la position de la porte précisément de

cette maniére, utilisez I'option Détermination de la mode de division \_| Avec cette
option il est possible d'insérer des points de division au mur qui vont vous aider dans le
positionnement des portes. Alternativement, vous pouvez définir la position de la porte
numériguement en tapant X ou Y et spécifiez les coordonnées de la porte dans le
dialogue Positionnement d'ouverture.

El

Champ graphique: Sélectionnez le bout du mur depuis lequel la distance de la porte
sera mesurée en cliquant sur le coin désiré. Le cercle rouge marque le point sélectionné.
Distance depuis le point final: Montre la distance entre la porte et le bout de mur
(indiqué par le cercle rouge).

Point actif: Axe/Coté le plus proche/Coté le plus loin: Définissez le point de
référence depuis lequel la distance est mesurée.

Reproduction: Insérez plusieurs portes parallelement. Il faut définir la distance entre
deux portes consécutives.

Remarque: Veuillez noter que des points de raccord sont accessibles sur I'axe de mur
aux coins, ou le long des lignes de cotation des apertures. Pour sélectionner l'axe des
lignes de cotation aller & I'axe de l'aperture sur la c6té extérieure de l'aperture
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9.6 Positionnement des ouvertures le long des murs courbés

Apres la sélection de la porte, et le mur ou elle sera insérée, tapez X ou Y pour entrer la
position de I'ouverture numériquement sur I'arc du mur. Régler la distance de I'ouverture
(de son axe ou son extrémité) depuis le point final du mur, ou l'angle de I'ouverture
depuis l'extrémité (du mur).

El

9.7 Dalles

W |G

g

® QL

0
g®alen|m

e |
2

‘_,.i_
Cliquez sur licone Dalle £+ dans la barre d'outil le long de la partie supérieure de
I'écran. Les icones qui représentent les différentes options pour créer (et modifier) des
dalles apparaissent a gauche. Insérez des dalles en définissant leurs coins sur le plan
d'étage et spécifiant leurs propriétés spatiales. Il est aussi possible d'assigner des
couches supplémentaires au c6té latéral, supérieur ou inférieur de la dalle. Contrélez les
propriétés de ces couches en avance dans le dialogue Réglage des couches de dalle

. ’ |E |E . Bl o
(cliquez sur l'icone ou et puis sur pour ouvrir le dialogue).

Vous pouvez insérer une dalle & n'importe quelle hauteur et position.

Icones pour créez des dalles:
=

e Automatigue
Ii l Dalles rectanqulaires

! Dalles polygonales

° ' Dalles circulaires ou polygonales autour/dans un cercle
Créez une percée dans la dalle:

—
|

Percée de dalle

-

1 ANGOL FELIRAT A PROGRAMBAN Avec cette option des dalles et couches
automatiquement générées peuvent étre rarrangées, si le batiment ou ils appartiennent a
été modifié. (Vous pouvez aussi faire ceci avec l'option Régénérer I'aire qui se trouve
dans le menu de clic a droite.
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9.7.1

9.7.2

9.7.3

Dalle automatique

{ -

@ Avec cette option des dalles (intérieures et extérieures) peuvent étre générées
automatiquement. L'option est pratique spécialement pour créer la dalle d'un batiment
entier: cliquez sur l'icone, déplacez la curseur vers un des murs de batiment et cliquez a
gauche (une fois). Le logiciel crée la dalle automatiguement. Si vous voulez créer une
dalle pour une structure fermée cliguez aun point dedans la forme. Dans Options vous
pouvez spécifier si la dalle sera générée en suivant les couches (supplémentaires) des
murs ou les points (extérieur) des structures supportant.

~a
Cliquez sur l'icone ﬂ pour réarranger des dalles automatiquement générées. Ceci
peut étre nécessaire par exemple si vous déplacez les murs d'un batiment et la dalle

~a
n'est pas automatiquement modifiée. Dans ce cas, cliquez sur l'icone ﬂ et la dalle sera
réarrangée. Alternativement, sélectionnez la dalle désirée et choisissez [I'option
Régénérer le terrain dans le menu clic a droite. Il est aussi possible d'utilisez I'option
Déterminez le point de référence. Avec cette option il faut fournir un point de référence
(nouveau) depuis lequel la dalle nouvelle sera générée.

Remarque: Si la figure extérieure d'un batiment est modifiée a cause de la modification
de ses murs, il est prudent de modifier aussi la dalle (si elle a été automatiquement
généreée). Pour faire ceci sélectionnez la dalle et cliquez & droite sur elle. Le menu de clic
a droite apparait. Sélectionnez I'option Régénérer le terrain.

Dalle rectangulaire

Ii Dessiner une dalle orthogonale (verticale) rectangulaire:

Largeur: Largeur de la dalle le long de l'axe X.

Hauteur: Hauteur de la dalle le long de l'axe y.

Aprés avoir inséré le premier point du rectangle définissez sa taille en déplagant la

curseur ou en utilisant les touches fléchées. Pour insérez le deuxieme coin
(diagonalement au premier) définissant la forme de la dalle.

ﬂ Dessiner une dalle rectangulaire d'aucune orientation: Pour créer une dalle
rectangulaire de n'importe quelle orientation il faut d'abord définissez les deux points du
premier coté du rectangle, puis entrez un troisiéme point pour définir le c6té en face.

Dalles polygonales et courbées

ﬂ Créez des dalles polygonales et courbées

Pour ces dalles vous devez définir tous les coins de la dalle individuellement. Aprés
l'insertion du premier point une ligne virtuelle apparait qui vous aide dans le dessin de la
forme. Fermer la structure au dernier point en double-cliqguant (ou en reliant le dernier
point avec le premier (pour ceci il faut cliquer au premier point une fois seulement)).

ﬂ Il est possible d'introduire des courbes aussi dans une dalle polygonale. Cliquez sur

l'icone J (quand vous étes en train de dessiner une dalle polygonale) et créez la
courbe de la maniére suivante: insérez le premier point (extrémité) de la courbe.
Continuez en insérant un deuxieéme point, qui sera un point de tangence de la courbe.
Avec le troisieme point vous définissez I'autre extrémité de la courbe, qui est déterminée
par les deux extrémités et le point de tangence défini par le deuxiéme point. En
déplacant le souris le logiciel montre la figure prospective de la courbe par la cadre
virtuelle rouge.
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9.7.3.1

9.7.4

9.7.5

Nombre de segments d'arc

) Quand vous étes en train d'insérer une courbe dans une dalle polygonale cliquez a
droite et sélectionnez Nombre de segments d'arc dans le menu. Ici il est possible de
définir le nombre de segments d'arc numériquement. Avec cette option la courbe que
vous allez insérer sera constituée des segments et ne sera pas une ligne courbée
continuelle.

Dalles polygonales et circulaires

ﬂ . Polygone réguliére autour/dans un cercle ou dalle circulaire

Cliquez sur un de ces icones et puis sur pour ouvrir le dialogue. Contrblez le
nombre d'arcs ou le rayon du cercle, et dessinez la dalle.

ﬂ Dalle polygonale (réguliere) autour d'un cercle, type 1: avec cette option vous
pouvez définir la grandeur et l'orientation de la dalle en insérant le centre du cercle,
réglant la grandeur du cercle en déplacant le souris. Aprés la détermination du diamétre
de cercle un polygone apparait, montrant la forme future de la dalle. Déterminez
l'orientation de la dalle en déplacant le souris et cliquez a gauche. (Pour modifier le

nombre d'arcs cliquez sur apres avoir déterminé la grandeur du cercle (mais avant la
détermination de I'orientation) et le modifier dans le dialogue.)

! Dalle polygonale (réguliere) autour d'un cercle, type 2: Définissez le cercle en
insérant trois de ces points. Avec les premiers deux points vous définissez une sécante
du cercle (en fait les deux points de croisement entre la sécante et I'arc futur du cercle),
et avec le troisieme un autre point de l'arc (qui est consistent avec les derniers deux
points). Aprés ceci vous pouvez faire tourner le polygone avec le souris. Il est aussi
possible d'augmenter la taille du cercle en tapant Space.

Percée de dalle

A=

ﬂ Créer une percée de dalle: Créer une percée de dalle est nécessaire quand vous
introduisez des escaliers, des cheminées etc. dans votre plan. La figure de la percée
peut étre éditée, modifiée et vous pouvez aussi effacer la percée entiere. Quand vous
introduisez la percée dans la dalle, ses couches supplémentaires seront
(automatiquement) seront coupées atravers aussi. Quand vous effacez une percée ceci
entraine I'effacement de la découpe aussi.

=0
<o

slolale]

=)
Comment créer une percée dans la dalle: Cliquez sur l'icone =i et sélectionnez la
dalle désirée. Délimiter la figure de la partie (de dalle) que vous voulez enlever. La percée
peut prendre la forme d'un cercle, d'un rectangle ou d'un polygone.
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9.7.6

9.7.7

9.8

~a
ﬂ Rafraichir I'écran: Vous pouvez aussi faire ceci avec l'option Régénérer le terrain,
dans le menu de clic a droite.

Remarque: Il est possible de créer plusieurs percées dans une dalle. Il est toujours
pratique de créer une seule dalle pour un batiment, puis ajouter des couches
supplémentaires et créez des percées aux positions désirées. Vous pouvez créer une
percée au bord de la dalle aussi.

Réarranger des dalles automatiquement générées

~a
Cliquez sur l'icone ﬂ pour réarranger des dalles automatiquement générées. Ceci
peut étre nécessaire par exemple si vous déplacez les murs d'un batiment et la dalle

~a
n'‘est pas automatiquement modifiée. Dans ce cas, cliquez sur l'icone ﬂ et la dalle sera
réarrangée. Alternativement, sélectionnez la dalle désirée et choisissez [I'option
Régénérer le terrain dans le menu clic a droite. Il est aussi possible d'utilisez I'option
Déterminez le point de référence. Avec cette option il faut fournir un point de référence
(nouveau) depuis lequel la dalle nouvelle sera générée.

Créer des trottoirs

Avec des dalles automatiquement générées il est possible de créer des trottoirs ou des
paliers.

1. Dessinez une dalle en cliquant sur l'icone r!l et puis en cliguant agauche (une fois)
acoté d'un mur. Avant de le faire il faut éteindre I'option Raccord sur points d'objet
(vous le trouvez a Options/Raccord), ainsi la dalle sera créée le long du coté
extérieur du mur.

2. Sélectionnez la dalle et cliquez a droite. Eteignez l'option Forme d'une piéce dans le
menu.

3. Sélectionnez la dalle encore une fois et cliquez a droite (sur la dalle). Dans le menu
qui apparait sélectionnez Shift parallel slab sides.

4. Un cadre virtuel (rubble frame) apparait. Maintenant vous pouvez modifier (étendre)
la grandeur de la dalle. Etendez le cadre virtuel comme vous voulez. Cliquez une fois
(a gauche) pour insérer la dalle.

5. La dalle originale (dedans la dalle agrandie) devrait étre effacée. Pour faire ceci,

(=
cliqguez  surl'icone l_gl , Sélectionnez la dalle qui constitue des trottoirs, et cliquez
sur un point arbitraire le long de coté extérieur d'un mur. Ainsi, le logiciel va effacer la
dalle intérieure, et c'est seulement la dalle des trottoirs qui reste.

Couches structurelles des dalles
Il est possible d'ajouter des couches extras aux dalles. Ces couches peuvent étre

imposées sur les cbtés inférieurs ﬂ supérieurs E ou latéraux de la dalle. Par
exemple, il est possible d'assigner plusieurs couches extras aux cotés inférieurs et
supérieurs aussi. Spécifiez des structures de couche différentes pour les piéces
différentes de la maison. Il est aussi possible de spécifier une structure de couche
détaillée pour des rives des dalles. Vous pouvez relier ces couches dernieres avec les
couches des murs.

Pour insérez des couches inférieurs ou supérieurs d'abord cliquez sur l'icone @ ou
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9.8.1

9.8.2

ﬂ. Sélectionnez le type de couche que vous voulez utiliser dans la fenétre Réglage

des couches de dalle (I'ouvrez en cliquant sur ), dans le sous-dialogue Matiéres.
Modifiez I'épaisseur de la couche sélectionnée a Géométrie/Epaisseur. Assignez des
motifs aux couches, visibles en mode 3D.

Q m|

=
@ete o

w (| ||
B ® 00 a|T

&

Sélectionnez un "type de dessin" de la liste des icones visible en-dessus. Ensuite
spécifiez les propriétés de la couche dans le dialogue Réglage des couches de dalle.
Sélectionnez la dalle a laquelle vous allez assigner les couches nouvelles, et dessinez la
figure des couches.

La maniere plus pratique d'insérer des nouvelles couches est avec l'option ’7 Forme

d'une piéce. Avec cette option le logiciel va assigner (automatiquement) la couche
sélectionnée pour une piéce donnée du batiment, si vous y cliquez. Veuillez noter que
cette option crée un terrain (avec la couche nouvelle) qui s'étend jusqu'aux ouvertures
des portes.

Réarranger des dalles automatiqguement générées

~a
Cliquez sur licone ﬂ pour réarranger des dalles automatiquement générées. Ceci
peut étre nécessaire par exemple si vous déplacez les murs d'un béatiment et la dalle

~a
n'est pas automatiquement modifiée. Dans ce cas, cliquez sur l'icone ﬂ et la dalle sera
réarrangée. Alternativement, sélectionnez la dalle désirée et choisissez I'option
Régénérer le terrain dans le menu clic a droite. Il est aussi possible d'utilisez I'option
Déterminez le point de référence. Avec cette option il faut fournir un point de référence
(nouveau) depuis lequel la dalle nouvelle sera générée.

Couches latérales des dalles

Dans le dialogue Réglage des couches de dalle/Matieres il est possible de créer des

des propriétés des couches (latérales) de maniére suivante: Sélectionnez la dalle
désirée. Déplacez le souris ala rive de la dalle. Cliquez adroite. Sélectionnez Régler
des couches de bord de dalle dans le menu pour spécifiez les propriétés des couches
latérales.

Le menu clic a droite:

Réglage des couches de bord de mur: Il est aussi possible d'imposer des couches sur
des dalles, qui sont normalement utilisées pour des murs. De cette maniére tous les
cotés de la dalle auront le méme motif. Vous pouvez modifiez des c6tés un par un plus
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9.9

9.10

tard.
Créer une percée de dalle

A=

ﬂ Créer une percée de dalle: Créer une percée de dalle est nécessaire quand vous
introduisez des escaliers, des cheminées etc. dans votre plan. La figure de la percée
peut étre éditée, modifiée et vous pouvez aussi effacer la percée entiere. Quand vous
introduisez la percée dans la dalle, ses couches supplémentaires seront
(automatiquement) seront coupées atravers aussi. Quand vous effacez une percée ceci
entraine I'effacement de la découpe aussi.

=
2lig

slolale]

=)
Comment créer une percée dans la dalle: Cliquez sur l'icone ﬂ et sélectionnez la
dalle désirée. Délimiter la figure de la partie (de dalle) que vous voulez enlever. La percée
peut prendre la forme d'un cercle, d'un rectangle ou d'un polygone.

~a
ﬂ Rafraichir I'écran: Vous pouvez aussi faire ceci avec l'option Régénérer le terrain,
dans le menu de clic a droite.

Remarque: Il est possible de créer plusieurs percées dans une dalle. Il est toujours
pratique de créer une seule dalle pour un batiment, puis ajouter des couches
supplémentaires et créez des percées aux positions désirées. Vous pouvez créer une
percée au bord de la dalle aussi.

Toits

Pour créer un toit vous devez utiliser un des deux modeleurs de toit. Cliquez sur l'icbne

Modeleur automatique M ou Modeleur de toit (non-automatique) k pour ouvrir le
modeleur.

Le dialogue pour controler les propriétés de toit ouvre en double-cliquant sur le toit
présent au plan 2D. Vous ne pouvez pas ouvrir ce dialogue en double-cliquant sur un toit
dans le bibliothéque graphique des toits.

Création automatiqgue de toit

9.10.1 Modeleur automatique

M Modeleur de toit automatique:

Cliquez sur l'icone M et dessinez le toit. Cliguez a droite et allumez/éteignez I'option
Utilisez les points de ??7? coin de la structure supportant (avec cette option le logiciel
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va générer le toit automatiguement le long des bords extérieurs du béatiment). Vous
pouvez aussi utilisez I'option Forme d'une piece (qui se trouve dans le menu clic a
droite). Si cette derniére est activée, vous devez seulement cliquer sur un mur extérieur
du batiment, et le toti sera automatiquement généré le long des murs de la piéce donnée.
Si vous éteignez l'option Forme d'une piéce vous devez dessiner le toit manuellement.
Utilisez I'option Raccord pour

rendre le processus de dessin plus facile.

Aprés avoir créé la forme de toit, le modeleur automatique apparait. Spécifiez la déclivité
et choisir parmi des types de toit: normal, toit en croupe, toit apignon etc. La déclivité est
la méme tout le long de toit. Par contre, pour les bords de toit il est possible d'ajouter des
éléments d'une orientation différente.

9.10.1.1 Fenetre modeleur

y,7 Paramétres de forme de toit [TMP_roof HOUSEZ2 HOO1e04ae_4.def]

wmB S u §lL ¢

[ v [ [v |
100,00 100,00 0,00 0,00

Largeur de gouttiere
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Hauteur d'gléwation

|200,nu
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Mode souri

& Régler tait normnal

e
" Régler tait dlevé —
N

" Réaler mur pignon

Ok.

C . . .
™ Cml/Inch: Sélectionnez I'unité de mesure.
- 1Ea . . ,
Cliquez sur cet icon pour supprimer les valeurs entrées aux champs 1,2 et 3.

Visualisez le toit en mode 3D.

Autres propriétés de toit.

Réglez les paramétres des noues, arétes et égouts.
Visualisez le toit en mode 3D, avec des couleurs.
Supprimez le toit et retournez en mode 2D.

Transférez le toit au plan d'étage et retournez en mode 2D.

wBE=rem |\

Aide

1, 2, 3: Définissez les valeurs de la déclivité de toit aux champs dx, dy ou en spécifiant
I'angle directement et tapez Enter. Entrez deux valeurs et le logiciel va calculer la troisi
eme automatiguement.
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dx ou dy: Siil y a une breche dans la pente de toit, réglez ses parametres aux champs

dx et dy, dx. Consultez le diagramme: | 2 .

Epaisseur des égouts: Définissez I'épaisseur des égouts. Avec l'entrée d'une valeur
positive dans ce champ le contour de toit va changer (conformément a la valeur entrée)
et la structure globale de toit est réarrangée.

Elévation de toit en croupe: Définissez la hauteur de l'aréte de croupe. Une valeur
négative peut aussi étre entrée, qui résulte dans un plan de toit qui s'étend vers le bas.

Fonction de souris: (Toit) Normal/Toit en croupe/Mur pignon: Aprés la sélection du
type de toit, cliquez sur le bord d'un des murs et le toit sera reconstruit conformément.
LE résultat est visible dans le champ graphique.

9.10.1.2 Spécifiez I'épaisseur et I'hauteur de toit

Propriétés du toit i
téthode &paissizzante [pour 30
= Aucun
I+ Yertical 2|

s

" Perpendiculaire avec avant-toit horiz.

L

N
N
E paizzeur [a]

|3D‘E|EI - Propriétés de surface..!

s

" Perpendiculaire avec avant-tait vert,

g

" Perpendiculaire avec avant-tolt coupg

Déplacement wertical du toit @ Proprigtes d'avant-tuii
300,00

ol
2
& |

v Wue en 20 du toit coupé

Hauteur de coupure Denzité de lignes du toit
{10000 f20.00
\/ k. x Annuler

Cliquez l'icone pour ouvrir le dialogue des propriétés de toit (dans le sous-menu
Epaissir).

Changez I'épaisseur de toit (pour le mode 3-dimensionnelle): Dans le mode par
défaut le toit n'a pas une épaisseur. Ici vous pouvez assignez une épaisseur au toit, de
plusieurs manieres, affichées sur les dessins adroite.

Aucune: Aucune épaisseur assignée.

Vertical: Le toit aura une épaisseur verticale de la valeur entrée, comme affichée sur le
dessin a droite.

Perpendiculaire, avec avant-toit horizontal: Le toit aura une épaisseur verticale, mais,
le plan inférieur (I'avant-toit) aura une orientation horizontale.

Perpendiculaire, avec avant-toit vertical: Le toit aura une épaisseur verticale de la
valeur entrée, I'avant-toit aura une orientation verticale.

Perpendiculaire, avec des égouts coupés: Le toit aura une épaisseur verticale de la
valeur entrée, le plan intérieur aura une section horizontale et verticale (c'est-adire le toit
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aura des égouts coupés).
Valeur (a): Entrez la valeur de I'épaisseur de toit.

Translation verticale: Entrez la hauteur du point inférieur du toit relativement a
I'nauteur de niveau.

Couper le toit sur le plan 2D: Avec cette option vous pouvez rendre invisible une partie
(la partie "coupée") du toit. C'est la partie du toit au-dessous le plan de section qui sera
visible sur le plan d'étage (et marquée par I'hachurage).

Hauteur de coupe: Définissez la hauteur du plan de section.

Densité d'hachurage: La densité des ligne d'hachurage (i. e. la distance entre les
lignes).

9.10.1.3 Noues, égouts, aretes

i Propriétés d'avant-toit et de tuiles de faite |
téthode &paissizzante [pour 30 ¥ Awanttoit
£ Aucun Eaati Im Shyle
I+ Yertical 2| § 500 ' Rond
3 auteur I %
" Perpendiculaire avec avant-toit horiz. "ﬁ% " Rectangls
" Perpendiculaire avec avant-tait vert, a"“& Abaisse !E'DD
3 e : "
= Perpendiculaire aves avant-tait coupé fx% Inclinaizon ma:-:||25.|:|
IEpaiSSEL" [a] v tules de faite
30.00 i Froprigtés de Surface..!
Largeur IEEI,EID
Deplacement vertical du toit @ Propristés d'avant-toii T 12.00
300,00
Longueur ;4D,EID
o [~ Créer plaques de nous
o [T Crééer un bard-plague
L& I" 'I [~ Créer des plagues autour des percées 777
I — Skl
W “ue en 20 du toit coupé Largeur IE'UU {* lre pitee
Hauteur de coupure Denzité de lignes du tait Lomgueur  |50L00 (o
{10000 f20.00
|
o  OK K dnnuler J ] x Anrler

Contrélez les propriétés des égouts dans le dialogue qui ouvre en cliquant sur l'icone

ou |@| dans le modeleur.
Sélectionnez les éléments vous voulez avoir sur le toit, et ils sont automatiquement
affichés en mode 3D. Cliquez sur Egouts, Faitiéres ou Arétes et contrélez leurs
propriétés. En mode 3D ces structures s'affichent en couleur et en mode fil de fer aussi,
et rendent votre projet plus réaliste.
Contrdlez la position de ces structures dans le dialogue originel de modeleur de toit.
Egouts: Circulaire ou Rectangulaire. Réglez les paramétres Largeur/Hauteur/
Abaissement (profondeur depuis le niveau de toit), et la pente (déclivité) maximale le
long de laquelle les égouts seront automatiquement généreés.
Faitieres: Largeur/Hauteur/Longueur: Réglez la taille de la faitiére. L'élément sera
automatiquement créé sur la base des valeurs entrées. Déterminez la position des
faitieres sur le toit dans la fenétre originelle de Modeleur automatique.
Piece de noue: Simple (une piéece) ou en deux parties. Définissez la largeur des piéc
es de noues, et leur longueur, dans le cas des pieces en deux parties.
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Plague pour les rives de toit: Assignez des plaques le long des pignons et ouvertures.
Déterminez la position des plaques sur le toit dans la fenétre principale Modeleur
automatique.

9.10.2 Bibliotheques de toit

Bibliothéques des toits, lucarnes etc.
¢ Les éléments de bibliothéque des toits et des lucarnes sont stockés dans le fichier
3DMODELS.LIB. Les symboles graphiques sont stockés comme des fichiers BTN. La
liste de ces bibliotheques se trouvent dans le fichier RoofLibs.DAT. Les fichiers BT2
contiennent la vue de dessus des symboles, tandis que les fichiers BT3 contiennent
des vues axonométriques 3-dimensionnelles. 3D vues sont stockés dans le fichier
3DMODELS.LIB. Dans le cas des visualisations 3D, I'image 3D est automatiquement
chargée est insérée du bibliothéque dans la position et avec l'orientation appropriée.
On peut créer des éléments de construction nouveaux avec 3D MODELER, qui rend
aussi possible de les grouper dans des bibliothéques. Ces éléments sont ensuite
stockés au dossier MODELER.LIB, tandis que leurs entrées sont stockés a
RoofLibs.DAT. Les nouveaux fichiers BT2, BT3 sont aussi créés en ce point.
Roof.bt2 bt3: bibliothéeques des toits. Veuillez noter que ce bibliothéque est trés
rarement utilisé et les éléments de bibliotheque peuvent étre utilisés seulement dans peu
de cas.
Chimney.bt2 bt3: bibliothéques des cheminées. Il faut utiliser le nom de fichier
CHIMNEYnN quand on entre un élément nouveau.
Skylight.bt2 bt3: Lucarnes. Il faut utiliser le nom de fichier SKYn quand on entre un
élément nouveau.
Dormer.bt2 bt3: Superstructures. Il faut utiliser le nom de fichier DORMERnN quand on
entre un élément nouveau.
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9.11

8n Bibliotheque de couve. ..

5

=

Dimee: (195,54 MatériaLs
Drirn-y: 167 54 INDHE
Dim-z; 222 62

Trwert: (000

A -

v Proportional Par défaut
Aide

Note: Le logiciel installe automatiquement les lucarnes, cheminées etc. sur le toit.
Veuillez faire attention au nom de fichier quand on sauvegarde un élément nouveau,
parce qu'il détermine comment le logiciel I'installera.

Escaliers simples

Vous pouvez insérer des marches simples directement dans le plan. Réglez leurs
position avec des touches +/-. Ces marches simples peuvent étre insérées dans le plan
simplement et rapidement, mais leur complexité est limitée, et vous ne pouvez pas créer
une structure portante pour eux. Reliez des marches simples avec des paliers. Réglez la
hauteur des marches et paliers. Si la taille d'une marche n'est pas adéquate pour votre
plan cliqguez sur une des fléeches au bord de la marche (déjainsérée dans le plan) et
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9.11.1

I'élargissez en tenant appuyé le bouton gauche et déplacez le souris. Vous pouvez
déplacer la marche en cliquant sur la fleche dans le centre et trainant la marche
manuellement. Il est possible d'introduire n'importe quel nombre des marches. Spécifiez

la hauteur (la translation verticale) de chaque marche en cliquant sur l'icone avant
de l'insérer ou en double-cliquant sur la marche

apres l'insertion.

Il est aussi possible d'ajouter un garde-corps a l'escalier.

Modifier I'escalier:

5]

Paliers

Pour insérer un palier dans le plan d'étage cliquez sur J Avant l'insertion du palier,

spécifiez ses propriétés dans le dialogue qui ouvre en cliquant sur t . Insérez le palier.
Si la taille du palier n'est pas adéquate pour votre plan cliqguez sur une des fleches aux
bords du palier et I'élargir en tenant appuyé le bouton gauche et bougez le souris.
Bougez le palier en cliquant sur la fleche dans le centre du palier et le trainant
manuellement.

Vous pouvez aussi faire tourner la marche en cliquant au centre et tapant la touche *.

Remarque: Créez des paliers de n'importe quelle figure en insérant des dalles entredes
marches. C'est-a-dire des dalles peuvent aussi servir comme des paliers. Dans ce cas |l
faut assigner une valeur de déplacement vertical aux garde-corps.
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9.11.2 Garde-corps

T

Bibliotheque des garde-corps

#n Bibliotheque de garde-...

Bibliotheqgy R ail - |

o
H

=

-
e,

A

==

Hauteur: |26.00 I atériau:
Trwert: (0,00 INDne
_‘f T
Par défaut
Aide

Pour ouvrir ce bibliothéque cliquez l'icone en haut de la zone de dessin. Choisissez

parmi des garde-corps. Dans cette fenétre il est aussi possible d'ajuster les paramétres
des garde-corps.

Hauteur: La hauteur du garde-corps sélectionné. Il y a une hauteur par défaut pour
chaque garde-corps, ce que vous pouvez modifier en ce champ.
Tr(anslation) verticale: La position verticale du point le plus bas de I'élément.

Proportionnel: Allumez cette option pour activer un réajustement automatique des
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éléments. Ainsi, quand vous changez une dimension de I'élément les autres dimensions
seront réajustées proportionnellement.

il Changez la couleur du garde-corps sélectionné (affichée seulement en mode 3D).

|_| Spécifiez la style de ligne pour la représentation 2D des éléments.
Matériau: Assignez un matiére de construction aux éléments.

Apres avoir défini leurs propriétés, dessinez la forme du garde-corps manuellement.
Insérez le premier point du garde-corps. Une ligne virtuelle apparait qui montre la forme
future du garde-corps. Ancrer la deuxieme extrémité du garde-corps en double-cliquant
sur le point désiré.

Remarque: Si vous voulez que le garde-corps monte ensemble avec l'escalier

simplement positionner le garde-corps sur l'escalier (ou sur le palier) et ils seront
automatiquement mis & niveau dans 3D.

9.12 Modeleur d'escalier

=N Créer des escaliers individuellement: Il est possible de créer un escalier
individuellement.

Concevoir des escaliers en créant leurs marches constituantes une par une: Le

modeleur d'escalier ouvre en cliquant sur l'icone 9 La fenétre de modeleur ouvre.
Dans cette fenétre il est possible de spécifier le type de l'escalier:

IE‘.:jEréel un escalier_..

Geametrie i Paliersl fdarches et garde-corpsl Galde-corpsi Préparation du pl_4 | 4 %, Prévisualisation |
Fooon B : ; Ereirs:

Largeur de la rampe  |100,00 Efface la lighe couwrante incomecte Il 'y & pas de volée descalier définie,

Largeur de marche 32.00 I~ Créer la dermitre marche © hauteur de palier

Hauteur de marche  |15,63 W Calculer automatiquerment la longueur

Beveii e EDDD— Calculer autormatiquernent la lohgueur

2*Hauteur+L argeur= 63,26 cm

o ) Hauteur totale dezcalier= -
Wolées d'escalier

1. | 3
Type Aucun ol Type
Rampe droite
Rampe étirée
Rampe courbe
KN i3

t

Suivant B | . & Créer | x Annuler | ? Aide

j Proprigtés de surface... | =1 Frecedent

Volée droite, Volée en hélice, volée cintrée. Sélectionnez le type de la volée.
Spécifiez ses propriétés. Ce dialogue consiste de plusieurs fénétres, ainsi il est aussi
possible de modifier les propriétés de la structure portante, le palier pour la volée, définir
le nombre des marches, régler les parameétres des marches etc.

Comme vous procédez a spécifiez les parametres de l'escalier, un modele de la
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9.13

9.14

structure actuelle spécifiée est affichée dans le champ graphique adroite. Vous pouvez
corriger et supprimer des valeurs entrées.

Créer des escaliers de vue a vol d'oiseau

DS S
| Créer des escaliers de vue 2 vol d'oiseau: Cliquez sur l'icone =251 pour créer des
escaliers avec un autre type de modeleur. Aprées la sélection de l'icone il faut d'abord
dessiner les deux lignes de la volée (aprés avoir inséré le premier point (d'une volée),
ancrer le deuxiéme en double-cliquant au point désiré).

La fenétre de modeleur apparait automatiquement, ou il est possible de régler les
propriétés de la volée. Les deux lignes de la volée ne doivent pas étre paralléles I'une a

l'autre, et peuvent comprendre des courbe
@Eléer un escalier...
Geametie i Paliersl Marches et garde-corpsl Garde-corpsi Préparation du pILI__'_ %, Prévisualisation |
Largeur de la rampe W [~ Efface la ligne cowante incorecte
Largeur de marche 52_00-_ [ Créer la dermigre marche & hauteor de palisr
Hauteur de marche -‘W ¥ Calculer autarnatiquernent la longueur
Largeur de jour EﬁDD— Calculer automatiquement |a longuesur

2*Hauteur+Largeur= 63.26 cm

) Hauteur totale d'escalier= 203,19 cm
Wolges d'escalier

1. [ [2 | 3
Type Rampe dmij Type Fiampe &tiré = | Type
Mb.de marches 5} hb.de marches a
Longueur i Longueur 22400
E l&sation 7815 Eléwation 126,04
Garde-corps gauche | Complet j Farde-corps gauche | Complet ;‘
Garde-corps droit Complet ;i (Farde-corps droit Complet j
Direction -269.9° Direction de départ -269.0°

Direction d'arrivée -89.9”

Longueur du cité 1 110,00
Longueur du cité 2 110,00

tarches droites d'entrés 0

tarches droites de sorti 0

<] | B

¥

+
i Proprigtés de surface... I =1} Brecedent I Suivant I= I !.. & Créer | x Annuler | ? Aide |

Bibliotheque des symboles

Les symboles dans ARCAD sont groupés dans beaucoup de bibliotheques différentes,

selon leur fonction. Pour insérer des symboles dans le plan, cliquez sur l'icone @
dans la barre d'outil en haut de I'écran. Les icones des sous-bibliothéques apparaissent
agauche, en méme temps que le dialogue affichant les symboles. Sélectionnez une
bibliotheque avec ces icones ou du menu déroulant dans le dialogue qui ouvre en
cliquant sur la fleche acété du nom de bibliothéque.

5l

Cliquez sur un symbole dans le dialogue et I'insérez dans le plan.
Remarque: Vous pouvez faire tourner le symbole sélectionné sur le plan avec des

boutons +/- ou en cliquant sur les icones ‘ﬁl@ Tapez Shift+F3 et la valeur de
rotation sera changée. (Affichée dans la ligne des coordonnées.)
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9.14.1

9.14.2

9.14.3

List of symbol libraries

Faire tourner des symboles en 3 dimensions

Il est possible de faire tourner des symboles méme apres l'insertion. D'abord il faut

sélectionner I'élément désiré et tapez les touches +/- ou cliquez sur des icones ‘ﬁl@l
La rotation se produit autour de I'axe Y. Il est aussi possible de cliquer a droite sur
I'élément et sélectionnez Rotation 3D dans le menu. Avec cette option il est possible de
faire tourner I'élément autour de tous les axes. Définissez la valeur de rotation
numériqguement dans ce dialogue.

=]

Modifer et supprimer des groupes des symboles

Pour modifier un élément donné il faut d'abord le sélectionnez et double-cliquer sur lui.
Modifiez les propriétés dans le dialogue qui ouvre. Il est aussi possible de remplacer un
€lément par un autre en le sélectionnant et cliquant sur un autre dans la bibliothéque.

Il est aussi possible de modifier plusieurs éléments en méme temps: d'abord
sélectionner la zone concernée.

Gl

Dans la fenétre Parameétres des groupes vous voyez une liste des éléments dans la
Zone sélectionnée, groupés par catégories. Double-cliquez sur un groupe et son dialogue
ouvre, ou vous pouvez régler les propriétés de tous les objets qui appartiennent au
groupe donné en méme temps.

Ici il est aussi possible de remplacer un objet par un autre d'une autre sous-bibliothéque,
simplement en sélectionnant un autre élément d'une autre sous-bibliothéeque.
Sélectionnez tous les éléments du plan d'étage en tapant Ctrl+A.

Supprimez un élément en tapant Del apres l'avoir sélectionné.

Animations

Avec ARCAD il est facile de créer des animations. D'abord il faut entrer des informations
sur I'événement que vous voulez modeler: sur des individus inclus, des voitures, la
vitesse et direction de déplacement etc. Avec ces données le logiciel ARCAD crée une
animation que vous pourrez regarder des différents points de vue. Le caméra peut étre
statique ou peut se déplacer le long d'un chemin que vous spécifiez. Par exemple, il est
possible d'insérer le caméra dans une voiture. Les objets que vous utilisez dans
animation peuvent venir des bibliotheques de symbole. Ces objets peuvent étre
redimensionnés, leur couleur et motif changée etc. Il est aussi possible de faire animer??
ces objets, en spécifiant le chemin le long lequel ils vont se déplacer. Les exemples qui
suivent illustrent les démarches requises pour créer le chemin pour un symbole anime.

1. Choisissez un symbol de la bibliothéque.
2. Spécifiez les dimensions de I'objet (X, vy, z), sa position (Décalage vertical) et couleur

(avec I‘iconeﬂ). Vous pouvez faire tourner l'icone avec l'icone de rotation, ou avec
les touches + et -. L'angle de rotation (I'unité de rotation) est visible adroite au fond de
la fenétre. La valeur par défaut est 45, mais vous pouvez le modifier en y cliquant et
choisissant une autre valeur. Insérez l'icone dans le plan en cliquant agauche une fois.

3. Rotation spatiale: Vous pouvez faire tourner des symboles non seulement en mode
2D, mais aussi en 3D. Pour faire ceci, sélectionnez le symbole donné, cliquez a droite
et sélectionnez la rotation 3D ??7? dans le menu clic adroite. Ici, il est possible de
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spécifier I'angle de rotation pour le symbole. La valeur dans le champ Axe z (X, y)
détermine le degré de rotation le long de I'axe Z (x, y).

. Cliquez sur l'icone ﬁ Ou??? Pour déterminer le chemin de déplacement de I'objet
donné, il faut d'abord cliquez sur cet icone, puis dessinez des lignes (qui seront les
chemins de déplacement) de la méme maniére que vous dessinez autres types de
lignes dans le projet. Le chemin de I'objet sera visible sur le plan d'étage 2D. Dans le
dialogue ....??7? le chemin de déplacement de I'objet peut étre défini plus précisément.
Pour ouvrir ce dialogue sélectionnez le chemin de déplacement et double-cliquez sur la
ligne. Le dialogue ........ ouvre.

E]

5. La fenétre initiale que vous voyez dans ce dialogue contient les informations suivantes:

X, Y, Z: Dans le champ Position vous trouvez les données qui déterminent le
chemin de déplacement. La pente (ou élévation) du chemin peut étre déterminée
dans le champ Z. En sélectionnant Moyenne le logiciel va calculer
automatiquement la valeur Z sur la base des valeurs X et Y.

Dans les champs Axe x, Axe y, Axe z vous pouvez déterminer les angles (??7?)
du symbole pendant le déplacement. Si vous voulez que les valeurs angulaires du
symboles changent afin de suivre exactement la direction du chemin, sélectionnez
Use route direction. L'option Sliding control s'utilise pour spécifier quand I'objet
commencera a tourner quand il y a un changement dans la direction du chemin. Si
ce paramétre est ajusté au minimum, I'objet commencera atourner ala direction
de la section suivante (du chemin) au commencement de chaque section. Si le
parametre est ajusté au maximum, I'objet va changer son orientation juste au
point d'intersection de deux sections du chemin. Si l'option Use Direction
parameter est inactivée, vous pouvez entrer [l'orientation (angulaire)
individuellement. Ici aussi il y a une fonction Moyenne pour la calculation
automatique des valeurs.

Vitesse: La vitesse de déplacement de l'objet (pour chaque section du chemin)
peut étre définie ici. L'option Moyenne calcule une vitesse moyenne pour le
chemin entier, si vous spécifiez une vitesse initiale et finale.

Waiting time: Avec cette option I'objet va arréter pour un temps défini au bout de
chaque section du chemin.

Temps: Dans ce champ vous pouvez spécifier le temps pour chaque section.

2. Path: Le chemin peut étre visible ou invisible. Si il est visible, vous pouvez aussi y

3.

assigner une couleur.

Fleche: Vous pouvez insérez des fleches directionnelles pour chaque section du
chemin. Le taille, couleur et position de ces fleches peuvent étre spécifiés dans leur
dialogue respectif.

9.15 Eléments photographiques

Le logiciel contient une grande collection des images photographique. Ces images sont

classés dans les bibliotheques suivants: ANIMALS, BALCONIES, SHRUBS, PEOPLE,
TREES, PHOTOS, PHOTOS1, FLOWERS. Ces bibliotheques peuvent étre étendus en
ajoutant des images créées par l'utilisateur. L'extension de ces bibliothéques est .PSL.

FotoLibs.dat: la liste des bibliotheques est visible ici:
Photos

Photos1

Photos2

Photos3

Photos4
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Photos5
Photos6
Photos7

¥ Bibliotheque de symbol.__[E3

Bibliotheqy Photos =] |

=

Dims#  [G0000 | Matériaw
Dirn-y: E00.00 IN-:une
Cim-z: E00.00

Trovert: [0.00

[~ Ratation 30 ---
v Propartional Par défaut
Aide

Etendre des bibliothéques des photos

Apres la sélection d'un élément de la bibliotheques des photos (et la spécification de ses
parametres) vous pouvez l'insérez dans le plan d'étage. Ces éléments seront affichés en

mode 3D. (L'image blanc-noir apparait seulement dans le dialogue, il n‘est pas affiché en
mode 3D.)
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9.15.1

9.16

Ajouter des éléments nouveaux aux biblotheques des photos

=]

Ajoutez des photos des plantes et autres éléments aux bibliothéques des photos a
Options/Valeurs par défaut/Symbole photo.

D'abord il faut sélectionner une bibliothéque, cliquez sur Recherche... et choisissez le
fichier BMP que vous voulez ajouter. Allez & Editer symbole/Sélectionner 2D et
sélcetionnez un symbole 2D pour le nouveau élément que vous allez utiliser sur le plan
d'étage. Veuillez noter que les plantes insérées dans le plan d'étage seront affichées en
deux dimensions sur la visualisation 3-dimensionnelle. (Pas de fils de fer pour ces
éléments.)

Bibliotheques BMP

BMP__libraries: Il est possible dinsérer des fichiers BMP au projet, soit des
bibliothéques BMP ou en important des fichiers BMP directement. Ces bibliotheques se
trouvent parmi des bibliotheques de symboles. Dans le bibliotheque BMP électrique on
trouve des objets électriques divers, avec des parametres modifiables (taille, épaisseur
etc.)
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¥ Bibliotheque de symbol.__[E3

Eil:uliu:utheqtl Electronics LI |

g

=]
—|
v
%)
*
<
=
=

Largeur : IEE,DU [zm]

Hautewr |52.00

=)
3

[ Afficher la descript
v Proportional Aide
[ 1:100inh DRS

Pour voir la bibliotheque BMP cliquez sur l'icone | t (qui se trouve dans la barre d'outil

a gauche qui apparait apres avoir cliqué sur l'icone @.)

Proportionnel (redimensionnement): Avec cette option activée quand vous modifiez un
des propriétés d'un élément le logiciel va automatiquement redimensionner I'élément
pour maintenir ses proportions originelles.

Afficher la description: Les propriétés des éléments (spécifiées dans le dialogue)
seront affichées au plan d'étage aussi.

Remarque: Vous pouvez insérer des Fichiers BMP et WME directement dans le plan

en cliquant sur l'icone K et puis sur l'icone BMP-WMF icon on the left side.
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9.17.1

9.18

Garde-corps

Pour insérer des garde-corps dans le plan cliquez sur l'icone Garde-corps E
Le dialogue contenant la bibliothéque des garde-corps apparait. Modifiez les propriétés
des garde-corps dans le dialogue.

Sélectionnez le type de garde-corps que vous voulez insérez dans le plan. Dessinez la
forme du garde-corps et le logiciel va reproduire I'élément (le type du garde-corps)
sélectionné le long des lignes que vous avez dessinées. Aprés l'insertion du premier
point une ligne virtuelle ("ligne de caoutchouc") va vous aider.

Remarque: Des garde-corps sont créés en reproduisant leur élément de base le
longdes lignes que vous dessinez. N'importe quel élément peut étre I'élément de base
d'un garde-corps.

Note: Il y a plusieurs types de garde-corps qui sont automatiquement générés par le
Modeleur d'escalier. Ces garde-corps sont automatiguement mis & niveau avec
I'nauteur d'escalier.

Modifier plusieurs garde-corps en meme temps

Il est aussi possible de modifier plusieurs garde-corps en méme temps.

Pour modifier un élément donné il faut d'abord le sélectionnez et double-cliquer sur lui.
Modifiez les propriétés dans le dialogue qui ouvre. Il est aussi possible de remplacer un
élément par un autre en le sélectionnant et cliquant sur un autre dans la bibliothéque.

Il est aussi possible de modifier plusieurs éléments en méme temps: d'abord
sélectionner la zone concernée.

BE

Dans la fenétre Parametres des groupes vous voyez une liste des éléments dans la
zone sélectionnée, groupés par catégories. Double-cliquez sur un groupe et son dialogue
ouvre, ou vous pouvez régler les propriétés de tous les objets qui appartiennent au
groupe donné en méme temps.

Ici il est aussi possible de remplacer un objet par un autre d'une autre sous-bibliotheque,
simplement en sélectionnant un autre élément d'une autre sous-bibliothéque.
Sélectionnez tous les éléments du plan d'étage en tapant Ctrl+A.

Supprimez un élément en tapant Del apres l'avoir sélectionné.

Cotation

12
\il Cotation: Pendant I'édition il peut étre parfois nécessaire de savoir la taille et
distance des éléments précisément. Pour ce but vous devez utiliser les fonctions de

Cotation. Ouvrez la barre d'outil en cliquant sur l'icone \EI en haut de la zone de dessin
ou au Menu Conception/Lignes de cotation.

Ces fonctions de cotation peuvent étre associatives, ce qui veut dire, que la modification
d'un élément de construction induit la modification identique automatique de la ligne de
cotation dépendante. Par exemple, quand un mur est supprimé, la ligne de cotation qui y
appartient sera aussi supprimée. Quand une nouvelle section de mur pu on nouveau
ouverture est ajouté aux murs avec des lignes de cotation, des lignes de cotation
nouvelles seront aussi automatiquement créées.

12
Apres cliquant sur l'icone \il la liste des icones de Cotation apparaissent le long de la
partie gauche de I'écran.
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9.18.1 Icones de cotation

Choisissez parmi des icones de cotation suivants:

(Pour une description détaillée des fonctions individuelles, consultez les sections
suivantes.)

Cotation associative:

S)f

nnl Partout (lignes de cotation qui affichent exclusivement la longueur totale des murs,
mais ne montrent pas leurs divisions intérieures, la position des ouvertures etc.)

]
I=IDétaillee (des lignes de cotation afficheront les divisions des murs aussi, consultez
la section suivante)

I= Bords d'aperture

Axe d'aperture

1=
=Y Intérieur

@ Diametre

=
E Horizontale (Cotation manuelle des lignes horizontales)

:IJ Verticale (Cotation manuelle des lignes verticales)

-
& Arbitraire (Cotation manuelle des lignes avec une orientation arbitraire)

. Angle (Cotation des angles)

@ Dessiner des étiquettes pour des terrains
1z

w
Hauteur

9.18.2 Cotation associative pour des murs, colonnes et apertures

El

—

ﬂ Partout: Lignes de cotation globales, lignes de division marginale. Avec cette
fonction, des lignes de cotation afficheront la longueur totale des sections de mur (ou des
colonnes), comme définies par leurs extrémités, ou dans le cas des colonnes, par leurs
points d'axe. Des lignes de division seront affichées seulement aux extrémités.

=]

—
I= Détaillée: Cotation pour des points de coin et largeur des murs. Les valeurs
affichées référe a la longueur et aussi al'épaisseur des murs (ou axe) sélectionné. Il y a
des points de division non seulement aux extrémités (des murs), mais aussi
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9.18.3

9.18.4

parallelement au coté intérieur des murs qui s'y connectent, ainsi affichant I'épaisseur
des murs.

Si une ligne de cotation enjambe plusieurs colonnes, les points de divisons seront non
seulement aux deux points d'axe extérieurs, mais au point d'axe de chaque colonne.

)

T

I Bords d'apertures: Avec cette option il est possible de créer des lignes de
cotation ou les points de division indiquent la largeur des apertures au delades bouts
des murs, des colonnes etc.

[l

Im

I Axe d'apertures: Des lignes de cotation affiche la longueur de l'axe des
ouvertures.

Pour utiliser ces fonctions il faut d'abord cliquer sur l'icone et puis sélectionnez un (ou
plusieurs) mur(s).

Pour créer une ligne de cotation insérez ses deux extrémités. Ancrez ces extrémités en
dehors des extrémités du mur sélectionné. Conformément a l'option sélectionnée le
logiciel projette les points pertinents sur la ligne de cotation.

M Intérieur: Créez des lignes de cotation qui traversent plusieurs murs (ou
colonnes). Pour faire ceci, simplement définissez les deux extrémités de la ligne de
cotation, comme aux autres option.

Quand il y a une modification sur le plan d'étage, les lignes de cotation pertinentes sont
automatiquement modifiées aussi.

Cotation des murs courbés

ﬁ Rayon: Cliquez sur l'icone et sélectionnez une structure courbées. Le rayon et le

centre seront automatiguement affichés, et la longueur du rayon s'affiche
numériqguement. La position de la ligne de cotation (c'est-adire le rayon) peut étre
spécifiée aprés la sélection du mur. Une ligne de "caoutchouc" vous aide dans cette
démarche.

]

Cotation des structures circulaires

ﬁ Diamétre: Cotation des structures circulaires en affichant le diametre. Cliquez sur
l'icone et sélectionnez une structure circulaire sur le plan d'étage. Le diamétre du cercle,
la longueur du rayon s'affiche automatiquement. La position (orientation) du diamétre
peut étre modifiée manuellement apres la sélection de I'élément.
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9.18.5

9.18.6

9.18.7

Cotation manuelle entre deux points sélectionnés

Utilisez ces options pour mesurer la distance entre deux points arbitraires. Sélectionnez
deux points sur le plan d'étage. Une ligne de "caoutchouc" apparait. Déterminez la
position de la ligne de cotation. La distance entre les deux points est affichée au-dessus
la ligne. Activez l'option Projection: les lignes de projection (qui relient les deux
extrémités de la ligne de cotation) et les deux extrémités seront affichées.

Il existe trois maniéres de mesurer la distance entre deux point sélectionnés:

=
E Horizontale: Pour mesurer la distance horizontale (le long de l'axe X) entre deux
points.

Q Verticale: Pour mesurer la distance verticale (la distance le long de l'axe Y) entre
deux points.

-
& Arbitraire: Mesurer directement la distance ente deux points arbitraires. La ligne
de cotation dans ce cas est simplement la ligne qui relie les deux points et la distance
affichée est la longueur de cette ligne.

Note: Ces lignes de cotation ne sont pas associatives, c'est-a-dire si vous modifiez la
position des éléments de construction, ces lignes de cotation ne seront pas
automatiquement déplacées. Il est possible de déplacer ces lignes de cotation
manuellement , mais seulement parallele a leur orientation originelle.

Angle

1 Angles: Pour mesurer des angles, il faut d'bord définir deux lignes (vecteurs) qui
indiqguent l'angle a mesurer. Ces lignes peuvent étre dessinées de nouveau ou
sélectionnées des lignes existantes.

Eg. des murs définissent des lignes aussi, donc deux murs suffisent pour définir un
angle. Si il n'y a pas de structures linéaires sur le plan d'étage, il faut introduire des lignes
de nouveau. Faire ceci en définissant les deux extrémités des lignes. Aprés la création
des deux lignes le symbole pour la mesure des angles apparait. En tapant Space vous
pouvez choisir quel angle vous voulez mesurer. Cliquez a gauche pour en finir.

Hauteur

1z

Hauteur —: Vous pouvez créer des lignes de cotation de I'hauteur pour des vues en
coupe et des vues de facade (vue frontale). Puisque cette option s'utilise seulement dans
le module éditeur graphique, l'icone est gris et inactif dans le mode 2D (plan d'étage).
Choisissez la type de ligne dans le dialogue Options. Sélectionnez un point de référence
depuis lequel I'hauteur sera calculée.

Vous pouvez insérer des lignes de cotation aprés avoir défini le point de référence et les
positions de I'hauteur que vous voulez mesurer. Si le point de référence est déplacé les
lignes de cotations seront automatiguement modifiées aussi.

Allocation par position X: Il est possible d'placer des inscriptions d'hauteur dans une
colonne, c'est-adire toutes les inscriptions auront la méme position le long de l'axe X.
Pour faire ceci, il faut d'abord définir la position X des inscriptions, puis le point de
référence et finalement sélectionner les structures que vous voulez mesurer. Vous
pouvez éteindre cette option dans le dialogue Options. Sans cette option, vous pouvez
placer chaque inscription arbitrairement.

Remarque: Des inscription de I'hauteur peuvent étre penchées graduellement en tapant
Space.
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9.18.8.1

Terrains

‘|

JI

[C0]

E]

Vous pouvez aussi mesurer l'aire des terrains définis par des murs ou sélectionnés
manuellement par vous. Le résultat de la mesure peut étre affiché sur le plan d'étage. Il
est possible d'assigner autres informations au terrain mesuré dans le dialogue

Parametres des terrains mesurés. Pour ouvrir ce dialogue cliquez sur l'icone @ et

puis sur en haut des icones.

Réglez la police, la taille et I'ordre des lignes aussi. Changez l'ordre des lignes avec des
fleches adroite du champ Ordre. Spécifiez les paramétres différents du terrain dans les
champs Texte, Aire, Surépaisseur, Commentaire. L'aire du terrain sélectionné est
affiché dans le champ Aire en-dessous.

Mesure automatique des terrains
Des terrains entourés par des murs peuvent étre mesurés automatiquement. Apres

=
avoir cliqué sur l'icone déplacez la curseur vers le terrain que vous voulez mesurer
et cliquer sur un point intérieur, définissant un point de référence. Ainsi le logiciel peut
calculer l'aire du terrain entouré par des murs. Un dialogue ouvre. L'aire calculé est
visible dans le champ Aire. Ajouter vos propres commentaires, l'inscription sera insérée
au point de référence, mais peut étre déplacée n'importe ou, méme en dehors du terrain
mesure.

Remarque: Cette option s'utilise aussi pour des terrains entourés par des murs courbés.
Remarque: Pour mesurer l'aire brut d'un terrain y inclut des murs, cliquez sur un des
murs extérieurs qui I'entourent le terrain.

Remarque: Parfois il est nécessaire de redéfinir le point de référence a cause d'une
modification de la piéce. Vous pouvez faire ceci en sélectionnant l'inscription, cliquez a
droite, et sélectionnez Déterminer le point de référence. Maintenant vous pouvez
déplacer le point de référence. Ainsi, l'aire de la piece sera recalculé.

9.18.8.2 Mesure manuel des terrains

L=
Mesure des terrains rectangulaires: Avec cette option il est possible de
dessiner des terrains rectangulaires et de mesurer leur aire facilement. Aprés avoir cliqué
sur l'icone il faut définir le deux point du premier cété du rectangle. Ensuite il faut insérer
un troisieme point pour définir l'autre cété.

@ Terrains polygonales: Pour créer des terrains polygonales cliquez d'abord sur

l'icone @ et puis insérez les coins du polygone. Une ligne de 'caoutchouc' assiste ce
processus. Ancrez le dernier point en double-cliquant. Entrez le contenu de l'inscription
dans le dialogue qui ouvre. L'inscription apparaitra dans le centre du terrain.
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9.20

9.20.1

@ @ Terrains circulaires ou polygonales regulieres: Définissez le cercle en
ancrant son centre et déterminant son rayon avec la curseur. (Alternativement, vous
pouvez aussi définir le cercle en fournissant trois points du cercle.) Aprées avoir défini le
cercle, le polygone apparait dedans, et il est possible de le faire tourner. Tapez Space
pour étendre le polygone (ainsi c'est le cercle qui est dedans le polygone). Aprés la
création du polygone le dialogue apparait, ou vous pouvez spécifier les paramétre de
l'inscription.

Modifier des lignes de cotation

Modifier et effacer des lignes de cotation

Des lignes de cotation changent conformément aux changements effectués sur des
éléments de construction. Par exemple, si vous modifiez la longueur d'un mur ou insérez
une nouvelle section de mur ou un ouverture entraine la réorganisation des lignes de
division et des inscriptions. Des inscriptions qui affichent l'aire des piéces sont modifieées
aussi, quand l'aire des pieces change. Si un mur est effacé la ligne de cotation qui y
appartient est aussi automatiquement supprimé.

Vous pouvez aussi déplacez des lignes de cotation manuellement. Pour faire ceci,
d'abord cliquez sur la fleche de sélection dans le coin gauche supérieur de la fenétre, et
puis sur la ligne de cotation pour la sélectionner. La ligne de cotation sélectionnée est
montrée en rouge. Bougez la ligne en la trainant avec le souris (tenez appuyé le clic
gauche et bougez le souris), ou en entrant des valeurs numériguement dans les champs
X et Y. Pendant que vous déplacez une ligne de cotation, elle retient son orientation
originelle. Tapez Del pour supprimer la ligne de cotation sélectionnée. Si une ligne de
division est supprimée, les valeurs concernées seront automatiquement ajoutées, et la
ligne de cotation sera aussi modifiée conformément.

Si il y des inscriptions qui contiennent d'information sur l'aire des piéces dans votre plan
et la figure d'une piéce concernée est changée, il faut modifier [linscription
manuellement. Pour faire ceci, sélectionnez l'inscription, cliquez adroite et choisissez
Déterminer le point de référence dans le menu. Maintenant vous pouvez insérez un
nouveau point de référence, et l'inscription va afficher I'aire actuelle de la piece donnée.
Remarque: Quand la valeur affichée dans une inscription n'est pas automatiquement
réajustée conformément aux modifications, vous pouvez la réajuster en sélectionnant
I'inscription, cliquez a droite et choisissez Déterminer le point de référence dans le
menu. Maintenant vous pouvez insérez un nouveau point de référence, et l'inscription va
affiche l'aire nouveau de la piece donnée.

Eléments géométriques
Introduire des lignes, cercles, arcs, inscriptions etc. au plan d'étage ou a la vue en

coupe/frontale avec l'icone \ ou avec l'option Primitives dans le menu Conception.
Les structures que vous insérez de cette maniere ne s'affichent pas en mode 3D.

Créez nouveaux styles de ligne et couleurs au menu Options/Réglage des styles de
ligne.

Remarque: Il est possible d'imposer des murs sur ces lignes (arcs etc.), comme discuté
dans le chapitre sur la création des murs.

Dessin des lignes

ﬂ Main levée: Insérez le premier point, et puis dessinez avec main levée en
déplacant la curseur. Insérez l'autre bout de la structure en cliquant & gauche encore une
fois.
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- Dessiner une ligne: Cliqguez a gauche pour ancrer les extrémités de la ligne.

T\ Dessiner une poly-ligne: Insérez une nombre arbitraire des points en cliquant a

gauche. Double-cliquez pour ancrer le dernier point de la poly-ligne.

L Dessiner un rectangle: Créez des rectangles en définissant leurs diagonales.

Dessiner des cercles
Cercles

@2
o [

Dessiner un cercle par son centre et rayon: Cliquez sur licone |7 Insérez le
centre de cercle. Le diametre du cercle peut étre déterminé en déplacant la curseur.
Cliqguez agauche quand vous avez atteint la taille préférée. Le rayon (diameétre) peut
aussi étre déterminé en tapant X et en entrant une valeur numériquement (qui sera la
valeur du rayon).

Dessiner un cercle par 3 points de son périmétre: Aprés cliquer sur | ,

sélectionnez l'autre icone, ’7 Avec cette option il est possible de dessiner un cercle en
insérant trois points de son périmetre. D'abord il faut définir une portée (chord??) pour le
cercle en insérant ses deux points. Puis, insérez un troisieme point du périmetre, qui
définit le taille du cercle.

Arcs
J Avec ces icones il est possible d'insérer des arcs au plan d'étage.

Dessiner un arc par son centre, rayon et par un angle: Le premier point vous insérez
est le centre du cercle dont l'arc sera une section. Le deuxieme point est le rayon de
I'arc, tandis que le troisiéme est son extrémiteé.

Dessiner un arc par 2 points de son périmetre: Premiérement, il faut définir une
portée (chord??) pour l'arc en insérant ses deux points. Puis, insérez un troisiéme point
de son périmétre, qui définit le taille du cercle. Ce point est aussi I'extrémité de I'arc.

Hachures, remplissages

i
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Sélectionnez un motif de hachure de la liste des motifs. Chaque élément de construction
est associé avec une groupe des motifs les plus souvent utilisés. Vous pouvez ajouter
des nouveaux motifs & Options/Editeur de modele de hachure.

Ces motifs de hachures assignés aux éléments de construction peuvent étre affichés
sur le plan d'étage, ou sur des vues en coupe. Déterminez pour chaque élément quel
motif s'affiche sur le plan d'étage et sur des vues en coupe.

9.20.3.1 Créer des terrains hachés

Choisissez un motif de hachure et puis sélectionnez un terrain sur lequel le motif sera
imposé. Choisissez de la liste des icones a gauche pour dessiner des terrains. Certaines
formes élémentaires ont leurs propres icones, eg. des rectangles, polygones, cercles,
des polygones régulieres insérés dans des cercles etc.

Pour modifier le terrain haché, déplacez le curseur au bord du terrain, et double-cliquez
pour ouvrir le dialogue. La position des coins d'un terrain haché peuvent étre corrigée. Il
est aussi possible d'introduire des nouveaux points le long des bords du terrain en
cliqguant adroite et sélectionnant Opérations avec des points/Insérer un point dans le
menu clic a droite. Supprimer des coins existants de la méme maniére en sélectionnant
Opérations avec des points/Supprimer le point.

Remarque: Patterns are created from an external point of reference, and so even if an
empty area is left between two areas, the hatching patterns always match.

9.20.3.2 Dessiner une encoche dans la hachure

W
iox
el
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e

x
o

ey
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s
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Pour enlever une partie d'un terrain haché, d'abord sélectionnez le terrain originel, puis
dessiner la forme de l'encoche. Avec des icones en-dessus il est possible de dessiner
des encoches avec des formes différentes, par exemple, des encoches rectangulaires,
polygonales, circulaires, polygonales régulieres définies par un cercle etc.

La position des coins peuvent étre corrigée. Il est aussi possible d'introduire des
nouveaux points le long des bords du terrain en cliquant a droite et sélectionnant
Opérations avec des points/Insérer un point dans le menu clic & droite. Supprimer
des coins existants de la méme maniere en sélectionnant Opérations avec des
points/Supprimer le point.

9.20.3.3 Remplissage

4
b

Z
@

)

Introduisez des terrains de couleur au projet avec I'option Dessiner des remplissages.
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Ces terrains de couleur peuvent aussi étre hachés. Réglez le motif de hachure, la
couleur de fond, et la couleur des lignes de hachure dans le dialogue. Vous pouvez
utiliser des différents remplissages pour les types de terrain suivants: des terrains
entourés par des murs, des terrains polygonales et circulaires dont des limites ont été
manuellement définis.

Remarque: Cette fonctionnalité de Remplissage peut s'utiliser pour des dessins
linéaires frontales (dessins des facades), bien que des motifs BMP soient plus appropriés
pour ceci, puisque ce derniere crée des motifs spécifiguement pour des représentations
3D, avec des ombres etc.

Dessiner des fleches et boites

[~

ToTH ] - e

Dessiner des fleches: Choisissez parmi des différents types des fleches dans la liste.
Insérez les deux extrémités de la fleche en cliguant agauche. La largeur, hauteur et

incision de la fléeche peuvent étre réglées dans le dialogue qui ouvre en cliquant sur

Vous pouvez attacher une boite a la base des fleches. Cette boite peut étre divisée en
deux parties, sa position peut étre spécifiée, vous pouvez aussi y ajouter une inscription.
Réglez la police, taille du texte que vous entrez dans l'inscription dans le dialogue.

Textes

Pour introduisez des textes et des inscriptions au plan, cliquez sur l'icone ﬂ et entrez
le texte dans le dialogue. Réglez la police et taille des lettres. Apres avoir fermé le
dialogue, insérez la boite de texte dans le plan d'étage.

Opérations avec des lignes et cercles

Pendant I'édition il peut étre nécessaire de créer et définir des intersections ou des
tangentes dans votre plan.
Il existe des opérations suivantes pour faire ceci.

Génération de l'intersection entre deux lignes
Couper dans la ligne
Créer une tangente pour deux cercles

9.20.6.1 Génération de l'intersection entre deux lignes

E Génération de l'intersection entre deux lignes:

Cliqguez sur cette icone et sélectionnez deux lignes pour générer leurs point
d'intersection. Déterminez si vous voulez que le point d'intersection sera relié avec des
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deux lignes a Options/Valeurs par défaut/Parametres d'intersection des lignes.

Couper dans la ligne

ﬂ Couper dans la ligne: Définissez la section a couper en cliquant sur deux points
de la ligne. Quand vous sélectionnez le deuxiéme point, la section sera coupée.

Créer des tangentes, tangente pour deux cercles

Q Tangentes: Cliquez sur l'icone et sélectionnez un cercle. Une ligne de caoutchouc
apparait, montrant la tangente. Il est possible de la faire tourner autour du cercle. Tapez
Space pour sauter a l'autre cété du cercle. Sélectionnez un point sur le périmetre du
cercle et la tangente sera créée.

ﬁ Créer une tangente pour deux cercles: Cliquez sur l'icone, sélectionnez les deux
cercles concernés et le logiciel va créer la tangente. Les points de sélection détermine
sur quel c6té du cercle la tangente va apparaitre.

Ajouter des images BMP et WMF

BhAP

e Charger des images BMP: Vous pouvez insérer des fichiers BMP, JPG, ICO, EMF

BhAP

. R o . WMF . .
ou WMF dans le projet apres avoir cligué sur l'icone —. Controlez le taille et des
proportions de I'image dans le dialogue. Des images qui peuvent servir comme un terrain
peuvent étre introduites comme des folias.

5

Echelle: L'échelle de l'image.
Densité: Dans le cas des images scannées, les méme DPI valeurs comme al'originelle.
Largeur, Hauteur: Dimensions de l'image.

Proportionnel: Quand cette option est active, limage va retenir ces proportions
originelles, si elle est modifiée plus tard.

Position: Position de I'image sur le plan d'étage.

Le grandissement des images WMF entraine une détérioration de leur qualité visuelle,
quand elles sont imprimées.

Remarque: Le dialogue peut étre rouvert en double-cliquant sur I'image (qui est déja
insérée dans le plan d'étage).
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10.1

10.2

10.3

Edition

Le menu Edition contient des ordres par défaut habituels dans tous les logiciel
Windows.

Récupérer/Reconstruire

Opérations du presse-papiers: Couper/Copier/Coller

Supprimer
Sélectionner Sélectionner tout/Sélectionner suivant/Déselectionner tout

En plus, il y a quelques ordres supplémentaires qui sont spécifiques a ARCAD:
Transformation

Confondre les murs, Désunir, Supprimer (des murs ou des lignes)

Primitives

Récupérer/Reconstruire

Récupérer: Alt + Retour arriére: Effacer le dernier changement effectué sur le plan,
retournant a la derniére condition. Le nom de la derniere démarche, qui sera annulée
apparait ac6té de la signe Récupérer.

Vous pouvez annuler des changements seulement dedans une single session, c'est-
adire si vous sortez du logiciel, et rentrez plus tard, vous ne pouvez pas annuler des
démarches effectuées pendant la derniére session.

Reconstruire: Alt + Shift + Retour arriére: Retirer I'ordre Récupérer, recourir a la
condition plus récente du projet.

Le nombre des démarches Récupérer/Reconstruire possible dépend seulement de la
capacité (la mémoire centrale) de votre ordinateur.

. . s le”
Vous pouvez accéder a ces deux ordres avec des boutons 7"

Opérations presse-papiers

D'abord il faut toujours sélectionner I'élément que vous voulez couper, copier ou coller.

- Couper: Ctrl+X Les éléments sélectionnés sont transféré au presse-papiers, et
enlevés du plan d'étage en méme temps.

- Copier: Ctrl+C Les éléments sélectionnés sont transféré au presse-papiers, mais
restent au plan d'étage aussi.

- Coller: Ctrl+V Les éléments sur le presse-papiers sont collés au plan d'étage. Si vous
ne bougez pas le souris aprés avoir tapé Ctrl+V, I'élément peut étre inséré dans sa
position originelle en tapant Enter. Si vous déplacez le souris, le cadre "de caoutchouc"
se déplace ensemble avec le curseur.

Le curseur peut étre aun coin ou au centre du cadre de "caoutchouc" qui indique la
position de I'élément ainsérer. Changez entre les cing positions possibles en tapant
Space. Insérez I'élément en cliquant & gauche une fois.

Transformations

Transformations: Utilisez ces ordres (Copier/Miroir/Rotation/Reproduire) pour
effectuer certaines transformation des éléments, ou d'un projet entier.

Copier: L'élément reste sur sa position originelle, tandis qu'il est aussi inséré dans une
nouvelle position.

Miroir: Sélectionnez un élément, cliquez sur cette option (ou tapez Ctrl+Shift+M) et
définissez I'axe du miroir en ancrant ses deux extrémites.
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10.4

10.5

10.6

Rotation: Sélectionnez I'élément que vous voulez faire tourner, cliquez sur l'option (ou
tapez Ctrl+Shift+R), et le symbol de rotation apparait. Définissez I'axe de rotation, tapez
a, entrez le degré de rotation et tapez Enter deux fois.

Reproduction: Sélectionnez I'élément que vous voulez multiplier, cliquez Reproduction
(ou tapez Ctrl+Shift+S) et le dialogue Reproduction apparait.

Supprimer

Supprimer: Pour supprimer un élément il faut d'abord le sélectionner. Pour certains
éléments, quand on les supprime, leurs structures attenantes sont aussi supprimeées. Par
exemple, les lignes de cotation associatives sont effacées ensemble avec les murs
correspondants. Des couches supplémentaires des dalles (ou des murs) sont aussi
supprimées quand la dalle (le mur) elle-méme l'est.

Sélection

Sélectionner tout - Ctrl+A: Tous les éléments sur le plan d'étage sont sélectionnés.

Sélectionner suivant - Ctrl+N: Avec cette ordre il est possible de sélectionner parmi
des éléments superposés l'un sur l'autre. Cliquez sur I'ordre dans le menu, tapez Ctrl+N
ou Space pour choisir parmi des éléments empilés. Alternativement, sélectionnez un des
éléments avec le souris, cliguez a droite et sélectionnez I'élément désiré dans le menu a
Eléments éligibles. Modifiez les propriétés des éléments en double-cliquant (aprés avoir
sélectionné I'élément désiré) et en entrant des valeurs nouvelles dans le dialogue, ou en
cliguant & droite et choisissant Propriétés dans le menu de clic a droite. Si il y a
plusieurs exemplaire d'un type d'élément, la fenétre Propriétés de groupe apparait. Ici
vous pouvez régler des propriétés des éléments par groupes.

Déselectionner - Ctrl S: Des éléments sélectionnés sont surlignés en bleu.
Déselectionnez des éléments en cliquant sur cette ordre dans le menu, ou en tapant
Ctrl+S, ou en cliquant a gauche sur un point vide du plan d'étage. Quand un élément est
déselectionné, il cesse d'étre surligné aussi.

Sélection: Cliquez sur cet icone pour adopter le mode de sélection. Sélectionnez
des éléments individuels en déplacant le curseur au-dessus de I'élément désiré et
cliguant & gauche ou en tapant Enter.

Pour sélectionner plusieurs éléments en méme temps, sélectionnez une aire du plan qui
contient tous les éléments que vous voulez sélectionner. Pour faire ceci, cliquez a
gauche, pour ancrer le premier coin de l'aire de sélection. Tenez appuyé le bouton
gauche et déplacez le souris pour étendre l'aire de sélection. Lachez la touche gauche
pour finir la sélection.

Il est aussi possible de sélectionner des éléments répandu (dispersed???), tenez
appuyé Shift ou Ctrl et sélectionner les éléments désirés un par un. Les élément
sélectionnés sont surlignés en bleu.

Confondre et désunir des murs

D g

#k4 Confondre les murs intersécants: En mode par défaut les murs ﬁg
s'entrecroisent ne sont pas automatiquement unis. Pour faire ceci cliquez sur l'icone e
et puis sur l'entrecroisement désiré. Si le message "Démarche invalide" apparait
agrandissez l'aire pertinent et essayez de cliquer sur l'aire ou les deux murs se
recouvrent. Si ceci ne marche pas, essayez de modifier les bouts des murs et essayer de
nouveau. Dans le cas des murs multi-couches plusieurs maniére de fusionnement sont
possibles. Sélectionnez le point d'intersection et choisissez parmi des différents modes
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de fusionnement dans le menu qui ouvre eny cliquant adroite.

Une petite pipe noire indique quand la curseur est au point d'intersection. Cliquez a
gauche et une cadre de sélection apparait. Cliquez a droite pour voir des types de
fusionnement. ???7?2?7?7?7?

Type de recouvrement...: Aucun, Maitre, Subordonné, Intersection

=

PR

P e
1 '-’/ "'-'/.-'/.f
1 - ,""’
S s
[l.- zf_' B
o A . B
A s
— {z.'."" .-.-}.'..ffz.-.-..
B . _.- - T PR,
IIIIII". IIIII I I
g "/, ,f ,/,z/ L R
.-“/ -~ o -
s Rt
T T

Utilisez ce menu pour sélectionnez un type de recouvrement pour le but de mur.

% Avec cette option il est aussi possible de désunir des murs intersécants. Cliquez
sur l'icone et puis (une fois) sur le point d'intersection. Aprés ceci vous pouvez déplacer
les deux murs encore une fois comme des murs séparés.

@ Couper une section de mur: Cliquez sur l'icone et sélectionnez deux point d'un
mur qui définissent la section que vous voulez supprimer.

Vous ne pouvez pas effacer une section de mur quand il y une autre section de mur qui
s'en étend. Pour faire ceci il faut d'abord supprimer la section de mur en saillie et puis la
section principale.

Pour utiliser cette option, il faut d'abord dessiner des sections de mur linéaires ou
courbées pour définir la ligne médiane de la structure. (Des éléments sélectionnés sont
montrés en bleu.)

Maintenant cliquez sur l'icone % sélectionnez les lignes désirées et tapez G. Les
murs seront imposés sur les lignes sélectionnées.

De cette maniere vous pouvez créer des structures de mur complexes par la
détermination de I'axe des murs en dessinant des lignes et imposant des murs sur des
lignes apres. Les lignes peuvent rester visibles comme l'axe des murs, ou peuvent étre
supprimées en les sélectionnant et tapant Del. (Si une ligne est sélectionnée, elle
s'affiche en bleu.)

Allez & Options/Générer des murs par des lignes/Dessiner murs et garder lignes et
désactiver I'option derniere et le logiciel va supprimer les lignes automatiquement.

10.7 Primitives
£

E Génération de l'intersection entre deux lignes:

Cliguez sur cette icone et sélectionnez deux lignes pour générer leurs point
d'intersection. Déterminez si vous voulez que le point d'intersection sera relié avec des
deux lignes a Options/Valeurs par défaut/Parametres d'intersection des lignes.

ﬂ Couper dans la ligne: Définissez la section a couper en cliquant sur deux points
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de la ligne. Quand vous sélectionnez le deuxiéme point, la section sera coupée.

)

Tangentes: Cliquez sur l'icone et sélectionnez un cercle. Une ligne de caoutchouc

apparait, montrant la tangente. Il est possible de la faire tourner autour du cercle. Tapez
Space pour sauter a l'autre coté du cercle. Sélectionnez un point sur le périmetre du
cercle et la tangente sera créée.

&

Créer une tangente pour deux cercles: Cliquez sur l'icone, sélectionnez les deux

cercles concernés et le logiciel va créer la tangente. Les points de sélection détermine
sur quel c6té du cercle la tangente va apparaitre.
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11

Affichage

Optione 300 Outile  Fe

+  Miveau..
£ Fulia.. Chil+F
f Foliaz des étages...  Shift+F
v Giille Chl+G

v Coordonnges de souris
v Supzteme de coordonnées

Barre d'outilz r

v Zoomer aprés chargement

E‘L Zoam + Ctrl+M urr +
'El. Zoom - Ctrl+ rn -
Q Zoom de fenetre Crl+af
@ Zoom complet Ctrl+E
Q Zoom précédent Clrl+L
@)\ Zoor par défaut Chrl+D

3@ Définir zoom de fenetre. ..

x YWie complete Chrl+2

® Reafficher Fé

Niveau: Parameétres de niveau

= Folia, Folias des étages: Ajouter des éléments aux folias.

Grille: La feuille a dessin est basée sur une grille. Allumer/éteindre la visibilité de la

grille avec cette ordre ou en tapant Ctrl+G.

Systéme de coordonnées: Si cette option est activée, l'information du systeme de

coordonnées sera visible dans le coin gauche inférieur de I'écran.

Zoomer aprés chargement: Si cette option est activée, des projets ouverts par le
logiciel sont grandis pour qu'ils correspondent a la fenétre de dessin. Si l'option n'est pas

active, des projets vont apparaitre avec leur niveau de zoom le plus récent.

lai Zoom +: Ctrl et +, e\ Zoom -: Ctrl et -

Q Zoom de fenétre: Ctrl+W

@ Zoom complet: Ctrl+E
@\ Zoom précédent: Ctrl+L

®\ Zoom par défaut: Ctrl+D

H@ Définir zoom de fenétre
x Vue complete: Ctrl+Z

®\ Réafficher: F6
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11.1 Niveaux

Chaque niveau du projet a sa propre sous-fenétre dans des projets multi-niveaux.

Vous pouvez créer des nouveaux niveaux en cliquant sur l'icone J au coin gauche

inférieur de I'écran, ou en sélectionnant Affichage/+ Niveau.

Réglez des propriétés des niveaux de maniéres suivantes:

1. Aller a Affichage/Niveau dans le menu et réglez les propriétés des niveaux dans le
dialogue.

2. Cliquez licone J dans le coin gauche inférieur. Le dialogue Gestionnaire de
niveau ouvre. Réglez les propriétés des niveaux ici. Veuillez remarquer que ce
dialogue est le méme que ce qui ouvre en allant a Affichage/Niveau.

3. Allez a Fichier/Nouveau et cliquez sur E:I Niveau pour créer un niveau
supplémentaire.

Il faut assigner des valeurs dhauteur a chaque niveau du bétiment, et des
représentations 3D seront créées en utilisant ces données. Quand vous introduire des
nouveaux éléments au projet, la hauteur des niveaux seront automatiquement rendue en
compte, et des éléments seront insérés conformément.

Des niveaux peuvent avoir une hauteur de zéro, avec ses éléments extending into aux
autres niveaux. Des niveaux sont nommeés dans l'ordre qu'ils sont créés, mais il est aussi
possible de modifier leur nom. L'onglet au fond de la fenétre sont organisé en suivant
leur relation spatiale. Changez d'un niveau aun autre en sélectionnant parmi eux dans le
menu Fenétre, en tapant PgDn/PgUp, ou en cliquant sur les onglets des niveaux au fond
de la fenétre.

11.1.1 Créer des niveaux nouveaux

Cliquez sur l'icone J au coin gauche inférieur de la fenétre pour ouvrir le dialogue
Gestionnaire de niveau.
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Gestionnae de niveau I

R

ot

|'r~|

Ajouter...
Supprimer

Aide

i

La

Hauteur:

ik = [z30.00

o 9] Hauteur souz plafo

IBEIEI,DEI

Epaisseur de dalle;

ISEI,EID

Miveau du zol:

iIlEID

W1 ALOALY

Cliquez sur Ajouter dans le dialogue.

=]

Ajouter: Le dialogue Nouveau niveau apparait. Spécifiez si vous voulez insérez le
nouveau niveau au-dessous, au-dessus, ou entre les niveaux existants. Le niveau que
vous introduisez peut étre vide, ou le copie du niveau courant.

Supprimer: Supprimer un niveau existant. Le niveau courant, affiché dans la fenétre au
moment donné. Pour le supprimer, changez a un autre niveau, et ouvrir le dialogue
encore une fois etc.

Propriétés des niveaux
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11.1.2 Propriétés des niveaux

¥ g - . ” i Fermer I

(mun :
QEM : .

Ajouter...

ot -. b i Supprimer
E (L : 2 Harn:

m—

Havteur:

IE3U,DU

Hauteur sous plafo

IEUU,UU

Epaisseur de dalle
30,00

Miveau du sol:

iD,DD

L-1 4L0ALT

Nom: Nom du niveau.

Hauteur: Hauteur du niveau. Cette valeur est appliqguée au niveau courant (actif), et
peut étre modifiée pendant I'édition sans ouvrir le dialogue, en entrant une valeur
nouvelle dans le champ au-dessous l'icone J

Hauteur sous plafond: Hauteur de plafond du niveau courant.

Epaisseur de dalle: Epaisseur de la dalle. (Cette valeur est la méme que la différence
entre Hauteur et Hauteur sous plafond.)

Ces trois propriétés sont interdépendantes. La modification d'une propriété entraine
automatiquement la modification des autres. Tapez Enter pour voir les nouvelles valeurs
calculées par le logiciel.

Niveau du sol: Le niveau du sol est appliqué dans la création des images 3D. Ainsi, la
hauteur de parapet est automatiquement élevée (par la valeur de Niveau du sol) sur des
images 3D.

11.1.3 Modifier le nom d'un niveau

Quand vous créez un niveau, le nom que le logiciel y assigne automatiquement est
NIVEAU-n, visible dans le champ Nom.

Nom: Des niveaux sont identifiables par leur nom par défaut (NIVEAU-numéro ordinal)
ou leur nom spécifié par I'utilisateur. Ces noms apparaissent sur les onglets au fond de la
fenétre.

Remarque: Tapez Enter pour appliquer le nouveau nom entré.

11.1.4 Opérations

Ajouter: Ajouter un niveau nouveau au plan.
Supprimer: Supprimer un niveau existant. Le niveau courant ne peut pas étre supprimé.
Pour transférer des éléments d'un niveau a l'autre:

- sélectionnez I'élément désiré (tapez Ctrl+A pour sélectionner tous les éléments sur un
niveau),

- copiez I'élément sélectionné au presse-papiers: Ctrl+C,
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- ouvrez le niveau ou vous voulez coller I'élément sélectionné et transférez I'élément a

Remarque: Il est aussi possible de transférer un €lément en le sélectionnant, cliquant a
droite et choisissant Copier au niveau dans le menu clic & droite. Spécifiez & quel

Remarque: Sélectionnez Options/Extension de frontiere (Boundary???) pour
assurer que les points de la grille ensure that the grid points of the element and the floor
plan line up when pasted. Pour transférer I'élément a la méme position qu'il occupe sur le
niveau originel, ne bougez pas le souris aprés l'avoir collé a l'autre niveau, mais tapez

196
ce niveau: Ctrl+V.
niveau vous voulez copier I'élément.
Enter au lieu.
11.2 Folias

Reéglage desz fohas |

351 Toujours visible
e Stuctures
#e Stuctures de partition

e Accessoires de ['€lévatio

£’ Eléments graphiques
Fu Revetement

#:d Lignes auxiliares —
e Trame structurelle ﬂ

g’ Mo, de mur
#e" Colonnes
#ul" Fenetes

e’ Couches de mur

T #el” Symboles
[+ iUtilizer un propre stle de ligne &' Chemin d'acces dez sym
: A" Symbole wiMF
Style de ligne... g Inscription des symboles
; ; e Tenans
Ajouter Supprimer #d" Boute ;I

Afficher touz Cacher tous Afficher boug Cacher tous

R oLewir bous Fermer tous Fioweeric tous Fermer tous
[T Tous les étages

oK pide | Pardafau ||

Vous pouvez insérer des éléments de construction aux différents folias. Ces folias

peuvent étre rendus visibles ou invisibles, fixés ou mobiles.

Le logiciel contient un certain nombre de folias par défaut, et il est aussi possible
d'ajouter des nouveaux. Créez des folias supplémentaires qui vous conviennent. Modifiez
des folias par défaut a Options/Assignations de folia. Annulez les modifications (

adjustments?) en cliqguant sur Options/Fermer le folia actuel.
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11.2.1 Propriétés

Réglage des folias |

Falia: Eléments
ET Toujours vis
#" Stuctures # o' Couches de mur
e Structures de partition g’ Mo de mur
0" Accessoies de ['Slévatio #el" Colonnes

" Escaliers o' Fenetres
#el" Meubles e Partes
e Eléments graphiques # e’ Bebord
#e" Fevetement e Linteau

=’ Toits. batis en baois #o" Panchers
e’ Jardin d' Parametres des couches |
el Cotation #el’ Taits

g' Charpertes de tait

#ed" Lignes ausiliaires —

Fel" Trame structurelle - * =" Escaliers

o, 1

v Utilizer un propre sthle de ligne

Style de ligre... & Inzcription des symboles
; ; e’ Tenans
Ajouter Supprimer #e Boute ;I
Afficher bouz Cacher tous Afficher toug Cacher tous
R i bows Fermer tous Rarerir bavs Fermer tous

[T Tous les étages

ok | pide | Pardéfau ||

Cliquez sur Afficher tous/Cacher tous pour sélectionner ou déselectionner tous les
folias ou tous les éléments sur un folia sélectionné. Vous pouvez insérer des éléments
comme des éléments structurels, des partitions etc. au folia sélectionné. Des éléments
structurels sur des folias, comme des portes, fenétres ou des murs peuvent étre rendus
visibles/invisibles individuellement, ou, alternativement, il est possible d'afficher (rendre
visible) tous les éléments en cliquant Afficher tous. Pour fixer des éléments cliquez sur
le petit icone & acoté de nom des différents types d'élément dans le dialogue Réglage
des folias. Appliquez cette démarche pour tous les éléments d'un folia avec I'option
Fermer tous. Rendre des éléments visibles et mobiles en cliquant sur licone #. Pour
les rendre invisibles et immobiles en cliquant sur l'icone & . La condition (fermée ou
ouverte) de ces deux icones montrent I'état de visibilité¢/mobilité des éléments.
Sélectionnez parmi des folias dans la liste.

Cliquez Afficher tous pour afficher/cacher tous les couches ou tous les éléments sur le
folia sélectionné. La visibilité des couches identifiées comme Toujours visible ne peut
pas étre changée.

Sur un folia donné, il est possible de rendre visible/invisible des éléments structurels,
comme des murs, des portes, des fenétres etc. Choisissez Afficher tous pour rendre
visible tous les éléments du folia.

Options dans le dialogue Réglage des folias:
Ajouter: Créer un nouveau folia.
Supprimer: Supprimer un folia (créé par vous).
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Afficher tous: Au-dessous la liste Folias, cette option va s'appliquer a tous les folias.
Au-dessous la liste des Eléments elle s'applique aux éléments du folia sélectionné.
Cacher tous: Au-dessous de la liste Folias, l'option s'applique a tous les éléments.
Au-dessous Eléments elle s'applique aux éléments du folia sélectionné.

Rouvrir tous: "Rouvrir* des éléments signifie les rendre mobiles. L'option Rouvrir
au-dessous la liste Folias s'applique a tous les folias. Au-dessous Eléments elle
s'applique au folia sélectionné.

Fermer tous: Fermer des folias ou des éléments veut dire, les rendre immobiles.
L'option Fermer au-dessous la liste Folias s'applique a tous les folias. Au-dessous
Eléments elle s'applique au folia sélectionné. Vous pouvez sélectionner des éléments
"fermés" et modifier leurs propriétés dans leur dialogue des propriétés, mais vous ne
pouvez pas les déplacer sur le plan d'étage.

11.2.2 Créer des folias nouveaux

Default foils appear on a blue background and cannot be deleted, modified, or renamed.
Custom foils appear on a grey background and can be deleted, modified, or renamed

Create a new foil by selecting Add in the Foil settings dialog.

Réglage des folias |

Falia: Eléments
S Toujours vi
#" Stuctures # o' Couches de mur
e Structures de partition g’ Mo de mur
0" Accessoies de ['Slévatio #el" Colonnes

g Escaliers g Fenetres
#el" Meubles e Partes
e Eléments graphiques # e’ Bebord
#e" Revetement e Linteau

=’ Toits. batis en baois =" Panchers
e’ Jardin d' Parametres des couches |
el Cotation #el’ Taits

&' Charpentes de tait

#ed" Lignes ausiliaires —

Fel" Trame structurelle - * =" Escaliers

TR #el" Sumboles
¥ Utiliser un propre style de ligne e Chemin d'acces des spm
: el Sumbole WMF
Style de ligre... #el" Inzcrption des sumbales
; ; e’ Tenans
Ajouter Supprimer #e Boute ;I
Afficher bouz Cacher tous Afficher toug Cacher tous
R i bows Fermer tous Rarerir bavs Fermer tous

[T Tous les étages

ok | pide | Pardéfau ||

Heéglage des fohas |

Maom de Falia:

Propre falia

k. Annler

Ajouter: Créez un nouveau folia.
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Supprimer: Supprimer un nouveau folia.

11.2.3 Transférer des éléments

Transférez un élément d'un folia & un autre en sélectionnant I'élément donné, cliqguant a
droite et choisissant Changer visibilité. Dans le dialogue qui apparait il est possible
d'effectuer le transfére de I'élément aun autre folia.

)

Dans ce dialogue il est aussi possible d'enlever des éléments du folia en cliquant sur

l'icone a gauche du nom de I'élément.

11.2.4 Folias de niveau

11.3

Réglage des foliaz des étages |
-

v 2 Annuler |
Aide |

Avec cette option il est possible de rendre visible le contenu des autres folias sur le folia
qui est en train d'étre édité. Ainsi on peut voir la position des éléments des autres

niveaux dans la fenétre active.

On peut ouvrir cette fenétre de dialogue en cliquant sur l'icone | , au menu Affichage/

Folias des étages... ou en pressant Shift+F. Le niveau qui est actuellement actif est
affiché en gris. Des autres niveaux peuvent étre rendus visibles en cliquant sur le nom du

niveau donné.

Note: Dedans la fenétre de dialogue Raccord |E l'option Saisir des objets sur le

folia étage peut étre allumée en cliquant sur l'icone |£|

Grille

Grille: Il est possible de rendre invisible la grille qui est normalement affichée a
I'arriere-plan. Pour fairececi tapez Ctrl+G (le tapez encore une fois pour rendre la grille

visible a nouveau.

Unité de grille
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115

11.6

Systeme de coordonnées

Le miniature systeme de coordonnée visible dans le coin gauche inférieur de I'écran
peut étre affiché et caché en cliquant sur Systeme de coordonnées dans le menu

Affichage.

t,

Si le systéeme de coordonnées lui-méme est tourné, alors ce symbole est aussi réajusté.

Coordonnées de souris

dx ;. 426,00
dy : -170,00
a: 338,24
d: 458,67

Pour voir la position dX, dY et d de curseur en temps réel, activez le boite de
coordonnées aAffichage/Coordonnées de souris.

Magnification

En mode 2D vous pouvez travailler sur votre projet avec différents degrés de
grandissement. Il est possible de changer le degré de grandissement avec des icones

e Zoom + (Ctrl +): Augmenter le degré de grandissement. Le petit croix rouge indique
le centre de grandissement.

e Zoom - (Ctrl -): Diminuez le degré de grandissement.

o O\ Zoom de fenétre (Ctrl+W): Grandir l'aire sélectionnée du plan. Définissez l'aire
que vous voulez grandir en I'entourant avec le souris.

o @ Zoom complet (Ctrl+E): Les éléments du plan sont grandis jusqu'au degré qu'ils
remplissent la
fenétre entiérement.

@\| Zoom précédant (Ctrl+L): Revenir au degré de grandissement le plus récent.

e Zoom par défaut (Ctrl+D): Utiliser le degré de grandissement par défaut. Ceci est
définia Zoom de  fenétre.

o Zoom de fenétre (Ctrl+W): Définir le taille par défaut de la fenétre.

° ?3( Vue compléte (Ctrl+Z): Visualiser toute la fenétre de dessin et aussi le contenu
de la fenétre courante dans un dialogue. Une ligne rouge indique les frontieres de la
fenétre courante, qui peuvent étre modifiées.

o @ Réafficher (F6): Rafraichir I'écran.
Remarque: Si vous avez une roulette de défilement sur le souris, il est aussi possible de
l'utiliser pour augmenter/diminuer le degré de grandissement.
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11.6.1 Définir zoom de fenétre

Réglage de la fenetre de zoom |

Facteur de zoom 0K
i
Annuler
Dims: 171354
Bide

Cliquez sur Définir zoom de fenétre dans le menu Affichage. Dans le dialogue qui
apparait vous pouvez réglez les dimensions de la fenétre de dessin.
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12 Vue 3D

Dans ARCAD il est possible de visualiser votre projet dans 3 dimensions. Tous les
éléments rendus visibles a Réglage des folias sont affichés en mode 3D aussi. Vous
pouvez initialiser le représentation 3D de plusieurs manieres:

ﬁ Image extérieur du batiment

Eﬁ Vue interne 3D d'un point de vue (ou plusieurs points de vue) définis par des
caméras insérés dans le plan.

Il est possible d'ouvrir plusieurs fenétres 3D en méme temps et il est aussi possible
d'avoir une image 3D différente dans chaque fenétre (eg. facade, vue en coupe,
perspective). Les fenétres 3D peuvent étre ouvertes continument, puisqu'elle sont
automatiquement rafraichies quand des changement sont effectués sur le plan d'étage.

Bl
12.1 Régler des parametres 3D

BE]

Parametres 3D:

Ouvrir ce dialogue au menu 3D/3D parametres. Les modifications effectuées seront
appliquées a la visualisation 3D.

Niveau inférieur: Nombre du niveau inférieur.

Niveau supérieur: Nombre du niveau supérieur.

e OpenGL: Réglez les parametres de carde graphique.

Matériel: Choisissez cette option si votre carde graphique peut utiliser OpenGL.

Cette option va réduire le temps nécessaire pour genérer les visualisations 3D.

Logiciel: Choisissez cette option si votre carde graphique ne peut pas utiliser

OpenGL. Ainsi ca va prendre plus de temps de charger des images 3D.

Remarque: Si votre carde graphique n'est pas capable d'utiliser OpenGL proprement,
des erreurs peuvent se produire. Par exemple, en mode 3D mode le batiment n‘apparait
pas, ou une surface noire apparait au lieu du projet etc. Cependant avant de changer a
Logiciel, vérifiez si vous utiliser le driver le plus récent pour la carde graphique. Si le
driver est dépassé, téléchargez une version nouvelle (en général accessible sur le site
web du fabricant) et essayer encore une fois en mode Hardware. Si vous continuez a
avoir des problemes, changez en mode Logiciel.

e Eclairage:

Aucun: Les parametres d'éclairage ajustés en mode 2D ne seront pas affichés en
mode 3D.

Juste dans le lancer de rayon: Les paramétres d'éclairage seront appliqués en
mode 3D seulement pour des images généreé par le module lancer de rayon.

Partout: Les paramétres d'éclairage seront appligués pour tous les
représentations 3D.

e Lancer de rayon??7?:

Fil de fer: Le projet est affiché comme un modele fil de fer dans la fenétre 3D
initiale.

Dessin peint: Le projet est affiché comme un dessin peint dans la fenétre 3D
initiale.

Ligne cachées: Le projet est affiché comme un modele fil de fer, mais avec des
lignes cachées dans la fenétre 3D initiale.
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12.2

12.3

12.4

12.4.1

Vue externe

L'image extérieur 3D est créée d'un point de vue automatiquement défini par le logiciel.

Vue interne

Image 3D intérieur ou extérieur générée d'une position définie par I'utilisateur: L'i
mage est crée d'un perspective défini par un camera inséré dans le plan. Faire tourner
le camera sur le plan d'étage avec des boutons +/-. Déplacez des caméras avec le
souris.

5

Direction de la caméra: Orientation de la caméra sur le plan d'étage, définie dans
degrés.

Angle vertical: Angle vertical de la caméra. Une orientation horizontal est définie
comme 0 degré; des valeurs négatives indiqguent une caméra penchée vers le bas.
Angle d'ouverture: L'ouverture de la caméra dans degrés.

Décalage vertical: Hauteur de la caméra, par rapport le niveau du sol.

Animation

Il'y a deux types d'animation dans ARCAD: animation avec caméra statique et animation
avec caméra dynamique.

Animation avec caméra statique

Animation avec caméra dynamigue

Créer des animations

Avec ARCAD il est facile de créer des animations. D'abord il faut entrer des informations
sur I'événement que vous voulez modeler: sur des individus inclus, des voitures, la
vitesse et direction de déplacement etc. Avec ces données le logiciel ARCAD crée une
animation que vous pourrez regarder des différents points de vue. Le caméra peut étre
statique ou peut se déplacer le long d'un chemin que vous spécifiez. Par exemple, il est
possible d'insérer le caméra dans une voiture. Les objets que vous utilisez dans
l'animation peuvent venir des bibliothéques de symbole. Ces objets peuvent étre
redimensionnés, leur couleur et motif changée etc. Il est aussi possible de faire animer??
ces objets, en spécifiant le chemin le long lequel ils vont se déplacer. Les exemples qui
suivent illustrent les démarches requises pour créer le chemin pour un symbole animé.

1. Choisissez un symbol de la bibliothéque.
2. Spécifiez les dimensions de l'objet (X, y, z), sa position (Décalage vertical) et couleur

(avec I‘iconeﬂ). Vous pouvez faire tourner l'icone avec l'icone de rotation, ou avec
les touches + et -. L'angle de rotation (I'unité de rotation) est visible adroite au fond de
la fenétre. La valeur par défaut est 45, mais vous pouvez le modifier en y cliquant et
choisissant une autre valeur. Insérez l'icone dans le plan en cliquant agauche une fois.

3. Rotation spatiale: Vous pouvez faire tourner des symboles non seulement en mode
2D, mais aussi en 3D. Pour faire ceci, sélectionnez le symbole donné, cliquez a droite
et sélectionnez la rotation 3D ??? dans le menu clic adroite. Ici, il est possible de
spécifier I'angle de rotation pour le symbole. La valeur dans le champ Axe z (X, y)
détermine le degré de rotation le long de lI'axe Z (X, y).

4. Cliguez sur l'icone ﬁ Ou??? Pour déterminer le chemin de déplacement de I'objet
donné, il faut d'abord cliquez sur cet icone, puis dessinez des lignes (qui seront les
chemins de déplacement) de la méme maniere que vous dessinez autres types de
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lignes dans le projet. Le chemin de I'objet sera visible sur le plan d'étage 2D. Dans le
dialogue ....??7? le chemin de déplacement de I'objet peut étre défini plus précisément.
Pour ouvrir ce dialogue sélectionnez le chemin de déplacement et double-cliquez sur la
ligne. Le dialogue ........ ouvre.

]

5. La fenétre initiale que vous voyez dans ce dialogue contient les informations suivantes:

X, Y, Z: Dans le champ Position vous trouvez les données qui déterminent le
chemin de déplacement. La pente (ou élévation) du chemin peut étre déterminée
dans le champ Z. En sélectionnant Moyenne le logiciel va calculer
automatiquement la valeur Z sur la base des valeurs X et Y.

Dans les champs Axe x, Axe y, Axe z vous pouvez déterminer les angles (??7?)
du symbole pendant le déplacement. Si vous voulez que les valeurs angulaires du
symboles changent afin de suivre exactement la direction du chemin, sélectionnez
Use route direction. L'option Sliding control s'utilise pour spécifier quand I'objet
commencera a tourner quand il y a un changement dans la direction du chemin. Si
ce paramétre est ajusté au minimum, I'objet commencera atourner ala direction
de la section suivante (du chemin) au commencement de chaque section. Si le
parametre est ajusté au maximum, I'objet va changer son orientation juste au
point d'intersection de deux sections du chemin. Si l'option Use Direction
parameter est inactivée, vous pouvez entrer [l'orientation (angulaire)
individuellement. Ici aussi il y a une fonction Moyenne pour la calculation
automatique des valeurs.

Vitesse: La vitesse de déplacement de l'objet (pour chaque section du chemin)
peut étre définie ici. L'option Moyenne calcule une vitesse moyenne pour le
chemin entier, si vous spécifiez une vitesse initiale et finale.

Waiting time: Avec cette option I'objet va arréter pour un temps défini au bout de
chaque section du chemin.

Temps: Dans ce champ vous pouvez spécifier le temps pour chaque section.

2. Path: Le chemin peut étre visible ou invisible. Si il est visible, vous pouvez aussi y
assigner une couleur.

3. Fleche: Vous pouvez insérez des fleches directionnelles pour chaque section du
chemin. Le taille, couleur et position de ces fleches peuvent étre spécifiés dans leur
dialogue respectif.

12.4.2 Animation avec caméra statique

Pour créer une animation avec caméra statique, il faut d'abord ouvrir la fenétre 3D en

cliquant sur l'icone m % Le point de vue pour l'animation peut étre défini sur l'image
3D image en faisant tournant et déplacant lI'image 3D.

Regardez I'animation en cliquant l'icone

b

. Vérifiez si le point de vue et le chemin de

déplacement ont été définis correctement. Si vous les trouvez corrects, cliquez sur l'icone

ba

pour générer la version finale du film.

Dans le dialogue Réglage de l'animation vous pouvez modifier les parametres
suivants:

o Nombre des images par seconde. Une nombre suffisamment haute des images rend
I'animation continuelle, sans discontinuités.

¢ Le taille de des images. (Résolution: pixels) Le taille des images peuvent aussi étre
modifié en changeant le taille de la fenétre 3D.

¢ 3D parametres.
e Génération acceélérée de de I'animation. [where possible].
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12.4.3

12.5

e Supprimer les fichiers temporaires.

Dans le dialogue Film Compression Settings les paramétres suivant peuvent étre

contrélés:

e Type de film: AVI/ FLV, SWF ou MOV.

o AVI compresse.

e Pour des vidéos Flash: FLV (auto-supporteur comme AVI, mais nécessite un FLV
player) ou SWF (un type de fichier directement pour I'Internet, vous pouvez le jouer
sans un player). La qualité (en kbit/s) des vidéos peuvent aussi étre réglée ici.

e Pour des fichiers MOV (Quick Time), vous pouvez aussi spécifier la qualité (en kbit/s)
du film.

Animation avec caméra dynamique

Pour créer une animation avec caméra dynamique premiérement il faut insérer des
caméras sur le plan d'étage 2D le long du chemin désiré. Si vous voulez que le caméra
se déplace le long du chemin d'une rue par exemple, vous pouvez insérez le caméra
dans une voiture, et l'assigner une vitesse qui est la méme que celle de la voiture. De
cette maniére I'animation va montrer le projet comme il apparait vue de la voiture.

Dans le dialogue 3D/Créer film/Options choisissez Playback Animation. Sans cette
option le caméra va se déplacer le long du chemin spécifié sans que moving ???? the
specified symbols. Ici vous pouvez aussi contréler le taille de la fenétre (Résolution:
Largeur, Hauteur).

En modifiant la nombre des images per seconde et la vitesse de la caméra vous
pouvez synchroniser le déplacement de la caméra avec le déplacement des autres
objets. La nombre totale des images du film et la durée du film (Movie duration) est
aussi visible ici. Spécifiez le type du film, comme décrit dans la section précédente.
Remarque: Si vous voulez travailler en mode lancer de rayon, inactiver I'option Show
this dialog automatically.

Icones et ordres dans la fenetre 3D

. . . L £ B ==
Les icones suivants sont toujours dans le rang supérieur: 2P B EH

Ces icones sont:
‘ﬁ Rotation,
ﬁﬁ Caméra,

@ Parameétres de caméra,
o, S

== Eclairage,

-

Etat par défaut/état précédant (des icones),

Options,

E -
| Show/Hide toolbars

Cliquez sur l'icone pour ouvrir le dialogue Paramétres 3D.

-

Cliquez sur l'icone pour revenir a la configuration des icones par défaut (ou a la
derniére configuration utilisée)
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En plus, le rang des icones peut étre personnalisé. Pour faire ceci, cliquer adroite sur le

==
rang des icones, ou cliguez (agauche) sur l'icone et choisir des icones de la liste.
Les icones que vous sélectionnez seront affichés dans la fenétre.

I avigatian

Diémarche de wue

W

tode de reprézentation
Image de fond

E diting

E nreqistrer et imprimer

S orkir

Aide

Lpimation

TOGGLETOOLBAR
TOGGLESTATUSEAR

12.5.1 Navigation

Navigation: Utilisez ces icones pour se déplacer autour du projet. faire tourner les
caméras, zoomer avant ou arrieére etc.

Remarque: Il est aussi possible de déplacer I'image elle-méme en cliquant (a gauche)
sur elle et la trainer.

e ¢ LS

‘ﬁ' Faire tourner le projet

o Faire tourner avec 90 degrés anti-horaire

<=  Faire tourner dans le sens anti-horaire, =’ Faire tourner dans le sens
horaireAlternativement, vous pouvez faire tourner I'objet, en cliquant a gauche sur
l'image, tenant appuyé la touche et déplacant le curseur dans la direction désirée.

S Faire tourner avec 90 degrés dans le sens horaire

ﬂ' Faire tourner vers le haut, ‘l} Faire tourner vers le bas

5

B Faire un pas en avant, * Fair un pas en arriere back

# \ode handycam = <& o & 4k & & « »f

En mode handycam vous pouvez déplacez la caméra des manieres affichées sur ces
icones. La caméra peut aussi étre déplacée vers le haut/bas, agauche/droite en tenant
appuyée la touche gauche et bougant le souris. Tenez appuyé la touche droite et
déplacez le souris en avant/arriere pour zoomer/dézoomer sur le projet. Si vous avez une
roulette de défilement, vous pouvez l'utiliser pour zoomer/dézoomer.

12.5.2 Reorientation

5
& Options:

Par défaut: Le projet revient a son orientation originelle..
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12.5.3

12.5.4

12.5.5

Précédant: Le projet revient & son orientation derniére.

Projection mode

Choisissez parmi les quatre modes de projection. Perspective/Vue frontale: Ces deux
types de projection ne s'utilisent pas en mode Handycam.

Axonométrique: Seulement en mode file de fer.

Isométrique: Seulement en mode file de fer.

Lancer de rayon, Fil de fer

& - s

W DpenGl
Software

3D Dessin:

"ﬁ Fil de fer: OpenGL/Software Quand l'image 3D est affichée en mode fil de fer,
les plans définis par des éléments de constructions sont simplement définis comme des

lignes. Les plans et lignes sont transparents. Cliquez sur l'icone # ou g pour
changer cette derniéere caractéristique. Vous pouvez faire tourner le modele fil de fer
juste comme le modéle teint.

ﬂ Ligne cachées: Avec cette option les lignes qui ne seraient visibles en réalité
(parce gqu'elles sont couvertes par des autres) seront cachées. Changer du mode fil de
fer normal & ce mode peut prendre quelque temps, en fonction de la complexité du
projet. Transférer ce modéle (fil de fer avec lignes cachées) a la fenétre graphique en

cliquant sur l'icone

é Peint: Cliquez sur cet icone pour voir I'image peinte de votre projet. La génération
de cette image prendra moins de temps si vous utilisez un systéme OpenGL et une
carde visuelle correspondante.

s
z‘.‘-\.

Lancer de rayon: Utilisez cette option pour créer une image photo-réaliste de
votre plan. La génération de cette image prend beaucoup plus de temps que celle des
images fil de fer et peintes, a cause des ombres, transparences etc. supplémentaires.

Arriere-plan

Définissez un arriere-plan 3D, utilisez des photos pour les créer
3D backgrounds can be set as a single color, or made from BMP, JPG, EMF, WMF
files.

o Sélectionnez une couleur pour l'arriere-plan en cliquant sur la palette.

m Cliguez sur cet icone pour ouvrir un dialogue Parcourir ou vous pouvez
sélectionnez un fichier qui peut étre utilisé comme arriere-plan.

Remarque: Créez un environnement réaliste pour votre projet en utilisant des
photographes comme arriére-plan.

i

Supprimer l'arriere-plan: Supprimer l'arriére-plan courant.
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12.5.6 3D Level Manager
You may turn on/off the visibility of the individual levels within 3D mode, without having
to return to 2D mode. The following menu appears by right-clicking:

Dptions

Save image

Set image resaolution...
Storeys

SURFEDIT

BE)

Click on Storeys to turn off/on the visibility of particular levels.

£
With the icon you may open the roll-down list of levels, where you may also turn
off/on their visibility.

12.5.7 Changing colors/textures in the 3D window

It is possible to change colors or textures on the 3D painted image without
returning to 2D mode. In the 3D window you may switch into selection mode by

the ‘-‘E‘y icon. Textures can then be selected simply by clicking on them.
Alternatively, you may select textures by moving the mouse above, right-click and
select Change color/texture. The software automatically identifies the texture and
locates it in the relevant group of textures, thereby facilitating the choice of the
new texture to be inserted. However, you may access another group of textures
and select a different one to be inserted. After clicking OK, the software
automatically replaces all items of the selected texture.

ElES
|

You may save the textures used in a particular plan as a group of textures to be

used later on with the ﬁ icon.

These saved groups of textures can then be loaded by clicking on the small arrow
next to the icon and selecting the given group. When loading one of these groups,
you may choose to add them to the textures and colors already present in the
ongoing project. This can be done by clicking on Yes, when the question
Continue from current surface changes (yes)\or apply changes from the
default state (no)? comes up.

Note: When selecting the surface/texture to be replaced or modified, note that in the
yellow-colored information bar at the bottom of the screen you can see which item will be
selected (if right-clicking).
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12.5.8

12.5.9

Light sources and lamps in 3D

If you have light sources installed in your project, you may switch them off/on,
modify their brightness or color (of the light). You may apply the adjusted values to
all light sources or only to the one that you selected. You may enter the data in
the dilaogue seen below

When you move the mouse above a lamp in the 3D window, a small lamp-shaped
icon appears. Right-click and select Light source properties in the upcoming
menu. You may set the parameters of the light source in the dialogue that
appears.

=]

Export to Google Earth
To use this option it is necessary to have Google Earth installed on your computer.

With the S icon it is possible to save the 3D building as a Google
Earth-readable KMZ file, and you may also locate the bulding at its prospective
position. In order to do so, it is necessary to define the latitude/longitude of the
building’s prospective location. You may do this by first going to Google Earth,

identify the location % and then copy/paste M the latitude/longitude
values into myHouse. You should also specify North angle and Altitude. Enter
your personal data into Name, Author name etc.

=]

12.5.10 Enregistrer, imprimer

Enregistrer: Enregistrez I'image 3D image comme un fichier BMP, JPG, WRL,
WRZ.
fichiers *.BMP, JPG: Enregistrer le projet simplement comme l'image courante visible
dans la fenétre.

fichiers *WRL, *WRZ: Les motifs, paramétres d'éclairage, photo-symboles etc. sont
aussi enregistrés. Vous pouvez ouvrir ces fichiers avec Microsoft VRML.

u

= Transférer des images fil de fer & la fenétre graphique: L'image fil de fer est
transférée a I'éditeur graphique, ou vous pouvez encore I'éditer. C'est seulement les
modeles fil de fer que vous pouvez y transférer.

é Imprimer: Imprimer I'image 3D comme elle apparait dans la fenétre. Il est prudent
d'enregistrer I'image peinte avent de l'imprimer. Ensuite charger l'image sur une feuille a
dessin (ou al'éditeur graphigue) nouvelle et I'imprimer d'ici.

Note: Quand vous imprimez une image directement de la fenétre 3D, il n'est pas
possible d'éditer les proportions de l'image. Pour faire ceci transférer I'image sur une
feuille a dessin (ou a I'éditeur graphique) nouvelle et I'imprimer d'ici.
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12.5.11 Quitter

Quitter la fenétre 3D et retournez en mode 2D. Dans l'arriére-plan la fenétre 3D reste
ouverte et continue d'étre rafraichie en suivant les changements effectués dans la
fenétre édition 2D.

12.5.12 Aide
2 . o .
= Quvrir les fichiers Aide.
12.6 Parametres 3D dans la fenetre 3D

Ouvrir le dialogue des paramétres 3D dans la fenétre 3D en cliquant sur l'icone . Les
paramétres doivent étre réglés séparément pour chaque fenétre 3D. (si il y a plusieurs
fenétres ouvertes)
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12.6.1

Parametres générals

#n Options =]

Lignes de cantour I Elimination dez lignes cachées I R avtracing
Lighe de contour [DpenGEL] | Directs teint l Directs Lignes de contaur

Géneral FParametres de I'éclairage I OpenGL mode teint
= Général ﬂ
Marmbre max. des fenetres r +i -—IJI
La fenetre nouvelle écraze 'anténeure autormatiquen T oujours ;I
Largeur B7Y
Hauteur v 400
backgroundnocrop Cui
keepbackgroundratio O
Incrément 100.00
Incrément de rotation i
Welocité de déplacement de souns 100.0%
Welocité de ratation avec le sournis 100.0%

"Yelocité de déplacement de la roulette de la souns [ 100.0%

Retour de caméra par souriz Han
mouseobjtest Cui
Tranzparence des surfaces 0.0%
Filtrer lez lignes de caontaur O
Filtrer des contours des symboles O
Angle maximal paur filtrer des contours 10.0°

Filtrer zeulement les contours des symboles sur des d Qi

Orbrage lizze O

Fineszze de lombrage 16.0°

Finesze de lambrage pour des symbales J0.0°

Texturation continuelle Clui

T erturation continuelle sur des symboles Qi ;I

E Appliguer V’ [E |x Annuler a.ﬁ.ide D

Cuperir |Entregi$trez FOUE. " j

A

Nombre maximal des fenétres: Définissez le nombre maximal des fenétres 3D
ouvertes. Jusgu'a cette limite est atteinte il est possible d'ouvrir des fenétres 3D
nouvelles. Si cette limite est déja atteinte, quand vous voulez ouvrir une fenétre (3D)
nouvelle, soit une des fenétres existantes sera rafraichie, soit rien ne change, en fonction
des ajustements sélectionnés par vous (voir ci-dessous).

La fenétre derniére est écrasée par la fenétre nouvelle quand le maximum est
atteint: Toujours/Jamais/Demander: Si vous sélectionnez Toujours, la fenétre la plus
récemment ouverte sera rafraichie pour montrer la configuration derniere du plan d'étage
2D. Si Jamais est sélectionné la fenétre ne sera pas rafraichie, et la nouvelle fenétre 3D
ne sera pas ouverte. Pour ouvrir une fenétre en ce mode, il faut fermer d'abord une des
fenétres ouvertes. Si vous sélectionnez Demander, quand la limite des fenétres ouvertes
est atteinte et vous essayez d'ouvrir une nouvelle fenétre le logiciel va vous demander si
vous voulez fermer une autre.

Fenétres 3D toujours en haut: Les fenétres 3D va apparaitre toujours on top of la 2D
fenétre, méme sivous retournez al'éditeur 2D du plan d'étage.
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Ampleur d'un pas: Définissez I'ampleur d'un pas avec les icones de déplacement ou
avec le souris.

Angle d'un pas de rotation: Définissez I'ampleur (dans degrés) d'un pas de rotation,
quand vous faites tourner le projet.

Vitesse de déplacement du souris: Réglez la vitesse du déplacement (du souris) dans
la

fenétre 3D.

Vitesse de rotation: Vitesse de rotation, quand vous faites tourner le projet avec le
souris.

Rotation avec le souris: Quand vous faites tourner le projet avec le souris, le sens de
rotation peut étre le méme que la direction de déplacement du souris, ou lI'envers.
Transparence des surfaces (0-200%): Ajustez la transparence des surfaces. La valeur
par défaut est 100%.

Filtrer des lignes de contour: Oui/Non Les murs courbés et autres éléments qui
contiennent un arc sont affichés en mode 3D comme comme des séries des plans le
long d'un arc. Avec cette option vous déterminez si les lignes de ces plans sont affichées
ou non (=filtrées).

Filtrer les lignes de contours des symboles: Oui/Non. Ces lignes de contours (voir
I'article précédant). La visualisation (génération des images) est plus vite si ces lignes ne
sont pas affichées (=elles sont filtrées).

Angle maximal pour le filtrage des lignes de contour (1-60): Définissez un seuil pour
I'angle entre des plans des arcs (voir ci-dessus). Sous cette ce seuil (cette valeur
minimale) les lignes de contour ne seront pas affichées.

Filtrer les lignes de contour seulement pour des symboles: Oui/Non.

Avertissement: Espace disponible sur le disque dur est faible Oui/Non. Si I'espace
disponible sur votre disque dur est faible le logiciel va vous avertir - si vous activez cette
option. Quand vous recevez cet avertissement il est prudent de fermer tous les autres
applications. Disque dur optimal: 1GByte.
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12.6.2

Mode OpenGL peint

#n Options =]

Lignes de cantour I Elimination dez lignes cachées I R avtracing
Lighe de contour [DpenGEL] | Directs teint l Directs Lignes de contaur
Général I FParametres de I'éclairage OpenlL mode teint
El OpenGl mode teint ;I

Lignes de contours permiz ¥ Oui

Contours sur des symboles O

Couleur des lignes de contour m
E paizzeur des lignes de contour 200

Graduation de zource lumineuse 100.0%

E clairage fin O

Ormbrage fin permiz [peut ralentir le proceszsusz) Cui
gltextureacceleration MHan ;I
glzmoothtestures Man j
T alle de quadrillage R0.00 _!
Distance des giiffes Open GL & proximité 10.00

Digtance des griffes areres Open GL R0000.00

Itilizer les "'Display listes" [I'éteindre 21 un probleme s 0w

Itilizer 'accélération hardware OpeniGl i

glpickmethod glpickmethad? j
El Ligne de contour [OpenGL]

Lignes teintes O

Itilizer des styles de ligne pour des sufaces Han

Lumirozité des lianes 100.0%

Epaizseur des ignes 200

Digtance des griffes Open GL & proximité 10.00

Distance des aiiffes amieres Open GL A0000, 00

tilizer les "'Digplay listez' [I'éteindre i un probleme g0 ;I

E Appliguer V’ [E |x Annuler a.ﬁ.ide D

Cuperir |Entregi$trez FOUE. " j

A

Lignes de Contour: Oui/Non Afficher/cacher les lignes de contour. (consultez le
chapitre précédent)

Lignes de contour des symboles: Oui/Non. Afficher/cacher les lignes contour des
symboles.

Couleur des lignes de contour: Sélectionnez la couleur des lignes de contour de la
palette de couleur.

Epaisseur des ligne de contour (1-10): Définissez I'épaisseur des lignes de contour.

Puissance de la source de lumiére (0.01 - 100%): Réglez la puissance de la source
de lumiere. Vous pouvez le faire sur une échelle relative.

Eclairage fin (diviser des polygones with lamps): Oui/Non.
Smooth rendering enables (peut ralentir la visualisation): Oui/Non.

Taille minimal de I'unité de grille (10-500): Les plans des objets se constitueront des
grilles fines. Une unité de la grille contient une seule couleur. Ici vous pouvez déterminer
le taille d'une unité de la grille.
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OpenGL distance minimale des plans (cm/inch): Définissez la distance minimale
entre des plans (les éléments courbés se constituent des plans en mode 3D). Sous cette
valeur, les plans ne seront pas affichés.

OpenGL distance maximale des plans (cm/inch): Définissez la distance maximale
entre des plans (les éléments courbés se constituent des plans en mode 3D). Au-dessus
cette valeur, les plans ne seront pas affichés.

Note: Les valeurs entrées a ces deux options derniéres (et leur proportion a l'une a
l'autre) affecte I'image 3D. Si les motifs des plans a recouvrement sont visibles, ou, si le
motif d'un plan donné apparait sur un autre, ces problémes peuvent étre corrigés parfois
en modifiant les valeurs fournies a ces options. pattern appears in dots on another plane,
these problems may be corrected by modifying the Open GL near/far clip distance
values. Le résultat visuel dépend aussi de la sensibilité de la carde OpenGL que vous
utilisez.

12.6.3 Parametres fil de fer (OpenGL)

&n Options =]

Géneéral i Parametres de I'éclairage I OpenGL mode teint
Lignes de contour | Elimination des lignes cachées l Faytracing
Ligne de contour [OpeniGL) I Diirect teint I Direct< Lignes de contour
B Ligne de contour [DpenGL] _:!

Lignes teintes Qi
Itilizer des styles de ligne pour des sufaces Han
Lumirozité des lignes 100.0%
Epaizseur des lignes 2.00
Digtance des griffes Open GL & prosimité 10.00
Distance des gnffes ameres Open GL A0000.00

Itilizer les 'Digplay listez' [I'&teindre =i un probleme g0
Itilizer 'accélération hardware OpenlEl O
E Direct< mode teint

Lignes de contour activées Cuai

Lignes de contours actives pour desz spmboles auszsi Qi

Couleur des lignes de contours _

Dimensionnerment de source lumineuse 100.0%

E clairage fin [divizion) Cuai __!
[Inité de grillage pour éclairage fin a0.00

Digtance de plan antéreur 30 10.00

Digtance de plan ariere 30 a0000.00

El Directs Lignes de contour

Lignes teintes O

Itilizer des styles de ligne paur des surfaces MHan

Lumirozité des lignes 100.0%

Digtance de plan antéreur 30 10.00

Distance de plan ariere 30 a0000, 00 LI

% Appliguer \/ k. |x Annuler B.ﬁ.ide D

Ouerie |Entregistrez FOLIZ. I! li

o
Lignes peintes: Les lignes dans des modéles fil de fer peuvent avoir la méme couleur
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comme des plans des objets.

Utilisez des styles de ligne de surface line: Les plans des objets apparaissent avec la
couleur que vous y avez assignée en mode 2D, pendant I'édition du plan d'étage.

Clarté des lignes (0-150%): Assignez un parametre de contraste a la couleur (déja
spécifiée) des lignes, les rendant plus ou moins claire. (Zéro = les lignes seront noires.)

L'épaisseur des lignes: Définissez I'épaisseur des lignes.

Taille minimal de I'unité de grille (10-500): Les plans des objets se constitueront des
grilles fines. Une unité de la grille contient une seule couleur. Ici vous pouvez déterminer
le taille d'une unité de la grille.

OpenGL distance minimale des plans (cm/inch): Définissez la distance minimale
entre des plans (les éléments courbés se constituent des plans en mode 3D). Sous cette
valeur, les plans ne seront pas affichés.

OpenGL distance maximale des plans (cm/inch): Définissez la distance maximale
entre des plans (les éléments courbés se constituent des plans en mode 3D). Au-dessus
cette valeur, les plans ne seront pas affichés.

Note: Les valeurs entrées a ces deux options derniéres (et leur proportion a l'une a
l'autre) affecte I'image 3D. Si les motifs des plans a recouvrement sont visibles, ou, si le
motif d'un plan donné apparait sur un autre, ces problémes peuvent étre corrigés parfois
en modifiant les valeurs fournies a ces options. pattern appears in dots on another plane,
these problems may be corrected by modifying the Open GL near/far clip distance
values. Le résultat visuel dépend aussi de la sensibilité de la carde OpenGL que vous
utilisez.
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12.6.4 Parametres fil de fer (software)

#n Options =]

Ligne de contour [DpenGEL] | Dhirects teint I Direct Lignes de contaur
[éneral | Parametres de 'éclairage I OpenGL mode teint
Lignes de contour | Elimination des lignes cachées I Raytracing
El Directs Lignes de contour ;I
Lignes teintes Cluai
Itilizer des ztyles de ligne pour des sufaces MHan
Lurminozité des lignes 100.0%
Digtance de plan anténewr 30 10.00
Distance de plan amere 30 A0000.00
El Lignes de contour
Lignes de couleur Cui
Itilizer des ztyles de ligne pour des sufaces MHan
Clarté des lignes 100.0%
El Rendre l'image par élimination des lignes
Lignes de couleur Cui
Itilizer des styles de ligne pour des sufaces Han
Clarté des lignes 100.0%
El Raytracing
Ornbrer limage O
Deqré de lizzage 2
Seuil de l'ntenzité des ravans 10.0%
Lurniere ambiante 100.0%
Graduation de zource lumineuze 100.0% _I
Clarté de lumiere réfléchie? a0.0%
Effet de brouillard et enzaleillerment [lent] MHan

Effet de Brouillard: denszité I

Effet de rapon solaire [actif seulement avec brovillard M on _I
-

Lijaide | O

E Appliguer V’ [E |x Annuler

Cuperir |Entregi$trez FOUE. " j

&
Lignes peintes: Les lignes dans des modéles fil de fer peuvent avoir la méme couleur
comme des plans des objets.

Utilisez des styles de ligne de surface line: Les plans des objets apparaissent avec la
couleur que vous y avez assignée en mode 2D, pendant I'édition du plan d'étage.

Clarté des lignes (0-150%): Assignez un parameétre de contraste a la couleur (déja
spécifiée) des lignes, les rendant plus ou moins claire. (Zéro = les lignes seront noires.)
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12.6.5 Parametres fil de fer avec lignes cachées

#n Options =]

[énéral I Parametres de l'eclairage I OpenGLl mode teint
Lighe de contour [DpenEL] | Directs teint I Directs Lignes de contaur
Ligries de contour Elimination des lignes cachées I Faytracing
[El Rendre 'image par élimination des lignes ;I
Lignes de couleur Cluai
Itilizer des ztyles de ligne pour des sufaces MHan
Clarté des lignes 100.0%
El Raytracing
Ormbrer limage Cui
Deqré de lizzage 2
Seull de intenzité des ravons 10.0%
Lurniere ambiante 100.0%
Graduation de zource lumineuse 100.0%
Clarté de lumiere réfléchie? 0.0
Effet de brouillard et enzoleillement [lent] Man

Effet de Brouilard: densité I
Effet de rapon zolaire [achf seulement avec broullard Fon

R avan zolaire; Multiplicateur du lumiere ambiante I

Effet de brouillard: Multiplizateur de zaleil a0

R é&fléchir limage de fond Han

Ornbrer limage de fond MHan

Tourner les ombres avec limage de fond O

Muages wizible O

Ré&fléchir des nuages O

Muages seulement au-dezsus de Mharizon O

Fichier de parametres des nuages c:%Program FileshDesi _I
Soleil viziblereflété Cui ;I

E Appliguer V’ [E |x Annuler E.ﬁ.ide D

Cuperir |Entregi$trez FOUE. " j

A

Lignes peintes: Les lignes dans des modéeles fil de fer avec lignes cachées peuvent
avoir la méme couleur comme des plans des objets.

Utilisez des styles de ligne de surface line: Les plans des objets apparaissent avec la
couleur que vous y avez assignée en mode 2D, pendant I'édition du plan d'étage.

Clarté des lignes (0-150%): Assignez un parameétre de contraste a la couleur (déja
spécifiée) des lignes, les rendant plus ou moins claire. (Zéro = les lignes seront noires.)
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12.6.6 Soleil
Ligne de contour [DpenGEL] | Dhirects teint I Direct Lignes de contaur
Lignes de caontaur | Elimination des lignes cachées I R avtracing

Général Farametres de I'eclairage | OpenGL mode teint

[El Parametres de I'éclairage ;I

Angle vertical de zoleil 15.0°

Angle vertical de zoleil 45.0°

Le zoleill =& tourne avec le caméra. Man

Le soleil ze tourne horizontalement avec le caméra.  Oul

Couleur de zoleil 205,255 255

Miveau de lumiere ambiante F0.0%

Miveau de lumiere diffuze GO0

El DpenGL mode teint [

Lignes de contours permiz Cui

Contours zur des symbaoles O

Couleur des lignes de contour _

Epaizzeur des lignes de contour 200

Graduation de zource lumineuse 100.0%

E clairage fin O

Orbrage fin permiiz [peut ralentir le processus] O

gltestureacceleration Han j

alzmoathtestures MHan j

T alle de quadrillage a0.00

Digtance des griffes Open GL & proximité 10.00

Digtance des griffes areres Open GL A0000.00

tilizer les "'Digplay listez' [I'Eteindre =i un probleme 0w

Itilizer 'accélération hardware OpeniEl Cluai

glpickmethod glpickmethod? j T

E Appliguer V’ [E |x Annuler a.ﬁ.ide D

Cuperir |Entregi$trez FOUE. " j

A

Angle horizontal du soleil (0-360): Angle horizontal du soleil par rapport au batiment.
Angle horizontal du soleil (0-90): Angle vertical du soleil par rapport au batiment.

Le soleil tourne avec la caméra: Oui/No. La position du soleil est fixée par rapport au
batiment. Avec cette option, the lighting of the building may be seen from any position en
insérant la caméra dans la position désirée.

Couleur de la lumiere du soleil: Définissez la couleur de la lumiére du soleil.

Clarté de la lumiére du soleil (0-100%): Définissez la clarté de la lumiere du soleil,
ainsi créant des conditions d'éclairage qui ressemblent un crépuscule ou le soleil trés fort
etc.

Contraste (0-100%): Une degré de contraste plus haute fait la différence entre des
plans de couleur pareille plus perceptible, des ombres plus forts.
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12.7 Lancer de rayon

Créer des images photo-réalistes

Créez des images 3D photo-réalistes avec l'option Lancer de rayon. L'avantage de
cette fonctionnalité est la création des images réalistes et d'une haute qualité, quand m
éme la génération de ces images peut prendre relativement beaucoup de temps et
nécessite une disque dur plus forte. La création des images lancer de rayon prend
beaucoup plus de temps que celle des images peintes/fil de fer acause de la génération
méticuleuse des ombres, reflets, surfaces transparentes. De l'autre coté ce processus
peut étre accéléré en modifiant (diminuant) la résolution de I'image 3D.

Lancer de rayon

Apres le chargement de l'image 3D, réglez sa position avec le souris ou avec des
icones. Vous pouvez aussi y assigner une arriere-plan.

Ouvrez le module LANCER DE RAYON en cliquant sur licone . Entrez les
dimensions de l'image, sa résolution et son type, et lancer la génération de l'image. Pour
effectuer des modifications supplémentaires sur l'image (comme sur sa contraste, ses
ombres et autres propriétés) il faut cliquer a droite sur l'image finie et sélectionner
Ajuster couleurs.

Les images peuvent étre définies (ENREGISTREES?) comme des fichiers BMP ou
JPG, si la qualité de I'image est adéquate.

Remarque: Créez plusieurs versions de la méme image en ajustant ses couleurs.

Parameétres lancer de rayon

Réglez les paramétres lancer de rayon dans la fenétre 3D originelle. Ces paramétres
devraient étre spécifiés avant la génération de l'image lancer de rayon.

image lissée: Oui/Non: Apres la génération de l'image cet algorithme corrige tous les
irrégularités de surface qui restent, créant une image lissée.

Niveau de lissage (1-10): Définir le niveau du lissage, que vous voulez utiliser. Ce
niveau détermine la douceur de la surface. Avec une valeur plus haute vous recevrez
une image d'une qualité meilleure, mais en revanche le processus de sa génération
prendra plus de temps.

Seuil de I'intensité des rayons (0-100%): Cette option détermine la qualité des reflets,
des transparences et des paramétres d'éclairage. Comme une valeur de seuil,
au-dessous laquelle des rayons ne sont pas affichées. Le plus bas ce seuil est ajusté le
plus fine la qualité de l'image. (qui veut aussi dire gu'il prendra plus de temps de la
générer.)

Lumiére ambiante (0-200%): Définissez la puissance de la lumiere ambiante. Dans la
réalité tous les surfaces sont aussi des sources de la lumiére. Puisqu'il serait impossible
de modeler tous ces dynamiques optiques, ces sources de lumiére diffuses sont
substituée par une lumiére ambiante générale qui illumine tous les surfaces, indépendant
de leur position. En général la valeur par défaut (100%) fournit un résultat prés a
l'optimal.

Amplification de puissance de la lumiere (10-200 %): Définissez la puissance des
lumieres par source.

Strong lights brightness (10-200%): Définissez la contraste des surfaces
non-illuminées. Retournez & la valeur par défaut en cliquant sur Récupérer.

Effets du soleil et du brouillard: Oui/Non.

Densité de brouillard (1-100): Cette option simule I'effet optique d'un brouillard, ou des
particules de poussiére dans l'air.

DesignSoft, Inc..



Vue 3D 221

Ajustez la puissance (et la couleur) de la lumiére et la densité de brouillard pour obtenir
le résultat désiré.

Multiplicateur de soleil et brouillard (1-50): Il est pratique d'utiliser cette multiplicateur
pour la
lumiére de soleil quand vous utilisez I'effet de brouillard. Si les rayons de soleil ne sont
pas visibles dans le brouillard, la valeur pour le soleil peut étre élevée. Quand vous uti
lisez des valeurs haute pour le soleil, il est aussi prudent de contréler conformément la
valeur de Clarté et Correction gamma dans le dialogue Ajustez des couleurs (qui
s'ouvre en double-cliqguant sur I'image finie).

Arriere-plan
Vous pouvez utiliser trois types des arriére-plans: vide, arriére-plan chargé en mode 3D,
et nouages. Ici, il est aussi possible de déterminer si l'arriere-plan est reflété sur des
surfaces réflectives:

Reflet (Oui/No): L'arriére-plan sera reflété sur des surfaces relevant.

Ombres sur l'arriere-plan (Oui/Non): L'ombre du batiment sera visible sur l'arri
ere-plan. Dans certains cas l'arriere-plan peut devenir invisible parce que l'ombre le
couvre entiérement.

Rotation des ombres sur Il'arriere-plan (Oui/Non): L'arriere plan peut tourner
ensemble avec le projet quand vous le faites pivoter. Ainsi les ombres sur l'arriere-plan
adaptent aux changements aussi.

Nuages visibles (Oui/Non): Les nuages que vous avez créés pour le projet seront
visibles dans l'arriere-plan aussi.

Reflet des nuages: Les nuages seront reflétés sur des surfaces réflectives.

Fichiers des nuages: Choisissez parmi des types des nuages offerts par le logiciel.
Soleil visible: Oui/Non.

Ouvrir le dialogue Options au commencement de la génération de I'image (Oui/
Non): Avec cette option le dialogue de lancer de rayon ouvrira automatiquement quand
la génération de l'image commence.

Confirmation nécessaire quand vous voulez abandonner la génération courante:
Oui/Non

Confirmation nécessaire quand rejeter (discarding) une image non enregistrée: Oui
/Non

12.7.1 Commencer

S
P

Commencer la génération de I'image

S
P

Le dialogue Options ouvre automatiquement si vous cliquez sur l'image
Ouvrir le dialogue Options est actif, voir chapitre précédant.)

(si

DesignSoft, Inc..



222

ARCAD

#n Options =]

Ligne de contour [DpenGEL] | Dhirects teint I Direct Lignes de contaur
Eéneral I Parametres de 'éclairage I OpenGL mode teint
Lignes de contour I Elimination des lignes cachées Raytracing
[l Raytracing ;I
Cmbrer limage Cluai
Deqré de lizzage 2
Seull de intenzité des ravons 10.0%
Lurniere ambiante 100.0%
Graduation de source lumineuze 100.0%
Clarté de lurmiere réflachie? 0.0
Effet de brouillard et enzoleillement [lent] Man

Effet de Brouilard: densité I
Effet de rapon zolaire [achf seulement avec broullard Fon

R avan zolaire; Multiplicateur du lumiere ambiante I

Effet de brouillard: Multiplicateur de zolei 30
R é&fléchir limage de fond Han
Ormbrer limage de fond Man
Tourner les ombres avec limage de fond O
Muages wizible O
Ré&fléchir des nuages O
Muages seulement au-dezsus de Mharizon O
Fizhier de parametres des nuages c:hProgram Filesh\Desi
Soleil viziblereflété Cui
Afficher Dptions en démarrant O
Teminer la calculation en attente Cui
Jeter image zans l'enregistrer? Cluai

E Appliguer V’ [E |x Annuler a.ﬁ.ide D

Cuperir |Entregi$trez FOUE. " j

A

Taille d'image: Taille dans pixels. Si I'option Retient proportionnalité est activée, alors
les deux valeurs (hauteur, largeur) deviennent interdépendantes et mutuellement

Y

déterminées. Le taille dimage détermine a un grand degré combien de temps la
génération de l'image va prendre.

Utiliser la résolution courante: Le taille de I'image est défini simplement par le taille de
la fenétre.

Largeur (pixels): La largeur de I'image dans pixels.
Hauteur (pixels): La hauteur de I'image dans pixels.

Retient proportionnalité: La hauteur et largeur sont interdépendantes et mutuellement
déterminées. L'image va retenir ses proportions originelles.

Résolution (DPI): Résolution de I'image
Créer une image panoramique: Image panoramique de 360 degres.
Options de rendu: Autres paramétres accessibles ici.
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12.8

12.9

12.9.1

Images panoramiques

Avec Lancer de rayon il est aussi possible de créer des images panoramiques de 360
degrés. Ces images peuvent étre enregistrées comme des fichiers QuickTime.
L'avantage des images panoramiques est qu'elles offrent une vue d'ensemble du projet.
Horizontalement vous pouvez faire un tour complet de 360 degrés, tandis que
verticalement il est possible de se déplacer dans une bande définie par I'hauteur de
l'image.

En ce mode il est possible de zoomer en avant sur le projet. Des images panoramiques
sont spécialement pratiqgues pour des vues intérieures, puisqu'elles contiennent tous les
informations visibles d'un point de vue en se tournant. Il prend plus de temps de générer
ces images, comme elles nécessitent une résolution (au moins) double qu'aux images
normales pour produire la méme qualité. Pour créer des images panoramiques
sélectionnez Créer une image panoramique dans le dialogue Options. La résolution
dépend de la largeur de l'image, tandis que I'nauteur détermine la partie verticalement
visible de I'image. Normalement, il est prudent de définir la hauteur de I'image a 60-80%
de la largeur.

Largeur, Hauteur: Les valeurs normalement assignées aux images lancer de rayon
s'appliquent ici aussi. Il est recommandé d'entrer des valeurs autour de 2000x1500 pour
la résolution.

Remarque: Le logiciel QuickTime est nécessaire pour générer et regarder des images
panoramigues.

Film

On peut créer des films sur le projet au 3D/Créer film. Le film peut étre créé des images
3D peintes, fil de fer ou lignes cachées. D'abord il faut insérer des caméras sur le plan
d'étage. Pour faire ceci, il faut cliquer sur 3D/Placer caméra ou Placer QT caméra. Les
caméras peuvent étre insérées dedans ou en hors des béatiments. Le logiciel calcule
automatiquement le nombre des images requis, en fonction de la position et distance des
cameéras. Vous pouvez enregistrer plusieurs chemins de caméra et spécifiez lequel vous
voulez utiliser quand vous créez un film.

Avec la premier fonction on peut créer des films AVI, FLV, avec la deuxieme des films
QuickTime MOV, construits des images perspectives.

Les films AVI peuvent étre seulement projetés passivement, tant que les films QT MOV
des images perspectives sont interactifs, et il faut changer entre des images de film
manuellement en cliquant sur des points de transitions que I'on doit définir avant.

=]

Insérez des caméras pour des films AVI

Pour créer un film, d'abord insérez des caméras dans le plan d'étage en cliquant sur
Placer caméra dans le menu 3D. Insérez les caméras dans l'ordre désirée des images
dans le film. Vous pouvez faire pivoter des caméras avec des boutons +/-. Pour un mode
de rotation plus sophistiqué utilisez Shift+F3 ou bien diminuer lI'ampleur d'un pas de
rotation.

Des autres parameétres des cameéras, comme leur hauteur etc, peuvent étre modifiés en
les sélectionnant et double-cliguant sur un caméra, ou en cliquant a droite et
sélectionnez Propriétés dans le menu.

)
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12.9.2

129.2.1

Direction de la Caméra: L'orientation de la caméra sur le plan d'étage dans degrés. La
valeur que vous voyez quand le dialogue ouvre est la valeur courante de la caméra
sélectionnée.

Angle vertical: La caméra peut avoir une penche vers le bas ou vers le haut. Une angle
verticale de 0 degrés signifie que la caméra est orientée horizontalement. Les valeurs
négatives signifie une penche vers le bas.

Angle d'ouverture: L'angle d'ouverture dans degrés.

Décalage vertical: La hauteur de la caméra, par rapport au niveau du sol.

3D vue: Position de la caméra en 3D.

Remarque: Vérifiez que tous les parametres 3D sont correctement définis avant de
commencer a créer le film. Cliquez Parameétres 3D pour les voir.

Pour assigner un nom au chemin de caméra, double-cliquez sur la ligne (entre des
caméras) et entrez un nom au dialogue qui apparait. Ainsi la création du film peut
devenir plus facile.

5]

Nom: nom du chemin de caméra.
Style de ligne: Style de ligne pour le chemin de caméra.

Caméras et chemins pour des films MOV

Insérez des caméras QT pour des films MOV

Pour des films panoramiques, vous devez insérer des caméras QT a chaque point ou
vous voulez avoir une vue de 360 degrés. Faire ceci avec l'ordre Placer caméras QT
dans le menu 3D. Insérez les caméras dans I'ordre désirée des images dans le film.

)

Passages QT

Passages QT pour des films MOV

Définissez des croisement (crossing?) entre deux caméras, et un passage sera créé
entre eux. Il est aussi possible de définir des passages d'une chambre a plusieurs autres
chambres, ainsi reliant une caméra aplusieurs autres caméras. Ces passages sont des
surfaces actives, qui vous permettent de se déplacer (comme spectateur/spectatrice)
d'une chambre (image) aune autre. Insérez des caméras QT avec 3D/Placer caméra
QT.

Les pas de la création d'un film sont donc les suivants:
Sélectionnez Placer caméra QT et insérez des caméras dans le plan d'étage.

Sélectionnez Placer passage QT dans le menu 3D, sélectionnez deux caméras et une
ouverture, dessinez la ligne (ou un polygone) qui définit le passage.

)

Entrer des valeurs pour un passage QT polygonale.

Le passage a une hauteur, une largeur, et une valeur de décalage vertical. Si vous avez
défini le passage en sélectionnant une ouverture, alors le passage va adopter les valeurs
de l'ouverture. Si vous créez une ouverture personnalisée (custom?) vous pouvez
contrbler ses propriétés en cliguant a droite et choisissant Propriétés dans le menu clic
a droite. Si vous dessinez un polygone, un passage horizontal sera créé (qui est utile,
par exemple, avec des ouvertures de dalle, ou si vous voulez avoir un passage qui
monte en suivant un escalier).
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12.9.3 Créer le film

Cliquez sur Créer film dans le menu 3D. Choisissez Fil de fer, Lignes cachées, Peint,
Lancer de rayon ou QuickTime. Donnez un nom pour le fichier, les images
constituantes du film seront stockées ici. Spécifiez la route que le film utilisera.

5]

Images:

Fil de fer (AVI): Le film sera créé des images fil de fer. La génération de ce type de film
est la plus rapide.

Ligne cachées (AVI): Le film se constitue des images fil de fer, mais avec des lignes
cachées (voir ci-dessus).

Peint* (AVI): Le film sera construit des images peintes 3D de votre projet.

Lancer de rayon (AVI): Le film sera construit des images lancer de rayon, avec des
ombres fins, des transparences etc. Sélectionnez cette option pour créer un film photo
réaliste et/ou panoramique.

Images: Le nombre des images dépend de la distance des caméras.

Options: Le dialogue avec les propriétés d'image ouvre d'ici.

Couleur de I'arriere-plan: Sélectionnez une couleur pour l'arriere-plan de la palette.
Charger une image de'arriere-plan: Utilisez une image comme arriére-plan.
Commencer: Commencez a créer le film.

Abandonner: Abandonner la création du film.

Films Quick Time (MOV): Vous pouvez créer des films panoramiques en utilisant des
images panoramiques. Dans ces films, les passages (entre des caméras) fonctionnent
comme des "hot-spots”, qui vous permettent de se déplacer d'une image a la suivante en
les cliquant.

=]

Des films composés des images peintes sont générés beaucoup plus rapidement sur un
ordinateur avec une carte accélératrice .

Des films MOV QT peuvent étre créés d'une maniére pareille, sauf qu'ici, aprés avoir eu
installé les caméras, il faut aussi définir les Passages QT. Dans les films QT il faut
cliguer sur les point de ces passages pour déplacer d'une chambre alautre. Dans ces
films on peut bouger, tourner etc. librement. Les films QT sont générés des images
lancer de rayon. Cliqguez sur Options pour spécifier les propriétés des images. La
résolution des images devraient étre au moins 2000x1200 pixels.

Quand le film WT est fini, il peut étre transmis et joué sur des autres ordinateurs aussi.
Pour utiliser cette fonction il faut installer le logiciel QuickTime, qui peut étre téléchargé
du site: http://www.apple.com/quicktime/download

Le temps nécessaire pour génerer le film dépend de:

la complexité du projet qui se figure dans le film,

le nombre des images constituants.
Pendant que le film est en train d'étre généré on peut suivre son développement et les
images qui sont déja prétes.

DesignSoft, Inc..


http://www.apple.com/quicktime/download

226

ARCAD

12.10

12.11

Voir le film

Vous pouvez regarder le film en cliquant l'icbne 'ﬁ ou en allant a3D/Voir le film. Le
logiciel Windows Media Player démarre. Dans le cas des films QT, regardez le film par le
logiciel QuickTime. Les films créés dans ARCAD sont des fichiers AVI normales et vous
pouvez les regarder avec Windows Media Player.

r'l‘g“ Windows Media Player w [T T

Windows Media Player:

Regardez le film en utilisant des touches fonctionnelles.

D'abord ouvrez le film en allant & Fichier et choisissant un film.

>: S'avancer dans le film image par image.

>> [ <<: Avance rapide/Rembobiner.

Jouer: Jouer le film

II: Arréter le film.

Quitter: Fermer le lecteur (Media Player) en cliquant sur l'icone X dans le coin droite
supérieur, ou en allant a Fichier/Quitter.

Pendant que le film joue, l'indicateur glissant s'avance ensemble avec le compteur des

images. La fonction du compteur des images peut étre modifié, et il peut montrer le
temps passé au lieu du nombre des images.

Coupes

En certains points pendants I'édition il peut étre nécessaire de créer des vues en coupe.
Aprés avoir défini le plan de coupe, la vue de coupe sera créée par le logiciel
automatiquement. Le plan de coupe peut étre créé avec n'importe quelle direction. Il est
aussi possible de créer un plan de coupe avec une forme d'escalier.

Coupe simple

Une coupe simple est définie avec deux points et l'orientation (direction) du plan de
coupe. Quand la génération de la vue en coupe est finie vous pouvez spécifier ses
propriétés dans le dialogue:

]

Dialogue Vue en coupe:
Inscription: La lettre qui identifie le plan de coupe.
Nom: Le nom de la fenétre de coupe.

Premier nouveau, Dernier nouveau: ldentifiez le niveau plus bas et plus haut que le
plan de coupe atteint.

Tapez OK et le modéle (fil de fer) de coupe de l'objet donné apparait, dans une fenétre
séparee.

Remarque: Il est aussi possible de voir une visualisation 3D d'une vue en coupe.
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Comme dans la fenétre 3D normale, cette image 3D peut étre faite tournée etc.

La vue en coupe apparait automatiquement dans une fenétre nouvelle. Avec l'option
Layers il est possible de déterminer quels éléments seront visibles sur la vue en coupe.
Vous pouvez effectuez ces ajustements avant ou apres la génération de la vue en
coupe. Dans la fenétre de la vue en coupe il est possible de modifier I'image, en enlevant

ou créant des lignes, des motifs de hachure, des lignes de cotation etc.
: : : : IE . <=
Introduisez des lignes de cotation en cliquant sur K= et puis sur (Hauteur).

Définissez la style des lignes de cotation & Options/Valeurs par défaut/Parametres de
cotation.

12.11.1 Plan de coupe graduel

Vous pouvez créez des plans de coupe avec la forme d'un escalier d'une maniére
pareille. D'abord définissez le deux extrémité de la premiére dimension du plan. Puisque
le plan de coupe est constitué de plusieurs sections avec la forme d'un escalier, il ne
suffit pas de définir la direction du plan de coupe comme aux plans de coupe simples. Ici,
apres l'insertion de ces deux points, il faut dessiner la forme du plan. Pour finir, double
cliguez au point dernier. D'ici les étapes sont les méme qu'avec des plans de sections
simples.

12.11.2 Régénérer

E1E]

Régénérer: Sélectionnez un plan de coupe sur le plan d'étage 2D, cliquez a droite et
choisissez Régénérer dans le menu.

Premier, Dernier: Sélectionnez le niveau plus bas et plus haut que le plan atteint.

12.11.3 Options

=]

Options

A: La longueur de la ligne au bout de la ligne de coupe qui indique le point de vue.
Distance de texte: Distance entre l'inscription du plan de coupe et la ligne.

Taille de lettre: Le taille des lettres dans l'inscription.

Police: Police des lettres dans l'inscription.

Style de ligne: La style de ligne du plan de coupe.

Style de ligne: La style de ligne pour la ligne au bout du plan de coupe, mentionnée a A
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13

13.1

Editeur graphique

ARCAD vous permet de combiner plusieurs dessins sur une feuille de dessin. Par
exemple, vous pouvez prendre le plan d'étage 2D, la vue frontale 3D, la vue perspective
et une vue de coupe du

méme projet peuvent tous étre insérés sur une seule feuille de dessin.

Quand vous ouvrez une feuille de dessin tous les projets et dessins constituants sont
aussi chargés. La taille de feuille de dessin peut étre changée, et il est aussi possible
d'utiliser des maquettes, c'est-adire des feuilles de dessin personnalisées avec vos
propres emblemes etc.

Vous pouvez utiliser les icones suivants pour créer des dessins LDR: Sélectionner,
Symbole, Cotation (cotation avec deux points et mesure d'aire), Primitives de dessin,
et des icones de Zoom.

Remarque: Il est aussi possible d'insérer des vues complétes 2D du projet sur la feuille
de dessin.

Ouvrez une feuille de dessin nouvelle a Fichier/Nouveau. Dans le dialogue qui apparait
sélectionnez le type de projet que vous voulez dématrrer.

j =

)

o

Maison: Commencer un nouveau projet.

Niveau: Créer un niveau supplémentaire.

LDR
oA

Dessin linéaire: Ouvrir une fenétre nouvelle pour créer un dessin LDR. Une
feuille de dessin blanche sera créée, ou vous pouvez créer un dessin linéaire. La feuille
peut étre enregistrée comme un fichier LDR.

7

L= Effacer feuille de dessin: Ouvrir une feuille de dessin nouvelle ou vous pouvez
importer des autres dessins, images des projets.

=l Effacer modele de dessin: Créez une feuille de dessin personnalisée.

2,

T=

A4: Ouvrez une feuille de dessin A4 préformée.

Dessins linéaires

Créez des dessins linéaires en sélectionnant un modele 3D fil de fer ou lignes cachées.
Transférez le

modele aune autre fenétre en cliquant sur l'icone .
Les dessins créés de cette maniere peuvent étre:
Modifiés, corrigés, et supplémentés

Transférés a une feuille de dessin

Enregistrés comme un fichier LDR

Imprimés directement de la fenétre

PwnNPE

Vous pouvez utiliser les icones suivants pour créer des dessins LDR: Sélectionner,
Symbole, Cotation (cotation avec deux points et mesure d'aire), Primitives de dessin,
et des icones de Zoom.
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Remarque: Il est aussi possible d'insérer des vues complétes 2D du projet sur la feuille
de dessin.

Il est possible de transférer des plans d'étage, des dessins (linéaires ou peints) etc. a la
feuille de dessin.

Remarque: Veuillez noter que tous les structures supplémentaires (des lignes,
inscriptions etc.) sur I'image sera transférées a la feuille de dessin. En plus, tous les
modifications effectuées sur le projet originel apparaissent sur la feuille de dessin aussi.
Ainsi, il est pratique de transférer une image (un plan 2D, une vue en coupe, une image
3D etc.) quand vous avez déja fini son édition. Sinon, quand vous modifiez le plan
originel les madification vont apparaitre sur la feuille de dessin.

Feuille de dessin

Ouvrez une feuille de dessin nouvelle a Fichier/Nouveau. Dans le dialogue qui apparait
sélectionnez le type de projet que vous voulez dématrrer.

j =

)

o

Maison: Commencer un nouveau projet.

Niveau: Créer un niveau supplémentaire.

=N
==
-

Dessin linéaire: Ouvrir une fenétre nouvelle pour créer un dessin LDR. Une
feuille de dessin blanche sera créée, ou vous pouvez créer un dessin linéaire. La feuille
peut étre enregistrée comme un fichier LDR.

7

L= Effacer feuille de dessin: Ouvrir une feuille de dessin nouvelle ou vous pouvez
importer des autres dessins, images des projets.

Sl Effacer modele de dessin: Créez une feuille de dessin personnalisée.

2,

T=

A4: Ouvrez une feuille de dessin A4 préformée.

Réglez la taille de la feuille de dessin dans le dialogue qui apparait aprés avoir
sélectionné Effacer modele de dessin.

BO 1000:=1415 .
B1 707=1000 mm.
B2 B00=707 rm.
B3 3532500 mm.

[x] | B42504353 mm.
BS 1724250 mm.___ ¥

Tailles prédéfinies: Sélectionnez une taille de la liste déroulante. Alternativement vous
pouvez entrer une nouvelle valeur numériquement.

Largeur/Hauteur: Les dimensions de la feuille.
Orientation: Portrait / Paysage
Nom: Le nom que vous assignez a la feuille.
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13.3

13.4

Feuilles personnalisées

Sl Effacer modele de dessin: Créez une feuille de dessin personnalisée. Avec cette
option vous pouvez créer une feuille de dessin avec un logo, une inscription personnelle
etc, et l'enregistrez comme une feuille par défaut que vous pouvez utiliser plus tard
aussi.

Aller & Fichier/Nouveau pour ouvrir le dialogue Nouveau.... Dans le dialogue

sélectionnez l'icone L= Effacer modele de dessin. Le dialogue Style de page
apparait ou vous pouvez régler les dimensions, le nom, l'orientation de la feuille.
Sélectionnez la taille de la feuille de la liste déroulante & Prédéfinie.

&

Personnalisez la feuille avec des logos, textes ou des inscriptions etc. Enregistrez la
feuille comme votre feuille de dessin par défaut.

Remarque: Les feuilles de dessin personnalisées ne peuvent pas contenir des plans
d'étage, mais seulement des dessins 3D, des vues en coupe, ou des images BMP, JPG,
ou WMF. Il est pratique d'intégrer des informations récurrents, comme des logos, nom
d'entreprise, emblemes etc.

Enregistrez le fichier a Fichier/Enregistrer.

Aprés avoir cliqgué sur Enregistrement un dialogue apparait ou il faut assigner une
icone et un nom a la nouvelle feuille. Ainsi cette feuille sera la dans le dialogue
Nouveau... quand vous cliquer aFichier/Nouveau.

=]

Nom d'icone: Entrez un texte court qui sera le nom de cette feuille. (Ceci n'est pas le
nom de fichier, mais le nom qui sera affiché dans le dialogue Nouveau... au-dessous de
l'icone.)

Icone: Par défaut/Définir. Vous pouvez aussi sélectionner une image qui servira
comme l'icone de la feuille. Si vous sélectionnez Par défaut, l'icone par défaut (visible a
droite) sera l'icone de cette feuille. Si vous choisissez Définir, vous pouvez importer un
fichier (une image) qui sera l'icone de la feuille.

Nom de fichier modele: La feuille de dessin personnalisée est enregistrée comme
fichier TPL. Il est prudent d'utiliser le méme nom de fichier que pour l'icone. Vérifiez que
le fichier de la feuille reste dans leur dossier originel, puisque le logiciel le cherche dans
son dossier originel quand vous voulez I'ouvrir.

Cotation d'hauteur

12
Introduire des lignes de cotation

Dans l'éditeur graphique le rang des icones et des menus en haut de la fenétre ne sont
pas les méme que dans la fenétre de I'éditeur du plan d'étage.

Certains icones qui ne s'utilisent que pour I'édition du plan d'étage. apparaissent en gris
ne s'utilisent pas ici. Dans la fenétre de feuille de dessin, vous pouvez créer seulement
des dessins 2D.

Les icones qui ne sont pas gris sont accessibles, et il y a quelques fonctionnalités aussi
qui sont accessible seulement ici.

Si il y a des images frontales ou des vues en coupe sur la feuille, il est possible d'utiliser
des cotation d'hauteur.
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13.5

13.6

) : : . . IE . -
Insérez des lignes de cotation d'hauteur en cliquant sur l'icone = et puis sur qui

est au fond du rang des icones qui apparaissent a gauche.

Le style des lignes peuvent étre défini a Options/Valeurs par défaut/Parametres de
cotation. Les lignes de cotation peuvent étre arrangés dans la méme bande ou avec des
valeurs X différentes. Dans le premier cas il est nécessaire de spécifier la position X de
la bande ou les lignes seront insérée.

Dans tous les deux cas il faut insérer des lignes de cotation de la méme maniére.
D'abord sélectionnez un point de référence, puis la position des lignes elles-mémes. Si le
point de référence est repositionné, le systeme de cotation entier est automatiguement
réajusté.

Importer des dessins a la feuille

Transférez le contenu d'une fenétre courante ala feuille de dessin en cliquant a droite
sur la feuille et sélectionnez Insérer dessin. La liste des fenétres courantes apparait
dont le contenu peut étre importé. Sélectionnez une des fenétres, spécifiez le parametres
Echelles, et importez le dessin en cliquant OK. Une cadre virtuelle apparait qui vous
aide dans le positionnement.

Si vous avez déja importé quelque chose ala feuille, vous ne pouvez pas effectuer des
modifications directes sur la feuille. (Vous pouvez ajouter des nouvelles structure etc.,
mais il n'est pas possible d'éditer un plan par exemple, sur la feuille de dessin.)

Pour ce raison, finissez I'édition des plans, des images 3D, des vues en coupe etc. sur
leur fenétre originelle, et les transférez ala feuille seulement en ce point.

Les fenétres que vous pouvez transférer sur une feuille de dessin:

e un niveau d'un batiment (chaque niveau est dans une fenétre séparée). Chaque
niveau a un identificateur avec la forme NIVEAU-n, ou n est le nombre de niveau.
Ces identificateurs peuvent étre modifiés.

¢ des dessins linéaires d'un batiment, qui ont un identificateur 3D-n, ou n est le nombre
sériel.

¢ vues en coupe d'un batiment (ou autres objets). Leur nom fait référence au nom du
plan de coupe.

]

Echelles: L'échelle utilisée quand le projet/image est insérée dans la feuille.

1:100 échelle de texte: L'échelle du texte peut étre différent de I'échelle du projet
entier.

Imprimer la feuille de dessin

La feuille de dessin entiére peut étre imprimée sur un ou plusieurs pages, en fonction de
votre imprimante, la taille du projet etc.

Quand vous contrblez des paramétres de l'impression, il faut définir le nombre des
pages autiliser, la largeur des marges, l'affichage de I'échelle du projet, le numéro des
pages etc. Il est aussi possible de voir un apercu avant de la feuille qui va étre imprimée,
a Fichier/Apercu d'impression

]

Apercu d'un projet avant de I'imprimer

Remarque: Si un dessin est trop grand pour une page, le logiciel le divise
automatiquement pour qu'il puisse étre imprimé sur plusieurs pages. Ainsi vous pouvez
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imprimer des projets de n'importe quelle taille, et assembler plusieurs pages pour obtenir
une vue compléte du projet.

Vous pouvez aussi enregistrer votre projet comme un fichier et lI'imprimer sur un autre
ordinateur. Par exemple, si le dessin est trop grand et vous voulez l'imprimer sur une
imprimante qui peut utiliser des pages AO. Pour ceci, il faut d'abord atteindre le driver de
I'imprimante (de l'internet ou en installant le logiciel de l'imprimante). Installez le driver et
sélectionnez Imprimer au fichier pour lI'imprimante donnée. Un fichier PNR est créé que
vVous pouvez envoyer/transmettre sur l'ordinateur qui est relié avec l'imprimante. Vérifiez
que vous n'utilisez pas la police (FONTS?) de l'imprimante, mais imprimez les textes
dans le projet (TRUETYPE FONTS??) comme des images BIT.

Si votre ordinateur n'a pas de disque durable disponible suffisante pour enregistrer
certains dessins comme des fichiers, il est nécessaire d'étendre le disque durable de
votre ordinateur.

Remarque: Quand vous imprimer une feuille de dessin il n'est pas possible de définir
des marges. Ceci ne pose pas un probleme, puisque vous pouvez positionner les
images librement quand vous les importez a la feuille. Si vous voulez imprimer seulement
un niveau d'un batiment, avec son échelle donné, sans l'importer a une feuille de dessin,
il faut en revanche définir ces marges.

Remarque: La partie de I'image entre des lignes dashed.
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Deleting entries in the registry 59
I n d eX Dialogs: The Basics 88, 102
Dimensioning 130, 176, 177, 181

3 Dimensioning circular structures 144, 178, 185,
- - 189

3D External view 203, 206, 211 Division modes 40
Division of the screen

3D Paramameters in 2D windows 203 Coordinate lines 30, 31, 32, 34

3D Parameters in 3D windows 20, 211, 221 Dialog line 30, 31, 32, 34, 35
General parameters 212
Light settings 219
OpenGL painted mode 214

Drawing window 30, 31, 32
Icon bars 30, 31, 32
Level manager, window and level tab 30, 31,

Ray trace parameters 220 32,34
Takartvonalas abrazolas paramétereinek Menu bar 30 31
megadasa 218 '
Wireframe (OpenGL) parameters 215 - E -
Wireframe (software) parameters 217
3D representation 203, 206, 211 Edit toolbar
Constraints 35, 36, 37, 69
- A - Division modes 35, 36, 37, 40, 69
Line Style 35, 36, 37, 40, 41, 69
absolute and relative coordinate systems 45 Projection modes 35, 36, 37, 40, 69
Adding BMP and WMF images 56, 174, 185 Rotating the coordinate-system 35, 36
Arrows and boxes 184 Snap 35, 36, 69
Auto save 74 Editing hatching patterns 61, 94, 182, 183
_ B _ Editing wall layer structures 62, 96
Export 83
Bill of materials 83, 100
Bisector of the angle constraint 39 = F =
Boundary extension 68 File formats 78, 86

_ C _ File handling
Close 78,81, 82, 86

Color of selection 72 File formats 78, 81, 82, 86, 210
Colors 89, 90 Opening a file 78, 81, 86
Constraints Save and Save as 78, 81, 82, 86, 210
Bisector of the angle constraint 37, 39 Foil assignments 70
Constraints 37 Foil colors 43
Perpendicular constraint 37, 39 Foil Settings (Ctrl+F)
contour lines for support structures 67 Foil assignments 41, 43, 44, 70, 198
Coordinate lines 34 Foil dialog 41
Create walls from lines 68 Lock current foil 41, 70, 198

Creating arcs 44 New foils 41, 198

Creating tangents, connecting two circles 185, 189 G
Cursor coordinates 69

_ D _ Geometria 88, 136, 137, 181
Graphical editor 229
Dataentry 29 Grid unit size 71, 199
Data entry in dialog boxes 30 _ H _
Default values
Deleting entries in the registry 58, 59 Hatchings 61, 89, 94, 182, 183
Setting default values 58, 59 Height Dimensioning 179, 231
Delete 188 Hidden lines mode 203, 218
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Cameras and passages for MOV movies 223,

- | - 224, 225, 226
Placing cameras in AVI movies 223, 224, 225,

Icon bars 226

Creating arcs 32, 35, 44

Edit toolbar 32, 35 - N -

Rotation 32, 35, 44 _
Import 83 New drayvmg sheet 80
Importing drawings to the drawing sheet 232 New project 79, 193
Installing ARCAD - O -

Hardware keys (USB or parallel dongle) 16,

19,20 Opening a file 81

network version 16, 20
OpenGL video card 16, 19, 20

Orthogonal editing 68

System requirements 16, 19, 20 - P -
- K - Page settings 76
Panoramic images 223
Keyboard Parallel constraint with distance 38

Dataentry 27, 28, 29

Data entry in dialog boxes 27, 28, 29, 30
forgatds 27, 28, 29

Function keys 27, 28

Key combinations 27, 28

Pavements from slabs 158

Perpendicular constraint 39

Pillars, columns 106, 107, 108, 109, 110, 147, 148
Printing 82, 83, 232

Printing the drawing sheet 232

Koordinatarendszer jelélése 36, 45, 200 o
Projection modes 40

koordinatatengelyek iranydba 40, 68
Raytrace 203, 220, 221
Removing auto save files 74

Removing the grid 199
Renaming levels 195

Level 34, 43,193, 195, 199
Level foil settings (Shift+F) 43, 199
Level manager, window and level tab 34

lerglUIePSIibraries 47. 49, 50, 51, 56, 164, 174 Roof designer 51, 120, 121, 160, 162, 164
Library of doors and windows 47, 49 Room books export 83
Library of rails 47, 49, 50 Rotating elements 29
photo libraries 47, 49, 50, 51, 164, 174 Rotating the coordinate-system 36
roofs, dormers etc. libraries 47, 49, 50, 51, 164 Rotation 44
Symbol library 47 Rotation settings 44, 73
Light settings 219 _ S _
Line drawings 229, 232
Line Style Sections 226, 227
Creating new line styles 41, 93 Select 45,188
Lock current foil 70 Selecting and modifying elements 46
_ M _ Setting default values 59
Sills 111,112,114, 115
Mouse Slab edge structure descriptor settings 65, 98
Cursor appearance 24, 26 Slab structure descriptor settings 64, 65, 97, 98,
Cursor coordinates 24, 26, 69 158
Left mouse button 24 Slabs 64, 65, 97, 98, 117, 118, 119, 155, 157, 158,
Right mouse button 24 160
Using the mouse in 3D mode 24, 26 Snap 35, 69
Using the scroll wheel 24, 26 Staged sections 226, 227
Movie stairs Designing 123, 169, 170

Structure of the TEXTURE.INI file 73, 92
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-T -
Text 184

Texture settings 73
Transformations 187

_U -

Unit of measurement 72

Vonal metszéspont megadasa 66, 136
Vonalak 60, 66, 92, 93, 136, 181, 184, 185, 189

W -

Wall structure descriptor editor
Fal rétegszerkezet szerkesztés 62, 96, 144,
188

Fodém rétegszerkezet szerkesztés 62, 64, 65,
96, 97, 98, 157, 158, 160

Walls 62, 68, 96, 103, 104, 105, 106, 142, 143,
144, 145, 146, 188

Watching the movie 226
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