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Bienvenue

Punch! Architecte 3D est un logiciel de conception de maison de niveau professionnel destiné a tous ceux
qui ont besoin de plans précis et rapides a réaliser, pour pouvoir les visualiser et les modifier en 3D.

Applications de Punch! Architecte 3D :

Plans architecturaux

Conception de terrasse

Visualisation en 3D

Importation et exportation au format DXF/DWG
Plans électriques

Charpenterie sur mesure

Décoration intérieure

Aménagement paysager

L 2K 2K 2K 2K 2R 2R 2% 2

Vous pouvez aisément concevoir la maison de vos réves. Prenez quelques minutes pour vous familiariser
avec ce manuel. Vous trouverez ainsi les réponses a vos questions beaucoup plus rapidement par la suite.
Ne manquez pas de lire « Bref apergu », page 5 pour avoir une vue d'ensemble de I'interface et une
présentation rapide du programme.

Pour vous familiariser avec les outils et les méthodes qui vous serviront tout au long du processus de
conception, « Barres de menus », page 49.

Avant de commencer a travailler avec Punch! Architecte 3D, il est primordial de configurer votre écran
sur une définition Millions de couleurs. Dans le menu Pomme, choisissez Préférences Systéme > Moniteurs.
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Chapitre Bienvenue

Contenu du lot

Punch!l Architecte 3D est livré avec tout ce dont
vous aurez besoin pour installer et utiliser le logiciel.
Le lot contient les éléments suivants :

& DVD d'installation de Punch! Architecte 3D
& Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

Configuration requise

Nous vous conseillons d'utiliser Punch! Architecte
3D sur un ordinateur équipé d'un processeur
Pentium. Votre systeme informatique doit également
comprendre les éléments suivants :

Configuration requise

Votre systeme informatique doit comprendre
les éléments suivants :

UC : G4 (65 ou Intel recommandée)
Mémoire : 256 Mo

Mémoire vidéo : 32 Mo

SE : 10.4.11 (ou version ultérieure)
Espace disque dur : 5,3 Go

Lecteur optique : DVD-ROM
Résolution : 1024 x 768

Couleur : Millions de couleurs
Périphériques : souris

L 2K 2R 2K 2R 2R 2K 2R 2R 4
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Installation de Punch! Architecte 3D

Pour installer Punch! Architecte 3D, vous devez
exécuter le programme d'installation. Vous ne
pouvez pas installer ou reconfigurer Punch!
Architecte 3D en copiant simplement les fichiers
du DVD sur votre disque dur.

Pour installer Punch! Avchitecte 3D

I Insérezle DVD d'installation de Punch!
Architecte 3D dans votre lecteur de DVD-ROM.

2 Sur le Finder ou le bureau, double-cliquez sur le
DVD.

% Double-cliquez sur Installer Punch! Architecte
3D (Install Punch! Home Design Studio).

4 Suivez les invites du programme d'installation.

REMARQUE : Sil'installation n'a pas commencé
automatiquement a |'insertion du DVD d'installation
de Punch! Architecte 3D, vos préférences sont peut-
étre configurées pour ignorer les DVD d |'insertion.
Vérifiez vos préférences systéme (Préférences
systéme > CD et DVD).



Chapitre 2

Bref apercu

Pour tirer le meilleur parti de Punch! Architecte 3D, prenez le temps de vous familiariser avec
la disposition de |'espace de dessin, des onglets de plan et des barres d'outils.

Aucune information détaillée n'est généralement fournie ici sur les concepts fondamentaux de Mac

et ses commandes de menu. Pour obtenir des informations sur les concepts fondamentaux de Mac comme
la souris, le menu de commandes, le cadre de fenétre, le bouton de zoom, les commandes de dialogue,
consultez I'aide en ligne de Mac.
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Chapitre [y Bref apercu

Parre de menus

Vous pouvez choisir des commandes de menu soit
avec la souris, soit avec le clavier. Avec la souris, il
vous suffit de cliquer sur le nom du menu pour qu'il
se déroule, puis de choisir la commande qui vous
intéresse. Les commandes en regard desquelles
appardit une fleche affichent d'autres sous-menus
lorsque vous placez le pointeur dessus. Si vous
mettez une commande de menu en surbrillance,

sa description s'affiche dans la barre d'état.

Certaines commandes de menu fréquemment
utilisées sont accessibles par le biais de raccourcis
clavier (une touche ou combinaison de touches).
Chaque raccourci clavier figure a droite de la
commande de menu correspondante. Vous pouvez
combiner ces méthodes de sélection de commandes
de menu.

Jeu d'outils réductible

Punch! Architecte 3D propose trois jeux d'outils
réductibles. Le jeu d'outils réductible Edition
contient les outils nécessaires pour effectuer une
sélection, une rotation, un zoom, etc. Les deux
autres jeux d'outils réductibles sont Texte et
Dimension. Pour accéder aux outils, cliquez sur |'outil
visible et maintenez le bouton de la souris enfoncé
pour faire apparditre les autres outils dans la barre
déroulante.

0

-

[

Une fois que vous avez sélectionné I'outil souhaité, le
Jjeu d'outils est de nouveau réduit pour vous of frir
une vue dégagée de la fenétre de conception.
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Onglets de plan

Punch! Architecte 3D utilise une série de couches,
accessibles en cliquant sur les onglets situés dans
la partie supérieure de la fenétre de conception.
En cliquant sur un onglet de plan, vous accédez a un
ensemble d'outils de conception de plan d'étage.
Cliquez par exemple sur |I'onglet Electricité pour
accéder aux prises, interrupteurs et ventilateurs
de plafond, ou encore sur |'onglet Paysage pour
accéder aux outils de création de bordures et
clotures, de remblai, d'excavation, etc.

Tout élément (porte, fenétre, plante, prise, etc.)
peut tre modifié a souhait apres son installation.

Vous pouvez également choisir la couche ou la
combinaison de couches de plan que vous souhaitez
visualiser. De plus, vous pouvez attribuer une couleur
différente a chaque couche de plan, de maniére a
déterminer en un clin d'ceil la couche active.

Au besoin, vous pouvez méme déplacer des éléments
sur un plan différent.

Sélection d'un onglet de plan

Les onglets de plan sont trés faciles d'accés et vous
permettent d'utiliser rapidement chaque jeu d'outils
quand vous le souhaitez.

Pour sélectionner un onglet de plan

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, N
cliquez sur I'outil Sélection. i

2 Cliquez sur I'onglet de plan souhaité. Les outils
qui lui sont associés apparaissent alors.

Outils de plan

Les onglets de plan gérent les outils
correspondants : lorsque vous cliquez sur un onglet
de plan, ses outils s'affichent.



lcones de vue

Au chargement de Punchl!
Architecte 3D, vous travaillez
en Vue compléte plan 2D.

Cela vous permet de tracer rapidement des murs,
d'ajouter des portes et fenétres, etfc.

Si vous souhaitez principalement voir vos actions en
2D tout en gardant une vue claire de votre projet en
3D, sélectionnez la fenétre 3D flottante. Par la
suite, il vous sera bien plus facile d'ajouter des
matériaux et couleurs d la maison de vos réves en
passant en mode Vue compléte 3D ou Vue
d'élévation.

Pour consulter des informations et recommandations
sur les solutions respectueuses de I'environnement,
cliquez sur ['icne Conseils écologiques.

Pour une explication compléte des cinq options de
vue, consultez le chapitre « Visualisation en modes
2D et 3D », page 21.

Curseur d’¢lévation

Le curseur d'élévation de Punch! Architecte 3D
vous permet de « soulever » (déplacer
verticalement) facilement les éléments
sélectionnés. Grace a cette fonction, vous placez €}
les fenétres, portes, et autres éléments
exactement la ot vous le voulez. Il vous suffit de
sélectionner |'objet ou I'élément a élever, puis
de faire glisser le curseur jusqu'a I'emplacement
souhaité. Pour de plus amples informations,
consultez la rubrique « Définir |'élévation d'un
objet », page 67.

Fengtre Inspecteur

Vous pouvez aisément modifier un objet
précédemment dessiné en le sélectionnant et en
changeant ses attributs dans cette fenétre.

Si rien n'est sélectionné, la fenétre Inspecteur
propose des commandes dans la zone Plan et édition,
ainsi qu'un curseur de croissance de plante.

lcones de vue

-

] Afficher la grille

a Accrocher les objets sur la grille
] Afficher la régle

a Afficher les dimensions

a Afficher les |égendes

Croissance de la plante
4 »
# 15 ans t*

Pour accéder a inspecteur

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.

2 Cliquez sur I'onglet Inspecteur.

3 Cliquez sur |'élément que vous souhaitez
personnaliser. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

AR
. o B @

&

4

v

| 2am
A B : 10
B: 8 : 10
C: 3m

D: 43m

Epaisseur: 0,1 m

Ecart entre
. 0d4m
poteaux :

Afficher : a Dimensions
a Légendes
Dessiner sur 8 Centres

_) Surfaces

If_’ Inverser les dimensions \

Fenétre Contenu

Vous pouvez faire glisser des objets, modéles,
matériaux, couleurs, etc. sur votre plan depuis la
fenétre Contenu.
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Chapitre [y Bref apercu

E—

Objets ) (=)
P Objets 2D
P Objets 30

Résultats de la recherche (aucun élément)

Différentes bibliothéques de contenu sont
disponibles suivant la vue sélectionnée (2D ou 3D).

Les bibliothéques sont organisées en catégories : il
suffit de cliquer sur un triangle pour afficher les
différentes sous-catégories. Une fois que vous avez
choisi une bibliothéque, son contenu s'affiche dans la
fenétre d'apergu.

|

Objets ) (=)
P Objets 20
¥ Objets 30 m

P Alternative Energie
Bambus-Hartholz
b Bad
BBQ Pits by Klose
¥ Schlafzimmer
Zubehdr
Betten E3

Le champ de recherche de contenu placé au bas de la
fenétre permet de rechercher un objet particulier.

HH-Q Rechercher &

% Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

Pour accéder a la fenétre Contenu
I Dans le jeu d'outils réductible Edition,

cliquez sur I'outil Sélection.

2 Cliquez sur |'onglet Contenu. La fenétre Contenu
s'ouvre.

Bouton Etage actif

Utilisez le bouton Etage actif pour changer de vue
suivant le nombre d'étages de votre plan de maison.
Lorsque vous cliquez sur ce bouton, un menu
déroulant appardit. Il vous suffit de choisir |'étage
sur lequel vous souhaitez travailler pour le désigner
en tant qu'étage actif.

v Rez-de-chaussée
Premier étage
Deuxiéme étage |

Parre d'état

La barre d'état est située dans la partie inférieure
gauche de la fenétre et affiche des invites,
messages du programme et mesures. C'est la que
vous devez regarder lorsque vous maintenez le
pointeur sur certains boutons ou commandes de menu
pour en connditre la fonction exacte.



Chapitre 3

Explications

Punch! Architecte 3D n'est pas un simple logiciel, mais plutdt plusieurs applications qui travaillent de
concert. Punch! vous propose différentes ressources utiles a la compréhension de ces applications.
Pour les questions relatives a une fonction ou procédure particuliere, ce manuel, rapidement accessible
depuis le programme, constitue un guide complet a tous les outils de Punch! Architecte 3D.
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Chapitre R Explications

A propos de ce manuel

Les textes et graphiques qui apparaissent dans ce
manuel sont la pour vous aider a trouver rapidement
I'information dont vous avez besoin et ainsi profiter
pleinement de Punch! Architecte 3D. Chaque section
de ce manuel est subdivisée en instructions
expliquées pas a pas. Vous pouvez ainsi survoler une
page pour y trouver exactement ce qui vous
intéresse. L'index est également la pour vous aider a
trouver des sujets en rapport avec ce que vous
cherchez, le cas échéant.

REMARQUE : Ce manuel ne contient aucune
instruction sur |'installation et |'utilisation de votre
Mac ou de Mac OS. Si vous n'étes pas familiarisé
avec Mac OS X ou avec les concepts associés a votre
Mac, nous vous conseillons de revoir la
documentation ou I'aide en ligne de Mac avant
d'entamer tout projet important avec Punch!
Architecte 3D.

Termes fondamentaux

La liste suivante répertorie des termes
fréquemment utilisés dans ce manuel. Prenez le
temps de vous familiariser avec ce vocabulaire et de
bien comprendre la terminologie de base.

Cliquer

Appuyer (une seule fois) sur le bouton de la souris et
le reldcher.

Cliquer avec le bouton droit

Appuyer (une seule fois) sur le bouton droit de la
souris et le reldcher.

Double-cliquer

Appuyer deux fois sur le bouton de la souris et le
reldcher.

Glisser
Déplacer la souris en maintenant le bouton enfoncé.

Glisser-déposer

Cliquer sur un élément pour le sélectionner, le faire
glisser en maintenant le bouton de la souris enfoncé,
puis reldcher le bouton.

Vo Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

Faire défiler

Utiliser les barres de défilement placées de chaque
c6té de la fenétre de I'application, c'est-a-dire
cliquer sur la case de défilement, puis la faire glisser
en maintenant le bouton de la souris enfoncé.

Symboles graphiques

Plusieurs symboles graphiques apparaissent dans ce
manuel. Certains illustrent |'interface ou une bofte
de dialogue qui s'ouvre pendant une opération.
Lorsque ce type d'illustration graphique est utilisée,
ce guide tente de reproduire aussi fidélement que
possible ce qui appardt dans la fenétre.

Symboles graphiques utilisés dans ce manuel

Symbole Signification
clic de sélection d'un point (le cas
échéant, le chiffre spécifié indique la

q position du clic dans une série de
'2 clics)

opération glisser (le début de la
fléche indique ot commencer et la fin
de la fléche ot s'arréter)

reg]

clic droit (le cas échéant, le chiffre
= spécifié indique la position du clic
5 dans une série de clics)




Afficher 1a fenétre d'accueil QuickStart
au démarrage

Vous pouvez activer ou désactiver la fenétre
d'accueil QuickStart selon vos préférences.

Pour masquer Quickdtart au démarrage
| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bofite de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Désactivez la case a cocher Afficher la fenétre
d'accueil QuickStart au démarrage.

3 Cliquez sur Enregistrer.

Pour afficher QuickStart au démarrage

| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bofte de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Activez la case a cocher Afficher la fenétre
d'accueil QuickStart au démarrage.

3 Cliquez sur Enregistrer.

A propos de Punch! Architecte 3D

Vous pouvez accéder a votre numéro de série ou
vérifier la version du programme en un seul clic, a
tout moment.

Pour accéder a votre numéro de série

| Sélectionnez Architecte 3D > A propos de Punch!
Architecte 3D. La page de garde du programme
s'affiche.

1800

Architecte 3D
Version 14.1.4

Copyright {c) 2006-2009 Punch! Software, LLC.
Tous droits réservés.

Numéro de série: MH5-0001394766-1410

2 Fermez la fenétre aprés |'avoir consultée.

Afficher la fendtre d'accueil QuickStart au démarrage

Pssistance technique

Avant de contacter I'assistance technique, cherchez
d'abord la réponse a votre question dans les sources
suivantes :

¢ Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D
¢ La communauté virtuelle Punch! se réunit a
I'adresse
http://forums.punchsoftware.com (forum en
anglais). Les utilisateurs de ce forum peuvent
publier des questions et échanger des trucs
et astuces.

Le centre d'assistance clientéle (support@emme.fr)
peut répondre uniquement aux questions qui
concernent les fonctions de Punch! Architecte 3D. Il
ne peut pas vous aider en matiére de construction,
de codes locaux du batiment, etc.

Dans votre demande, veillez a fournir les
renseignements suivants :

Référence du produit

Systéme d'exploitation de votre ordinateur
Marque et modéle de votre ordinateur
Fabricant et modéle de la carte vidéo

Date et version du pilote de la carte vidéo
Quantité de RAM vidéo

Parameétres d'affichage, y compris
accélération du matériel

L 2R 2R 2R 2R 2R 2R 2
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Avant de dessiner

Nous vous conseillons de prendre quelques minutes pour vous familiariser avec les concepts fondamentaux
de Punch! Architecte 3D afin d'en tirer le meilleur parti. Punch! Architecte 3D vous permet d'établir une
échelle de dessin précise, de choisir les unités de mesure et de configurer une grille de référence.

De nombreux parametres de performances sont également a votre disposition pour optimiser la vitesse de
dessin et la visualisation en 3D.

Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D 13



Chapitre  JEZ Avant de dessiner

Parametres importants du systeme

Certains paramétres de votre ordinateur peuvent
avoir un effet sur le rendement de Punch!
Architecte 3D. En en modifiant un ou plusieurs, vous
pouvez contréler les performances du programme.

& Configurez les parametres d'affichage sur
1024 x 768 pixels et sur Millions de couleurs.
Dans le menu Pomme, choisissez Préférences
Systeme > Moniteurs.

& Toutes les dimensions sont par défaut
calculées selon le systéme de mesure
anglo-saxon ; pour passer au systéme
métrique, accédez & Conception > Unité
de mesure, puis sélectionnez Systeme
métrique dans le menu contextuel adéquat.

Configuration de vos préférences

Vos préférences déterminent |'aspect général et le
mode de fonctionnement de Punch! Architecte 3D.
La botte de dialogue Préférences contient quatre
onglets, a savoir : Général, Couleurs de conception,
Mesures et Bibliotheque de contenu.

Vous pouvez également définir les préférences en
matiere de mesures en sélectionnant Conception >
Unité de mesure. Mais en ouvrant la bofte de
dialogue Préférences, vous pouvez choisir le systeme
de mesure tout en configurant d'autres options.

Pour accéder aux préférences

& Sélectionnez Architecte 3D > Préférences
(ou appuyez sur Commande-,). La boite de
dialogue Préférences s'ouvre.

V& Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

(=) Priférences

[ Général | Couleurs de conception  Mesures | Bibliothéque de contenu

¥ Autoriser l'annulation de la dernlére action pour tous les documents
{5 - 500}

ifiex ces paramétres, Fhistoraoe des annulatioes de la dermsre action sera

Nombre de niveaux d'annulation de la dernlére action : 200

tialivk
Interaction avec le document :
[ Afficher les indicateurs de distance de mur
# Afficher les indicateurs d'alignement de mur
W Afficher les indicateurs d'accrochage

[ Mettre les entités en surbrillance lorsque le pointeur passe dessus

_ Afficher la fenétre d'accuell QuickStart au démarrage

Pour configurer les préferences générales

|

Sélectionnez Architecte 3D > Préférences (ou
appuyez sur Commande-,). La botte de dialogue
Préférences s'ouvre.

La fonction Annuler la derniére action est
automatiquement activée pour tous les
documents dans Punch! Pour la désactiver,
désélectionnez la case a cocher Autoriser
I'annulation de la derniere action pour tous
les documents.

Lorsque la fonction Annuler la derniére action
est activée, vous pouvez déterminer le nombre
des opérations qu'il est possible d'invalider
(plage de valeurs valides : 5 a 500). Le nombre
d'actions que vous pouvez annuler est fixé a
200 par défaut. Vous pouvez le modifier en
indiquant la valeur souhaitée dans le champ
Nombre de niveaux d'annulation de la derniere
action.

Lorsque vous ouvrez Punch! Architecte 3D Pro,
les boftes a outils et les fenétres Bibliothéque
de contenu et Inspecteur apparaissent
automatiquement. Pour désactiver |'affichage
automatique de |'une de ces fonctions au
démarrage, désélectionnez la case
correspondante sous Options au démarrage dans
I'onglet Général de la botte de dialogue
Préférences.

Cliquez sur Enregistrer pour sauvegarder vos
préférences.



Pour configurer les préférences en matiere de
couleurs de conception

Lorsque vous créez un plan, il est non seulement
important mais aussi extrémement utile d'étre
organisé. Afin d'améliorer votre organisation et
votre efficacité, Punch! propose de hombreux

¢éléments a codes couleurs facilement repérables sur

I'espace de travail. Par exemple, chacun des plans
d'étage appardit dans une couleur différente sur
I'espace de travail. Le plan des fondations apparadit

en rouge, le plan d'étage en bleu et le plan électrique

en orange. Vous pouvez ainsi distinguer les plans les
uns des autres en un clin d'ceil. Chacune de ces
couleurs peut &tre personnalisée.

Outre les couleurs des plans, il est possible de
personnaliser les couleurs de |'arriére-plan, des
étages inactifs, du remplissage intérieur, des lighes
topographiques, des options ClearView, de
I'arriére-plan en fil de fer et de la grille.

I Sélectionnez Architecte 3D > Préférences
(ou appuyez sur Commande-,), puis cliquez sur
I'onglet Couleurs de conception. La boite de
dialogue Préférences s'ouvre.

800 Préférences
Géndral | Couleurs de jon | Mesures  Bibliothé de conteny
B | Flin des fondations B | Flin de charpente
| Flan d'étage Fond du plan
I | Plan électrique Erage inactif
I | Plan de plomberie Remplissage intérieur
| Plan du toit Lignes topographiques
B | Flan CVCA B Cicarview
[N | Plan de terrasse Arrigre=plan en fil de fer
| Pian paysager [ | Grille
| Flan de détail Grille secondaire
(Rembii 1o couleirs. “nnvier) ()

2 Chaque élément personnalisable s'affiche en
regard d'une case de couleur. Cliquez sur cette
case pour modifier la couleur. La fenétre
Couleurs s'ouvre. Par exemple, si vous désirez
modifier la couleur d'affichage des reliefs sur
I'espace de travail, cliquez sur la case de couleur
située en regard de Lignes topographiques.

La couleur actuelle appardit dans la fenétre
Couleurs, présentée ci-dessous.

Configuration de vos préférences

D B8 Couleurs (=]
ar

0
W | “hi = |
Q

o

~ 4

Il existe cing modeles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseurs de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

X X X X X

W | = - =

3 Sélectionnez le modele que vous souhaitez
utiliser et choisissez une nouvelle couleur, puis
fermez la fenétre. Les couleurs personnalisées
apparaissent accompagnées d'une marque
distinctive dans I'angle supérieur droit de la case
de couleur.

4 Cliquez sur Enregistrer pour sauvegarder vos
préférences.

Pour configurer les préférences en matiere de
mesures

Vous pouvez choisir le systéeme de mesure anglo-
saxon ou le systéme métrique pour calculer les
dimensions, ainsi que le nombre de décimales pour
I'affichage des angles, la précision des mesures et
leur format d'affichage.

| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences
(ou appuyez sur Commande-,), puis cliquez sur
I'onglet Mesures. La boite de dialogue
Préférences s'ouvre.

Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D 15



Chapitre  JEZ Avant de dessiner

(=) 2 Priférences

Général  Couleurs de conception | Mesures | Bibliothigue de contenu

Unités de mesure : | Systéme métrigue 3]

Format d'angle ; | # 84" 1|

Format d'affichage : | #8888 m )

™ Quvrir les dessing existants en appliquant ces paramétres

Ces formats dé
saivie, Veus pouy

4 dimensions ApOaraissent sur le olan et dans jes champs de
pane quelle métnode de saksie prise en charge pour indiquer des
valeurs.

(_Annuler ) {“Enregistrer )

2 Choisissez le systeme de mesure que vous désirez
utiliser dans le menu déroulant Unités de mesure.

Systéme de mesure anglo-saxon

v Systéme métrique

3 Sélectionnez le nombre de décimales que vous
souhaitez voir apparditre lors de |'affichage d'un
angle dans le menu déroulant Format d'angle.

#°
#.4°

#4440
#.A44°

4 Déterminez le niveau de précision des mesures
dans le menu déroulant Précision.

v # AR M
#.## cm
## mm

5 Choisissez le format des mesures dans le menu
déroulant Format d'affichage.

v Systéme de mesure anglo-saxon

Systéme métrique

b Par défaut, les mesures apparaissent sous la
forme de fractions sur |'espace de travail.
Si vous voulez qu'elles s'affichent sous forme
décimale, activez la case d'option Utiliser des
décimales.

71 Activez la case Ouvrir les dessins existants en
appliquant ces parametres pour appliquer
automatiquement les préférences en matiere de

\Wo  Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

mesures aux dessins existants. Autrement, seuls
les dessins créés aprés la configuration de ces
préférences sont concernés.

% Cliquez sur Enregistrer pour sauvegarder vos
préférences.

Pour configurer les préférences en matiere de
bibliothéque de contenu

La fenétre Bibliothéque de contenu affiche des
couleurs, des matériaux et des objets en 2D et 3D.
Vous pouvez limiter le nombre de résultats qui
s'affichent lorsque vous recherchez des éléments
particuliers et définir la taille des éléments qui
apparaissent dans la fenétre d'apergu.

I Sélectionnez Architecte 3D > Préférences
(ou appuyez sur Commande-,), puis cliquez sur
I'onglet Bibliothéque de contenu. La bolte de
dialogue Préférences s'ouvre.

8nr Préférences

Cénéral | Couleurs de conception | Mesures. | Bibliothéque de conteny. |

Nombre maximum de résultats de recherche : 100 éléments
Taille do Fapergy ; s——

Pelit Crand

(Annuler ) { Enregistrer )

2 Indiquez le nombre maximal de résultats de
recherche que vous désirez voir s'afficher.

3 Faites glisser le curseur Taille de |I'apergu pour
configurer la taille des images apparaissant dans
la fenétre d'apergu.

4 Cliquez sur Enregistrer pour sauvegarder vos
préférences.

Conseils relatifs a la vitesse

Vous pouvez accélérer |'exécution de Punch!
Architecte 3D en modifiant quelques paramétres du
programme.



® Lorsque vous ne travaillez pas en 3D, fermez
la fenétre 3D. Aucun calcul de 3D ne peut
etre effectué lorsque la fenétre 3D est
fermée.

& Désactivez les ombres. Pour de plus amples
informations, consultez la rubrique « Ajout
d'éclairage et d'ombres », page 95.

¢ Masquez les étages qui ne sont pas actifs.

Le programme ne consacre pas de ressources
aux étages désactivés.

& Sélectionnez 3D > Options de rendu. La boite
de dialogue Options de rendu s'ouvre. Plus la
qualité de rendu est faible, plus la génération
d'une image 3D est rapide.

Parametres daffichage

Punch! Architecte 3D fonctionnera correctement a
condition de respecter la configuration requise
indiguée sur |'emballage du logiciel. Vous pouvez
cependant modifier quelques parametres spécifiques
afin d'optimiser |'affichage.

Pour ajuster les parametres daffichage

I Dans le menu Pomme, choisissez Préférences
Systeme. La bofte de dialogue Préférences
Systeme s'ouvre.

2 Cliquez sur I'onglet Moniteurs et choisissez la
résolution souhaitée.

3 Dans le menu contextuel Couleurs, choisissez le
nombre de couleurs que vous souhaitez utiliser.
Plus le nombre de couleurs sélectionné est élevé,
plus I'affichage de votre dessin sera réaliste.

4 Cliquez sur |'onglet Couleur et choisissez le profil
souhaité dans la liste Profils de moniteurs.

Choix du systeme de mesure

Vous pouvez choisir le systéme de mesure
anglo-saxon ou le systeme métrique. Vous pouvez
également fixer les mesures et options a appliquer

par défaut a |'ouverture de projets déja commencés.

Paramétres daffichage

Pour utiliser le systéme de mesure anglo-saxon
| Sélectionnez Conception > Unité de mesure. La
botte de dialogue Unités de mesure s'ouvre.

2 Choisissez Systéme de mesure anglo-saxon dans
le menu déroulant Unités de mesure.

Unités de mesure : | Systéme de mesure anglo-saxon | » ]

Format d'angle : | ###° 4 ]

Précision : | Seiziémes de pouce (1/16") I ]

Format d'affichage : | Pieds-pouces % ]

@ Utiliser des fractions () Utiliser des décimales

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie
prise en charge pour indiguer des valeurs.

( Utiliser les valeurs par défaut )

3 Choisissez éventuellement le nombre de
décimales que vous désirez utiliser dans le menu
déroulant Format d'angle.

Unités de mesure, #° B
| ##°
Format dancl< X7 )
Précision | LA B
# #48°

Format d'affichage ¥

@ Utiliser des fractions () Utiliser des décimales

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe guelle méthode de saisie
prise en charge pour indiguer des valeurs.

(Annuler ) @

( Utiliser les valeurs par défaut \

4 Choisissez éventuellement la précision que vous
voulez donner aux mesures affichées dans le
menu déroulant Précision.

— Pouces entiers (1")
Unités de mesure; Demi-pouces (1/2") B
= | Quarts de pouce (1/4") ]
felpatci=noy Huitiémes de pouce (1/8") D

[ZCEY v Seiziémes de pouce (1/16") :
Format d'affichage : Pieas—pouces !- ]

@ Utiliser des fractions () Utiliser des décimales

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie
prise en charge pour indiquer des valeurs.

( Utiliser les valeurs par défaut )
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Chapitre  JEZ Avant de dessiner

5 Choisissez éventuellement le format dans lequel

afficher les mesures dans le menu déroulant
Format d'affichage.

‘ Unités de mesure :  Systéme de mesure anglo-saxon }:!

Format d'angle : ~ ###° =5 i

Précision : ' Seiziémes de pouce (1/16" L i

Format d'affichage @[l FETe]IT:1 |
| Pouces
T

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans

les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe guelle méthode de saisie

5 décimales

‘ Unités de mesure

i #D
| #E
Format d'angle

— ] # 544
Fcrmatdafﬁchage: £ appe '

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie
prise en charge pour indiquer des valeurs.

( Utiliser les valeurs par défaut )

(Annuler )

prise en charge pour indiquer des valeurs.

( Utiliser les valeurs par défaut )

(Annuler ) @

b Cliquez sur OK. Le systeme de mesure et les
options que vous avez choisis sont appliqués.

Pour utiliser le systeme métrique

I Sélectionnez Conception > Unité de mesure.
La boite de dialogue Unités de mesure s'ouvre.

2 Choisissez Systeme métrique dans le menu

déroulant Unités de mesure.

Unités de mesure : = Systéme métrique !

ar
-

o 4

Format d'angle : = # ##° I

ar||ar

Format d'affichage : = #.#### m I

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie

prise en charge pour indiguer des valeurs.

( Utiliser les valeurs par défaut )

(Annuler ) @

3 Choisissez éventuellement le hombre de

décimales que vous désirez utiliser dans le menu

déroulant Format d'angle.

18 Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

4 Choisissez éventuellement le format dans lequel
afficher les mesures dans le menu déroulant
Format d'affichage.

‘ Unités de mesure : = Systéme métrique == ‘
Format d'angle : | ###° %
Forma o Y
| ###cm |
| ##mm |

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie
prise en charge pour indiquer des valeurs.

(Annuler )

( Utiliser les valeurs par défaut )

5 Cliquez sur OK. Le systéme de mesure et les
options que vous avez choisis sont appliqués.

Pour définir des parametres par défaut
applicables aux créations existantes

| Suivez les instructions ci-dessus pour
sélectionner le systeme de mesure anglo-saxon
ou le systéme métrique, puis cliquez sur le bouton
Utiliser les valeurs par défaut pour appliquer ces
parametres a tous les projets déja commencés.

Unités de mesure : | Systéme de mesure anglo-saxon |5

Format d'angle : = ###° f

|
]
)

Précision : | Seiziémes de pouce (1/16") f

ar| |4k (4

)

@ Utiliser des fractions () Utiliser des décimales

Format d'affichage : ' Pieds-pouces f

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie
prise en charge pour indiquer des valeurs.

(Annuler ) @

( Utiliser les valeurs par défaut )




2 Cliquez sur OK. Les paramétres par défaut
seront appliqués a |'ouverture des plans
existants.

Réglage de Véchelle

L'échelle représente le rapport entre la taille réelle
des objets et éléments de votre dessin et leur taille
a I'impression. L'échelle de dessin par défaut est
fixée a1/4 = 1, c'est-a-dire qu'un metre correspond
a un quart de centimetre sur votre plan. Vous pouvez
personnaliser les paramétres de |'échelle a tout
moment pour |'adapter a vos besoins ou imprimer
votre dessin a |'échelle.

Pour régler V'échelle de dessin

I Sélectionnez Conception > Echelle du plan. La
botte de dialogue Echelle du plan s'ouvre.

Echelle duplan: ()1:10 O1:20
®1:50 O1:100

2 Sélectionnez une nouvelle valeur d'échelle, puis
cliquez sur OK. La nouvelle échelle est appliquée
au dessin.

Réglage de Véchelle
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Visualisation en modes 2D et 3D

Punch! Architecte 3D offre de nombreuses options de visualisation de votre projet a |'écran. Vous pouvez
afficher plusieurs fenétres contenant chacune une vue différente de votre plan. Vous avez ainsi la
possibilité d'afficher votre dessin sous la forme d'un plan en 2D avec ou sans vue 3D correspondante,

en vue d'élévation ou seulement dans une fenétre Punch! 3D.

Lorsque vous consultez un plan de maison en 2D, vous pouvez agrandir ou réduire la vue en effectuant un
Zoom avant ou un zoom arriére, ou encore réaliser un panoramique dans le sens que vous voulez.

La visualisation en 3D vous donne acces a de hombreuses options : vous pouvez hotamment parcourir votre
maison, survoler le plan, visualiser la charpente ou le projet terminé. Vous pouvez ajuster les paramétres
d'affichage 3D grdce a différentes fonctions de visualisation. Il est par exemple possible d'ajouter des
ombres pour un effet plus réaliste ou d'ajuster |'intensité de |'éclairage de la vue. Enfin, vous pouvez
créer une vue de votre projet aussi réaliste qu'une photo.

Ce chapitre présente les nombreuses commandes de visualisation de votre création en 2D et en 3D.
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Chapitre 5 Visualisation en modes 2D et 3D

Visualisation du plan en 2D

Au début de la conception de votre plan, vous
souhaiterez probablement vous en fenir au mode 2D.
Une fois le plan terminé, vous pouvez le visualiser a la
fois en 2D et 3D ou entiérement en 3D. De plus,
Punch! Architecte 3D stratifie le plan d'étage en
plusieurs couches accessibles d'un simple clic. Vous
pouvez par exemple décider d'afficher le plan de la
terrasse avec le jardin, puis passer rapidement au
plan électrique et de plomberie. Vous choisissez la
combinaison qui vous pldft.. quand il vous plait !

Pour afficher le plan en 2D uniquement

sur I'icéne Vue du plan 2D. La vue du

@ Dans la barre d'outils des vues, cliquez
plan 2D apparadit.

Pour afficher tous les étages a la fois

& Sélectionnez 2D > Visibilité des étages >
Visualiser tous les étages.

ouv

¢ Cliquez dans la fenétre de conception tout
en appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Visualiser tous les étages
dans le menu contextuel.

Pour afficher Vétage actif uniquement

& Sélectionnez 2D > Visibilité des étages >
Visualiser |'étage actif uniqguement.

ouv

¢ Cliquez dans la fenétre de conception tout
en appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Visualiser |'étage actif
uniquement dans le menu contextuel.

22 Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

Pour afficher des combinaisons de couches
de dessin

¢ Sélectionnez 2D > |-
Visibilité des plans, puis
cliquez sur le nom du plan
que vous désirez afficher
ou masquer dans le sous-
menu.

Plan des fondations

v Plan électrique
+ Plan de plomberie
Plan du toit
Plan CVCA
Plan de terrasse
Plan paysager
| v Plan de détail

Répétez éventuellement cette
Plan de charpente

procédure pour placer une
coche en regard de tous les plans que vous
souhaitez visualiser.

Zooms avant et arriere en mode 2D

Vous pouvez observer une zone de plus prés ou une
portion agrandie de votre dessin en zoomant.

En faisant glisser le pointeur sur le dessin, la vue est
agrandie ou réduite de maniére dynamique.

Vous pouvez également définir un coefficient de
Zoom pour une précision optimale. Apres avoir fait un
gros plan, vous pouvez retourner a la vue compléte
précédente en un seul clic.

Pour effectuer un zoom

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition,

cliquez sur I'outil Zoom. -
2 Cliquez ensuite sur la fenétre de

conception et faites glisser le pointeur vers le
haut pour faire un gros plan.

% Cliquez dans la fenétre de conception et faites
glisser le pointeur vers le bas pour revenir au plan
général.

RemMARQUE : Cliquez pour que la zone indiquée par
le pointeur se retrouve au centre de la fenétre de
conception.

Pour effectuer un zoom avec la molette de la
souris
& Cliquez dans la fenétre de conception, puis

utilisez la molette de la souris pour effectuer
un zoom avant ou arriére.



REMARQUE : Pour les pilotes de souris a molette
plus anciens, configurez la taille de défilement sur «
Aucune » dans vos préférences systéme.

Pour régler le coefficient de zoom

I Sélectionnez 2D > Zoom de vue du plan. La bofte
de dialogue Zoom de vue du plan s'ouvre.

|
l Zoom de vue du plan: 120 %
| se—EE—

2 Indiquez une nouvelle valeur, puis cliquez sur OK.

Pour restaurer 1a vue du plan en 2D

& Sélectionnez 2D > Restaurer la vue du plan
(ou appuyez sur Commande-R). Les
paramétres par défaut de la vue du plan
originale sont rétablis.

Panoramique sur le dessin 2D

Vous pouvez déplacer la fenétre de conception pour
visualiser des parties du plan qui se trouvent en
dehors de la vue actuelle en réalisant un
panoramique. Un panoramique vous permet également
d'observer attentivement des zones de votre dessin,
portion par portion.

Pour réaliser un panoramique

I Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur |'outil Panoramique. Le pointeur 7
change de forme pour indiquer que vous
passez en mode panoramique.

2 Cliquez dans la fenétre de conception et faites
glisser le pointeur dans la direction souhaitée.
La vue se modifie de maniére dynamique d mesure
que vous déplacez le pointeur.

Panoramique sur le dessin 2D

Adaptation du dessin 2 a taille
de 1a fengtre actuelle

Vous pouvez ajuster rapidement votre dessin a
la taille de la fenétre sans recourir a |'outil
Panoramique ou Zoom.

Pour ajuster le dessin tout entier 2 \a taille
de \a fenétre

& Sélectionnez 2D > Adapter a la fenétre.

Personnalisation des plans visibles

Durant la conception de votre plan d'étage, vous
souhaiterez parfois afficher certaines couches qui
sont masquées par défaut. Prenons un exemple :
lorsque vous travaillez sur le plan électrique, vous
pouvez avoir besoin de savoir ol se frouvent les
composants de plomberie. Punch! Architecte 3D vous
permet de personnaliser facilement la disposition
des couches de plan visibles.

Vous pouvez aussi attribuer des couleurs
personnalisées a différentes zones de votre dessin
(plans, étages inactifs, grille et pointeur en croix,
par exemple). Pour définir ces paramétres de
couleur, ainsi que d'autres options, il convient
d'accéder au menu 2D.

Pour masquer une couche de plan

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez 2D > Visibilité des plans, puis
cliquez sur le nom du plan que vous désirez
masquer dans le sous-menu.

REMARQUE : Les éléments d'une couche masquée
ne sont pas concernés lorsque vous utilisez la
fonction Tout sélectionner : ils ne sont donc pas
modifiés avec les autres éléments visibles de votre
dessin.
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Chapitre S Visualisation en modes 2D et 3D

Pour afficher une couche de plan
| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez 2D > Visibilité des plans, puis
cliquez sur le hom du plan que vous désirez
afficher dans le sous-menu.

Pour personnaliser 1a couleur d'une couche

de plan

| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La boite de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.

8nn Préférences
! Général | Couleurs de fon | Mesures | Bibliothéque de contenu
B | Flin des fondations B | Flin de charpente
| | Flan d'étage | Fond du plan
i@ Plan électrique Erage inactif
I | Plan de plomberie Remplissage intérieur
|| Plan du toit | Lignes topographiques
| | Pian CVCA /| CiearView
| | Plan de terrasse [ Arrigre-plan en fil de fer
|| Plan paysager 1| Grille
=-_ Plan de détail | | Grille secondaire
Crumbiiies soutaires) (Chnnuier ) (EEnreRISe

% Pour changer la couleur d'un plan, cliquez sur la

case de couleur qui lui est associée. La fenétre
Couleurs s'ouvre. Par exemple, lorsque vous

cliquez sur la case de couleur placée en regard de

Plan de plomberie, la couleur par défaut de ce
plan appardit dans la fenétre Couleurs.
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28 Couleurs
M g
-

0
W o

o I

-

~ 4

Il existe cing modeles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2K 2R 2K 2% 4

= ElEw)  |— e
W | = e el =

Sélectionnez le modele que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

Pour définir la couleur des étages inactifs

Une couleur prédéfinie est attribuée aux étages
inactifs. Pour personnaliser cette couleur,
sélectionnez Architecte 3D > Préférences.

La bofte de dialogue Préférences s'ouvre.

Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.
La liste des éléments dont la couleur est
personnalisable s'affiche.

Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
I'indication Etage inactif. La fenétre Couleurs
s'ouvre.

Il existe cing modeles de présentation des
couleurs :

& Roue de couleurs
& Curseur de couleurs



& Palettes de couleurs
¢ Palettes d'images
# Crayons de couleur

Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

Pour définir la couleur de fond du plan

Une couleur prédéfinie est attribuée au fond du
plan. Pour personnaliser cette couleur,
sélectionnez Architecte 3D > Préférences.

La bofite de dialogue Préférences s'ouvre.

Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.
La liste des éléments dont la couleur est
personnalisable s'affiche.

Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
Fond du plan. La fenétre Couleurs s'ouvre.

Il existe cinqg modéles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2K 2K 2K 2% 4

Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

Pour définir 1a couleur du remplissage intérieur

Une couleur prédéfinie est attribuée au
remplissage intérieur. Pour personnaliser cette
couleur, sélectionnez Architecte 3D >
Préférences. La boite de dialogue Préférences
s'ouvre.

Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.
La liste des éléments dont la couleur est
personnalisable s'affiche.

Cliquez sur la case de couleur placée en regard
de Remplissage intérieur. La fenétre Couleurs
s'ouvre.

Il existe cinqg modéles de présentation des
couleurs :

@ Roue de couleurs
& Curseur de couleurs
& Palettes de couleurs

Personnalisation des plans visibles

¢ Palettes d'images
¢ Crayons de couleur

Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

Pour définir |a couleur des lignes
topographiques

Une couleur prédéfinie est attribuée aux lighes
topographiques. Pour personnaliser cette couleur,
sélectionnez Architecte 3D > Préférences. La
boite de dialogue Préférences s'ouvre.

Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception. La
liste des éléments dont la couleur est
personnalisable s'affiche.

Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
Lighes topographiques. La fenétre Couleurs
s'ouvre.

Il existe cing modeéles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

L 2R 2K 2R 2R 2

Pour définir 1a couleur du mode ClearView

Une couleur prédéfinie est attribuée au mode
ClearView. Pour personnaliser cette couleur,
sélectionnez Architecte 3D > Préférences.

La boite de dialogue Préférences s'ouvre.

Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.
La liste des éléments dont la couleur est
personnalisable s'affiche.

Cliquez sur la case de couleur placée en regard
de ClearView. La fenétre Couleurs s'ouvre.

Il existe cinq modeéles de présentation des
couleurs :

& Roue de couleurs
& Curseur de couleurs
& Palettes de couleurs
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¢ Palettes d'images
# Crayons de couleur

4 Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

Pour définir \a couleur d'arriere-plan en mode
fil de fer

I Une couleur prédéfinie est attribuée a
I'arriére-plan en mode fil de fer.
Pour personnaliser cette couleur, sélectionnez
Architecte 3D > Préférences. La bofte de
dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur I'onglet Couleurs de conception.
La liste des éléments dont la couleur est
personnalisable s'affiche.

% Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
I'indication Arriere-plan en fil de fer. La fenétre
Couleurs s'ouvre.

Il existe cinqg modéles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

4 Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

L 2K R 2K R 4

Pour définir la couleur de la grille

I Une couleur prédéfinie est attribuée a la grille.
Pour personnaliser cette couleur, sélectionnez
Architecte 3D > Préférences. La bofte de
dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.
La liste des éléments dont la couleur est
personnalisable s'affiche.

3 Cliquez sur la case de couleur placée en regard
de Grille. La fenétre Couleurs s'ouvre.

Il existe cinqg modéles de présentation des
couleurs :

& Roue de couleurs
& Curseur de couleurs
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@ Palettes de couleurs
¢ Paleftes d'images
¢ Crayons de couleur

4 Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

Pour définir la couleur des lignes secondaires

I Une couleur prédéfinie est attribuée aux lignes
secondaires de la grille. Pour personnaliser cette
couleur, sélectionnez Architecte 3D >
Préférences. La boite de dialogue Préférences
s'ouvre.

2 Cliquez sur I'onglet Couleurs de conception.
La liste des éléments dont la couleur est
personnalisable s'affiche.

3 Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
Grille secondaire. La fenétre Couleurs s'ouvre.

Il existe cing modeéles de présentation des
couleurs :

& Roue de couleurs

& Curseur de couleurs
& Palettes de couleurs
¢ Paleftes d'images

¢ Crayons de couleur

4 Sélectionnez le modele que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez
la fenétre.

Pour rétablir les couleurs par défaut

| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La boite de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception, puis
sur le bouton Rétablir les couleurs. Chaque
¢lément retrouve sa couleur par défaut.

Conseils écologiques

Punch! Architecte 3D fournit des informations pour
vous aider @ concevoir une maison écoénergétique
et respectueuse de |'environnement. Des conseils
et renseignements vous sont offerts tout au long
de |'élaboration de votre projet.



Travailler en mode 3D

Pour accéder au centre de conseil écologique La puissante fonction ClearView vous fait
littéralement pénétrer a |'intérieur des murs pour

1 Chquezﬁur le bouton COHSGII.S ecolog'«ques- observer les circuits électriques, la plomberie, etc.
La fenétre Centre de conseil écologique

s'ouvre. . s L
Pour afficher 1a vue d’élévation

Conseils et indications & Cliquez sur I'icone Vue d'élévation.
€lémentaires en matiére de
construction écologique

« Qu'est-ce qui caractérise un
bétiment vert ? Plusieurs
programmes de construction
écologique sont développés,
chacun ayant sa définition
propre. Le label "vert" a de
multiples acceptions, mais la
plupart des programmes établis
partagent les objectifs suivants :

o Limiter I'impact de la
maison sur
l'environnement, au cours
des travaux de
construction et aprés

o Viser le meilleur
rendement énergétique

o Limiter la consommation
d'eau

Jii

o Utiliser des matériaux

recyclés et des matériaux Pour afficher une vue 3D flottante
dont la production repose

sur les principes du ¢ Cliquez sur |'icéne Vue 2D/3D.

développement durable,

sans incidence négative

sur I'homme ou
l'environnement ; en
régle pénérale,
consommer moins de
matériaux de construction
en priviléeiant les

2 Sélectionnez un élément dans la fenétre de
conception pour accéder a des informations et
conseils utiles concernant cet élément et votre
dessin.

Travailler en mode 3D

Punch! Architecte 3D vous permet de visualiser
votre création en 3D avec un rendu photoréaliste. Sl — S |
Vous pouvez choisir la couleur des murs intérieurs et

extérieurs, utiliser des revétements de couverture

trés réalistes et sélectionner une texture de bois

dans une large gamme pour donner du caractere da

votre maison. La fenétre 3D vous montre votre

projet sous différents angles.
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Pour afficher une vue 3D uniquement
& Cliquez sur I'icone Vue complete 3D. E

Pour actualiser \a vue 3D

& Sélectionnez 3D > Actualiser la vue 3D
(ou appuyez sur MAJ-Commande-R).

Utilisation du curseur de découpe 3D

Le curseur de découpe 3D de Punch! Architecte 3D
permet d'effacer facilement les couches de votre
plan d'étage. Vous pouvez détacher une couche apres
I'autre, en partant d'un des quatre c6tés ou du haut,
pour ainsi dévoiler |'agencement des piéces, la
disposition des meubles, etc.

Pour visualiser un plan au moyen du curseur
de découpe 3D

I Cliquez sur |'icéne Vue complete 3D.

2% Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 30D

A |'aide des outils de navigation, définissez
la vue & partir de laquelle vous souhaitez
procéder a la découpe.

Dans la fenétre 3D, faites glisser le
curseur de découpe 3D vers le haut et vers
le bas pour obtenir une vue transversale du
dessin.

AR o Er Bl

4||>|




Définition de V'angle de vue

Punch! Architecte 3D propose quatre angles de vue
préprogrammés pratiques.

Pour définir un angle de vue
¢ Cliquez sur I'icdne Vue compléte 3D. E

[ana 7 Madtanan

4 Sélectionnez 3D > Définir le point de vue > Limite
droite du terrain.

Restaurer la vue 3D ¥R

Définir le point de vue Limite supérieure du

Vues 3D enregistrées Limite inférieure du |

Limite gauche du ter
Limite droite du terr:

Mode de navigation 3D

vyv v VA

Style de rendu

Qualité 3D finale

Qualité du rendu 3D final
Qualité des ombres
Rendu des ombres

v

Options d'éclairage...
Options de rendu...

RealModel >

Définition de Vangle de vue

REMARQUE :
directions, vous verrez votre plan d'étage depuis les
autres limites de la parcelle.

Si vous cliquez sur les trois autres

Sélection d’éléments en 3D

Avec |'outil de sélection 3D de Punch! Architecte
3D, vous pouvez cliquer sur des éléments a
I'intérieur de la fenétre 3D afin qu'ils soient
automatiquement sélectionnés sur votre plan 2D.
Cette option facilite les ajustements minutieux sur
la conception. Par exemple, vous pouvez aisément
sélectionner des fenétres empilées les unes sur les
autres dans la vue de conception 2D.

Pour utiliser Voutil de sélection 3D

I Dans la barre d'outils 3D, cliquez sur
I'outil Sélection 3D. &

2 Dans la fenétre 3D, cliquez sur un élément
pour le sélectionner. Cet élément est alors activé
dans la fenétre de conception et ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.
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REMARQUE : Vous pouvez uniquement sélectionner REMARQUE : Dans cet exemple, le matériau
des éléments installés a |'étage actif. Si l'élément identifié est le set de table.

sur lequel vous cliquez n'est pas activé, vérifiez qu'il
se trouve bien a |'étage actif.

ReMARQUE : Pour identifier une plante, cliquez
dessus dans la fenétre 3D en maintenant la touche
Commande enfoncée.

ldentification de couleurs et de matériaux
a partir de \a vue 3D

Lorsque vous faites des essais de couleurs et de
matériaux durant le processus créatif, il peut vous
tre utile d'identifier un matériau que vous avez
déja employé. L'outil de sélection de matériau ou
peinture de Punch! Architecte 3D est la pour ga.

Pour utiliser Voutil de sélection de matériau ou

peinture

I Cliquez sur |'outil Sélectionner matériau/
peinture.

2 Dans la fenétre 3D, cliquez sur la couleur
ou le matériau que vous souhaitez identifier.
La couleur ou le matériau s'affiche dans la
fenétre d'apergu.
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Punch! Architecte 3D vous permet de visualiser votre maison en 3D avec un rendu photoréaliste.

Vous pouvez choisir la couleur des murs intérieurs et extérieurs, utiliser des matériaux de couverture
trés réalistes et sélectionner un bois dans une large gamme pour donner du caractére a votre maison.

Au fur et d mesure de votre création, vous verrez |'effet de votre touche personnelle dans la fenétre 3D.

Par |'application de couleurs, d'habillages et de matériaux, vous pouvez décorer la maison de vos réves au
gré de votre imagination. Vous tes ainsi libre de faire des essais de nuances de couleurs, aussi bien pour
I'intérieur que pour I'extérieur, avant méme de prendre un pinceau en main |
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Bibliotheques d'objets

Punch! Architecte 3D vous permet de choisir une
grande variété d'objets pour décorer votre maison
dans la vue 3D. Les bibliotheques contiennent des
objets 3D, des symboles 2D et des accessoires.

Les bibliotheques d'objets sont accessibles en
permanence et leurs objets peuvent &tre placés sous
n'importe quel onglet de plan.

La catégorie Accessoires est tres vaste et englobe
tentures, stores, rideaux, volets, etc. Un accessoire
peut &tre placé uniquement sur un pan de mur.

N'oubliez pas que les objets apparaissent en 3D
seulement lorsque vous étes en mode d'affichage
3D. Sur le plan, les objets sont rendus sous la forme
de symboles 2D, tandis que les textures (telles que
peintures, papiers peints, lambris, etc.)
n'apparaissent pas du tout en mode 2D.

Pour ajouter des objets 3D par glisser-déposer
I Cliquez sur |'onglet Contenu.

2 Choisissez Objets dans le menu déroulant.
Les bibliotheques d'objets 2D et 3D
apparaissent.

" Dbjets ) (%=

P Objets 2D
b Objets 3D
Résultats de la recherche (aucun élément)

3 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Objets 3D pour en afficher le contenu.

" Dbjets I:].'I:!-Ivl

b Objets 2D
¥ Objets 3D
- Alternative Energie
Bambus-Hartholz
b Bad
BBQ Pits by Klose
¥ Schlafzimmer
Zubehdr
Betten .
Kommoden - I
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Certaines catégories (Salle de bain, par exemple)
sont organisées en sous-catégories, accessibles
en cliquant sur le triangle correspondant.

4 Choisissez la bibliothéque dont vous souhaitez
afficher le contenu dans la fenétre d'apergu.

Objets ) (=)
) Objets 2D
¥ Objets 3D E]

»- Alternative Energie
Bambus-Hartholz
¥ Bad
Zubehir
Badewannen
Mabel
Waschbecken
Duschen

v

5 Faites défiler les objets et faites glisser celui
qui vous intéresse dans la fenétre de conception.

b Le cas échéant, cliquez sur |'outil Sélection, puis
sur |'objet que vous venez de placer pour le faire
glisser jusqu'a un autre emplacement de la
fenétre de conception.

m
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
o

Pour ajouter des objets 3D en les important

1 Sélectionnez Fichier > Importer > Objet 3D
Punchl.

2 Sélectionnez le fichier que vous souhaitez
importer.

3 Cliquez sur Ouvrir. L'objet appardit dans la
fenétre de conception.

4 Le cas échéant, cliquez sur |'outil Sélection, puis
sur |'objet que vous venez de placer pour le faire
glisser jusqu'a un autre emplacement de la
fenétre de conception.



Pour ajouter des symboles 2D

I Cliquez sur |'onglet Contenu.

2 Choisissez Objets dans le menu déroulant.
Les bibliothéques d'objets 2D et 3D
apparaissent.

I

Objets ) (=)
P Objets 2D
P Objets 30

Résultats de la recherche (aucun élément)

3 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Objets 2D pour en afficher le contenu.

Objets ) (=)

¥ Objets 2D

Gerite

P Konstruktion - Angaben
Richtungen

p- Autenelemente
Kamine
Armaturen

- Mobel
Fur Behinderte .
Verschiedenes - I

REMARQUE : Certaines catégories sont organisées
en sous-catégories, accessibles en cliquant sur le
triangle correspondant.

4 Choisissez la bibliotheque dont vous souhaitez
afficher le contenu dans la fenétre d'apergu.

Bibliothéques d'objets

.

Objets ) (=)
¥ Objets 2D
Electroménager
p- Détails de fabrication

Instructions
¥ Eléments extérieurs
Bitiments
Mohbilier
Piscines
Loisirs =

5 Faites défiler les objets et faites glisser celui
qui vous intéresse dans la fenétre de conception.

b Le cas échéant, cliquez sur |'outil Sélection, puis
sur |'objet que vous venez de placer pour le faire
glisser jusqu'd un autre emplacement de la
fenétre de conception.

Pour ajouter des éléments en bois par
glisser-déposer
I Cliquez sur |'onglet Contenu.

2 Choisissez Objets dans le menu déroulant.
Les bibliotheques d'objets 2D et 3D
apparaissent.

3 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Objets 3D pour en afficher le contenu.

4 Faites défiler la liste et choisissez la catégorie
Eléments en bois. Son contenu apparait.
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Objets ) (=)

Bibliothek
P Beleuchtung
b Wohnzimmer
Bleckhaus
Kinderzimmer
b Biiro
Strukturell
Schriftfeld - Rahmen
TourlLinks Personal Putting Greens [
Résultats de la recherche (aucun élé... +

1111
BE!

5 Faites glisser le composant souhaité vers la
fenétre de conception.

b Le cas échéant, cliquez sur |'outil Sélection, puis
sur |'objet que vous venez de placer pour le faire
glisser jusqu'a un autre emplacement de la
fenétre de conception.

Bibliotheques de plantes

Punch! Architecte 3D comprend des milliers de
plantes pour simplifier |'aménagement paysager et
vous donner des idées. Dans les différentes
catégories, vous pouvez choisir les plantes qui
s'adaptent le mieux a votre terrain.

Pour ajouter des plantes
| Cliquez sur |'onglet de plan Paysage.
2 Cliquez sur I'onglet Contenu.

3 Choisissez Plantes dans le menu déroulant.
Les bibliotheques de plantes apparaissent.
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Plantes I:] #Iv]

P Bibliothégque Punch!
P Bibliothéque personnalisée
Résultats de la recherche (aucun élément)

Deux bibliothéques de plantes sont proposées :
Bibliotheque Punch! et Bibliotheque
personnalisée.

4 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
bibliothéque qui vous intéresse.

5 Choisissez la catégorie souhaitée. Son contenu
s'affiche.

Plantes I:] #Iv]
¥ Bibliothégque Punch!

Arbres

Arbustes

Haies

Cactus

Bulbes

Annuelles

Vivaces i

Fleurs sauvages =

b Faites défiler |'apergu pour identifier la plante
de votre choix.

ReMARQUE : Placez le pointeur sur I'image d'une
plante pour afficher son nom dans la barre d'état.

71 Faites glisser la plante souhaitée vers la fenétre
de conception.

REMARQUE : Vous pouvez changer de bibliotheque
de plantes a tout moment, et passer a loisir de la
bibliothéque Punch! & la bibliothéque personnalisée.



% CubtivezLesUsines
ey

Fieees sausages ;

EE

Pour déplacer une plante

Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.

Sélectionnez la plante que vous souhaitez
déplacer.

Faites glisser la plante jusqu'a son nouvel
emplacement.

Pour personnaliser 'age d'une plante

Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la plante i

que vous souhaitez
personnaliser.

Age a la plantation : 0

Age & Ia plantation (en années)

3

REMARQUE :

Visualisation des zones de rusticité

Indiquez |'dge de la plante au moment de sa
plantation dans la fenétre Inspecteur.

Vous pouvez préciser |'dge d'une

plante uniquement apres |'avoir placée.

Pour identifier \a plante placée et en afficher les
informations

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

Cliquez sur la plante que vous souhaitez identifier
tout en appuyant sur Commande, puis
sélectionnez Détails sur la plante dans le menu
contextuel.

Visualisation des zones de rusticité

Punch! Architecte 3D comprend des cartes des
zones de rusticité publiées par le Ministere de

I' Agriculture des Etats-Unis (USDA), qui englobent
les 48 états américains, |I' Alaska, Hawai, le Canada,
I'Europe et |' Australie. Toutes les plantes proposées
dans Punch! Architecte 3D peuvent &tre
répertoriées selon ce systéme.

Pour visualiser une carte des zones de rusticité

|
2
3

Cliquez sur |'onglet Contenu.
Choisissez Plantes dans le menu déroulant.

Choisissez Zones des @

plantes rustiques dans le | e
menu déroulant Action.

La carte des zones de
rusticité s'affiche.

Choisissez éventuellement la carte que vous
désirez afficher dans le menu déroulant Zone de
plantes rustiques.

Editer les détails...

Supprimer la

plante personnalisée...

Gestionnaire de plantes personnalisées...
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| Z de pl 1
one de plantes rustiques : | Europe . ]
| :
|
=
-
i

Pour masquer |a carte des zones de rusticité

¢ Cliquez sur le bouton Fermer de la fenétre.

Recherche de plantes

Punch! Architecte 3D comprend des milliers de
plantes pour simplifier |'aménagement paysager et
vous donner des idées. PlantFinder est un puissant
moteur de tri qui vous permet rechercher les plantes
qui répondent a vos criteres.

Pour trier les plantes

| Cliquez sur |'onglet Contenu.

2 Choisissez Plantes dans le menu déroulant.

I Choisissez Recherche de =@ _
plantes dans le menu e
déroulant Action.
PlantFinder apparait.

| Zones des plantes rustiques...

Editer les détails...

Gestionnaire de plantes personnalisées...
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Effectuer une recherche dans bes babliothéques des plantes suivantes
E Recherche dans la biblicthégue des plantes Punch!
¥ Recherche dans la bibliothéque des plantes personnalisée

Critéres de recherche

Zones de plantation

M zone 1 M zone 2 M zone 3 M zone 4 M zone 5

& zone v & zone 7 & zone u & zone u M zone 10
Exposition requise

B ssinimum o Mayen W Madérd A Fxcessf

Sol requis :

] sablonneus I Terreau sablonnews & Terreau 1 Terreau limaneux

W Terre argileuse  argile ™ aicalin M acde
Besnins en eau :
o stinimum o Mayen W Madérd i Fxcessf
Progagation :
& Hiver & Printemps ! e # Automne
{ Annuler ) Rechercher

2 Désactivez les criteres qui ne vous intéressent
pas, puis cliquez sur Rechercher.

REMARQUE : Seules les plantes qui satisfont
toutes les variables sélectionnées s'affichent dans
la fenétre d'apergu. Pour élargir la recherche,
sélectionnez davantage de critéres.

ReMARQUE : Par défaut, la recherche porte sur la
bibliothéque de plantes Punch! et la bibliothéque de
plantes personnalisée. Vous pouvez affiner la
recherche en sélectionnant une seule bibliotheque.

Pour trouver une plante par son nom

I Cliquez sur |'onglet Contenu.
Choisissez Plantes dans le menu déroulant.

3 Indiquez le type de plante ou son nom dans le
champ de recherche situé au bas de la fenétre et
appuyez sur la touche Entrée.

Les résultats de la recherche apparaissent dans
la fenétre d'apergu.

Croissance des plantes

Punch! Architecte 3D vous donne la possibilité de
voir pousser la végétation de votre jardin au fil des
années. En quelques clics, vous pouvez visualiser
I'évolution de votre aménagement paysager sur une
période de vingt ans.

Pour faire croitre la végétation

I Ouvrez la fenétre 3D flottante et positionnez-la
de maniere a bien visualiser la zone du jardin que
vous souhaitez voir évoluer.



2 Cliquez sur I'onglet Paysage pour que les
composants de |'aménagement paysager et
toutes les plantes soient bien visibles.

% Sans rien sélectionner, cliquez sur |'onglet
Inspecteur. Le curseur de croissance de plante
apparait dans la fenétre Inspecteur.

.
L

] Afficher la grille

g Accrocher les objets sur la grille
] Afficher la régle

g Afficher les dimensions

g Afficher les |égendes

4 »
# 15 ans #

4  Cliquez sur la fléche pointant vers la gauche pour
visualiser les plantes da un stade de
développement antérieur ou sur la fleche
pointant vers la droite pour visualiser les plantes
a un stade ultérieur.

Suivez |'évolution dans la fenétre Inspecteur au
fur et & mesure que vous cliquez.

REMARQUE : Pour modifier |'dge d'une plante
particuliere, consultez la rubrique « Pour
personnaliser |'dge d'une plante », page 35.

Application d'habillages

ICELE B CulthezLestsines
= Ton oca

——

Ppplication d'habillages

Pour une pointe d'élégance, il est facile d'ajouter
une plinthe, une moulure ou du lambris style
bibliothéque, ou d'utiliser du lambris d'appui si vous
souhaitez appliquer deux matériaux différents sur
un méme mur. Vous pouvez également agrémenter
portes et fenétres de contre-chambranle. Toutes les
touches personnelles sont apportées dans la fenétre
3D.

Cet exemple illustre I'ajout d'une plinthe mais la
procédure est identique pour une moulure, un
contre-chambranle de porte, un lambris style
bibliothéque ou un lambris d'appui.

Pour ajouter une plinthe

I Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Habillage dans le menu déroulant. Les
bibliothéques d'habillages apparaissent.

- e
M ()

Habillage

P Plinthes
b Moulures
Lambris style bibliothéque
Lambris
Résultats de la recherche (aucun élément)
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REMARQUE : Certaines catégories sont organisées
en sous-catégories, accessibles en cliquant sur le
triangle correspondant.

2 Choisissez la bibliothéque dont vous souhaitez
afficher le contenu dans la fenétre d'apergu.

" Habillage B
¥ Plinthes

Plinthes standard
Décor mural - moderne
Décor mural - traditionnel
Chissis de portes et fenétres
b Moulures

Lambris style bibliothéque

Lambris

Résultats de la recherche (aucun élément)

3 Faites défiler les habillages et faites glisser
celui qui vous intéresse sur un mur en 3D.
L'habillage est appliqué.

Suppression d'habillages muraux

La procédure a suivre est la méme pour supprimer
tous les habillages muraux. Il suffit de faire glisser
I'option Standard sur le mur. Cet exemple illustre la
suppression d'une plinthe mais la procédure est
identique pour une moulure, un lambris style
bibliothéque ou un lambris d'appui.

Pour supprimer un habillage mural

I Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Habillage dans le menu déroulant. Les
bibliothéques d'habillages apparaissent.

REMARQUE : Certaines catégories sont organisées
en sous-catégories, accessibles en cliquant sur le
triangle correspondant.

2 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Plinthes. La bibliothéque de plinthes
apparait.
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3 Choisissez la catégorie Plinthes standard. Son
contenu appardit dans la fenétre d'apergu.
4 Faites glisser la derniére option vers un .
mur en 3D pour supprimer la plinthe. _
REMARQUE : Chaque catégorie
d'habillage (plinthes, moulures, lambris
style bibliothéque, lambris d'appui) contient sa
propre option de suppression.

Application de peinture et de couleur

Grdce a Punch! Architecte 3D, vous pouvez aisément
vous rendre compte du résultat d'un mariage de
couleurs. Vous pouvez désormais faire votre choix
dans plusieurs bibliothéques de peinture et nuances
de couleurs en quelques clics. Il est possible de
peindre non seulement les murs, mais aussi les
meubles, boiseries de fenétres, portes, etc.

Toutes les touches personnelles sont apportées dans
la fenétre 3D.

Pour appliquer une peinture

1 Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Couleurs dans le menu déroulant. Les
bibliothéques de couleurs apparaissent.

Couleurs v] 2

P Couleurs personnalisées
b Barre de couleurs
P Bibliothéque de peinture
Résultats de la recherche (aucun élément)

2 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Bibliothéque de peinture pour en
afficher le contenu.



I

Couleurs =)

P Couleurs personnalisées
b Barre de couleurs
¥ Bibliothéque de peinture
Sherwin-Williams Concepts in Color
b Sherwin-Williams Exterior
b Sherwin-Williams Interior
Résultats de la recherche (aucun élément)

Certaines catégories (Sherwin-Williams
intérieur, par exemple) sont organisées en
sous-catégories, accessibles en cliquant sur le
triangle correspondant.

3 Choisissez la bibliotheque dont vous souhaitez
afficher le contenu dans la fenétre d'apergu.

Couleurs =)

P Couleurs personnalisées
b Barre de couleurs
¥ Bibliothéque de peinture
Sherwin-Williams Concepts in Color
b Sherwin-Williams Exterior
¥ Sherwin-Williams Interior
Black
Blue
Brown

4 Faites défiler les couleurs et faites glisser celle
de votre choix sur un mur ou une surface en 3D.
La peinture est appliquée.

ReEMARQUE : Pour personnaliser une couleur,
consultez la rubrique « Pour définir une couleur
personnalisée », page 40.

Ppplication de peinture et de couleur

Pour appliquer une couleur issue d'une palette
personnalisée

1 Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Couleurs dans le menu déroulant.
Les bibliotheques de couleurs apparaissent.

2 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Couleurs personnalisées pour en
afficher le contenu.

Couleurs CIEE

¥ Couleurs personnalisées
Couleurs d'hiver
Couleurs de printemps
Couleurs d'été
Couleurs d'automne
Contemporain
Tons gris

b Barre de couleurs

P Bibliothéque de peinture

3 Choisissez la bibliothéque dont vous souhaitez
afficher le contenu dans la fenétre d'apergu.

4 Faites défiler les couleurs et faites glisser celle
de votre choix sur un mur ou une surface en 3D.

ReEMARQUE : Pour personnaliser une couleur,
consultez la rubrique « Pour définir une couleur
personnalisée », page 40.

Pour appliquer une couleur issue de 1a barre de
couleurs

1 Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Couleurs dans le menu déroulant. Les
bibliothéques de couleurs apparaissent.

2 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Barre de couleurs pour en afficher le
contenu.

Couleurs CIEE

P Couleurs personnalisées

¥ Barre de couleurs m
Catégorie A
Catégorie B
Catégorie C
Catégorie D
Catégorie E
Catégorie F
Catégorie G
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3 Choisissez la catégorie dont vous souhaitez
afficher le contenu dans la fenétre d'apergu.

4 Faites défiler les couleurs et faites glisser celle
de votre choix sur un mur ou une surface en 3D.

La couleur est appliquée.

Pour appliquer plusieurs fois 1a méme couleur

I Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Couleurs dans le menu déroulant.

2 Appuyez sur la touche Option et maintenez-la
enfoncée tout en cliquant sur la couleur
souhaitée.

3 Cliquez sur les surfaces en 3D sur lesquelles vous

désirez appliquer la couleur en maintenant la
touche Option enfoncée.

4 Reldchez la touche Option pour placer.

Utilisation de couleurs personnalisées
Punch! Architecte 3D vous permet de définir vos

propres couleurs par le biais de la boite de dialogue
Couleur. Vous pouvez débuter avec une des couleurs

fondamentales disponibles, puis en modifier les
valeurs de rouge, bleu et vert, ou cliquer sur une

couleur de la fenétre de spectre pour « mélanger »

votre propre couleur.

En personnalisant les couleurs, vous étes certain de

trouver exactement la teinte recherchée.

Pour définir une couleur personnalisée

I Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Couleurs dans le menu déroulant.
Les bibliotheques de couleurs apparaissent.

2 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Couleurs personnalisées pour en
afficher le contenu.

Couleurs CIEE

¥ Couleurs personnalisées
Couleurs d'hiver
Couleurs de printemps
.
v

Couleurs d'été
Couleurs d'automne
Contemporain
Tons gris

b Barre de couleurs

P Bibliothéque de peinture
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3 Choisissez la catégorie souhaitée. Son contenu
appardit dans la fenétre d'apergu et le menu
déroulant Action est activé.

4 Faites défiler les couleurs et sélectionnez celle
que vous désirez personnaliser.

5 Choisissez Changer de il
couleur dans le menu

déroulant Action. La fenétre
Couleurs s'ouvre.

Il existe cing modeles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

LR X X X 4

b Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre. La couleur choisie s'affiche dans la
fenétre d'apercu.

1 Faites glisser la couleur sur un mur ou une
surface en 3D.

Recherche appliquée

Aprés avoir appliqué des couleurs ou des matériaux,
ou apres avoir placé des plantes, vous pouvez



identifier aisément la couleur, le matériau ou la
plante en question.

Pour rechercher une couleur ou un matériau
r
2 Cliquez sur la couleur ou le matériau a

identifier. La couleur ou le matériau s'affiche
dans la fenétre d'apergu.

I Dans la fenétre 3D, cliquez sur |'outil
Recherche appliquée.

Application de matériaux de construction

Avec Punch! Architecte 3D, il suffit de
glisser-déposer des matériaux pour arranger
I'extérieur de votre maison a votre goiit.

Les matériaux disponibles incluent la brique, le stuc,
le gravier, les revétements de couverture, etc.

Vous pouvez créer et importer vos propres
matériaux. Pour de plus amples informations,
consultez la rubrique « Importation de fichiers »,
page 54.

Vous pouvez méme appliquer deux matériaux
différents sur un méme mur, au moyen de la fonction
Lambris d'appui. Pour de plus amples informations,
consultez la rubrique « Application d'habillages »,
page 37.

Pour appliquer un matériau

I Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Matériaux dans le menu déroulant.
Les bibliotheques de matériaux apparaissent.

]
) (=)

Matériaux

P Bibliothégque Punch!
P Bibliothéque standard et personnalisée
Résultats de la recherche (aucun élément)

2 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Bibliotheque Punch! pour en afficher le
contenu.

Ppplication de matériaux de construction

3 Choisissez la bibliothéque dont vous souhaitez
afficher le contenu dans la fenétre d'apergu.

Matériaux I:] #Iv]
¥ Bibliothégque Punch!

Brique

Enduit

Pierre

Stuc

Bloc béton

Mogquette

Carrelage

Tissu

B W 0 Wl R

4 Faites défiler les matériaux et faites glisser
celui de votre choix sur un mur ou une surface en
3D. Le matériau est appliqué.

REMARQUE : Pour améliorer la précision de
I'application de matériaux, il peut s'avérer utile de
zoomer sur la surface de travail.

Pour appliquer des matériaux personnalisés

1 Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Matériaux dans le menu déroulant.
Les bibliotheques de matériaux apparaissent.

[,
) (=)

Matériaux

P Bibliothégque Punch!
P Bibliothéque standard et personnalisée
Résultats de la recherche (aucun élément)
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2 Cliquez sur le triangle placé en regard de la
catégorie Bibliotheque standard et personnalisée
pour en afficher le contenu.

ReEMARQUE : Certaines catégories sont organisées
en sous-catégories, accessibles en cliquant sur le
triangle correspondant.

3 Choisissez la bibliotheque dont vous souhaitez
afficher le contenu dans la fenétre d'apergu.

I

Matériaux |%] ko 5

P Bibliothéque Punch!

¥ Bibliothégue standard et personnalisée m
¥ Bambeoo Hardwoods

Cabinets
Flooring
Buechel Stone
Béton teinté
P Clétures personnalisées .
- Daltile E

4 Faites défiler les matériaux et faites glisser
celui de votre choix sur un mur ou une surface en
3D. Le matériau est appliqué.

REMARQUE : Pour améliorer la précision de
I'application de matériaux, il peut s'avérer utile de
zoomer sur la surface de travail.

Placement par clic automatique

Vous pouvez appliquer le méme objet, habillage ou la
méme plante, etc., en faisant appel a |'option a
bascule de placement par clic automatique.

Cet exemple illustre le placement par clic
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automatique d'un habillage mais la procédure est
identique pour tout ce que vous insérez ou appliquez.



Edition d'objets 3D

Pour placer un élément par clic automatique D
Aspect de I'objet

I Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez

. , Angle : 270°
Habillage dans le menu déroulant.

Largeur : 2,4905 m

" Habillage BIEE Profondeur : | 1,587 m
P Plinthes Largeur % :  100.00
b Moulures )

Lambris style bibliothéque Hauteur %@ 100.00
Lambris Profondeur % :  100.00

Résultats de la recherche (aucun élément)
g Ombres portées

5 4 Renseignez les champs Largeur, Hauteur et

- L "y Profondeur pour personnaliser les dimensions de
2 Choisissez la catégorie souhaitée. Son contenu I'objet

appardit dans la fenétre d'apergu.

3 Sélectionnez le style d'habillage que vous
souhaitez.

4 Cliquez sur toutes les surfaces sur lesquelles
I'habillage doit &tre appliqué en maintenant la
touche Option enfoncée.

5 Reldachez la touche Option pour placer.

5 Indiquez éventuellement des valeurs de mise
a |'échelle en pourcentage.

b Activez la case Ombres portées si vous voulez
afficher les ombres.

71 Renseignez le champ Angle si vous voulez faire
pivoter |'objet.

Pour renommer des objets

Edition d'objets 3D | Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

Cliquez sur un objet tout en appuyant sur la
touche Commande et sélectionnez Informations
sur |I'objet dans le menu contextuel. Une bofte de
dialogue s'ouvre.

Une fois les objets 3D placés dans votre dessin, vous
pouvez les déplacer, les supprimer, les copier et les
faire pivoter : il suffit généralement d'un ou deux
clics de souris.

Pour redimensionner un objet \

Nom de ['objet : Transat en bambou
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez =
sur |'outil Sélection.

( Annuler )

2 Cliquez sur |'onglet Inspecteur.

3 Sélectionnez un objet en cliquant dessus. 3 Indiquez un nouveau nom dans le champ, puis
Les propriétés de |'objet s'affichent dans la cliquez sur OK.

enétre Inspecteur. . .
f P ReEMARQUE : Ce nom figurera sur la feuille de

calcul créée par |'estimateur de coit.
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Gestionnaires

Vous pouvez créer des catégories et personnaliser
des listes de meubles, d'habillages, d'accessoires et
d'autres objets pour adapter davantage Punch!
Architecte 3D d votre golit. Cet exemple illustre
I'utilisation du gestionnaire d'objets 3D mais tous
les gestionnaires se comportent de la méme fagon.

Pour ouvrir un gestionnaire

I Cliquez sur |'onglet
Contenu et choisissez
Gestionnaire d'objets
dans le menu déroulant

*

Gestionnaire d'objets 2D...

Cestionnaire d'objets 3D...

Action. Le gestionnaire
d'objets apparadit.

a8nr Gestionnaire d'objets 30

Catégories Oibjets 30
= o ca

¥ Energie alternative
Bamnbou

» Salle de bain
BB Pits by Kiose

= Chambre

*5alle & manger
Exercice

= Extérieur
Poutres en faux bois
Cheminbes
Tapis
Salle de jeux et de musigue
Garage
Werte amitude

® Acchs handicapds

. Hrma sindma

Nouveai.., )
2 Fermez le gestionnaire en fin d'opération.

Pour déplacer le contenu d'une catégorie a une
autre

I Ouvrez le gestionnaire d'objets souhaité.

2 Choisissez la catégorie de |I'objet a déplacer. Le
contenu de la catégorie appardit dans la partie
droite.

3 Faites glisser |'objet concerné vers la nouvelle
catégorie dans laquelle vous désirez le classer.

&4 Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

Pour créer une catégorie

I Ouvrez le gestionnaire d'objets souhaité.

2 Choisissez la catégorie dans laquelle vous
souhaitez créer une sous-catégorie, puis cliquez
sur Nouveau. Une bofte de dialogue s'ouvre.

Nom de la catégorie : \

( Annuler ) ( Renommer

% Indiquez le hom de la catégorie et cliquez sur
Créer.

Pour supprimer une catégorie

I Ouvrez le gestionnaire d'objets souhaité.

2 Cliquez sur la catégorie concernée, puis sur
Supprimer. Un avertissement s'affiche.

3 Cliquez sur Supprimer pour supprimer la
catégorie et tout son contenu.

Pour renommer une ca’(égorie

1 Ouvrez le gestionnaire d'objets souhaité.

2 Cliquez sur la catégorie concernée, puis sur
Renommer. Une bofte de dialogue s'ouvre.

% Indiquez le nouveau nom et cliquez sur
Renommer.

Pour supprimer un objet d'un gestionnaire

I Ouvrez le gestionnaire d'objets souhaité.

2 Choisissez la catégorie de |'objet a supprimer.
Le contenu de la catégorie appardit dans la partie
droite.

3 Sélectionnez |'objet & supprimer.

4 Cliquez sur Supprimer. Un avertissement
s'affiche.

5 Cliquez sur Supprimer pour supprimer
définitivement I'objet.



Chapitre 1

Vue d’elévation

Puissant outil de Punch! Architecte 3D, la vue d'élévation vous permet de visualiser et d'éditer votre
conception en 3D. Vous pouvez ajouter et supprimer des fenétres ou des portes, ou encore modifier leur
élévation, et voir vos changements s'appliquer automatiquement au plan d'étage en 2D.

™ Architecte

Arrigre Gauche Droite Personnaliser

)

Premier étage =
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Vue d’élévation

Punch! Architecte 3D vous permet de modifier
aisément votre création en 3D.

Pour ouvrir \a vue d’élévation

¢ Cliquez sur |'icone Vue d'élévation.

Ajout et modification de portes et fenétres

Avec Punch! Architecte 3D, pas question de placer
des portes et fenétres a I'aveuglette puisque vous
pouvez les ajouter et les modifier tout en gardant un
ceil sur la création en 3D.

La vue d'élévation met & votre disposition de
nombreux styles d'ouvertures et de portes, tous
positionnés de la méme maniére.

Pour ajouter une ouverture ou une porte

| Cliquez sur |'outil Porte. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

2 Faites défiler les styles pour identifier la porte
de votre choix.

" Portes ! :]

010 NElA |

3 Dans la fenétre Vue d'élévation, cliquez sur
I'emplacement du mur ol vous voulez centrer la
porte ou |'ouverture. La porte apparait.

ReEMARQUE : Veillez d désigher au préalable I'étage
concerné en tant qu'étage actif. Si vous désirez
ajouter une porte au premier étage, vérifiez qu'il
s'agit bien de I'étage actif.

Modification des parametres d'une porte

Il n'est pas nécessaire de redessiner une porte
simplement pour en modifier la taille ou le style. Vous
pouvez gérer la plupart de ses caractéristiques en
ouvrant la bofte de dialogue Porte sur mesure.

&G Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

Pour changer le type de porte

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Faites défiler les styles de porte pour identifier
celui de votre choix et sélectionnez-le.

Dans la fenétre Vue d'élévation, sélectionnez la
porte que vous souhaitez modifier. Le style
change en conséquence.

Pour modifier 1a taille d'une porte en précisant
ses dimensions

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Indiquez les dimensions souhaitées sous Aspect
de la porte. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

W

Pour changer 'angle d’ouverture d'une porte

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Indiquez I'angle d'ouverture souhaité dans le
champ et appuyez sur la touche Entrée. L'angle
d'ouverture de la porte est modifié en
conséquence.

Pour retourner une porte

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Cliquez sur le bouton Retourner. La porte est
retournée.



Pour modifier V'élévation d'une porte

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Indiquez |'élévation souhaitée dans le champ et
appuyez sur la fouche Entrée pour accepter la
nouvelle valeur.

4 Utilisez éventuellement le curseur d'élévation,
situé dans la partie gauche de |'écran, pour
élever ou abaisser la porte sélectionnée.

Ajout de fenétres

Tout comme pour les portes et les ouvertures
droites, la vue d'élévation met a votre disposition
une grande variété de fenétres, toutes placées de la
méme maniere.

Pour ajouter une fendtre

| Cliquez sur |'outil Fenétre. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

2 Faites défiler les styles pour identifier la
fenétre de votre choix.

3 Pour les fenétres a guillotine, a battants ou les
baies vitrées, précisez éventuellement le nombre
de meneaux.

4 Dans la fenétre Vue d'élévation, cliquez sur
I'emplacement du mur ol vous voulez centrer la
fenétre. La fenétre apparadit.

ReEMARQUE : Veillez d désigher au préalable I'étage
concerné en tant qu'étage actif. Si vous désirez
ajouter une fenétre au premier étage, vérifiez qu'il
s'agit bien de I'étage actif.

REMARQUE : Sivous modifiez I'élévation, les
fenétres seront placées en fonction de celle-ci.

Pjout de fenétres

Modification des parametres d'une fenétre

La vue d'élévation vous donne la possibilité de
modifier la taille, la position ou les propriétés des
fenétres. Vous pouvez retourner les fenétres d la
verticale ou d |'horizontale, préciser leurs
dimensions exactes, définir le nombre de meneaux ou
encore modifier leur élévation.

Pour changer le type de fengtre

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la fenétre que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

% Faites défiler les styles de fenétre pour
identifier celui de votre choix et sélectionnez-le.

4 Dans la fenétre Vue d'élévation, sélectionnez la
fen€tre que vous souhaitez modifier. Le style
change en conséquence.

Pour modifier \a taille d'une fendtre en précisant
ses dimensions

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la fenétre que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Indiquez les dimensions souhaitées sous Aspect
de la fenétre. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

Pour retourner une fenétre

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Cliquez sur la fenétre que vous souhaitez
retourner tout en appuyant sur Commande, puis
sélectionnez Retourner horizontalement ou
Retourner verticalement dans le menu
contextuel.

REMARQUE : L'option Retourner n'est pas
disponible pour les fenétres a guillotine, a battants
et les baies vitrées.
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Chapitre [l Vue d'élévation

Pour modifier les meneaux d’une fenétre

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez Guillotine ou Fenétre a battants/
Baie vitrée. Les propriétés correspondantes
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

REMARQUE : Les paramétres de meneaux
apparaissent seulement lorsqu'une fenétre a
guillotine, a battants ou une baie vitrée est
sélectionnée.

3 Réglez |'apparence de la fenétre a I'aide des
curseurs disponibles sous Séparateurs de grille.
Les nouveaux parametres sont appliqués.

Pour définir V'élévation d'une fenttre

I Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la fenétre en cliquant dessus.

% Indiquez |'élévation souhaitée dans le champ et
appuyez sur la fouche Entrée.

Pjout d'accessoires

Vous pouvez aisément habiller n'importe quelle
fenétre avec tentures, rideaux, stores, etc. De par
leur conception, les accessoires sont « asservis aux
murs », ¢'est-a-dire qu'ils ne peuvent &tre placés
que sur des pans de mur et se déplacent avec.

Pour de plus amples informations, consultez la
rubrique « Ajout d'accessoires », page 130.
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Chapitre 3

Menu Fichier

Lorsque vous démarrez Punch! Architecte 3D, le concepteur QuickStart s'ouvre. Si vous souhaitez
continuer a travailler sur un dessin existant, vous devez |'ouvrir pour |'afficher a |I'écran. Pour ouvrir un
fichier, il vous suffit de sélectionner |'option Ouvrir dans le menu Fichier et d'indiquer le nom du fichier
concerné. Une fois le fichier ouvert, vous pouvez I'éditer, |'importer, |'exporter, I'imprimer, le visualiser

et I'enregistrer.

Plusieurs fichiers peuvent étre ouverts en méme temps. Le nombre exact de fichiers qu'il est possible
d'ouvrir dépend des ressources de mémoire de votre systeme informatique et de la complexité des plans.
Lorsque vous ouvrez un fichier, Punch! Architecte 3D I'affiche dans une nouvelle fenétre.

Les changements que vous apportez a un dessin de plan ne sont stockés dans la mémoire de |'ordinateur
que lorsque vous les enregistrez. Pour sauvegarder un dessin et pouvoir |'utiliser par la suite, vous devez
I'enregistrer dans un fichier. Utilisez |'option Enregistrer pour sauvegarder un dessin sous son nom actuel
ou bien sauvegarder un nouveau dessin qui h'a pas encore de titre. Pour enregistrer un dessin sous un
nouveau nom, sélectionnez |'option Enregistrer sous.

Vous pouvez a tout moment importer des objets créés dans |'éditeur de mobilier 3D Custom Workshop
pour apporter une touche encore plus personnelle a votre projet. De plus, vous pouvez exporter le rendu
d'une vue 3D pour pouvoir partager facilement votre création avec vos amis.

Nouveau
Ouvrir...
Quvrir un fichier récent

Fermer
Enregistrer
Enregistrer sous...

Importer
Exporter

Mise en page...
Imprimer...
Imprimer a I'échelle...

HEN
#O

HW
S
1+ 35S

{r3P
®P
NEP
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Chapitre Menu Fichier

Création d’'un nouveau fichier

Lorsque vous créez un nouveau fichier, QuickStart
appardit automatiquement afin de faciliter le
processus de conception. Pour de plus amples
informations, consultez la rubrique « QuickStart »,
page 109. Lors du premier démarrage de Punchl!
Architecte 3D, vous étes invité d inscrire votre
logiciel. Pour de plus amples informations, consultez
la rubrique « », page 4.

Pour ouvrir une nouvelle fenétre de création

& Sélectionnez Fichier > Nouveau (ou appuyez
sur Commande-N). Une nouvelle fenétre
s'ouvre en mode QuickStart.

Pour enregistrer un nouveau fichier qui ne porte
pas encore de nom
| Sélectionnez Fichier > Enregistrer sous

(ou appuyez sur MAJ-Commande-S). La boite
de dialogue Enregistrer sous s'affiche.

2 Tapez un nom de fichier dans le champ
Enregistrer sous. Punch! Architecte 3D ajoute
automatiquement |I'extension PRO.

3 Cliquez sur Enregistrer.

Ouverture d'un fichier

Lorsque vous ouvrez un fichier, les données qu'il
contient sont copiées temporairement en mémoire
afin de vous permettre de modifier ou d'imprimer le
plan dessiné.

Pour ouvrir un fichier existant

| Sélectionnez Fichier > Ouvrir (ou appuyez sur
Commande-O). La boite de dialogue Ouvrir
s'affiche.

2 Recherchez le fichier que vous voulez ouvrir et
sélectionnez-le.

3 Cliquez sur Ouvrir.
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Pour consulter \a liste des fichiers récemment
ouverts

& Sélectionnez Fichier > Ouvrir un fichier
récent et choisissez le fichier souhaité dans
le sous-menu. Le fichier est alors chargé en
mémoire.

Pour effacer \a liste des fichiers récemment
ouverts

& Sélectionnez Fichier > Ouvrir un fichier
récent > Effacer le menu.

Fermeture d’un fichier

Lorsque vous avez fini de travailler sur un fichier,
fermez-le pour faire disparditre la fenétre de
I'écran et libérer de la mémoire. Au terme de votre
session de travail dans Punch! Architecte 3D, fermez
tous les fichiers et quittez le programme.

Pour fermer un fichier

¢ Sélectionnez Fichier > Fermer (ou appuyez sur
Commande-W).

Si vous avez apporté des changements d votre
plan que vous n'avez pas encore enregistrés,
Punch! Architecte 3D vous invite a le faire avant
de fermer le fichier.

Pour fermer tous les fichiers ouverts et quitter
le programme Punch! Architecte 3D

& Sélectionnez Architecte 3D > Quitter Punchl
Architecte 3D (ou appuyez sur Commande-Q).

Si un des dessins contient des changements que
vous n'avez pas encore enregistrés, Punch!
Architecte 3D vous invite d le faire avant de
quitter le programme.



Pcces aux plans de maison prédéfinis

Punch! Architecte 3D comprend une grande variété
de plans de maison que vous &tes libre de modifier.
Les plans fournis sont stockés dans le répertoire
dans lequel vous avez installé le programme, dans un
sous-répertoire nommé « Plans ».

Pour ouvrir un plan de maison prédéfini

| Sélectionnez Fichier > Ouvrir (ou appuyez sur
Commande-O). La boite de dialogue Ouvrir
s'affiche.

2 Cliquez sur le disque dur de votre Mac >
Utilisateurs > Partagé > Punch! Software >
Architecte 3D > Exemples de plans. Sélectionnez
un des vingt plans de maison prédéfinis et cliquez
sur Ouvrir.

a Ousvrie
“ = im) Sample Plans G

@ Home De. tuda 14,1 =
Daie .

ReEMARQUE : Tous les plans inclus dans Punch!
Architecte 3D sont la propriété du cabinet
d'architecte Wolfgang Trost Architects. Les plans
et images informatiques en 3D sont fournis a titre
d'exemple pour simplifier la conception. Tout plan
prédéfini ou créé a I'aide de Punch! Architecte 3D
doit impérativement &tre vérifié par un architecte
professionnel avant de procéder a la construction
proprement dite. Punch! Software LLC et Wolfgang
Trost Architects ne pourront en aucun cas étre
tenus responsables des erreurs, omissions ou autres
défaillances de ces plans conceptuels. Des séries
completes de plans de construction pour ces maisons
sont disponibles au cabinet Wolfgang Trost
Architects (www.wolfgangtrost.com).

Pccbs aux plans de maison prédéfinis

Enregistrement d'un fichier

Lorsque vous ouvrez un fichier, Punch! Architecte 3D
le copie dans la mémoire de votre ordinateur. Au fur
et a mesure que vous travaillez sur ce fichier, vous
en modifiez la copie en mémoire. Toute défaillance
du systeme ou coupure de courant élimine cette
copie. Pour sauvegarder votre travail de maniere
définitive, vous devez |'enregistrer dans un fichier
stocké sur le disque. Il est vivement conseillé de
sauvegarder votre travail tous les quarts d'heure ou
apres chaque tdche délicate que vous n'aimeriez pas
avoir a refaire.

Lorsque vous cliquez sur la commande Enregistrer,
Punch! Architecte 3D sauvegarde le dessin actif sous
le nom et a I'emplacement précédemment indiqués.
Vous pouvez créer plusieurs versions d'un méme
dessin ou stocker des copies de sauvegarde sur un
autre lecteur. Chaque version de votre dessin peut
étre enregistrée sous un nom différent. Vous pouvez
également enregistrer plusieurs versions sous le
méme nom, mais dans des dossiers ou sur des
lecteurs différents.

Pour enregistrer un fichier existant

& Sélectionnez Fichier > Enregistrer
(ou appuyez sur Commande-S).

Pour enregistrer un fichier sous un autre nom,

lecteur ou dossier

| Sélectionnez Fichier > Enregistrer sous. La boite
de dialogue Enregistrer sous s'affiche.

2 Pour enregistrer le dessin sous un autre nom,
indiquez le nom souhaité dans le champ
Enregistrer sous.

3 Pour enregistrer le dessin a un autre
emplacement, cliquez sur le lecteur ou le dossier
de votre choix ou bien tapez son chemin d'acces
complet dans le champ Nom du fichier.

4 Cliquez sur Enregistrer.
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Importation de fichiers

Divers types de fichiers peuvent &tre importés dans
Punch! Architecte 3D. Qu'il s'agisse de créer des
meubles sur mesure dans |'éditeur de mobilier 3D
Custom Workshop ou de transférer des éléments
d'autres logiciels, vous avez tout a votre portée pour
concevoir et personnaliser la maison de vos réves
plus rapidement et mieux que jamais.

Pour importer un fichier DXF/DWG

| Sélectionnez Fichier > Importer >
Fichier DXF/DWG. Une bofite de dialogue
s'ouvre.

2 Recherchez le fichier que vous voulez importer
et sélectionnez-le.

3 Dans le menu contextuel, choisissez I'échelle
souhaitée.

v Pouces '
‘ Pieds ‘
Yards
Millimétres
Centimétres
Décimétres
Métres

4 Cliquez sur Ouvrir.

REMARQUE : Aprés avoir importé le fichier, il vous
faut convertir les lignes en objets intelligents Punch!
pour pouvoir les visualiser en 3D. Pour de plus amples
informations, consultez la rubrique « Conversion de
formes en objets intelligents », page 196.

Pour importer un objet 3D Punch!

| Sélectionnez Fichier > Importer > Objet 3D
Punch!. Une botte de dialogue s'ouvre.

2 Recherchez le fichier que vous voulez importer
et sélectionnez-le.

3 Cliquez sur Ouvrir.

Pour importer un fichier de croquis

| Sélectionnez Fichier > Importer > Fichier de
croquis. Une boftte de dialogue s'ouvre.

2 Recherchez le fichier que vous voulez importer
et sélectionnez-le.

54  Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 30

3 Cliquez sur Ouvrir.

ReEMARQUE : La barre d'état indique la progression
de la conversion du fichier.

Pour importer un matériau

I Ouvrez une fenétre 3D.

2 Sélectionnez Fichier > Importer > Image vers la
bibliothéque des matériaux 3D. La boite de
dialogue Ouvrir s'affiche.

< | [mim) iJ dossier 2 G
Bow || B e s—
9 neseas 3 7c.2

B maciesn 0

I wos

| omes &

T

oy rosications

[ oocomens

Ty taverees

b ||

| image

Ancitar ) (S Oure)

3 Recherchez le fichier que vous voulez importer
et sélectionnez-le.

4 Cliquez sur Ouvrir. La bofte de dialogue Importer
le matériau dans la bibliothéque s'ouvre.

ann Importer le matériau dans la bibliothéque

Eibliothégue
b Burnboa Hardwoods
Burchel Stane
Concrete Stain
b Custom Fences
- Dadrile
EnmviroGLAS
o Fasn Effects International Inc
B Faux Finishing
Faux Panels
b CAF Roofing
b Hardwood Fliars
B Kahrs :

Nom du matériau .

Description dw matériau .
Largeur du matériau | justaposer borizontalernent sur toute b lrgeur de b surface : B8] 18288 m

Hauteur du marériau : | justaposer vericalenent sur reute L hauteur de | surface = (8] 1,8288m

Transparence : # Rendre transparentes les zones noires

[ Annater )




5 Choisissez la bibliothéque personnalisée dans
laguelle vous voulez ranger le matériau (celle a
laquelle vous devrez accéder a partir de la
fenétre Contenu pour utiliser le matériau
importé).

b Renseignez les champs Nom du matériau et
Description du matériau.

REMARQUE : Par défaut, I'image se juxtaposera a
I'horizontale et a la verticale sur la surface a
laquelle elle est appliquée, en sections de 6'-0".
Vous pouvez aussi étirer |'image sur une surface
complete. Pour de plus amples informations,
consultez la rubrique « Pour rendre une image de
matériau importé homogeéne », page 55.

1 Cliquez sur Importer.

Pour rendre une image de matériau importé
homogene

I Dans la boite de dialogue Importer le matériau
dans la bibliotheque, sélectionnez Etirer sur
toute la largeur de la surface dans le menu
déroulant Largeur du matériau.

| Sélectionnez Etirer sur toute la hauteur de la
surface dans le menu déroulant Hauteur du
matériau.

Largeur du marériaw ; | justapaser sue teate 1a largeue de la surface © (8] 18288 m

Haureur du matériau : | justapnses verticalement sur voute la hauteur de In surface : [3) 18288 m

Transparence : W Rendre transparentes les zones noires

Remarquez que les champs de texte deviennent
inactifs.

2 Choisissez la bibliothéque personnalisée dans
laquelle vous voulez ranger le matériau (celle a
laquelle vous devrez accéder a partir de la
fenétre Contenu pour utiliser le matériau
importé).

3 Renseignez les champs Nom du matériau et
Description du matériau.

4 Cliquez sur Importer.

Pour importer un accessoire

| Sélectionnez Fichier > Importer > Image vers la
bibliothéque des accessoires 3D. La boite de
dialogue Ouvrir s'affiche.

Importation de fichiers

. 20%ymboh.
=" Componems

[ Corsern

Embelishments

- Oegects,

® Aitre-plan1o bmp
i ¥ Arvire-plani] bmp
® Amitre-plan1Z bmp
¥ Arvire-plan1}Bmp
® Aidre-planld bmp
¥ Arvire-plan1d bmp

2 Recherchez |'accessoire que vous voulez
importer et sélectionnez-le.

3 Cliquez sur Ouvrir. La boTte de dialogue Importer

I'accessoire dans la bibliotheque s'ouvre.

- Xals) Importer 'accessoire dans la bibliothéque

Biblicthiéque
vy
I Artwrk
» Bali Blinds.
Carnices - Conteured Soft Carnice

Cormices - Comice with Crown Molding
Cornives - Cut Out Cornice

Carnices - Straight Carnice

Curtains - Cafe Curtain

Curtains - Cafe Curtain Valance
Curtains. - Doar Panel Sheers

Curtains = Short Tie Back Curtain
Curtains - Tapered Valance Curtain
Draperies - Pinch Plear Complete Set

Ko de I'accesswire

Description de 'accessoire

Largeur de Faccessoire - | Juxtapuser horizontalerent sur toute la largewr de la surface © 19 | L8288 m

Hauteur de accessoire - | Justapaser verricalement sur toune [a hauteur de la surface © 8] 18288 m

Transparence . ¥ Rendre transparentes les zones noires

Annuler

4 Choisissez la bibliothéque dans laquelle vous
voulez ranger |'accessoire (celle a laquelle vous
devrez accéder d partir de la fenétre Contenu
pour utiliser |'accessoire importé).

5 Renseignez les champs Nom de |'accessoire et
Description de |'accessoire.

REMARQUE : Par défaut, I'image se juxtaposera a
I'horizontale et & la verticale sur la surface a
laquelle elle est appliquée, en sections de 6'-0". Vous
pouvez aussi étirer |'image sur une surface compléte.
Pour de plus amples informations, consultez la
rubrique « Pour rendre une image d'accessoire
importé homogene », page 56.

b Le cas échéant, activez la case Rendre
transparentes les zones hoires. Toutes les zones
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Chapitre Menu Fichier

noires (RVB=0,0,0) de |'image de |'accessoire
seront alors transparentes.

1 Cliquez sur Importer.

Pour rendre une image d'accessoire importé
homogene

I Dans la boite de dialogue Importer I'accessoire
dans la bibliothéque, sélectionnez Etirer sur
toute la largeur de Ja surface dans le menu
déroulant Largeur de |'accessoire.

\ Sélectionnez Etirer sur foute la hauteur de la
surface dans le menu déroulant Hauteur de
I'accessoire.

Largeur de I'accessoire : | Juxtaposer horizontalement sur toute la largeur de la surface : |5) 1

Hauteur de I'accessoire : | Juxtaposer verticalement sur toute la hauteur de la surface : 1) 1

Transparence : [ Rendre transparentes les zones noires

Remarquez que les champs de texte deviennent
inactifs.

2 Choisissez la bibliotheque dans laquelle vous
voulez ranger |'accessoire (celle a laquelle vous
devrez accéder a partir de la fenétre Contenu
pour utiliser |'accessoire importé).

3 Renseignez les champs Nom de |'accessoire et
Description de |'accessoire.

4 Cliquez sur Importer.

Exportation de fichiers

Vous pouvez exporter le rendu d'une fenétre 3D au
format BMP, JPG, PDS, PNG, TGA ou WMF. Il est
possible d'exporter des fichiers dans les modes
texturé, fil de fer et ClearView. Le fichier exporté
aura exactement le méme aspect que votre fenétre
3D. Veillez a générer un rendu de haute résolution de
votre dessin avant de |'exporter. La taille
correspond également a celle de la fenétre 3D ; plus
celle-ci est grande, plus le fichier est volumineux.
Pour de plus amples informations sur le contréle de
|'environnement 3D, consultez la rubrique

« Visualisation en modes 2D et 3D », page 21.
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Une fois votre création exportée au format VRML,
vous pouvez |'afficher dans une visionneuse VRML ou
dans un navigateur Web (a condition que le module
approprié soit installé). Ces applications et modules
d'extension peuvent &tre téléchargés gratuitement
sur Internet.

REMARQUE : La création 3D appardit sans les
matériaux lorsqu'elle est visualisée depuis un fichier
VRML.

Pour exporter un fichier DXF/DWG

I Sélectionnez Fichier > Exporter >
Fichier DXF/DWG. Une bofte de dialogue
s'ouvre.

Enregistrer sous : Sans titre E]

ou: Mk8nke [

Format : | DXF !

Version : 2004

(Chomiter)

2 Indiquez le nom du fichier dans le champ
Enregistrer sous.

3 Choisissez la destination du fichier exporté dans
le menu déroulant OU.

4 Choisissez le format souhaité dans le menu
déroulant Format.

DWG

5 Choisissez la version souhaitée dans le menu
déroulant Version.

R12
R14
2000

b Cliquez sur la case d'option en regard du format
et de la version que vous souhaitez utiliser.

1 Cliquez sur Enregistrer.



Pour exporter une image 3D

I Ouvrez une vue 3D.

2 Sélectionnez Fichier > Exporter > Image 3D.
Une bo'te de dialogue s'ouvre.

3 Indiquez le nom du fichier dans le champ
Enregistrer sous.

4 Choisissez la destination du fichier exporté dans
le menu déroulant OU.

5 Choisissez le format souhaité dans le menu
déroulant Format.

GIF

JPEG
PNG
TIFF

b Choisissez la qualité souhaitée dans le menu
déroulant Qualité du rendu.

v Image actuelle
Qualité faible (Plus rapide)
Haute qualité
Ultra-haute qualité |

I Excellente qualité

1 Cliquez sur Enregistrer.

Pour exporter au format VRML

| Sélectionnez Fichier > Exporter > VRML.

2 Indiquez le nom du fichier dans le champ
Enregistrer sous.

3 Choisissez la destination du fichier exporté dans
le menu déroulant OU.

4 C(liquez sur Enregistrer.

Impression de plans d'étage

Punch! Architecte 3D utilise les pilotes d'imprimante
actuels. Vous pouvez cependant utiliser n'importe
quelle imprimante installée. Grace a la boite de
dialogue Imprimer, vous pouvez choisir une des
imprimantes ou un des traceurs actuellement
installés. Selon vos golits, vous pouvez imprimer
votre dessin en couleurs ou en noir et blanc, a
I'échelle ou sur une seule page. Procédez comme suit
pour imprimer votre dessin 2D.

Impression de plans d'étage

Pour configurer votre page en vue de
Vimpression
I Sélectionnez Fichier > Mise en page (ou appuyez

sur MAJ-Commande-P). Une botte de dialogue
s'ouvre.

Réglages : | Attributs de page e

Format pour : _ Toute imprimante | ]

Taille du papier : Lettre US | ] |

21,59 cm x 27,94 cm

Orientation : I&_‘

Echelle : | 100 %

?/\ (" Annuler ) @

—~

2 Pour sauvegarder des changements apportés aux
parametres par défaut, choisissez Enregistrer
comme valeur par défaut dans le menu déroulant
Parametres.

3 Dans le menu déroulant Formater pour,
choisissez |'imprimante ou le télécopieur de
destination.

4 Dans le menu déroulant Taille du papier,
choisissez le format de papier souhaité.

Pour entrer un format de papier personnalisé,
choisissez Gestion des formats personnalisés.
Indiquez les informations concernant le format
de papier personnalisé dans les champs
correspondants et cliquez sur OK.

5 Sélectionnez |'orientation souhaitée.

b Indiquez |'échelle souhaitée pour |'impression de
votre page dans le champ Echelle.

1 Cliquez sur OK pour appliquer la mise en page.
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Pour configurer les préférences en matiere
d’impression, de télécopie et de partage

| Sélectionnez Fichier > Mise en page. Dans le menu
déroulant Formater pour, choisissez Préférences
en matiere d'impression et de télécopie.
La fenétre Impression et télécopie s'ouvre.

een Imprimantes et fax
HE Tout afficher | Q

[ “Impression ~ Fax  Partage

| Dans le menu | Impeimante

Aucune imprimante

sélectionnée : | Dernigre imprimante utilisée |3 ]

Format de papier par défaut : | US Letter 4 \?_:

(]
[ " rour empécher les modifications, dliquez ici.

2 Cliquez sur I'onglet souhaité et configurez vos
préférences.

3 Fermez ensuite la fengtre Impression et
télécopie.

Pour afficher un apercu de votre document
| Sélectionnez Fichier > Imprimer (ou appuyez sur
Commande-P). Une bofte de dialogue s'ouvre.

2 Cliquez sur le bouton Apercu. La fenétre Apergu
avant impression s'ouvre.

3 Quatre outils sont utilisables dans I'apergu.
Ils apparaissent sur la barre d'outils.

(27Aa 3 2-)

Mode Outil

¢ L'outil Déplacement permet de passer d'une
page d'apergu a |'autre, de réaliser un zoom
avant et de faire une mise au point sur une
zone particuliere de |'apergu.

¢ L'outil Texte permet de mettre en
surbrillance du texte qui appara®t dans
I'apergu.
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¢ L'outil Sélection permet de sélectionner une
partie spécifique de |'apergu pour effectuer
un zoom, la rogner, la faire pivoter, etc.

¢ L'outil Annotation permet de placer des
commentaires sur votre apergu. Faites-le
glisser sur |'apercu pour agrandir la zone de
saisie et double-cliquez pour entrer des
annotations.

Pour configurer les préférences en matiere
d’apercu

| Sélectionnez Fichier > Imprimer (ou appuyez sur
Commande-P). Une boite de dialogue s'ouvre.

2 Cliquez sur le bouton Apergu. La fenétre Apergu
avant impression s'ouvre.

3 Sélectionnez Préférences dans le menu Apergu.
La fenétre Préférences en matiére d'apergu
s'ouvre.

4 Cliquez sur I'onglet Général pour configurer la
taille des miniatures et la couleur d'arriére-plan
de la fenétre.

5 Cliquez sur |'onglet Images et sélectionnez
I'aspect et la taille des images dans I'apergu.

b Cliquez sur |'onglet PDF et sélectionnez |'échelle
souhaitée, puis indiquez le seuil de lisibilité dans
le champ.

1 Cliquez sur I'onglet Signets pour vérifier les
apergus marqués d'un signet.

% Cliquez sur I'onglet Couleur pour faire passer les
couleurs d'apergu Module de gestion des couleurs
CMM Apple a Automatique.

Pour imprimer sur une seule page

I Sélectionnez Fichier > Imprimer (ou appuyez
sur Commande-P).

REMARQUE : Les lignes de la grille sont imprimées
si elles sont visibles au moment de |'impression du
dessin.

2 La boite de dialogue Configuration d'impression
s'ouvre.



Impression du rendu d'une vue 3D

ar

Imprimante : | Aucune imprimante

ar

Préréglages : | Standard

ar

Copies et pages

Copies: 1 ™ triées

Pages : @ toutes
O de: 1 a: |1

@/\ (" POFv ) ( Apercu ) ("Annuler ) ( Imprimer

ar

Imprimante : Aucune imprimante

ar

Préréglages : | Standard

ar

[ Copies et pages

Copies : | 1 S triées

Pages : @ toutes
Ode: 1 a: |1

-é/\ ( POFv ) ( Aperqu ) (Annuler ) ( Imprimel

3 Choisissez |'imprimante souhaitée dans le menu
déroulant Imprimante.

4 Le menu déroulant Parametres prédéfinis vous
permet de personnaliser les parameétres
d'impression. Vous pouvez définir les pages a
imprimer et la présentation, programmer |'heure
d'impression, choisir I'ordre d'impression des
pages et la couleur, ajouter une page de
couverture et déterminer la provenance du
papier d'impression.

Apres avoir personnalisé les paramétres
d'impression, choisissez Enregistrer sous dans le
menu déroulant Paramétres prédéfinis pour les
sauvegarder.

5 Cliquez sur Imprimer.

Pour imprimer a U'échelle

I Sélectionnez Conception > Echelle du plan. Dans la
boite de dialogue qui s'ouvre, sélectionnez
I'échelle souhaitée pour votre projet.

00
O1:100

Echelle duplan: () 1:10

®1:50
( Annuler )

2 Sélectionnez Fichier > Imprimer a |'échelle
(ou appuyez sur Option-Commande-P). La bofte
de dialogue Imprimer s'ouvre.

ReEMARQUE : Les lighes de la grille sont imprimées
si elles sont visibles au moment de |'impression du
dessin.

% Choisissez |'imprimante souhaitée dans le menu
déroulant Imprimante.

Le menu déroulant Parametres prédéfinis vous
permet de personnaliser les paramétres
d'impression. Vous pouvez définir les pages a
imprimer et la présentation, programmer |'heure
d'impression, choisir |'ordre d'impression des
pages et la couleur, ajouter une page de
couverture et déterminer la provenance du
papier d'impression.

Aprés avoir personnalisé les parametres
d'impression, choisissez Enregistrer sous dans le
menu déroulant Parametres prédéfinis pour les
sauvegarder.

4 Cliquez sur Imprimer.

Impression du rendu d'une vue 3D

Punch! Architecte 3D simplifie la procédure
d'impression d'images d'une vue 3D. En quelques
clics, vous pouvez imprimer des rendus attrayants et
en couleurs.

Pour imprimer le rendu d'une vue 3D

I Ouvrez une fenétre 3D.
Sélectionnez Fichier > Imprimer la vue 3D.

% Choisissez la qualité souhaitée dans le menu
déroulant Qualité du rendu.

4 Cliquez sur OK.

5 La bofite de dialogue Configuration d'impression
s'ouvre.
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Chapitre Menu Fichier

b Choisissez |'imprimante que vous souhaitez
utiliser.

71 Changez éventuellement |'orientation et le
format du papier.

% Cliquez sur Imprimer.
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Menu Edition

Aux fonctions courantes de Mac (comme couper, copier, coller et supprimer), Punch! Architecte 3D ajoute
des modes plus sophistiqués d'édition de dessin. Vous pouvez copier ou déplacer des entités, murs, etc.,
d'un étage & I'autre ou d'une couche de plan a I'autre.

Vous pouvez retourner ou inverser votre dessin, verticalement ou horizontalement, pour mieux le
visualiser sous tous les angles. Vous pouvez aussi déplacer ou faire pivoter d'un seul coup votre plan
d'étage entier.

Des concepts plus complexes sont abordés ici, comme la rotation d'entités individuelles pour les adapter a
votre dessin ou encore la définition de leur hauteur a I'aide du curseur d'élévation pour assurer un
placement optimal. Découvrez comment personnaliser des paramétres comme le coefficient de poussée
pour tirer le meilleur parti de Punch! Architecte 3D.

Annuler Outil Porte #»Z |
‘ Couper #®;X
| Copier #®C

Coller £

Supprimer

Tout sélectionner HA

Copier a I'étage >

Déplacer a I'étage >

Déplacer vers le plan »

Pousser >

Déplacer...

Rotation...

Retourner >

Inverser >

Déplacer le plan entier...
Rotation du plan...
Retourner le plan entier »

Elever I'objet...
Faire flotter I'objet au-dessus de la topographie

Caractéres spéciaux... NET
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Chapitre Menu Edition

Annuler 1a derniére action

Grdce a la fonction Annuler la derniere action de
Punch! Architecte 3D, vous pouvez invalider jusqu'a
500 opérations précédentes afin de facilement
récupérer votre travail. Mais notez que plus le
nombre de niveaux que vous spécifiez pour cette
fonction est élevé, plus vous utilisez de ressources
systéme. Afin de ne pas monopoliser une quantité
trop importante de ressources systeme, configurez
le niveau le plus bas possible.

Pour utiliser 12 fonction Annuler |a derniere
action
& Sélectionnez Edition > Annuler la derniére
action (ou appuyez sur Commande-Z).
L'opération précédemment réalisée est
annulée.

Pour désactiver 1a fonction Annuler \a derniere
action

I Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bofite de dialogue Préférences s'ouvre.

(=) Priférences

[ Général | Couleurs de conception  Mesures | Bibliothéque de contenu

™ Autoriser l'annulation de la dernlére action pour tous les documents

Nombre de niveaux d'annulation de Ia dernlére action: 200 (5 - 500)
% vous modifiex ces paramétres, FHistorue des annulatioas de la dermsre action sera
&

Interaction avec le document :
[ Afficher les indicateurs de distance de mur
# Afficher les indicateurs d'alignement de mur
W Afficher les indicateurs d'accrochage
[ Mettre les entités en surbrillance lorsque le pointeur passe dessus

_ Afficher la fenétre d'accuell QuickStart au démarrage

2 Désactivez la case Autoriser |'annulation de la
derniére action pour tous les documents, puis
cliquez sur Enregistrer.

Pour configurer les paramétres d'annulation

| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bofte de dialogue Préférences s'ouvre.
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2 Renseignez le champ Nombre de niveaux
d'annulation de la derniére action, puis cliquez
sur Enregistrer.

Pour utiliser 12 fonction Rétablir

& Sélectionnez Edition > Rétablir (ou appuyez
sur MAJ-Commande-Z). L'opération
précédemment annulée est rétablie.

Fonctions Couper, Copier et Coller
L'option Couper supprime la sélection du document
original et la place dans le Presse-papiers. L'option
Copier crée un double de la sélection et le place dans
le Presse-papiers. L'option Coller insére le contenu
du Presse-papiers dans votre dessin. Par défaut, si
vous collez une méme sélection plusieurs fois, chaque
objet collé se décale les uns par rapport aux autres
pour &tre tous visibles. Vous pouvez aussi décider de
ne pas appliquer de décalage pour que les sélections
collées se superposent. Vous pouvez coller le contenu
du Presse-papiers autant de fois que vous le
souhaitez. L'option Effacer supprime la sélection.
2 Cliquez sur |'entité que vous souhaitez

couper.

3 Sélectionnez Edition > Couper (ou appuyez sur
Commande-X). L'entité est alors supprimée et
placée dans le Presse-papiers.

Pour couper une entité

I Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.

Pour copier une entité dans le Presse-papiers

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Cliquez sur I'entité que vous souhaitez copier.

3 Sélectionnez Edition > Copier (ou appuyez sur
Commande-C). L'entité est alors copiée dans le
Presse-papiers.



Pour coller une entité depuis le Presse-papiers

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez Edition > Coller (ou appuyez sur
Commande-V). L'entité est copiée du Presse-
papiers d la fenétre de conception.

Pour supprimer une entité

I Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.

2 Cliquez sur |'entité a supprimer. .

3 Appuyez sur la touche SUPPRESSION du clavier.

Pour sélectionner toutes les entités

& Sélectionnez Edition > Tout sélectionner (ou
appuyez sur Commande-A). Toutes les entités
comprises dans le dessin sont alors
sélectionnées.

Copier a V'etage

Vous souhaiterez parfois installer les mémes objets
aplusieurs étages. La fonction Copier a |'étage laisse
I'entité originale d sa place et insére un double a
I'endroit que vous définissez. En revanche, |'option
Déplacer a |'étage élimine |'entité déplacée de sa
position initiale.

Pour copier une entite d'un étage a Vautre

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Cliquez sur |'entité a dupliquer. Pour sélectionner
plusieurs entités a la fois, cliquez dessus en
maintenant la touche MAJ enfoncée.

3 Sélectionnez Edition > Copier a |'étage > Etage
supérieur.

| Annuler Outil Mur ®Z ‘
| Couper £
Copier ®C
Coller ®Y
Supprimer
Tout sélectionner BA
Copier a I'étage > Etage supérieur
; érie |

Déplacer a I'étage »
Déplacer vers le plan »

Le cas échéant, sélectionnez Etage inférieur.

Copier 2 létage

REMARQUE : L'option Etage inférieur est
accessible uniquement en présence d'un étage sous
celui auquel vous vous trouvez.

Pour déplacer une entite d'un étage a Vautre

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez I'entité que vous souhaitez
déplacer. Pour sélectionner plusieurs entités a la
fois, cliquez dessus en maintenant la touche MAJ
enfoncée.

3 Sélectionnez Edition > Déplacer a |'étage > Etage
supérieur.

| Annuler Déplacer/Redimensionner 8z |
| Couper £
Copier ®C
Coller ®Y
Supprimer
Tout sélectionner BA

Copier a |'étage

Déplacer a I'étage [ Etage surieur

Déplacer vers le plan

v

v | v

—————
Pousser

Le cas échéant, sélectionnez Etage inférieur.

REMARQUE : L'option Etage inférieur est
accessible uniquement en présence d'un étage sous
celui auquel vous vous trouvez.

Déplacer vers le plan

Punch! Architecte 3D permet de déplacer des
sélections vers des couches de plan différentes. Cela
peut s'avérer utile si vous souhaitez déplacer un
¢lément entre deux plans d'étage existants.

Pour déplacer une entité d'un plan a lautre

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.

-

2 Sélectionnez |'entité que vous souhaitez
déplacer. Pour sélectionner plusieurs entités a la
fois, cliquez dessus en maintenant la touche MAJ
enfoncée.

3 Sélectionnez Edition > Déplacer vers le plan, puis
choisissez le plan sur lequel vous voulez faire
apparditre |'entité.
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Chapitre Menu Edition
| Annuler Outil Mur ®Z ‘
| Couper £
Copier ®C
Coller ®Y
Supprimer
Tout sélectionner BA

Copier a |'étage
Déplacer a I'étage

v v

Fondations
Etage
Pttusser L Electricité
Déplacer... Pleribaric
Rotation... Toit
Retourner » CVCA
Irtvarsar L Terrasse
Déplacer le plan entier... Pa'ysage
Rotation du plan... Détail
Retourner le plan entier > Charpente
o

Elever I'objet...

Faire flotter |'objet au-dessus de la topographie

Caractéres spéciaux... T

ouv

& Cliquez sur |'entité que vous souhaitez
déplacer tout en appuyant sur Commande et
sélectionnez Déplacer vers le plan dans le
menu contextuel, puis choisissez le plan
souhaité dans le sous-menu.

La sélection est déplacée.

REMARQUE : Les éléments d'une couche masquée
ne sont pas concernés lorsque vous utilisez la
fonction Tout sélectionner : ils ne sont donc pas
déplacés avec les autres éléments visibles de votre
dessin.

Pousser

Vous pouvez positionner vos éléments avec plus de
précision grdce a la fonction Pousser. Utilisez les
touches fléchées pour déplacer |'entité sélectionnée
selon une distance spécifiée. L'option Pousser
fonctionne de concert avec la grille magnétique.
Pour en savoir plus sur la grille, consultez la rubrique
« Utilisation de la grille », page 79.

Pour définir les parametres de la fonction
Pousser
I Dans le menu 2D, vérifiez qu'une coche apparait

en regard de |'option Accrocher d la grille. Vous
&tes ainsi slir que la grille est activée.

2 Sélectionnez 2D > Propriétés de la grille.
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ouv

¢ (Cliquez dans la fenétre de conception tout en
appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Propriétés de la grille dans le
menu contextuel.

La bofte de dialogue Propriétés de la grille
s'ouvre.

| Style : | Grille & lignes |3 ]

Espacement de |a grille visible :
Horizontale : 0,5 m
Verticale: 0,5m
Espacement de la grille magnétique :
Horizontale : 0,0254 m
Verticale : 0,0254 m

EAfﬁcher les lignes secondaires

3 Indiquez la distance souhaitée entre chaque ligne
de quadrillage horizontale et verticale dans les
champs Espacement de la grille visible.

4 TIndiquez la valeur d'incrément souhaitée pour
I'accrochage du curseur quand la fonction
Accrocher d la grille est activée.

5 Choisissez éventuellement un style de quadrillage
dans le menu déroulant Style.

b Cliquez sur OK.
RemMARQUE : Lorsque la fonction Accrocher ala
grille est désactivée, |'option Pousser déplace

I'entité ou I'élément pixel par pixel, et non selon la
distance indiquée.

Pour déplacer une entité a Vaide de la fonction
Pousser

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

N

Sélectionnez |'entité que vous souhaitez pousser.

3 Sélectionnez Edition > Pousser, puis indiquez la
direction (haut, bas, gauche ou droite) dans le
sous-menu.

ouv

¢ Utilisez les touches fléchées pour pousser
I'entité.



ReEMARQUE : Ladistance du déplacement est régie
par les parameétres d'espacement de la grille
magnétique. Pour changer les incréments de la
fonction Pousser, ajustez les valeurs dans les champs
Espacement de la grille magnétique.

Déplacement d'une entité

Apres avoir placé des éléments, vous pouvez les
déplacer soit en les faisant glisser, soit en spécifiant
exactement les coordonnées cartésiennes ou polaires
correspondant d la grille de référence. Pour en savoir
plus sur la grille de référence, consultez la rubrique
« Utilisation de la grille », page 79.

Pour déplacer une entité en la faisant glisser
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez I'entité que vous souhaitez
déplacer. Pour sélectionner plusieurs entités a la
fois, cliquez dessus en maintenant la touche MAJ
enfoncée.

% Faites glisser |I'entité jusqu'au nouvel
emplacement, puis reldchez le bouton de la
souris.

Pour déplacer une entité en précisant les

coordonnées

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'entité que vous souhaitez
déplacer. Pour sélectionner plusieurs entités d la
fois, cliquez dessus en maintenant la touche MAJ
enfoncée.

3 Sélectionnez Edition > Déplacer.

oV
¢ Double-cliquez sur |'outil Sélection.
La bofte de dialogue Déplacer s'ouvre.

Axedesx: Om
‘ Axedesy: Om

Systéme de coordonnées : @ Cartésien () Polaire

(Annuler ) € 0K )

Déplacement d'une entité

4 Sélectionnez le systéme de coordonnées
(Cartésien ou Polaire), puis indiquez les nouvelles
coordonnées des axes X et Y dans les champs
appropriés.

5 Cliquez sur OK. L'entité sélectionnée est
déplacée conformément aux coordonnées que
vous avez saisies.

Rotation d'une entité

Grdce a la fonction de rotation, vous pouvez
facilement faire pivoter une entité autour d'un point
quelconque. Cela peut s'avérer utile lorsque vous
souhaitez orienter une entité dans un autre sens que
celui dans lequel vous |'avez dessiné. Vous pouvez
faire pivoter une sélection librement grdce a |'outil
Rotation ou bien préciser le degré exact de rotation
dans la botte de dialogue Rotation.

Pour faire pivoter librement une entité
1 Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'entité que vous souhaitez
faire pivoter.

3 Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Rotation.

4 Sélectionnez |'entité que vous voulez .

faire pivoter et faites-la glisser dans le sens de
rotation souhaité. Le degré de rotation appardit
dans la barre d'état. Appuyez sur MAJ pour
passer outre la contrainte de 5 degrés.

5 Reldchez le bouton de la souris pour placer
I'entité.

REMARQUE : L'entité pivote autour de son axe.

Pour faire pivoter une entité selon un angle

précis

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'entité que vous souhaitez faire
pivoter.

3 Sélectionnez Edition > Rotation.
ouv
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Chapitre Menu Edition

¢ Double-cliquez sur |'outil Rotation.
4 La bofte de dialogue Rotation s'ouvre.

l Angle: 0°

| Systéme de mesure angulaire : (O] Degrés ") Radians

(_Annuler )

5 Sélectionnez le systéme de mesure angulaire
(Degrés ou Radians), puis indiquez la valeur de
I'angle selon lequel faire pivoter |'entité. Cliquez
sur OK. L'entité pivote.

Fonctions Retourner et Inverser

La fonction Retourner vous permet de retourner une
entité sur le plan horizontal ou vertical. La fonction
Inverser opére de maniere similaire, d cette
différence prés qu'elle crée un double par symétrie
et ne modifie pas |'entité d'origine. La fonction
Inverser crée deux entités identiques, I'une en face
de I'autre.

Pour retourner une entitée a Vhorizontale

| Sélectionnez |'entité que vous souhaitez
retourner.

2 Sélectionnez Edition > Retourner > Horizontal.

Pour retourner une entité a \a verticale

| Sélectionnez I'entité que vous souhaitez
retourner.

2 Sélectionnez Edition > Retourner > Vertical.

Pour reproduire une entité par symétrie
horizontale

| Sélectionnez |'entité que vous souhaitez
reproduire par symétrie.

2 Sélectionnez Edition > Inverser > Horizontal.

Pour reproduire une entité par symétrie verticale

| Sélectionnez I'entité que vous souhaitez
reproduire par symétrie.

2 Sélectionnez Edition > Inverser > Vertical.
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Déplacer le plan entier

Vous pouvez déplacer le plan dans son ensemble a
tout moment au cours du processus de conception.
En quelques clics, vous pouvez faire apparditre la
maison de vos réves a différents endroits de votre
terrain.

Pour déplacer le plan d'étage entier

I Sélectionnez Edition > Déplacer le plan entier.
La bofte de dialogue Déplacer le plan entier
s'ouvre.

Axedesx: Om
Axedesy: Om

Systéme de coordonnées : @ Cartésien ) Polaire

l_‘Annuier\( oK )

2 Sélectionnez le systéme de coordonnées
(Cartésien ou Polaire), puis indiquez les
coordonnées de déplacement dans les champs
appropriés.

3 Cliquez sur OK. Le plan est déplacé
conformément aux coordonnées que vous avez
saisies.

REMARQUE : Les coordonnées se mesurent en

métres.

Rotation du plan

Vous pouvez faire pivoter le plan dans son ensemble a
tout moment au cours du processus de conception.
En quelques clics, vous pouvez orienter la maison de
vos réves dans différentes directions sur votre
terrain.

Pour faire pivoter le plan d'étage entier

I Sélectionnez Edition > Rotation du plan. La boite
de dialogue Rotation du plan s'ouvre.

‘ Angle: 0°

‘ Systéme de mesure angulaire : (O Degrés T Radians

(_Annuler ) @




2 Sélectionnez le systéme de mesure angulaire
(Degrés ou Radians), puis indiquez la valeur de
I'angle selon lequel faire pivoter le plan.

3 Cliquez sur OK. Le plan pivote alors selon I'angle
spécifié.

Retourner le plan entier

Vous avez la possibilité de retourner un plan entier
en quelques clics de souris seulement. Vous pouvez
retourner horizontalement ou verticalement votre
dessin tout entier en foute précision.

Pour retourner le plan d'étage entier

& Sélectionnez Edition > Retourner le plan
entier, puis choisissez le sens (horizontal ou
vertical).

Définir V'élévation d'un objet

Vous pourrez ftrouver particulierement utile de fixer
I'élévation de chaque objet ou d'un groupe d'objets.
Qu'il s'agisse de « soulever » une lampe pour la
poser sur une table ou de surélever des jardiniéres
et bancs sur votre terrasse, vous apprécierez la
précision de cet outil de positionnement.

Le curseur d'élévation vous permet de déplacer
verticalement certains éléments. Grdce a cette
fonction, vous placez les fenétres, portes, plantes et
autres éléments exactement ld ot vous le voulez.

Pour définir I'élévation d'une entité

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'entité dont vous souhaitez définir
|'élévation.

3 Sélectionnez Edition > Elever I'objet.

ou

¢ Cliquez sur le curseur d'élévation tout en
appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Définir |'élévation.

Retourner le plan entier

La bolte de dialogue Définir I'élévation s'ouvre.

|
Elévation de I'objet : O m

| Flotter au-dessus de la topographie

-.Annu!erw( oK ) |

4 Indiquez la hauteur a laquelle vous souhaitez
¢lever |'entité, puis cliquez sur OK. L'entité est
alors élevée.

REMARQUE : Pour indiquer une hauteur en métres,
vous pouvez saisir 5 ou 5 m. Pour indiquer une
hauteur en metres et en centimétres, n'oubliez pas
de séparer les valeurs par une virgule (2,5, par
exemple) Un chiffre comme 5 sera interprété
comme représentant cing metres.

5 Activez la case Flotter au-dessus de la
topographie si vous voulez que les entités suivent
le contour du terrain.

Pour utiliser le curseur d’élévation

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection. 0O

2 Sélectionnez |'entité dont vous souhaitez
définir |'élévation.

3 Faites glisser le curseur d'élévation (situé
dans la partie gauche de la fenétre) vers le
haut ou vers le bas jusqu'd ce que I'entité
atteigne la position souhaitée.

Pour définir V'élévation active

I Sélectionnez Conception > Définir |'élévation
active.

ouv

® Cliquez sur le curseur d'élévation tout en
appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Définir |'élévation active.

ouv

¢ (Cliquez dans la fenétre de conception tout en
appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Définir |'élévation active dans le
menu contextuel.
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Chapitre  [JCJ Menu Edition

Une bo'te de dialogue s'ouvre.

Elévation active : 0 m

(i) (@06

2 Indiquez I'élévation active souhaitée en métres.
Cliquez sur OK.

Pour définir Vélévation d'un groupe d'entités
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Cliquez sur chacune des entités concernées en
maintenant la touche MAJ enfoncée.

3 Faites glisser le curseur d'élévation jusqu'a la
hauteur voulue.

ouv

¢ Sélectionnez Edition > Elever |'objet. La boite
de dialogue Définir |'élévation s'ouvre.

Elévation de l'objet : 0 m
I Flotter au-dessus de la topographie

(i) €06 |
|

4 Indiquez |'élévation souhaitée en meétres. Cliquez
sur OK.

REMARQUE : MéEme si elles étaient initialement
placées a différentes hauteurs, toutes les entités
sélectionnées sont élevées a la hauteur spécifiée.
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Pour adapter les entités a la topographie

personnalisée

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez une ou plusieurs entités devant
suivre la topographie personnalisée.

3 Sélectionnez Edition > Faire flotter I'objet au-
dessus de la topographie.

ou

¢ Cliquez sur le curseur d'élévation (situé dans
la partie gauche de la fenétre) tout en
appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Flotter au-dessus de la
topographie dans le menu contextuel.




Chapitre 10

Menu Conception

Punch! Architecte 3D facilite la gestion de votre environnement de travail. Qu'il s'agisse de définir
I'échelle et les unités de mesure du plan ou encore la hauteur de plafond d'un étage de votre maison, tous
les outils adaptés sont disponibles dans le menu Conception.

Punch! Architecte 3D vous permet méme d'importer une image numérisée et de la placer en arriere-plan
de votre plan. Une fois |'image numérisée et chargée dans votre fichier de conception, vous pouvez la
calquer et créer un plan d'étage Punch! Architecte 3D. Vous pouvez méme régler |'échelle du nouveau
dessin sur |'échelle de I'image. Une fois que vous avez terminé le tracé, vous pouvez sauvegarder le
nouveau fichier, sans |'image bitmap en arriere-plan.

Trouvez ou esquissez un plan d'étage qui vous plait. Utilisez un scannher ou un appareil photo humérique, ou
bien faites appel a un service de numérisation pour numériser le plan, puis enregistrez-le dans un des

formats courants.

Le concepteur ou proprié¢taire de la plupart des plans de maison posséde un droit de propriété (copyright)
sur ceux-ci. Vérifiez bien que vous avez |'autorisation de copier un plan avant de le faire.

Définir I'élévation active...

Echelle du plan...
Unité de mesure...
Angle nord vrai...

Accéder a I'étage »
Accéder au plan >
Hauteurs de plafond par défaut >

Définir les propriétés du terrain...
Définir la projection de croissance des plantes...
Calculer la superficie >

Charger le tracé du plan d'étage...

Lancer un PowerTool...
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Chapitre Menu Conception

Définition de V'élévation active
Veillez a paramétrer votre élévation de travail avant

de commencer a dessiner. Toutes les entités se
tracent en fonction de cette élévation.

Pour définir V'élévation active

| Sélectionnez Conception > Définir |'élévation
active. La bofte de dialogue Définir |'élévation
active s'ouvre.

Elévation active: 0 m

2 Indiquez la valeur souhaitée.
% Cliquez sur OK.

Réglage de Véchelle

L'échelle représente le rapport entre la taille réelle
des objets et éléments de votre dessin et leur taille
a I'impression. L'échelle de dessin par défaut est
fixée a1/4 = 1, c'est-a-dire qu'un metre correspond
a un quart de centimetre sur votre plan. Vous pouvez
personnaliser les paramétres de |'échelle a tout
moment pour |'adapter a vos besoins ou imprimer
votre dessin a |'échelle.

Pour régler V'échelle de dessin

| Sélectionnez Conception > Echelle du plan.
La boite de dialogue Echelle du plan s'ouvre.

|
Echelle duplan: ()1:10 O1:20
®1:50 O1:100

2 Activez |'option souhaitée, puis cliquez sur OK.
La nouvelle échelle est appliquée au dessin.
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Unité de mesure

Vous pouvez choisir le systéme de mesure anglo-
saxon ou le systéme métrique. Vous pouvez
également fixer les mesures et options a appliquer
par défaut a |'ouverture de projets déja commencés.

Pour utiliser le systéme de mesure anglo-saxon
I Sélectionnez Conception > Unité de mesure.
La boite de dialogue Unités de mesure s'ouvre.

2 Choisissez Systéme de mesure anglo-saxon dans
le menu déroulant.

Unités de mesure : | Systéme de mesure anglo-saxon | 3 ]

Format d'angle : | ###° ™ ]
Précision : | Seiziémes de pouce (1/16") s ]
Format d'affichage : = Pieds-pouces e ]

@ Utiliser des fractions () Utiliser des décimales

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie
prise en charge pour indiquer des valeurs.

(* Utiliser les valeurs par défaut >} (Annuler )

3 Sélectionnez éventuellement le hombre de
décimales que vous souhaitez voir apparditre lors
de |'affichage d'un angle dans le menu déroulant
Format d'angle.

Unités de mesure,  #° B
#4°
Format dangle I Z )
#4447
Précisi 5
récision pE E
Format d'affichage ™ sl A

@ Utiliser des fractions : Utiliser des décimales

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie
prise en charge pour indiquer des valeurs.

( Annuler ) @

( Utiliser les valeurs par défaut 3




Unité de mesure

4 Choisissez éventuellement la précision que vous 3 Sélectionnez éventuellement le nombre de

voulez donner aux mesures affichées dans le
menu déroulant Précision.

Unités de mesure | Demi-pouces (1/2")

Pouces entiers (1") ‘
Quarts de pouce (1/4") E

FEATELG - Huitiémes de pouce (1/8")
L0 « Seiziemes de pouce (1/16")
Format d'affichage : pleﬁs—pouces !i.

@ Utiliser des fractions () Utiliser des décimales

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie

prise en charge pour indiquer des valeurs.
Utiliser les valeurs par défaut Annuler ) @

5 Choisissez éventuellement le format des mesures

dans le menu déroulant Format d'affichage.

Unités de mesure : | Systdme de mesure anglo-saxon | 5 ]

Format d'angle : | ###° [ ]
Précision : | Seiziémes de pouce (1/16") I:]
Format d'affichage AT ] ]
| Pouces | v
s décimales

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie

prise en charge pour indiquer des valeurs.
Utiliser les valeurs par défaut Annuler ) @

b Cliquez sur OK. Le systeme de mesure et les
options que vous avez choisis sont appliqués.

Pour utiliser le systeme métrique

| Sélectionnez Conception > Unité de mesure.
La boite de dialogue Unités de mesure s'ouvre.

2 Choisissez Systeme métrique dans le menu
déroulant.

ar

Unités de mesure : = Systéme métrique

PR

Format d'angle : = ###°

Format d'affichage : | #.#### m

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie
prise en charge pour indiquer des valeurs.

(Annuler) @

(" Utiliser les valeurs par défaut )

décimales que vous souhaitez voir apparditre lors
de |'affichage d'un angle dans le menu déroulant
Format d'angle.

Unités de mesure,  #°
| ##
Format d'angle

| # A
L | ¥
Format d'affichage £ apane !

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser nimporte quelle méthode de saisie
prise en charge pour Indiquer des valeurs.

" Utiliser les valeurs par défaut ) (Annuler )

4 Choisissez éventuellement le format des mesures
dans le menu déroulant Format d'affichage.

Unités de mesure : = Systéme métrique s ]
Format d'angle : | #,#4° )
Format dtfchase XTI
| ###cm ]

## mm

Ces formats déterminent comment les dimensions apparaissent sur le plan et dans
les champs de saisie. Vous pouvez utiliser n'importe quelle méthode de saisie
prise en charge pour indiquer des valeurs.

(Annuler ) @

(" Utiliser les valeurs par défaut )

5 Cliquez sur OK. Le systéme de mesure et les
options que vous avez choisis sont appliqués.

Pour définir des parametres par défaut
applicables aux créations existantes

| Suivez les instructions ci-dessus pour
sélectionner le systéeme de mesure anglo-saxon
ou le systéme métrique, puis cliquez sur le bouton
Utiliser les valeurs par défaut dans la boite de
dialogue Unités de mesure.

2 Cliquez sur OK. Les parametres par défaut
seront appliqués a |'ouverture des plans
existants.
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Chapitre Menu Conception

Etablissement du nord géographique

Le nord géographique (ou nord vrai) représente le
nord calculé par rapport a I'axe de la Terre.

Vous établissez I'angle d'affichage du nord
géographique dans votre dessin.

Pour modifier I'angle d'affichage du nord

géographique

I Sélectionnez Conception > Angle nord vrai.
Une bo'te de dialogue s'ouvre.

Angle nord vrai : 0°

|\_' Annuler"_.l

2 Indiquez la valeur (en degrés) qui doit
représenter le nord géographique dans le champ
Angle nord vrai ou faites glisser le disque de
rotation.

3 Cliquez sur OK pour établir le nord géographique.

Pccéder a 'étage

Utilisez le bouton Etage actif pour passer d'un étage
a l'autre. Lorsque vous cliquez sur ce bouton, un
menu déroulant appardit. Il vous suffit de choisir

I'étage sur lequel vous souhaitez travailler pour le
désigner en tant qu'étage actif.

Pour accéder a un étage donné

& Sélectionnez Conception > Accéder a |'étage,
puis choisissez |'étage sur lequel vous voulez
travailler.

ouv

® Choisissez |'étage sur lequel
vous voulez travailler dans le
menu déroulant Etage actif.

Rez-de-chaussée

ouv

® Appuyez sur Option-Commande-1 pour
travailler au rez-de-chaussée.

® Appuyez sur Option-Commande-2 pour
travailler au premier étage.
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¢ Appuyez sur Option-Commande-3 pour
travailler au deuxieme étage.

Acceder au plan

Par défaut, Punch! Architecte 3D s'ouvre en Vue Plan
2D avec |'onglet de plan Etage actif. Vous pouvez
changer le plan de conception.

Pour changer de plan actif

& Sélectionnez Conception > Accéder au plan,
puis choisissez un plan.

|
| Fondations %81

v Etage *2
Electricité ®3
Plomberie 384 |

Toit 5
CVCA #6
Terrasse w7 ‘
Paysage #8 |
Détail #9

Charpente 30

ouv

® Utilisez un des raccourcis clavier indiqués
dans le menu.

Hauteur de plafond par défaut

Vous pouvez non seulement gérer |'élévation active
et les élévations individuelles des objets, mais aussi
fixer une hauteur de plafond par défaut. Celle-ci
détermine le tracé de tous les murs.

Pour définir |a hauteur de plafond par défaut

I Sélectionnez Conception > Hauteur de plafond
par défaut, puis choisissez |'étage concerné. Une
bofte de dialogue s'ouvre.

Hauteur de plafond : 2,4384 m
(Annuler ) € 0K )

2 Indiquez la valeur souhaitée, puis cliquez sur OK.



Propriétés du terrain

La boite de dialogue Propriétés du terrain vous
permet de contréler non seulement la taille de votre
parcelle, mais aussi la fagon dont elle est rendue

en 3D.

Pour modifier les propriétés du terrain

| Sélectionnez Conception > Définir les propriétés
du terrain. La boite de dialogue Propriétés du
terrain s'ouvre.

Propriétés du terrain : Propriétés de la parcelle :

largeur: 200 | métres Résolution : 0,9144 m
Profondeur: 200 | métres |
[ Mettre les contours a I'échelle |

Qualité de génération de la topographie : 4.0
== o o

Basse Elevée ‘
(Annuler ) !
\
2 Indiquez la largeur et la profondeur de la
parcelle dans les champs appropriés.

3 Vous pouvez changer la résolution sous
Propriétés de la parcelle. Le rendu 3D de la
topographie est d'autant plus précis que la valeur
est basse, mais les performances risquent d'étre
réduites.

4 Faites glisser le curseur Qualité de génération
de la topographie pour améliorer ou réduire la
qualité de génération. La vitesse de rendu est
d'autant plus lente que la qualité de génération
est élevée.

5 Cliquez sur OK.

Projection de croissance des plantes

Punch! Architecte 3D vous donne la possibilité de
voir pousser la végétation de votre jardin au fil des
années. En quelques clics, vous pouvez visualiser
I'évolution de votre aménagement paysager sur une
période de vingt ans.

Propriétés du terrain

Pour faire croitre la végétation

I Ouvrez la fenétre 3D flottante et positionnez-la
de maniere d bien visualiser la zone du jardin que
vous souhaitez voir évoluer.

2 Cliquez sur I'onglet Paysage pour que les
composants de |'aménagement paysager et
toutes les plantes soient bien visibles.

3 Sans rien sélectionner, cliquez sur I'onglet
Inspecteur. Le curseur de croissance de plante
apparait dans la fenétre Inspecteur.

-

] Afficher la grille

a Accrocher les objets sur la grille
] Afficher la régle

a Afficher les dimensions

a Afficher les |égendes

4 »
* 15 ans ‘*

4 Cliquez sur la fleche pointant vers la gauche pour
visualiser les plantes d un stade de
développement antérieur ou sur la fleche
pointant vers la droite pour visualiser les plantes
a un stade ultérieur.

L'évolution des plantes se refléte dans la fenétre
Inspecteur au fur et d mesure que vous cliquez.

] Premies dtage

REMARQUE : Pour modifier |'dge d'une plante
particuliere, consultez la rubrique « Pour
personnaliser |'dge d'une plante », page 35.
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Chapitre

Menu Conception

Calculer la superficie

QuickStart de Punch! Architecte 3D calcule
automatiquement la superficie de chacune des pieces
de votre plan a mesure de leur conception.
QuickStart actualise également le calcul de surface
lorsque vous modifiez les murs du projet.

Vous pouvez calculer a fout moment la superficie de
chaque étage. Cette fonction vous permet par
exemple d'évaluer facilement la surface de
moquette dont vous aurez besoin pour le rez-de-
chaussée, ou de calculer simplement la superficie
totale de la maison.

Pour calculer 1a surface d'un étage

& Sélectionnez Conception > Calculer la
superficie, puis choisissez |'étage concerné.
Punch! Architecte 3D calcule alors la
superficie. Le total s'affiche dans la barre
d'état.

REMARQUE : Le calcul de la superficie est basé sur
les mesures a partir des lignes médianes de mur.
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Importation d'une image de plan d'étage

Apres avoir numérisé le plan que vous souhaitez
calquer et I'avoir enregistré, vous étes prét a
I'importer dans Punch! Architecte 3D. Vous pouvez
également importer une image de plan d'étage vers
le premier ou deuxiéme étage. Pour que tous les
étages soient parfaitement alignés, numérisez tous
les plans & la méme taille et utilisez la méme échelle
(voir la section suivante).

Pour charger une image de plan d'étage 2
calquer
I Sélectionnez Conception > Charger le tracé du

plan d'étage. La botte de dialogue Ouvrir
s'affiche.

2 Recherchez I'image que vous voulez charger et
sélectionnez-la.

| = T (W I FLoDaRLANS " ar |
| -~ [ acplcation folders n ‘
=" [0 aechiecte R [ . - |
D s 1 oesigen " | |
' [ Downisass u o
; Macintosh MO LI moonrass » ETETETEE| k
p— |4 Gary's House L From Mt () re
; W o P ——
[0 Help Boo._e1 & 3084A |
_ grome & 1 Tuses eip oo | . .
[0 Misceranesus St s PR I} ailie 16
B s I Meuste Ovaner | Ty -
. T ' :
1 gl Appicasons * mumie bmg Oevartae 20188101
- " 10
[ oocurmnns [P imanisns 1370 % 969
[ seoemen LI My Excete ideas P et
6 Musigu 1
) = OiPans

3 Cliquez sur Ouvrir. Le plan d'étage se charge
dans la fenétre.

4-1[\‘

Mo -de —chaussée m




REMARQUE : Vous pouvez importer un plan a
calquer dans |'un des formats suivants : BMP, JPG,
PSD, PNG, TGA, WMF, EMF, WBMP ou PTX.

Pour redimensionner une image de plan d'étage
a calquer
| Sélectionnez Conception > Redimensionner le

tracé du plan d'étage. Une bofte de dialogue
s'ouvre.

Echelle horizontale :  100.00 %
Echelle verticale : 100.00 %

l':Annulef_]{ oK ) |

( Paramétres par défaut )

2 Indiquez la valeur souhaitée (en pourcentage)
dans les champs Echelle horizontale et Echelle
verticale.

3 Cliquez sur OK.

Calquage du plan d'étage importé
Le calquage de I'image n'a rien de compliqué. En vous
aidant des outils que hous avons détaillés plus haut,

vous obtiendrez rapidement un plan d'étage
modifiable calqué sur I'image numérisée.

Pour calquer V'image d'un plan d'étage

¢ Pour calquer des murs, consultez la rubrique «
Pour dessiner un mur », page 118.

¢ Pour ajouter des composants électriques,
consultez la rubrique « Onglet de plan
Electricité », page 141.

¢ Pour ajouter des plantes, consultez la
rubrique « Pour ajouter des plantes », page
34,

Afficher/Masquer un plan d'étage importe

Il est parfois plus facile de travailler sur votre plan
d'étage si I'image a calquer n'est pas visible. Il est
trés simple de faire apparditre et disparditre tour a
tour le tracé du plan d'étage.

Calquage du plan d'étage importé

Pour masquer l'image de plan d'étage a calquer

¢ Sélectionnez Conception > Masquer le tracé
du plan d'étage.

Pour afficher l'image de plan d'étage a calquer

& Sélectionnez Conception > Afficher le tracé
du plan d'étage.

Pour supprimer l'image de plan d'étage a calquer

& Sélectionnez Conception > Supprimer le tracé
du plan d'étage.
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Menu 2D

Punch! Architecte 3D offre de nombreuses options de visualisation de votre projet a |'écran. Vous pouvez
afficher plusieurs fenétres contenant chacune une vue différente de votre plan. Vous avez ainsi la
possibilité d'afficher votre dessin sous la forme d'un plan en 2D avec ou sans vue 3D correspondante, ou
seulement dans une fenétre Punch! 3D.

Lorsque vous consultez un plan de maison en 2D, vous pouvez agrandir ou réduire la vue en effectuant un
Zoom avant ou un zoom arriére, ou encore réaliser un panoramique dans le sens que vous voulez.

La visualisation en 3D vous donne acces a de hombreuses options : vous pouvez hotamment parcourir votre
maison, survoler le plan, visualiser la charpente ou le projet terminé. Vous pouvez ajuster les paramétres
d'affichage 3D grdce a différentes fonctions de visualisation. Il est par exemple possible d'ajouter des
ombres pour un effet plus réaliste ou d'ajuster |'intensité de |'éclairage de la vue. Enfin, vous pouvez
créer une vue de votre projet aussi réaliste qu'une photo.

Ce chapitre présente les nombreuses commandes de visualisation de votre création en 2D et en 3D.

Restaurer la vue du plan R
Zoom vue du plan...

Adapter a la fenétre

Actualiser la vue

Propriétés de la grille...
Afficher la grille
v Accrocher a la grille

Visibilité des étages > |
Visibilité des plans > |

Propriétés des dimensions...
Masquer Dimensions automatiques
Masquer les légendes des portes et fenétres

Masquer les lignes topographigues

Afficher la régle virtuelle
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Chapitre Menu 2D

Visualisation du plan en 2D

Au début de la conception de votre plan, vous
souhaiterez probablement vous en fenir au mode 2D.
Une fois le plan terminé, vous pouvez le visualiser a la
fois en 2D et 3D ou entiérement en 3D. De plus,
Punch! Architecte 3D stratifie le plan d'étage en
plusieurs couches accessibles d'un simple clic.

Vous pouvez par exemple décider d'afficher le plan
de la terrasse avec le jardin, puis passer rapidement
au plan électrique et de plomberie. Vous choisissez la
combinaison qui vous pldft.. quand il vous plait !

Pour afficher le plan en 2D uniquement

¢ Cliquez sur |'icéne Vue du plan.

¢ Sélectionnez 2D > Visibilité des étages >
Visualiser tous les étages.

Pour afficher tous les étages a la fois

Pour afficher V'étage actif uniquement

¢ Sélectionnez 2D > Visibilité des étages >
Visualiser |'étage actif uniqguement.

Pour afficher des combinaisons de couches
de dessin

I Sélectionnez 2D > Visibilité
des plans, puis choisissez le
plan que vous désirez ajouter v Plan électrique
a la vue. La coche identifie v Plan de plomberie
les plans visibles. ol el

Plan CVCA
2 Répétez éventuellement Plan de terrasse
cette procédure pour placer  Plan paysager
une coche en regard de tous ¥ Plan de détail
les plans que vous souhaitez ~ Flan e charpente
visualiser.

Plan des fondations
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Zooms avant et arriere en mode 2D

Vous pouvez observer une zone de plus prés ou une
portion agrandie de votre dessin en zoomant.

En faisant glisser le pointeur sur le dessin, la vue est
agrandie ou réduite de maniére dynamique.

Vous pouvez également définir un coefficient de
Zoom pour une précision optimale. Apres avoir fait un
gros plan, vous pouvez retourner a la vue compléte
précédente en un seul clic.

Pour effectuer un zoom

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur |'outil Zoom.

2 Cliquez dans la fenétre de conception et
faites glisser le pointeur vers le haut pour faire
un gros plan.

3 Cliquez dans la fenétre de conception et faites
glisser le pointeur vers le bas pour revenir au plan
général.

RemArQuE :  Cliquez pour que la zone indiquée par
le pointeur se retrouve au centre de la fenétre de
conception.

Pour effectuer un zoom avec \a molette
de \a souris

¢ Cliquez dans la fenétre de conception, puis
utilisez la molette de la souris pour effectuer
un zoom avant ou arriére.

REMARQUE : Pour les pilotes de souris & molette
plus anciens, configurez la taille de défilement sur
« Aucune » dans la botte de dialogue Boutons,
accessible sous Panneau de configuration > Souris >
Propriétés de la souris.



Pour régler le coefficient de zoom
| Sélectionnez 2D > Zoom de vue du plan.
ov

¢ Double-cliquez sur I'outil Zoom.

La bofte de dialogue Zoom de vue du plan s'ouvre.

|
| Zoom de vue du plan: 120 %

(Annuler )
2 Indiquez une nouvelle valeur, puis cliquez sur OK.

Pour restaurer 1a vue du plan en 2D

¢ Sélectionnez 2D > Restaurer la vue du plan (ou
appuyez sur Commande-R). Les paramétres
par défaut de la vue du plan originale sont
rétablis.

Adaptation du dessin 2 \a taille de la
fenétre actuelle

Vous pouvez ajuster rapidement votre dessin d la
taille de la fenétre sans recourir & I'outil
Panoramique ou Zoom.

Pour ajuster le dessin tout entier a la taille de la
fengtre

& Sélectionnez 2D > Adapter a la fenétre.

Personnalisation des plans visibles

Durant la conception de votre plan d'étage, vous
souhaiterez parfois afficher certaines couches qui
sont masquées par défaut. Prenons un exemple :
lorsque vous travaillez sur le plan électrique, vous
pouvez avoir besoin de savoir ol se frouvent les
composants de plomberie. Punch! Architecte 3D vous
permet de personnaliser facilement la disposition
des couches de plan visibles.

Adaptation du dessin a la taille de la fenéire actuelle

Pour masquer une couche de plan

I Sélectionnez 2D > Visibilité des plans, puis
choisissez le plan que vous désirez masquer.
Le plan dispardit de la vue. Comme les autres
plans en regard desquels il n'y a pas de coche, il
est masqué.
Plan des fondations Plan des fondations

v Plan électrique v Plan électrique

v Plan de plomberie Plan de plomberie
Plan du toit Plan du toit
Plan CVCA Plan CVCA

Plan de terrasse
Plan paysager

v Plan de détail
Plan de charpente

Plan de terrasse
Plan paysager

v Plan de détail
Plan de charpente

REMARQUE : Les éléments d'une couche masquée
ne sont pas concernés lorsque vous utilisez la
fonction Tout sélectionner : ils ne sont donc pas
modifiés avec les autres éléments visibles de votre
dessin.

Pour afficher une couche de plan

I Sélectionnez 2D > Visibilité des plans, puis
choisissez le plan que vous désirez afficher.
Le plan appardit dans la vue 2D. Comme les autres
plans en regard desquels il y a de coche, il est
affiché.

Plan des fondations

Plan des fondations

v Plan électrique v Plan électrique

Plan de plomberie v Plan de plomberie
Plan du toit Plan du toit
Plan CVCA Plan CVCA

Plan de terrasse
Plan paysager

v Plan de détail
Plan de charpente

Plan de terrasse
Plan paysager

v Plan de détail
Plan de charpente

Utilisation de la grille

Punch! Architecte 3D vous permet de configurer les
propriétés spécifiques de la grille qui vous sert de
repére pour dessiner le plan de votre maison.

La grille de référence vous permet de placer des
points de maniere précise, ce qui peut s'avérer trés
utile.
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Les paramétres de la grille influent directement sur
la facilité d'alignement des objets, leur accrochage a
la grille, etc. Lorsque vous utilisez la fonction
Accrocher d la grille, les éléments que vous faites
glisser sur la fenétre de conception sont
automatiquement fixés (placés) pour s'aligner sur la
grille actuelle. La fonction Accrocher a la grille est
activée par défaut.

Vous pouvez personnaliser les parametres de la grille
(espacement, style et masquage/affichage).

Vous pouvez également accéder aux propriétés de la
grille a partir du menu contextuel (Commande-clic
sur |'espace de travail).

Pour définir les parametres de la grille
| Sélectionnez 2D > Propriétés de la grille.
oV
¢ (Cliquez dans la fenétre de conception tout en
appuyant sur la touche Commande et

sélectionnez Propriétés de la grille dans le
menu contextuel.

La botte de dialogue Propriétés de la grille
s'ouvre.

= Espacement de |a grille visible :
Style : | Grille a lignes |3 ]
Horizontale : 0,5 m
Verticale: 0,5m
Espacement de la grille magnétique :
Horizontale : 0,0254 m
Verticale : 0,0254 m

EAfﬁcher les lignes secondaires

2 Indiquez éventuellement la distance souhaitée
entre chaque ligne de quadrillage horizontale et
verticale dans les champs Espacement de la grille
visible.

% Indiquez la valeur d'incrément souhaitée pour
I'accrochage du curseur quand la fonction
Accrocher d la grille est activée. Les éléments
que vous dessinez ou faites glisser dans la
fenétre de conception seront désormais placés
en fonction des mesures que vous avez définies.

4 Choisissez éventuellement un style de quadrillage
dans le menu déroulant Style.
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5 Lorsque vous modifiez les paramétres, les lignes
secondaires de la grille s'affichent. Pour
désactiver cet affichage, désélectionnez la case
a cocher Afficher les lignes secondaires.

b Cliquez sur OK.

REMARQUE : La grille est par défaut configurée
sur 30 centimetres, chaque carré de plan
correspondant ainsi exactement a 30 centimetres
carrés. Vous pouvez modifier cette valeur en
fonction de vos besoins.

REMARQUE : M&me dans la configuration minimale
de 0,01 metre (d savoir 1 cm dans le systeme
métrique) ou 0,0625 pouce (a savoir 1/16 dans le
systéme anglo-saxon), les mouvements effectués le
long de la grille restent visibles. La configuration est
limitée & 12,70 meétres (systeme métrique) ou 500
pouces (systeme anglo-saxon).

Pour définir Vespacement des lignes de la grille
I Sélectionnez 2D > Propriétés de la grille.
ou

¢ Cliquez dans la fenétre de conception tout en
appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Propriétés de la grille dans le
menu contextuel.

La boite de dialogue Propriétés de la grille
s'ouvre.

= Espacement de la grille visible :
Style :  Grille a lignes |4 !
Horizontale : 0,5 m
Verticale : 0,5 m
Espacement de la grille magnétique :
Horizontale : 0,0254 m
Verticale : 0,0254 m

E Afficher les lignes secondaires

2 Indiquez la distance souhaitée entre chaque ligne
de quadrillage horizontale et verticale dans les
champs Espacement de la grille visible.



3 Indiquez éventuellement la valeur d'incrément
souhaitée pour |'accrochage du curseur quand la
fonction Accrocher a la grille est activée.

Les éléments que vous dessinez ou faites glisser
dans la fenétre de conception seront désormais
placés en fonction des mesures que vous avez
définies.

4 Choisissez éventuellement un style de quadrillage
dans le menu déroulant Style.

5 Cliquez sur OK.

Pour modifier le style de grille
| Sélectionnez 2D > Propriétés de la grille.
ov

¢ Cliquez dans la fenétre de conception tout en
appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Propriétés de la grille dans le
menu contextuel.

La boite de dialogue Propriétés de la grille
s'ouvre.

2 Choisissez le style de grille souhaité dans le menu
déroulant Style.

v Grille 4 lignes

Crille & points

3 Cliquez sur OK.

REMARQUE : M&me dans la configuration minimale
de 0,02 m (systéme métrique) ou 1 pouce (systéeme
anglo-saxon), les points ou lignes de quadrillage
restent visibles. La configuration est limitée a 12,70
metres (systeme métrique) ou 500 pouces (systeme
anglo-saxon).

Pour déplacer des objets/éléments le long de la
grille
I Dans le jeu d'outils réductible Edition,

cliquez sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'objet ou I'élément que vous
souhaitez déplacer.

3 Positionnez-le a |'aide des touches fléchées.

Ajout de texte au dessin

RemAarQue : Chaque fois que vous appuyez sur une
fleche, I'objet ou I'élément se déplace d'un
incrément selon la configuration définie dans les
parametres d'espacement de la grille magnétique.

Pour désactiver 1a fonction Accrocher a la grille

& Sélectionnez 2D > Accrocher d la grille pour
supprimer la coche placée en regard de la
fonction.

ouv

¢ Cliquez dans la fenétre de conception tout en
appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Accrocher d la grille dans le
menu contextuel.

La fonction est désactivée. Pour activer
Accrocher d la grille, il vous suffit de cliquer sur
cette option dans le menu.

Pour afficher la grille
¢ Sélectionnez 2D > Afficher la grille.
ov

¢ Cliquez dans la fenétre de conception tout en
appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Afficher la grille dans le menu
contextuel.

La grille appardit dans la fenétre de conception.

Ajout de texte au dessin

Insérez du texte pour fournir des informations sur
votre dessin. Vous pouvez par exemple identifier les
pieces, préciser une adresse ou la date de création
du dessin, annoter un élément particulier de votre
plan, etc. Punch! Architecte 3D vous donne la
possibilité de placer du texte la ot vous le souhaitez
en utilisant des formats différents pour chaque
annotation. Tout texte que vous placez sur votre
dessin apparditra sur les copies papier du plan en 2D.
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Pour placer du texte dans votre dessin

I Dans le jeu d'outils réductible Texte,
cliquez sur |'outil Texte multiligne.
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2 Cliquez dans la fenétre de conception a |'endroit
ot vous voulez placer le texte. La bofte de
dialogue Texte s'ouvre.

3 Tapez votre annotation dans le champ. Cliquez
sur OK pour quitter le mode d'édition.

i Alignement du texte -E

Salle a manger
2,6576 m x 4,2672 m
16 m2

( Sélectionner la police... )
\ = EeTonner @ pones. J

(Annuler )

4 Cliquez éventuellement sur Sélectionner la police
pour ouvrir la boite de dialogue Police. Choisissez
une police, un style et une ftaille.

0006 Palice
[T =H B [ 5] s o= e (2 315°
Collections Nom de police style Taille
TSy #bi MY Condens Regular 28
Favoris Abadi MT Condens ' italic 5 B
Recently Used Academy Engraved | | Bold 30
Classic Al Bayan Bold ttalic 1l
Comic Life American Typewrity -
Fixed Width Andale Mono i
Fun Arial i
Modern 4 Arial Black H ol
POF v Arial Hebrew v 247
e o “Recherche

5 Cliquez sur OK.

Pour éditer du texte

¢ Double-cliquez sur le texte que vous
souhaitez éditer.

ouv

¢ Cliquez sur le texte a modifier tout en
appuyant sur Commande et choisissez Editer
du texte dans le menu contextuel.

La botte de dialogue Texte s'ouvre.

Pour modifier V'alignement d'un texte multiligne

I Double-cliquez sur le texte que vous souhaitez
éditer.

ouv
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¢ Cliquez sur le texte a modifier tout en
appuyant sur Commande et choisissez Editer
du texte dans le menu contextuel.

La bofte de dialogue Texte s'ouvre.

2 Sélectionnez |'alignement souhaité et cliquez sur
OK.

Pour incliner du texte selon un angle

I Dans le jeu d'outils réductible Texte, ”
cliquez sur I'outil Inclinaison du texte. ]

2 Cliquez dans la fenétre de conception a
I'endroit ot vous voulez placer le texte. La boite
de dialogue Texte s'ouvre.

3 Tapez votre annotation dans le champ. Cliquez
sur OK pour quitter le mode d'édition.

|
| —
| Angle de rotation: 0 (e

Salle a mangér
2,6576 mx 4,2672 m
16 m2

4 Tapez votre annotation dans le champ.
5 Renseignez le champ Angle de rotation.
o]V]
¢ Faites glisser le disque de rotation jusqu'a
I'angle souhaité.

b Cliquez éventuellement sur Sélectionner la police
pour ouvrir la botte de dialogue Police. Choisissez
une police, un style et une taille.

1 Cliquez sur OK.



Pour modifier 1a mise en forme du texte

I Double-cliquez sur le texte que vous souhaitez
éditer.

ouv

¢ Cliquez sur le texte a modifier tout en
appuyant sur Commande et choisissez Editer
du texte dans le menu contextuel.

La botte de dialogue Texte s'ouvre.

2 Cliquez sur le bouton Sélectionner la police.
La botte de dialogue Police s'ouvre.

3 Choisissez la police et le type de caractére
souhaités.

4 Choisissez la taille de police ou faites glisser le
curseur pour redimensionner la police.

5 Cliquez sur OK.

Caleul des dimensions

Au fur et d mesure que vous dessinez, Punch!
Architecte 3D vous montre automatiquement les
dimensions afin de faciliter le positionnement de
murs, portes et autres éléments sur votre plan. Le
puissant outil Dimensions de mur vous sera
particulierement utile pour ajouter des cotes

interactives entre des murs, 1d ol aucune mesure ne

peut étre générée automatiquement. Les distances
calculées avec I'outil Dimensions de mur sont
automatiquement actualisées lorsque vous déplacez
un des murs. Cela s'avere trés utile lorsqu'il s'agit
de mesurer la distance séparant les murs de la

maison principale et ceux d'autres batiments, comme

un abri de jardin ou une remise. Dans certains cas,
vous désirerez peut-&tre imprimer votre plan sans
les annotations des dimensions. Pour ce faire, vous

avez la possibilité de désactiver le dimensionnement
automatique si vous ne voulez pas qu'il apparaisse sur

la page de dessin ou pendant que vous dessinez.

Pour utiliser Voutil de mesure de Vespacement
entre les murs

I Dans le jeu d'outils réductible Dimension,
cliquez sur |'outil Ecart entre les murs.

Caleul des dimensions

2 Cliquez sur un mur dans la fenétre de conception

pour définir le point de départ, puis faites glisser
le pointeur jusqu'au second mur.

Reldchez le bouton de la souris pour établir la
mesure.

Pour désactiver le dimensionnement automatique

¢ Sélectionnez 2D > Masquer Dimensions
automatiques.

Pour activer le dimensionnement automatique

& Sélectionnez 2D > Afficher Dimensions
automatiques.

Pour masquer les dimensions des portes
et fenétres

¢ Sélectionnez 2D > Masquer les légendes des
portes et fenétres.

Pour afficher les dimensions des portes
et fenétres

¢ Sélectionnez 2D > Afficher les |égendes des
portes et fenétres.

Pour modifier le style d'extrémité

Sélectionnez 2D > Propriétés des dimensions.
La boite de dialogue Propriétés des dimensions
s'ouvre.

‘ Style : [ A~ Fléche angle aigu 5 !

(Annuler )

( Police... )
O

Choisissez |'extrémité souhaitée dans le menu
déroulant Style.

=+ Fléche pleine

=t Fléche creuse

=— Fléche ouverte

“— Fléche angle obtu

+— Fléche unie en pointillé
(= Fléche ouverte en pointillé

Cliquez sur OK.
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Pour changer 1a police des dimensions

| Sélectionnez 2D > Propriétés des dimensions.
La botte de dialogue Propriétés des dimensions
s'ouvre.

2 Cliquez sur le bouton Police. La botte de dialogue
Police s'ouvre.

[a] (s} Palice

1@ qf-):-J T &) P = e R e T
Collections Nom de police style Taille
Toutes les polices g Abadi MT c:muens'm Regular | 28 |
Faveris Abadi MT Condens ™ Italic 5 1
Recently Used Academy Engraved | | Bold - m
Classic Al Bayan Bold ltalic i1

Comic Life American Typewrits o

Fixed Width
Fun Avial i

Andale Mono 13

Modern 4 Arial Black e 18 4
PDF v Arial Hebrew v o4 |7

+ - “Recherche

3 Choisissez la police, le style et la taille souhaités.

4 Fermez la bofte de dialogue.

Visualisation des lignes topographiques

Vous souhaiterez parfois travailler sur le plan
paysager en masquant le relief (lignes
topographiques). Il suffit pour cela d'un clic.

Pour afficher le relief

¢ Sélectionnez 2D > Afficher les lignes
topographiques.

Pour masquer le relief

& Sélectionnez 2D > Masquer les lignes
topographiques.

Regle virtuelle

La regle virtuelle est trés pratique pour mesurer les
éléments de votre plan de maison qui ne sont pas
dimensionnés automatiquement. Vous pouvez utiliser
la régle quand vous le souhaitez en la laissant active
ou la masquer en un seul clic. La regle virtuelle est
également un instrument simple d'utilisation pour
mesurer un angle.
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Pour réaliser une mesure avec la régle virtuelle

I Sélectionnez 2D > Afficher la regle virtuelle.
ou

¢ Cliquez dans la fenétre de conception tout
en appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Afficher la régle virtuelle dans
le menu contextuel.

ouv

¢ Activez la case Afficher la régle dans la
fenétre Inspecteur.

La régle virtuelle appardit dans la fenétre de
conception.

2 Faites-en glisser une extrémité dans la direction
souhaitée pour mesurer la distance. La mesure
appardit au centre de la régle virtuelle.

% Si vous souhaitez déplacer la régle, cliquez sur
son centre et faites-la glisser vers un autre
endroit de la fenétre de conception.

CONSEIL : Effectuez un zoom avant sur la zone
mesurée pour afficher la régle en gros plan.

Pour masquer la régle virtuelle

¢ Sélectionnez 2D > Masquer la régle virtuelle.
ouv

¢ Cliquez sur la regle virtuelle tout en appuyant
sur la touche Commande et sélectionnez
Masquer la regle virtuelle dans le menu
contextuel.

ouv

¢ Désactivez la case Afficher la régle dans la
fenétre Inspecteur.

Couleurs de conception

Vous pouvez aussi attribuer des couleurs
personnalisées a différentes zones de votre dessin
(plans, étages inactifs et grille, par exemple).

Pour définir ces parametres de couleur, ainsi que
d'autres options, il convient d'accéder a la bofte de
dialogue Préférences.



Pour définir la couleur d'une couche de plan

Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bofte de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur I'onglet Couleurs de conception.

Pour définir 1a couleur du remplissage intérieur

a 2 Préférences
Géndral | Couleurs de jon | Mesures | Bibliothé de contenu

B | Flin des fondations B | Flin de charpente
| Flan d'étage Fand du plan
I | Plan électrique Erage inactif
B | Plan de plomberie Remplissage intérieur
| Plan du toit Lignes topographiques
B | Flan CVCA B Cicarview
B | Plan de terrasse Arrigre=plan en fil de fer
B | Plan paysager 1| Grille
| Flan de détail Grille secondaire

(_Rétablir les couleurs |

Cliquez sur la couleur de plan que vous souhaitez

i) (R

changer. La fenétre Couleurs s'ouvre.

Il existe cing modeéles de présentation des

couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2K 2K 2K 2R 4

im| [=x

= ey (e
W/ | = e (e

i

Sélectionnez le modeéle que vous souhaitez

utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la

fenétre.
Cliquez sur Enregistrer.

Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bofte de dialogue Préférences s'ouvre.

Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.

Cliquez sur la case de couleur placée en regard de

Remplissage intérieur. La fenétre Couleurs

s'ouvre.

Il existe cinq modéles de présentation des

couleurs :

5

Couleurs de conception

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2K 2R 2K 2R 4

R —
== m— (=

)

Sélectionnez le modeéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

Cliquez sur Enregistrer.

Pour définir la couleur des étages inactifs

Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La boite de dialogue Préférences s'ouvre.

Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.

Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
I'indication Etage inactif. La fenétre Couleurs
s'ouvre.

Il existe cinq modeéles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2K 2R 2K 2R 4

et = ".'E!E =

Fe

Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

Cliquez sur Enregistrer.

Pour définir la couleur de fond du plan

Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La boite de dialogue Préférences s'ouvre.

Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.

Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
Fond du plan. La fenétre Couleurs s'ouvre.

Il existe cing modeéles de présentation des
couleurs :
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Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2R 2K 2K X 4

g ——
== (S
wt | = e (e

i

4 Sélectionnez le modeéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

5 Cliquez sur Enregistrer.

Pour définir la couleur des lignes de la grille

| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bofte de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.

3 Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
Grille. La fenétre Couleurs s'ouvre.

Il existe cing modeéles de présentation des
couleurs :

& Roue de couleurs

& Curseur de couleurs
& Palettes de couleurs
¢ Palettes d'images

¢ Crayons de couleur

im| [=x

= ey (e
W/ | = e (e

i

4 Sélectionnez le modeéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

5 Cliquez sur Enregistrer.

Pour définir 1a couleur des lignes secondaires

| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bofte de dialogue Préférences s'ouvre.
2 Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.

% Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
Grille secondaire. La fenétre Couleurs s'ouvre.

Il existe cing modeéles de présentation des
couleurs :

& Roue de couleurs
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Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2R 2R 2R 4

] [ER]w [—
B
m| [ [

i

)

Sélectionnez le modele que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

Cliquez sur Enregistrer.

Dans la botte de dialogue Couleurs d'écran,
cliquez sur OK.

Pour définir |a couleur des lignes
topographiques

Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La boite de dialogue Préférences s'ouvre.

Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.

Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
Lignes topographiques. La fenétre Couleurs
s'ouvre.

Il existe cinq modéles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2R 2% 2K 2% 4

1 oE| ) |E—
| aar |

) e

Sélectionnez le modéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

5 Cliquez sur Enregistrer.



Pour définir \a couleur du mode ClearView

| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bofte de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur I'onglet Couleurs de conception.

3 Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
ClearView. La fenétre Couleurs s'ouvre.

Tl existe cinqg modeéles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2K 2K X 2K 4

im [wm
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4 Sélectionnez le modeéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

5 Cliquez sur Enregistrer.

Pour définir la couleur darriere-plan en mode
fil de fer

I Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La bolte de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur I'onglet Couleurs de conception.

3 Cliquez sur la case de couleur placée en regard de
I'indication Arriére-plan en fil de fer. La fenétre
Couleurs s'ouvre.

Tl existe cing modéles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2K 2K 2K 2% 4

im| [wm

o = T -

T

4 Sélectionnez le modeéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

5 Cliquez sur Enregistrer.

Couleurs de conception

Pour rétablir les couleurs par défaut

| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La boite de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur |'onglet Couleurs de conception.

W

Cliquez sur le bouton Rétablir les couleurs.
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Chapitre 1

Menu 2D

Punch! Architecte 3D vous permet de visudliser votre création en 3D avec un rendu photoréaliste.

Vous pouvez choisir la couleur des murs intérieurs et extérieurs, utiliser des revétements de couverture
trés réalistes et sélectionner une texture de bois dans une large gamme pour donner du caractere a votre
maison. La fenétre 3D vous montre votre projet sous différents angles.

La puissante fonction ClearView vous fait littéralement pénétrer a I'intérieur des murs pour observer les
circuits électriques, la plomberie, etc.

Punch! Architecte 3D intégre la technologie exclusive sous brevet RealModel® qui vous permet de
construire facilement une maquette de la maison que vous venez de dessiner.

Au terme de la conception, les détails de votre maison sont automatiquement transférés vers RealModel.
Dans la mesure ol les instructions de construction de la maquette de votre maison sont imprimées, les
sections numérotées et des modeéles de plans d'étage fournis, |'assemblage n'a rien de compliqué.

Cette maquette pratique peut vous montrer comment améliorer la conception avant de creuser les
fondations, d'ol une économie sur les colits de construction. Il s'agit la de I'outil idéal pour présenter vos
idées a un entrepreneur ou un architecte.

Définir le point de vue > |
Vues 3D enregistrées »
Mode de navigation 3D »
Style de rendu L
Qualité 3D finale L
|
Qualité des ombres L
|
|
i
RealModel »

Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 30 24



Chapitre Y Menu 3D
Organisation des fenétres 2D et 3D

Vous aurez parfois besoin de visualiser votre projet
en 3D au cours du processus de création.

Pour afficher une vue 3D flottante
¢ Cliquez sur I'icone Vue 3D flottante. H

Pour afficher une vue 3D uniquement
¢ Cliquez sur I'icone Vue compléte 3D.

Pour restaurer 1a vue 3D

& Sélectionnez 3D > Restaurer la vue 3D (ou
appuyez sur MAJ-Commande-R).

90 Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 30

Déplacement en 3D

Punch! Architecte 3D propose deux options de
visualisation 3D interactives : le parcours et le
survol. Dans le cadre de ces vues interactives, vous
pouvez changer de point de vue en réglant |'altitude
et la hauteur. La vitesse et I'angle de vue sont
également ajustables pour optimiser la visualisation.

Pour parcourir virtuellement votre création
I Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Mode de navigation 3D >
Parcours.

ouv
# Cliquez sur le bouton Parcours dans la .
fenétre 3D. A

3 Placez le pointeur de la souris dans la
fenétre 3D, puis faites-le glisser vers le haut
pour vous déplacer vers |'intérieur ou vers le bas
pour vous déplacer vers |'extérieur.

Pour modifier 'élévation du parcours avec la
souris
¢ Appuyez sur le bouton droit de la souris et

maintenez-le enfoncé pour élever ou abaisser
le point de vue.

Pour préciser une élévation absolue de parcours

1 Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Mode de navigation 3D >
Elévation du parcours. La bofte de dialogue
Elévation du parcours s'ouvre.

Elévation du parcours :  1,4351 m

(Annier) 5069

% Indiquez une nouvelle valeur, puis cliquez sur OK.



Pour survoler virtuellement votre création
I Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Mode de navigation 3D >
Survol.

ouv

¢ Cliquez sur le bouton Survol dans la -

fenétre 3D.

3 Déplacez le pointeur de survol a I'intérieur
de la fenétre 3D ; la vue bouge de maniére
dynamique.

Pour observer une vue aérienne de votre

création

I Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Mode de navigation 3D >
Vue aérienne.

0]V
& Cliquez sur le bouton Vue aérienne dans

la fenétre 3D.

3 Maintenez le bouton de la souris enfoncé
et positionnez la vue aérienne a |'aide des
touches fléchées.

4 Maintenez le bouton de la souris enfoncé et
déplacez le pointeur pour faire pivoter la vue
aérienne.

Pour changer l'élévation de 1a vue aérienne

¢ Cliquez en appuyant sur la touche Commande
pour activer ou désactiver |'élévation de vue

aérienne.
ou

& Maintenez le bouton droit de la souris
enfoncé.

Déplacement en 3D

Pour modifier V'altitude de survol avec \a souris

¢ Cliquez dans la fenétre 3D en appuyant sur la
touche Commande.

ouv

& Maintenez le bouton droit de la souris
enfoncé pour modifier le point de vue.

Pour préciser un centre de référence en mode

Survol

I Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Dans la fenétre de conception, cliquez
sur l'icone Centre de référence et +
faites-la glisser jusqu'a une nouvelle
position.

REMARQUE : La position de I'icdne représente le
point autour duquel tourne I'hélicoptere.

Pour préciser une altitude absolue de survol

1 Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Mode de navigation 3D >
Altitude de survol. La boite de dialogue Altitude
de survol s'ouvre.

% Indiquez une nouvelle valeur, puis cliquez sur OK.

Altitude de surval : 11,6078 m

(Annuler )
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Chapitre Y Menu 3D

Pour régler I'angle de vue 3D

I Sélectionnez 3D > Options de rendu.
oV

¢ Cliquez sur |'icone Options de rendu
dans la fenétre 3D.

La boite de dialogue Options de rendu
s'ouvre.

| Rendu ez navigation  Qualité de Ia géamétrie

Vitesse |

Lene Rapise

Angle de prise de vue : A d

Opacité ClearView ©

Tramsparent Opague

Rendu : W Panneaux de porte ¥ Topographie
¥ Objers ID ¥ Arriére-plan animé

W Plantes ¥ Composants électriques

W Taits et lucarmes

¥ Composants de plomberie
1 Matéri L]

Compaosants CVCA

Annuler ) (CAppliouers)

2 Faites glisser le curseur Angle de prise de vue
pour réduire ou élargir |'angle.

% Cliquez sur Appliquer.

Pour augmenter ou réduire la vitesse de survol
et de parcours

| Sélectionnez 3D > Options de rendu.

ou

¢ Cliquez sur |'icéne Options de rendu
dans la fenétre 3D.

La bofte de dialogue Options de rendu
s'ouvre.

2 Faites glisser le curseur Vitesse pour ralentir ou
accélérer la navigation.

3 Cliquez sur Appliquer.

RemMARQUE : Plus la vitesse de visualisation est
élevée, moins la qualité du rendu 3D est bonne.
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Pcces aux styles de rendu

Les différentes options de rendu de Punch!
Architecte 3D vous permettent de voir votre plan
d'étage tridimensionnel de plusieurs fagons. En mode
ClearView, vous pouvez par exemple déceler les
éventuelles incohérences dissimulées par les murs,
entre les espaces utilitaires, etc.

Pour activer le mode Fil de fer

I Cliquez sur |'icéne Vue complete 3D.
2 Sélectionnez 3D > Style de rendu > Fil de fer.
ov
¢ Dans la fenétre 3D, cliquez sur le
bouton Style de rendu, puis sur n

I'option Fil de fer du menu
contextuel.

Fil de fer texturé
Charpente
ClearView

v Uni

ReEMARQUE : En mode Fil de fer, votre création
s'affiche sur un arriére-plan blanc. Chaque élément
est rendu dans la couleur associée au plan auquel il
appartient. Par exemple, les murs apparaissent dans
la couleur que vous avez définie pour le plan d'étage.

Pour activer le mode Fil de fer texturé

I Cliquez sur |'icéne Vue complete 3D.
2 Sélectionnez 3D > Style de rendu > Fil de fer

texturé.

ou

¢ Dans la fenétre 3D, cliquez sur le
bouton Style de rendu, puis sur
I'option Fil de fer texturé du menu
contextuel.

Fil de fer

Charpente

ClearView
v Uni



REMARQUE : En mode Fil de fer texturé, votre
création s'affiche sur un arriére-plan blanc.
Chaque élément est rendu dans la couleur du
matériau que vous lui avez appliqué.

Pour activer le mode Charpente

I Cliquez sur |'icéne Vue complete 3D.
2 Sélectionnez 3D > Style de rendu > Charpente.
ov
¢ Dans la fenétre 3D, cliquez sur le
bouton Style de rendu, puis sur .

I'option Charpente du menu
contextuel.

Fil de fer
Fil de fer texturé

ClearView
v Uni

ReEMARQUE : En mode Charpente, votre création
s'affiche sur un arriére-plan blanc. Seuls les
¢éléments de la charpente (poutres, poteaux, solives,
planchers et autres composants) apparaissent dans
une vue dépouillée pour vous permettre de visualiser
la structure brute de la maison.

Pour activer le mode ClearView

I Cliquez sur I'icdne Vue compléete 3D.
2 Sélectionnez 3D > Style de rendu > ClearView.
o]V}
¢ Dans la fenétre 3D, cliquez sur le
bouton Style de rendu, puis sur .

I'option ClearView du menu
contextuel.

Fil de fer
Fil de fer texturé
Charpente

v Uni

Acces aux styles de rendu

Pour controler Vopacité du rendu ClearView

I Sélectionnez 3D > Options de rendu.
ov

¢ Cliquez sur 'icdne Options de rendu
dans la fenétre 3D.

La bofte de dialogue Options de rendu
s'ouvre.
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Chapitre Y Menu 3D

{ Rendu et navigation | Qualité de la géométrie |

Vitesse : =
Lent Rapiase
Angle de prise de vue :
Etrent Large
Opacité ClearView : =
Trassparent Cpagut

Rendu : W Panneaux de porte ¥ Topographie

¥ Objers 30 W Arridre-plan animé

W Plantes ¥ Composants électriques
W Composants de plomberie
™ Compasants CVCA

ant de rendre seulmant certsing aipects de vor
uvez accéliérer |a géndration du rendu et la

W Taits et lucarmes
¥ Matériaux

(Rovuter) (@R

2 Faites glisser le curseur Opacité ClearView pour
régler la transparence de la vue.

% Cliquez sur Appliquer.

Totalement transparent
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Pour rendre les matériaux dans une vue

I Cliquez sur |'icdhe Vue complete 3D.
2 Sélectionnez 3D > Style de rendu > Uni.

ou

¢ Dans la fenétre 3D, cliquez sur le
bouton Style de rendu, puis sur
I'option Uni du menu contextuel.

Fil de fer

Fil de fer texturé
Charpente
ClearView

Réglage de la qualité du rendu

La technologie de Punch! Architecte 3D bénéficie
d'un photoréalisme anticrénelage. Cela signifie que
vous pouvez voir votre plan dans les moindres détails,
quel que soit le mode d'affichage activé (ClearView
ou Charpente, par exemple).

Pour générer le rendu final d'un plan en
qualité 3D

I Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Qualité du rendu 3D final.
0]V

¢ Cliquez sur le bouton Qualité 3D finale

dans la fenétre 3D.

Pour régler la qualite de rendu 3D

& Sélectionnez 3D > Qualité 3D finale > Basse.
La génération du rendu est rapide mais le
résultat est de moindre qualité.

& Sélectionnez 3D > Qualité 3D finale > Haute.
La génération du rendu est relativement
rapide mais le résultat est de qualité
moyenne.

& Sélectionnez 3D > Qualité 3D finale >
Ultra-haute. La génération du rendu est lente
mais le résultat est de bonne qualité.



& Sélectionnez 3D > Qualité 3D finale >
Excellente. La génération du rendu est trés
lente mais le résultat est de trés bonne
qualité.

REMARQUE : Vous pouvez interrompre la
génération du rendu a tout moment en appuyant sur
la touche Echap.

Configuration des options de rendu

Punch! Architecte 3D permet de personnaliser la
qualité du rendu de la plupart des éléments sur
mesure que vous employez. En abaissant cette
qualité, vous pouvez accélérer la génération du
rendu.

Pour paramétrer les options de rendu

I Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Options de rendu.

ouv

¢ Cliquez sur |'icéne Options de rendu
dans la fenétre 3D.

La bofte de dialogue Options de rendu
s'ouvre.

| Rendu ez navigation  Qualité de Ia géamétrie

Vitesse | T

Lene Rapise

Angle de prise de vue : =

tron Large
Opacité ClearView ©

Tramsparent Opague

Rendu : W Panneaux de parte W Tapographie

¥ Objers ID ¥ Arriére-plan animé
W Plantes ¥ Composants électriques
W Taits et lucarmes W Composants de plamberic

¥ Matériaux

¥ Composants CVCA

Anauier ) (CAppRaEr)

3 Cliquez sur |'onglet Qualité de la géométrie.

Configuration des options de rendu

Rendu et navigation | Qualité de la géométrie |

Qualité des portes et fandtres sur mesure :

Basse evie

Qualité des habillages de portes et fenitres sur mesure

Basse Bevie

Qualité des plinthes &t moulures

Basse Uevde
Qualizé de I'objet Editeur de mebilier 30 :

Basse Brvie
Anauler ) (Appliquers)

4 Faites glisser le curseur de chacun des éléments
souhaités pour régler la qualité de rendu.

5 Cliquez sur Appliquer.

ReMARQUE : Plus la qualité de rendu est faible,
plus la génération d'une image 3D est rapide.

Ajout d'éclairage et d'ombres

Punch! Architecte 3D permet de personnaliser
I'éclairage et les ombres. Vous pouvez virtuellement
voir |'ombre produite par un grand chéne par la
fenétre du salon.

Pour régler lintensité de V'éclairage dans une
vue 3D

I Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Options d'éclairage.
ov

¢ Cliquez sur le bouton Eclairage 3D dans
la fenétre 3D. n

La bofte de dialogue Eclairage 3D s'ouvre.
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Chapitre Y Menu 3D

™ Activer la lumiére du soleil

Angle d'orientation Angle aérien Luminosité

Brillance

a

-

— S —f

Angle: g9 2 Angle: 34 Faible

Ombres

™ qualité optimale
Qualité faible Haute qualité
Lumiére ambiante

Basse Elevée
Fat

Intensite

Faible Brillance
o

Luminosite

# Ajuster la luminosité de Iarridre-plan

)

3 Le cas échéant, désélectionnez la case Activer la
lumiere du soleil pour passer outre les
parametres de lumiére naturelle.

4 Faites glisser le curseur Angle d'orientation pour
changer [|'exposition.

5 Faites glisser le curseur Angle aérien pour
changer I'angle de rayonnement.

b Faites glisser le curseur Luminosité pour
accroftre ou réduire la luminosité du soleil.

71 Cliquez sur Appliquer.

Pour régler la qualité des ombres en 3D

| Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Options d'éclairage.

ov
¢ Cliquez sur le bouton Eclairage 3D dans

la fenétre 3D. u

La botte de dialogue Eclairage 3D s'ouvre.

3 Désactivez la case Qualité optimale. Le curseur
devient alors actif.

4 Faites glisser le curseur Ombres pour changer la
qualité des ombres a |'extérieur.

5 Activez éventuellement la case Qualité optimale
pour obtenir les meilleurs résultats.

b Cliquez sur Appliquer.

96  Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

ReEMARQUE : Laqualité des ombres a une influence
directe sur la vitesse de génération du rendu : une
qualité élevée ralentit le processus tandis qu'une
qualité faible I'accélére.

Pour régler |a lumiere ambiante en 3D

I Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Options d'éclairage.

ouv
¢ Cliquez sur le bouton Eclairage 3D dans

la fenétre 3D. u

La bofte de dialogue Eclairage 3D s'ouvre.

% Dans la zone Lumiere ambiante, faites glisser le
curseur Intensité pour accrottre ou réduire
I'intensité.

4 Faites glisser le curseur Luminosité pour
accrottre ou réduire la luminosité.

5 Cliquez sur Appliquer.

Pour rendre les ombres dans une vue 3D

I Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Rendu des ombres.

REMARQUE : Les ombres sont également rendues
lorsque |'option Qualité finale du rendu est choisie.

Pour controler la qualité des ombres

#Sélectionnez 3D > Qualité des ombres, puis
choisissez Haute (lent) ou Faible (rapide)
dans le sous-menu.

Personnalisation de la vue 3D

Vous aurez parfois besoin de voir votre projet
dépouillé d'éléments ou d'objets particuliers. Avec
Punch! Architecte 3D, vous mditriser totalement les
parties de votre dessin que vous souhaitez afficher.



Pour masquer/afficher des éléments particuliers
en 3D

Ouvrez une fenétre 3D en suivant les
instructions précédemment indiquées.

2 Sélectionnez 3D > Options de rendu.

ouv

¢ Cliquez sur |'icéne Options de rendu
dans la fenétre 3D.

La bofte de dialogue Options de rendu
s'ouvre.

| Rendu ez navigation  Qualité de Ia géamétrie

Vitesse : o

Lene Rapise

Angle de prise de vue : A d

tron Large
Opacité ClearView ©

Tramsparent Opague

Rendu : W Panneaux de porte ¥ Topographie

¥ Objers ID ¥ Arriére-plan animé
W Plantes ¥ Composants électriques
W Taits et lucarmes W Composants de plamberic

¥ Matériaux ¥ Composants CVCA

Annuler

 Appliquer )

Activez ou désactivez la case placée en regard
des éléments que vous voulez afficher ou
masquer. Seuls les éléments cochés sont rendus.

Cliquez sur Appliquer.

Sauvegarde de vues 3D

Vous pouvez enregistrer des vues 3D
préprogrammées afin d'y accéder facilement par la
suite. L'option est particulierement utile lors de
I'application de matériaux et de couleurs a un dessin.

Pour enregistrer une vue 3D

A |'aide des (30 |

outils décrits T e AT
plus haut dans
ce chapitre,

disposez la

fenétre 3D
selon la
direction et

e~

Style de rendu

Qualité 30 finale

Qualité du rendu 30 final
Qualité des ombres 3
Rendu des ombres

yv v

Options déclairage...
Options de rendu...

RealMadel »

Sauvegarde de vues 3D

I'angle que vous souhaitez conserver.

Sélectionnez 3D > Vues 3D enregistrées >
Enregistrer la vue 3D. La boite de dialogue Nom
de la vue s'ouvre.

Nom de la vue :

((Annuler ) [ Enregistr

Renseignez le champ Nom de la vue.
Cliquez sur Enregistrer.

Pour accéder a une vue enregistrée

#Sélectionnez 3D > Vues 3D enregistrées, puis
choisissez la vue souhaitée dans le sous-menu.
La vue demandée s'affiche dans la fenétre 3D

Pour organiser les vues 3D

Sélectionnez 3D > Vues 3D enregistrées >
Organiser les vues 3D. Le gestionnaire de vues
3D apparaft.

Vues 3D

Salle de bains

Double-cliquez sur une vue enregistrée pour la
renommer.

Pour supprimer une vue, sélectionnez-la et
appuyez sur la fouche SUPPRESSION.

Cliquez sur OK.

Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D 41



Chapitre Y Menu 3D

Préparation a la construction d'une
maquette RealModel

Avant d'assembler une maquette RealModel, il faut
vous procurer certaines fournitures. Achetez ce
matériel dans un magasin de fournitures pour
activités manuelles ou de loisirs.

Matériel nécessaire pour construire une
maquette RealModel :

& Matériau de construction : papier rigide ou
carton

Adhésif : bombe de colle, colle liquide, baton
de colle, etfc.

Ruban adhésif

Epingles

Regle plate graduée

Stylet ou cutter

* oo o

Définition de 'échelle RealModel

L'échelle que vous choisissez définit la taille réelle
de votre maquette. Tous les composants de la
maquette sont imprimés a cette échelle. Prenons un
exemple : si vous choisissez 1/2"=1", un mur de dix
metres de haut sera imprimé sous la forme d'un
modele de cing centimetres.

Pour définir une échelle

| Cliquez sur |'icéne Vue RealModel.

2 Sélectionnez 3D > RealModel > Echelle du
modele. Une boite de dialogue s'ouvre.

Type d'échelle : | Architecture % ]

Echelle
O1s =1 Oysr=1

@14 =1 Ouyz=1

(Annuler )

3 Choisissez un type d'échelle dans le menu
contextuel Type d'échelle.

v Architecture
Loisirs
Proportion

9% Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

4 Sélectionnez une échelle et cliquez sur OK.

Choix du matériau de construction

Choisissez un matériau de construction robuste

comme du carton pour la construction des murs et du
toit. Optez pour un matériau plus fin pour la base du
premier et du deuxiéme étage, car un matériau épais
laisserait un espace entre les étages du produit final.

Pour configurer le matériau de construction

1 Cliquez sur |'icone Vue RealModel.

2 Sélectionnez 3D > RealModel > Matériau
de construction. Une botte de dialogue
s'ouvre.

Epaisseur du matériau de construction : 00,0064 m

L'épaisseur du matériau de construction vous aide a placer
correctement des murs dans les modéles d'étages de base.

( Annuler )

3 Indiquez |'épaisseur du matériau que vous
envisagez d'utiliser pour construire la maquette.

4 Cliquez sur OK.

5 Un apergu de la taille réelle du matériau de
construction appardit.

Configuration de Vimpression

Punch! Architecte 3D utilise I'imprimante
actuellement configurée. Vous pouvez cependant
utiliser n'importe quelle imprimante installée, a
condition qu'elle soit compatible avec Mac. Grace d la
boite de dialogue Imprimer, vous pouvez choisir une
des imprimantes ou un des traceurs actuellement
installés.



Pour configurer votre page en vue de
Vimpression
I Sélectionnez Fichier > Mise en page (ou appuyez

sur MAJ-Commande-P). Une boite de dialogue
s'ouvre.

Réglages : [ Attributs de page )
Format pour : -Tou(a imprimante ﬂ
Taille du papier : -Leura us ﬂ

21,59 cm x 27,94 cm

Orientation :

Echelle : | 100 %

@ (CAnnuler ) EHOKS)

2 Pour sauvegarder des changements apportés aux
paramétres par défaut, choisissez Enregistrer
comme valeur par défaut dans le menu déroulant
Parametres.

3 Dans le menu déroulant Formater pour,
choisissez I'imprimante ou le télécopieur de
destination.

4 Dans le menu déroulant Taille du papier,
choisissez le format de papier souhaité.

Pour entrer un format de papier personnalisé,
choisissez Gestion des formats personnalisés.
Indiquez les informations concernant le format
de papier personnalisé dans les champs
correspondants et cliquez sur OK.

5 Sélectionnez |'orientation souhaitée.

b Indiquez |'échelle souhaitée pour |'impression de
votre page dans le champ Echelle.

1 Cliquez sur OK pour appliquer la mise en page.

REMARQUE : Pour configurer les préférences
d'impression, une vue 2D doit &tre ouverte.

Impression de maquettes RealModel

Impression de maquettes RealModel

Les modéles sont la pour vous assister dans la
création de votre maquette RealModel. Ils indiquent
I'ordre d'assemblage des pans de mur et la
disposition des portes et fenétres. Les modeles
d'étage indiquent la disposition des murs. Vous
pouvez choisir d'imprimer tous les modéles (mur,
toit et étage) d la fois ou de les imprimer
individuellement.

Pour imprimer des modeles de mur

1 Sélectionnez 3D > RealModel > Imprimer le
modéle. Une botte de dialogue s'ouvre.

Imprimer : @Tous les modéles de murs
) Tous les modéles de toits
) Un seul modéle :

Numéro de modéle : 1

(Annuler )

Sélectionnez Tous les modeéles de murs.
Indiquez le numéro du modéle a imprimer.
Cliquez sur OK.

Confirmez la sélection de |'imprimante par
défaut, puis cliquez sur Imprimer.

N S W N

Pour imprimer des modeles de toit

I Sélectionnez 3D > RealModel > Imprimer le
modéle. Une botte de dialogue s'ouvre.
Sélectionnez Tous les modeles de toits.
Indiquez le numéro du modéle a imprimer.
Cliquez sur OK.

Confirmez la sélection de |'imprimante par
défaut, puis cliquez sur Imprimer.

N S W N

Pour imprimer des modéles d'étage

1 Cliquez sur |'icdne Vue RealModel.

2 Sélectionnez 3D > RealModel > Imprimer le
modele d'étage, puis choisissez |'étage concerné.
Une bofte de dialogue s'ouvre.

3 Confirmez la sélection de I'imprimante par
défaut, puis cliquez sur Imprimer.
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Pour imprimer un modele particulier

I Sélectionnez 3D > RealModel > Imprimer le
modeéle. Une bofte de dialogue s'ouvre.
Sélectionnez Un seul modéle.

Indiquez le numéro du modele a imprimer.
Cliquez sur OK.

Confirmez la sélection de |'imprimante par
défaut, puis cliquez sur Imprimer.

N\ S WD

Construction de maquettes de mur

Vous remarquerez que certains modeles de mur ont
des bordures grisées, plus sombres. Ces zones
grisées représentent |'épaisseur de votre matériau
de construction. Utilisez ces indications pour relier
les murs adjacents. Les instructions de montage des
murs sont imprimées sur chaque page. Veillez & bien
transférer ces informations sur le modéle avant de
le découper.

Pour construire une maquette de mur

I Collez chaque modéle de mur sur le matériau de
construction en utilisant un produit adhésif
permanent.

2 Découpez chaque pan de mur en suivant
exactement les contours du modele. Veillez bien a
inclure les zones ombrées.

3 Assemblez tous les modeles appropriés.

Construction de maquettes de toit

Méme si les modeles de toit sont joints par endroits,
découpez chaque section de toit séparément dans
votre matériau de construction, en suivant
exactement les contours du modéle.

Pour construire une maquette de toit

I Collez chaque modéle de toit sur le matériau de
construction en utilisant un produit adhésif
permanent.

2 Découpez chaque section de toit en suivant
exactement les contours du modéle.

3 Assemblez tous les modeles appropriés.
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4 Fixez le toit aux murs.

Impression de textures et de couleurs pour
la maquette

Pour donner un aspect réaliste d votre maquette
RealModel, vous pouvez imprimer des feuilles de
textures de matériaux et de couleurs a appliquer dla
maquette. Grdce a ce procédé, vous pouvez mieux
vous rendre compte du résultat de votre projet.
Suivez les étapes ci-apres pour chaque pan de mur et
section de foit de la maquette.

Pour imprimer des textures et des couleurs

I Commencez par choisir la texture de matériau
que vous souhaitez imprimer.

@ Architecte YO Fichier  fder  Conception 20 30 Fendre  Aide

2 Sélectionnez 3D > RealModel > Imprimer le
matériau ou la couleur. Une botte de dialogue
s'ouvre.

Numéro de modéle : | 1

{ Annuler

3 Indiquez le numéro du modéle d imprimer, puis
cliquez sur OK. La botte de dialogue Imprimer
s'ouvre.

4 Confirmez les parametres de |'imprimante, puis
cliquez sur Imprimer.



REMARQUE : Mieux vaut imprimer et apposer la
texture de matériau et la couleur sur chaque mur
avant de passer au mur suivant. Autrement, veillez &
étiqueter chaque modele de matériau et couleur, au
fur et @ mesure de I'impression, pour en faciliter
I'identification au moment de I'assemblage.

Apposition de matériaux et de couleurs sur
une maquette

Une fois les textures et couleurs imprimées, vous
devez les fixer au modele approprié et les ajuster a
la taille. Il est préférable d'utiliser une bombe de

colle, un bdaton de colle ou du ruban adhésif car la
colle liquide risque de froisser le papier.

Pour apposer des matériaux et des couleurs sur

une maquette

1 Collez la feuille sur laquelle est imprimée la
texture ou la couleur sur le modéle de mur
approprié, lui-méme déja collé sur le matériau de
construction.

2 Découpez avec précaution les bordures
extérieures du modéle de mur.

3 Découpez les ouvertures pour les fenétres et les
portes.

4 Assemblez tous les modéles appropriés.

Ppposition de matériaux et de couleurs sur une maquette

Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D 101



Chapitre Menu 3D

V02 Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D



Chapitre 13

Menu Fenetre

Punch! Architecte 3D propose différentes options pour contréler I'orientation et la visibilité
des fenétres.

| Réduire #EM
Zoom

Tout placer au premier plan

¥ 5ans titre
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Orientation

Vous pouvez agrandir ou réduire rapidement vos
fenétres pour optimiser votre vue.

Pour réduire une fenétre

¢ Sélectionnez Fenétre > Réduire (ou appuyez
sur Commande-M). La fenétre active est
réduite ; seule sa barre de titre reste visible.

REMARQUE : Une icdne en forme de losange
appardit en regard des fengtres réduites dans le
menu.

Pour agrandir une fengtre

& Sélectionnez Fenétre > Zoom. La fenétre
active reprend sa taille maximale.

Pour placer toutes les fendtres au premier plan

& Sélectionnez Fenétre > Tout placer au
premier plan. Toutes les fenétres masquées
sont alors ramenées au premier plan.
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Menu Aide

Outre le bouton Support de la barre des tdches de Punch! Architecte 3D, plusieurs méthodes s'offrent a
vous pour obtenir de |'aide et en savoir plus sur le programme.

Aide Mac 387
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(U8 Menu Aide

Pide intégrée de Punch!

Punch! Architecte 3D intégre un systeme d'aide
complet. Ce systéme reprend toutes les informations
que vous pouvez trouver dans le Manue/ d utilisation
de Punch! Architecte 3D.

Pour accéder aux fichiers daide en ligne

& Sélectionnez Aide > Contenu (ou appuyez sur
F1).

Pour accéder a Vaide relative 2 un élément
particulier de votre dessin en 2D

Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.

-

Sélectionnez I'élément, I'objet ou la plante
qui vous intéresse. Le menu rapide correspondant
appardit dans la partie droite de la fenétre.

? O t Library Hzlp...
I video Tutarial... k

30 Custom Workshop,..

Move To Plan 3

Cliquez sur la liste Aide de I'outil dans la fenétre
contextuelle. L'aide concernant |'élément,
I'objet ou la plante en question s'affiche.

Didacticiels vidéo pas a pas
Les didacticiels pas a pas de Punch! Architecte 3D
facilitent la prise en main du programme. Ces

didacticiels sont accessibles a tout moment depuis le
menu Aide.

Pour accéder aux didacticiels pas a pas

Sélectionnez Aide > Didacticiels. La liste des
didacticiels disponibles apparadit.

Vol Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

Punch! Home Design Studio User's Guide 367
Tutorials 3

2 Choisissez le sujet qui vous intéresse, puis

cliquez sur le format de didacticiel souhaité.

¢ Didacticiel vidéo : pour voir un petit film vidéo
sur le sujet sélectionné.

¢ Didacticiel pas a pas : pour ouvrir un fichier
HTML correspondant a la présentation vidéo.

¢ Schéma du didacticiel : pour ouvrir le fichier
Punch! Architecte 3D utilisé dans le
didacticiel vidéo sélectionné.
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QuickStart

Quand ils imaginent la maison de leurs réves, la plupart des gens pensent a |'agencement des piéces, et hon
a I'extérieur du batiment. Vous pouvez désormais élaborer des plans d'étage sophistiqués en procédant
de I'intérieur vers |'extérieur, piéce par piéce. Créez des piéces entiéres en un clic | Concevez un étage
complet en quelques secondes d |'aide du programme de démarrage rapide Punch! QuickStart.

‘8686 Sans titre

Salon Cuisine Salle a Entrée Salle de Chambre|| | Penderie | | Buanderie Média Garage Bonus

manger bain

__ Continuer

»
Jl

_[ Rez-de-chaussée
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Lancement de Quickdtart
€ QuickStart se lance automatiquement au
démarrage de I'application.

Ajout de pitces

Quelques clics de souris suffisent pour dessiner des
pieces. Vous pouvez choisir d'utiliser des piéces de
dimensions prédéfinies, de personnaliser ces
dimensions ou de créer des pieces de fond en
comble.

La barre d'outils QuickStart & codes couleurs
propose onze types de piéces, ainsi qu'un type de
piece générique qui peut tre personnalisé selon vos
golits. Il vous suffit de choisir une piece, de la placer
dans la fenétre de conception et d'en modifier les
dimensions, le cas échéant. Lorsque vous avez fini de
disposer les pieces, cliquez simplement sur le bouton
Continuer pour personnaliser votre création.

Pour créer des pitces de dimensions prédéfinies

I Cliquez sur le bouton correspondant au type de
piéce que vous souhaitez créer.

2 Cliquez sur |'espace de travail pour placer la
piece.

3 Continuez d disposer les pieces jusqu'a obtenir
I'agencement souhaité.

Sallo do bain
13,3528 m x 1,8288 m

4 Cliquez sur Continuer pour modifier votre
création sur |'espace de travail.
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CONSEIL : Pour redimensionner une piéce, cliquez
sur un mur et étendez-le jusqu'a la longueur
souhaitée.

Pour controler la visibilité des pidces se
chevauchant

¢ Double-cliquez sur la piece a placer au
premier plan.

Pour redimensionner une pisce

I Sélectionnez la piece concernée.

2 Faites glisser un point d'angle pour changer la
taille de la piece.

Pour modifier votre création

# Cliquez sur le bouton Continuer. Le dessin
s'ouvre dans la fenétre de conception.

Gestion des parametres de dessin

Vous pouvez aisément gérer |'espace de dessin en
passant d'un étage d |'autre et en réglant le niveau
de zoom.

Pour travailler sur un étage donné

¢ Sélectionnez Conception > Accéder a |'étage,
puis choisissez |'étage sur lequel vous voulez
travailler.

ou
¢ Choisissez|'étage sur lequel [Rez—de—chaussée *

vous voulez travailler dans
le menu déroulant Etage actif.

ouv

4 Appuyez sur Option-Commande-1 pour
travailler au rez-de-chaussée.

¢ Appuyez sur Option-Commande-2 pour
travailler au premier étage.

¢ Appuyez sur Option-Commande-3 pour
travailler au deuxiéme étage.



Pour régler le coefficient de zoom

| Sélectionnez 2D > Zoom de vue du plan.
ou

¢ Double-cliquez sur |'outil Zoom.

La botte de dialogue Zoom de vue du plan s'ouvre.

Zoom de vue du plan: 120 %

(Annuler )
2 Indiquez une nouvelle valeur, puis cliquez sur OK.

Pour restaurer 1a vue du plan en 2D

& Sélectionnez 2D > Restaurer la vue du plan (ou
appuyez sur Commande-R). Les paramétres
par défaut de la vue du plan originale sont
rétablis.

Pour ajuster le dessin tout entier a la taille de la
fengtre

& Sélectionnez 2D > Adapter a la fenétre.

Afficher \a fenétre d'aide QuickStart au
démarrage

Vous pouvez activer ou désactiver la fenétre d'aide
QuickStart initiale selon vos préférences.

Pour masquer laide Quickdtart au démarrage

& Activez la case Afficher cette fenétre au
démarrage dans la fenétre Bienvenue dans
QuickStart.

Pour afficher QuickStart au démarrage
| Sélectionnez Architecte 3D > Préférences.
La botte de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Activez la case a cocher Afficher la fenétre
d'accueil QuickStart au démarrage.

Afficher la fendtre daide Quicktart au démarrage
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Onglet de plan Fondations

Tout comme en conditions réelles, il faut commencer par construire de solides fondations. L'onglet de plan
Fondations contient les outils permettant d'ajouter les détails des fondations a votre plan.

Vous apprendrez comment ajouter des poutres de renfort, dessiner des poteaux de fondation et définir
la post-tension.

Fondations
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Ajout de poutres de renfort

Les poutres de renfort étant utilisées pour soutenir
les fondations, elles s'étendent généralement sur
toute la longueur de celles-ci. Vous pouvez gérer la
longueur, la largeur et la profondeur de chacune de
ces poutres.

Pour placer une poutre de renfort

I Sous |'onglet de plan Fondations, cliquez >
sur |'outil Poutre de renfort. Les :
dimensions de la poutre s'affichent dans
la fenétre Inspecteur.

Dimensions de la poutre

Largeur: 0,3 m

Profondeur: 0,3 m

2 Renseignez les champs Largeur et Profondeur.
Appuyez sur la touche Entrée pour accepter
chaque nouvelle valeur.

3 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la poutre de renfort
et faites glisser le pointeur. La ligne extensible
qui apparalt suit le mouvement du pointeur.

4 Maintenez le bouton de la souris enfoncé pendant
que vous étendez la poutre de renfort jusqu'au
c6té opposé des fondations.

5 Reldchez le bouton de la souris pour quitter le
mode de dessin.

REMARQUE : La conception est limitée a des angles
de 15 degrés. Pour passer outre cette contrainte,
maintenez la fouche MAJ enfoncée pendant que vous
dessinez.

Pour modifier 1a longueur d'une poutre de
renfort

I Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.
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2 Sélectionnez la poutre de renfort que vous
souhaitez modifier. Des poignées de sélection
apparaissent.

3 Cliquez sur une extrémité et faites-la glisser
pour atteindre la longueur souhaitée. Reldchez le
bouton de la souris pour placer la poutre.

Pour modifier les dimensions d'une poutre de

renfort

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la poutre que vous souhaitez
modifier. Ses dimensions s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Dimensions de la poutre

Largeur: 0,3 m

Profondeur: 0,3 m

3 Renseignez les champs Largeur et Profondeur.
Appuyez sur la touche Entrée pour accepter
chaque nouvelle valeur.

Définition d'une palée de fondation

Une palée est une rangée de poteaux qui soutiennent
les fondations. Il s'agit d'une structure en béton qui
vient renforcer une colonne de support. Méme aprés
I'avoir placée, vous pouvez la personnaliser.

Pour placer un poteau de fondation

1 Sous |'onglet de plan Fondations, cliquez
sur |'outil Poteau. Les dimensions du
poteau s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Dimensions du poteau

Diamétre : 0,3 m

2 Indiquez le diametre souhaité et appuyez sur la
touche Entrée.

3 (Cliquez dans la fenétre de conception. Un poteau
de fondation est placé a I'emplacement du
pointeur chaque fois que vous cliquez.



*

Pour redimensionner un poteau de fondation

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez le poteau concerné. Ses dimensions
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Dimensions du poteau

Diamétre : 0,3 m

3 Indiquez le houveau diametre et appuyez sur la
touche Entrée.

Ajout de cables de post-tension

Les cdbles de post-tension sont utilisés afin d'éviter
la formation de fissures dans les fondations avec
dalle de béton. Ils s'étendent d'un bout a I'autre des
fondations et sont boulonnés a la charpente et
ancrés dans le béton.

Pour placer un cable de post-tension

I Sous |'onglet de plan Fondations, cliquez e
sur |'outil Post-tension. :

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ du cdble de post-
tension et faites glisser le pointeur. La ligne
extensible qui appardit suit le mouvement du
pointeur.

- -

B B

3 Maintenez le bouton de la souris enfoncé pendant
que vous étendez le cdble de post-tension
jusqu'au c6té opposé des fondations.

4 Reldchez le bouton de la souris.

Pjout de cables de post-tension

Représentation de \a pente des fondations

La pente de fondations est généralement précisée
pour les garages ou les sous-sols équipés d'un siphon
de sol. Elle spécifie le sens de déclivité du sol.

Pour dessiner une pente de fondations

Sous |'onglet de plan Fondations, cliquez
sur |'outil Pente de fondations. E

Cliquez une fois sur le dessin, puis faites
glisser le pointeur dans le sens de la pente.

Reldchez le bouton de la souris. La pente est
alors définie.

Pour modifier le sens de |a pente

Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.

Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la pente et faites
glisser le pointeur. La lighe extensible qui
appardit suit le mouvement du pointeur.

Maintenez le bouton de la souris enfoncé pendant
que vous étendez la pente jusqu'au c6té opposé
des fondations.

Reldchez le bouton de la souris.
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Chapitre 17

Onglet de plan Etage

Si vous démarrez la conception avec QuickStart, les murs de chaque piece sont automatiquement créés.
Agrémentez ensuite votre plan d'étage en ajoutant portes, fenétres, escaliers, etc. Punch! Architecte 3D
vous permet de créer le plan final de la maison de vos réves sans difficulté, ni compromis.

Vous pouvez définir |'épaisseur des murs avant de les positionner et créer des murs sur mesure en un
tournemain. Personnalisez encore davantage votre dessin en installant des fenétres, des portes, des

escaliers et des placards.
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Représentation de murs

QuickStart facilite le démarrage du processus de
conception mais vous tes libre d'ajouter des murs
quand bon vous semble. Vous pouvez dessiner des
formes libres ou des formes de dimensions
spécifiques selon vos besoins. Lorsque vous dessinez,
les murs sont automatiquement joints et mis a
I'équerre.

Pour dessiner un mur

I Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Mur du jeu d'outils réductible.

2 Cliquez dans la fenétre de conception et
faites glisser le pointeur. Notez que le mur suit le
mouvement du pointeur et que sa longueur
s'affiche automatiquement.

2 Lorsque la longueur du mur vous convient,
reldchez le bouton de la souris.

4 Procédez de la méme fagon pour dessiner les
pans horizontaux et verticaux. Comme vous
pouvez le voir, Punch! Architecte 3D effectue la
jonction automatique des murs pour former les
angles.

RemMARQUE : Pour positionner le dernier mur
perpendiculairement au premier, placez le pointeur
sur le point de départ du premier mur, puis reldchez
le bouton de la souris.

REMARQUE : La conception est limitée a des angles
de 5 degrés ; pour passer outre cette contrainte,
maintenez la touche MAJ enfoncée pendant que vous
dessinez.

REMARQUE : Siles dimensions n'apparaissent pas
pendant que vous dessinez, cela signifie que la
fonction n'est pas activée. Pour activer le
dimensionnement automatique, sélectionnez 2D >
Afficher Dimensions automatiques.

Pour dessiner un mur d'une longueur précise
I Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Mur (longueur sur mesure) du jeu
d'outils réductible.

2 Cliquez dans la fenétre de conception et faites
glisser le pointeur. Notez que le mur suit le
mouvement du pointeur et que sa longueur
s'affiche automatiquement.
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3 Reldchez le bouton de la souris a n'importe quel
endroit. La bofte de dialogue Longueur du mur sur
mesure s'ouvre.

Longueur sur mesure : 3,1496 m

I._'_'Annuler:_.lf oK )

4 Indiquez la valeur souhaitée, puis cliquez sur OK.

5 Procédez de la méme fagon pour dessiner les
pans horizontaux et verticaux. Comme vous
pouvez le voir, Punch! Architecte 3D effectue la
jonction automatique des murs pour former les
angles.

RemArRQUE : Il convient de saisir les dimensions en
métres. Par exemple, la valeur 3 représente trois
métres, et la valeur 0,3 trente centimétres.

REMARQUE : Pour positionner le dernier mur
perpendiculairement au premier, placez le pointeur
sur le point de départ du premier mur, puis reldchez
le bouton de la souris.

Modification de la longueur d'un pan de
mur

Apres avoir dessiné les murs de votre plan, vous
pouvez aisément modifier la longueur de pans de mur

individuels. Vous pouvez également déplacer un mur
attenant en méme temps que le pan de mur concerné.

Pour modifier 1a longueur d'un pan de mur

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Redimensionner le
segment (longueur sur mesure).

2 Sélectionnez un mur. La boite de dialogue
Changer la longueur du segment s'ouvre.

Longueur du segment : 6,7294 m
Sens de redimensionnement : &) Centre () ® Point () @ Point

E Redimensionner aussi les segments liés

I:Annuier_)f oK )



% Indiquez la longueur souhaitée en métres. Par
exemple, la valeur 3 représente trois metres, et
la valeur 0,3 trente centimétres.

4 Cliquez sur OK. Le pan de mur est redimensionné.

5 Le cas échéant, activez la case d'option du point
rouge pour changer |I'emplacement de |I'extrémité
gauche du pan de mur, puis cliquez sur OK.

b Le cas échéant, activez la case d'option du point
vert pour changer |'emplacement de I'extrémité
droite du pan de mur, puis cliquez sur OK.

Configuration des options de mur

Apres avoir dessiné les murs de votre plan, vous
pouvez personnaliser de nombreuses
caractéristiques. Un large éventail d'options vous
permettent notamment de définir |'épaisseur des
murs, la hauteur de plafond, I'espacement des
poteaux et d'activer le plancher automatique.

Pour définir \a largeur d'un mur

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Cliquez sur |'onglet Inspecteur.

3 Sélectionnez un mur. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

A R 6 naE n

. o il Bl

e - >

| Aspectdumur |
| Zam

A: 8 10

B: 8 10

C: 3m

D: 43m

Epaisseur: 0,1 m
Ecart entre

0,4m
poteaux :

|
Afficher : M Dimensions
™ Légendes
Dessiner sur: () Centres
@ surfaces

Inverser les dimensions

4 TIndiquez la valeur souhaitée dans le champ
Epaisseur ou bien cliquez sur la commande
d'incrémentation. Appuyez sur la touche Entrée
pour accepter les nouvelles valeurs.

Configuration des options de mur

Pour définir Uespacement des poteaux

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Cliquez sur I'onglet Inspecteur.

Sélectionnez un mur. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

4 TIndiquez la valeur souhaitée dans le champ Ecart
entre poteaux et appuyez sur la touche Entrée.

Pour masquer les dimensions de toutes les
portes et fendtres

¢ Sélectionnez 2D > Masquer les légendes des
portes et fenétres.

Pour désactiver l'affichage des dimensions ou
légendes d'un mur particulier
| Sélectionnez le mur que vous souhaitez modifier.

Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

2 Désactivez la case Dimensions dans la fenétre
Inspecteur.

ouv

I Sélectionnez le mur que vous souhaitez modifier.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

2 Désactivez la case Légendes dans la fenétre
Inspecteur.

Pour calculer les dimensions a partir de la
surface d'un mur
Les mesures s'effectuent par défaut du centre d'un

mur au centre d'un autre mur. Pour mesurer des
murs d'une surface a |'autre, procédez comme suit.

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.
Cliquez sur |'onglet Inspecteur.

3 Sélectionnez un mur. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

4 Activez la case d'option Surfaces.
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Pour changer I'emplacement des dimensions

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Cliquez sur I'onglet Inspecteur.

3 Sélectionnez un mur. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

4 Cliquez sur le bouton Inverser les dimensions.

Plancher automatique

Par défaut, un plancher automatique de 1/4" est
configuré lorsque des murs sont dessinés pour
former une piece. Vous pouvez préciser |'affichage
et la profondeur du plancher dans la fenétre
Inspecteur.

Pour gérer le plancher automatique

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Cliquez sur |'onglet Inspecteur.

3 Cliquez dans les limites d'une piéce.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.
Aspect de |a piéce
E Afficher le plafond
E Afficher le plancher

Profondeur : 0,0064 m
Etiquette de piéce
E Afficher le nom
Nom :

E Afficher les dimensions
E Afficher la superficie

4 Pour insérer automatiquement un plancher,
activez la case Afficher le plancher. Un plancher
est alors placé a la base des murs contigus.

ouv

¢ Pour supprimer le plancher automatique,
désactivez la case Afficher le plancher.
Le plancher disparadit.
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5 Indiquez éventuellement une nouvelle valeur dans
le champ Profondeur pour personnaliser la
profondeur du plancher. Appuyez sur la touche
Entrée pour accepter les nouvelles valeurs.

Plafond automatique

Par défaut, un plafond est automatiquement
configuré lorsque des murs sont dessinés pour
former une piéce. Vous pouvez activer ou désactiver
cette fonction dans la fenétre Inspecteur.

Pour gérer le plafond automatique

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Cliquez sur I'onglet Inspecteur.

% Cliquez dans les limites d'une piece.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.
ii‘-.
Aspect de |a piéce
E Afficher le plafond
E Afficher le plancher
Profondeur : 0,0064 m

Etiquette de piéce

E Afficher le nom

Nom :
E Afficher les dimensions
E Afficher la superficie

4 Pour insérer automatiquement un plafond, activez
la case Afficher le plafond. Un plafond est alors
posé au sommet des murs contigus.

ou

® Pour supprimer le plafond automatique,
désactivez la case Afficher le plafond.
Le plafond disparaft.

Configuration des options de plafond ou
plancher

Apres avoir dessiné les murs de votre plan, vous
pouvez personnaliser de nombreuses options.

Vous pouvez créer une sous-face pour |'extérieur,
définir la profondeur du plancher et paramétrer les



caractéristiques du plafond. Vous avez également la
possibilité de dessiner le plancher manuellement au
besoin. Pour de plus amples informations, consultez
la rubrique « Ajout de planchers », page 135.

Pour définir les caractéristiques du plafond

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Cliquez sur un mur faisant partie d'un périmetre
clos tout en appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Editeur de plafonds et planchers
dans le menu contextuel. La bofte de dialogue
Editeur de plafonds et planchers s'ouvre.

[ Construire les sous—faces | [ Construire les planchers | | Construire les plafonds
Epaisseur : 0,08 m Epaisseur: 0,3 m Epaissewr: 0.3 m

Elévation : 2 Elévation: 0 m Elévation: 2,42 m

Extension 0,45 m Extension -0,05 m Extension -0,05 m

3 Sélectionnez la case S
Construire les plafonds pour ~ — e s plafonds
. Epaisseur: 0,3 m
activer les champs.

Elévation : 2,42 m
4 TIndiquez les dimensions Extension 0,05 m
voulues dans les champs afin
de définir les options
nécessaires.

5 Cliquez sur Construire.

Pour définir les caractéristiques du plancher

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Cliquez sur un mur faisant partie d'un périmetre
clos tout en appuyant sur la fouche Commande et
sélectionnez Editeur de plafonds et planchers
dans le menu contextuel. La boite de dialogue
Editeur de plafonds et planchers s'ouvre.

3 Sélectionnez la case
Construire les planchers pour
activer les champs. T

4 TIndiquez les dimensions Extension ~0,05 m
voulues dans les champs afin
de définir les options
nécessaires.

] Construire les planchers

Epaisseur: 0,3 m

5 Cliquez sur Construire.

Définition de pans de mur pignon

Pour définir les caractéristiques des sous-faces

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Cliquez sur un mur faisant partie d'un périmetre
clos tout en appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Editeur de plafonds et planchers
dans le menu contextuel. La bofte de dialogue
Editeur de plafonds et planchers s'ouvre.

3 Sélectionnez la case
Construire les sous-faces pour
activer les champs.

4 Indiquez les dimensions Extension 0,45 m
voulues dans les champs afin S Sous=eesjointes
de définir les options
nécessaires.

[ Construire les sous-faces
Epaisseur: 0,08 m

Elévation : 2,42 m

5 Activez la case Sous-faces jointes si vous
souhaitez considérer toutes les sous-faces
comme uh ensemble indivisible. Si vous préférez
travailler sur chaque sous-face individuelle,
n'activez pas cette case.

b Cliquez sur Construire.

Définition de pans de mur pignon

Si le mur que vous dessinez est destiné a supporter
un toit a pignon, vous pouvez aisément adapter sa
forme a la pente du toit. Vous pouvez
indistinctement commencer par dessiner le foit ou
par modifier le pan de mur.

Pour définir un pan de mur pignon

I Sélectionnez le pan de mur destiné a recevoir un
toit a pignon. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

2 Choisissez le style de
pignon dans . )
I'Inspecteur. @ﬂ D &

% Indiquez la hauteur
de la base du mur. La hauteur de la base,
représentée par la barre bleue, correspond
généralement d la hauteur de plafond.

4 TIndiquez les valeurs de pente A et B en fonction
de la pente du toit.
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5 Indiquez les valeurs de hauteur C et D si
nécessaire (pour les adapter au profil du toit).
Cliquez sur OK.

Représentation de murs irréquliers

Grdce & Punch! Architecte 3D, vous pouvez dessiner

des murs en diagonale, créer des murs pighons et
définir |'élévation des pans de mur. Vous pouvez
créer un plan d'étage unique en quelques clics.

Pour définir un mur oblique

I Sélectionnez le pan de mur destiné a recevoir un
toit @ pignon. Ses propriétés s'affichent dans la

fenétre Inspecteur.
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REMARQUE :

i

ol d & &

| 2am
A:'S—:lo
B:'S—:lo
c:sm
D: 43m

Epaisseur: 0,1m

(€]

Ecart entre
. 0d4m
poteaux :

Afficher : W Dimensions
™ Légendes

Choisissez le style de pighon dans |'Inspecteur.

Indiquez la hauteur de la base du mur. La hauteur
de la base, représentée par la barre bleue,
correspond généralement a la hauteur de plafond.

Indiquez les valeurs de pente A et B en fonction
du profil de toit.

Indiquez les valeurs de hauteur C et D si
nécessaire (pour les adapter au profil du toit).

Appuyez sur la touche Entrée pour

accepter les nouvelles valeurs.

Pour faire pivoter un mur

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

Sélectionnez le mur que vous souhaitez faire
pivoter.

Sélectionnez Edition > Rotation. La boite de
dialogue Rotation s'ouvre.

Sélectionnez le systéme de mesure angulaire
(Degrés ou Radians), puis indiquez la valeur de
I'angle selon lequel faire pivoter le mur.
Cliquez sur OK. Le pan de mur ou le groupe de
murs sélectionné effectue une rotation selon
I'angle spécifié.



Pour définir la longueur d'un pan de mur a
partir du centre

I Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur |'outil Redimensionner le K
segment (longueur sur mesure). -
2 Sélectionnez un mur. La boite de dialogue
Changer la longueur du segment s'ouvre.

Longueur du segment : 6,7294 m
Sens de redimensionnement : &) Centre () ® Point () @ Point
Mkedimensionner aussi les segments liés

(Annuler )

3 Indiquez la valeur souhaitée.

4 Activez la case d'option Centre pour
redimensionner le pan de mur en partant du
centre.

5 Activez éventuellement la case Redimensionner
aussi les segments liés pour que le mur attenant
reste perpendiculaire a votre sélection.

Longueur du segment : 5,7388 m
Sens de redimensionnement : &) Centre () ® Point () @ Point
E Redimensionner aussi les segments liés

( Annuler )
ey

5.6388 m x 4,2672 m

b Cliquez sur OK. Le pan de mur est redimensionné
a partir du centre.

5.6372 mx 4,2672 m

Définition de 1a hauteur d'un mur

RemarQUE : Il convient de saisir les dimensions en
metres. Par exemple, la valeur 3 représente trois
metres, et la valeur 0,3 trente centimétres.

Définition de 1a hauteur d'un mur

Punch! Architecte 3D permet de définir aisément la
hauteur des murs de tout un étage. De plus, vous
pouvez personnaliser la hauteur de pans de mur
individuels.

Pour modifier 1a hauteur d’'un mur
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez un pan de mur sur le dessin.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

| 24m

3 Indiquez la valeur souhaitée dans le champ et
appuyez sur la fouche Entrée.

Pour changer 1a hauteur de tout un étage

I Sélectionnez Conception > Hauteur de plafond
par défaut, puis choisissez |'étage concerné. Une
boite de dialogue s'ouvre.

Hauteur de plafond : 2,4384 m

( Annuler )

2 Indiquez la valeur souhaitée, puis cliquez sur OK.

RemarQUE :  Une fois la hauteur de plafond
modifiée de cette fagon, elle s'applique a tous les
nouveaux murs dessinés par la suite. Si des murs ont
été dessinés avant le changement de hauteur de
plafond, il faut en ajuster la hauteur un par un.

3 Dans ce cas, sélectionnez Edition > Tout
sélectionner (ou appuyez sur Commande-A) pour
sélectionner tous les murs de I'étage actif, puis
indiquez une nouvelle hauteur dans |'Inspecteur.
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Représentation de murs incurvés

Punch! Architecte 3D vous permet d'ajouter
aisément des murs incurvés. Vous pourriez méme
dessiner une maison de forme circulaire.

Pour dessiner un mur incurve

I Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Mur courbe. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

[ —
ml & FENY

| 24m

E
o
=

A B : 10
B: 8 : 10

m

im
D: 43m

Epaisseur: 0,1m
Ecart entre
poteaux :
Longueur de
segment :

0,4 m

1,0668 m

2 La longueur par défaut de chaque pan de mur
incurvé est fixée a 3'-6". Indiquez
éventuellement une autre valeur dans
|'Inspecteur. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

3 Dans la fenétre de conception, faites glisser le
pointeur pour définir le diametre du mur incurvé.
Lorsque la longueur du mur vous convient,
reldchez le bouton de la souris.

4 Déplacez la souris dans le sens des aiguilles d'une
montre ou dans le sens inverse pour obtenir la
forme souhaitée.

5 Cliquez pour terminer la procédure.

REMARQUE : Appuyez sur la touche MAJ pour
inverser le sens dans lequel |'arc est tracé.

Fractionnement d'un mur

Punch! Architecte 3D vous permet de modifier des
murs existants pour ajouter une alcdve, par exemple.
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Pour fractionner un mur

1 Sous I'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Fractionnement du mur.

2 Dans la fenétre de conception, cliquez a
I'emplacement ol vous voulez fractionner le mur.

3 Sivous souhaitez utiliser le dimensionnement
proportionné, faites glisser le pointeur le long du
pan de mur pour marquer le point de
fractionnement.

Ajout de portes et d'ouvertures

Toutes les portes et ouvertures sont
automatiquement dimensionnées en fonction des
murs, portes et fenétres qui les entourent. Punch!
Architecte 3D met a votre disposition trois types
d'ouvertures et onze styles de portes. La méthode
de positionnement est toujours la méme.

Pour ajouter une porte

1 Sous I'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Porte. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

" Portes I v]

10 NA A

2 Sélectionnez une
porte dont le style
vous plaft.

% Faites-la glisser

sur un mur jusqu'a I
I'emplacement souhaité et reldchez le bouton de
la souris.

4 Faites glisser le pointeur d'un c8té du mur ou de
I'autre pour définir |'ouverture de la porte et
cliquez quand la porte est placée tel que vous le
souhaitez. Cette derniere est instantanément
mise en place.

0---- O

5 Renseighez éventuellement les champs Largeur,
Hauteur, Elévation et Habillage dans la fenétre
Inspecteur pour personnaliser les valeurs.
Appuyez sur la touche Entrée pour accepter les
nouvelles valeurs.



b Au besoin, indiquez I'angle d'ouverture de la
porte.

REMARQUE : Les changements apportés dans la
fenétre Inspecteur deviennent les valeurs par
défaut (celles-ci seront appliquées a chaque fois
qu'une porte sera placée).

Modification des parametres d'une porte

Il n'est pas nécessaire de redessiner une porte
simplement pour en modifier la taille ou le style.
Vous pouvez en effet gérer la plupart de ses
caractéristiques dans la fenétre Inspecteur.

Il est important de noter que tous les changements
apportés aux propriétés d'une porte deviennent les

valeurs par défaut.

Pour changer le type de porte
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Sélectionnez le style de porte souhaité.

Pour modifier |a taille d'une porte en précisant

ses dimensions

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect de |a porte

Largeur: 0,83 m

Hauteur : 2,015 m

Elévation : 0m

Habillage : 0,07 m

Mrrne | fo X
Ouverture :  -90° |_Retourner |

2 Renseignez les champs Largeur, Hauteur,
Elévation et Habillage pour personnaliser les
valeurs. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

Modification des paramétres d'une porte

Pour redimensionner une porte avec la souris

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier.

3 Cliquez sur une extrémité et faites-la glisser
pour atteindre la longueur souhaitée. Reldchez le
bouton de la souris pour placer la porte.

Pour retourner une porte

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

% Cliquez sur le bouton Retourner. La

porte est alors retournée dans
I'autre sens.

P
|_Retourner |

Pour changer V'angle d’ouverture d'une porte

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Indiquez la valeur souhaitée dans le champ
Ouverture et appuyez sur la touche Entrée.
L'angle d'ouverture de la porte est modifié en
conséquence.

Pour modifier I'¢lévation d'une porte
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Indiquez la valeur souhaitée dans le champ
Elévation et appuyez sur la touche Entrée.

ouv
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& Utilisez le curseur d'élévation, situé dans la
partie gauche de |'écran, pour placer la porte
sélectionnée a un niveau inférieur ou
supérieur.

Ajout de pitces de quincaillerie aux portes

Les piéces de quincaillerie de porte vous permettent
d'ajouter une touche trés personnelle a votre
création. Punch! Architecte 3D propose une
bibliothéque de poignées de porte trés compléte.

Pour ajouter une poignée a une porte

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

Sélectionnez la porte concernée. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Dans la fenétre IHSPGCTGUI",

choisissez Piéces de Pigces de guincaillerie
quincaillerie dans le menu déroulant. Les
propriétés correspondantes s'affichent et la
bibliothéque des poignhées de porte appardit dans
la fenétre d'aperqu.

Décalage des piéces de quincaillerie

Horizontale : 0,747 m

Verticale : | 1,0075 m

Biblicthéque des piéces de quincaillerie

Quincaillerie | :] 2

Poignées de portes
Résultats de la recherche (aucun élément)

e | b
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4 TIndiquez éventuellement les valeurs de décalage
horizontal et vertical pour placer avec précision
la poighée. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

5 Sélectionnez une poignée de porte dont le style
vous pldit. Elle apparalt alors sur la porte
sélectionnée.

b Au besoin, ouvrez une fenétre 3D pour visualiser
le résultat.

Pour préciser Vemplacement d'une poignée sur
une porte

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte équipée de la poignée que
vous souhaitez modifier. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

3 Dans la fenétre Inspecteur, choisissez Pieces de
quincaillerie dans le menu déroulant.

Les propriétés de la poignée s'affichent.

4 TIndiquez les valeurs de décalage horizontal et
vertical pour placer avec précision la poignée.
Appuyez sur la touche Entrée pour accepter les
nouvelles valeurs.

Pour supprimer |a poignée d'une porte

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte équipée de la poignée que
vous souhaitez supprimer. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

3 Dans la fenétre Inspecteur, choisissez Pieces de
quincaillerie dans le menu déroulant.
Les propriétés de la poignée s'affichent.

4 Sélectionnez |'image représentant un —
bouton de porte barré en rouge. [
La poignée est alors supprimée de la i b
porte sélectionnée.

Ajout de portes a deux vantaux

Les portes a deux vantaux donnent une touche
¢légante a n'importe quelle piece. Pour simuler
I'effet de portes-fenétres, choisissez des portes



vitrées a la place des portes en bois utilisées dans
cet exemple.

Pour dessiner une porte a deux vantaux

I Sous I'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Porte. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

2 Faites défiler les

STY'CS et Portes |:J
sélectionnez le

style Porte sur 3 r
mesure. Les %H = m “

bibliothéques de
portes sur mesure apparaissent.

Portes s
Aspect de |a porte

Largeur: 0,83 m

Hauteur : 2,015 m

Elévation : 0m

Habillage : 0,07 m
Ouverture :  -90° | Retourner |

Bibliothéque des portes
BT vj

Portes sur mesure

Portes deux vantaux
Portes de garage
Vitrage

Vantail

Aalrd

N S

uowu

3 Choisissez la bibliothéque des portes a deux
vantaux. Son contenu appardit dans la fenétre
d'aperqu.

4 Sélectionnez la porte de gauche.

Aalrd

Pjout de fenéires

Bibliothéque des portes
Portes sur mesure [ :] % | vi
Portes deux vantaux
Portes de garage m
Vitrage T
Vantail =

T
i

ReEMARQUE : Les vantaux droit et gauche sont
placés chacun a leur tour.

2
<.

5 Dans la fenétre de conception, faites-la glisser
sur un mur jusqu'a |'emplacement souhaité et
reldchez le bouton de la souris.

L Faites glisser le pointeur d'un c8té du mur ou de
I'autre pour définir |'ouverture de la porte et
cliquez quand la porte est placée tel que vous le
souhaitez.

1 Répétez les étapes 4 a 6 pour la porte droite.
Faites-les se chevaucher légerement pour que le
montant central ne soit pas trop important.

Ajout de fenetres

Comme pour les portes et les ouvertures, Punch!
Architecte 3D met a votre disposition un large
éventail de fenétres. Elles sont automatiquement
dimensionnées en fonction des murs, portes et
fenétres qui les entourent. Dans Punch! Architecte
3D, 19 styles de fenétres sont disponibles.

La méthode de positionnement est toujours la méme.

Pour ajouter une fendire

1 Sous I'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Fenétre. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.
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2 Sélectionnez une
fenétre dont le style
vous plaft.

% Faites-laglisser sur un
mur jusqu'a |'emplacement souhaité et reldachez
le bouton de la souris.

4 Renseighez éventuellement les champs Largeur,
Hauteur, Elévation et Habillage pour
personnaliser les valeurs. Appuyez sur la touche
Entrée pour accepter les nouvelles valeurs.

5 Pour les fenétres a guillotine, a battants ou les
baies vitrées, précisez éventuellement le nombre
de meneaux.

REMARQUE : Les changements apportés aux
propriétés de fenétre deviennent les paramétres
appliqués par défaut a la prochaine fenétre placée.

Modification des parametres d'une fenetre

Il est facile de redimensionner une fenétre apreés sa
mise en place. Pour ce faire, vous pouvez préciser ses
dimensions exactes ou faire glisser une de ses
extrémités jusqu'a atteindre la taille requise. Vous
pouvez gérer |'aspect des fenétres en changeant les
paramétres de grille. Vous pouvez également
retourner les fengtres verticalement ou
horizontalement pour créer de beaux ensembles
selon le style de chaque piéece.

Pour modifier \a taille d'une fengtre en précisant

ses dimensions
2 Sélectionnez la fenétre que vous

souhaitez modifier. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

I Dans le jeu d'outils réductible Edition,
cliquez sur I'outil Sélection.
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Aspect de |a fenétre

Largeur: 0,9 m

Hauteur: 1,35 m

Elévation : 0,85 m

Habillage : 0,07 m

Séparateurs de grille

Hor: |1

vl [+

Ver: 0

3 Renseignez les champs Largeur, Hauteur,
Elévation et Habillage pour personnaliser les
valeurs. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

Pour redimensionner une fenétre avec la souris

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la fenétre que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Cliquez sur une extrémité et faites-la glisser
pour atteindre la dimension souhaitée, puis
reldchez le bouton de la souris.

(] It

Pour retourner une fenétre

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Cliquez sur la fenétre que vous souhaitez
retourner tout en appuyant sur Commande, puis
sélectionnez Retourner horizontalement ou
Retourner verticalement dans le menu
contextuel.

Retourner horizontalement
Retourner verticalement

ReMARQUE : L'option Retourner n'est pas
disponible pour les fenétres a guillotine, a battants
et les baies vitrées.



Pour modifier les meneaux d’'une fenéire

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la fenétre que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Sélectionnez le style Guillotine ou Fenétre
battants/Baie vitrée. Le nombre de meneaux est

précisé.
Hor: |1 2
Ver: 0 2
REMARQUE : Les parametres de meneaux

apparaissent seulement lorsqu'une fenétre a
guillotine, a battants ou une baie vitrée est
sélectionnée.

4 TIndiquez le nombre de meneaux horizontaux et
verticaux souhaités et appuyez sur la touche
Entrée pour accepter chaque nouvelle valeur.

ouv

¢ Cliquez sur les commandes d'incrémentation
pour régler |'apparence de la fenétre.
Les nouveaux paramétres sont appliqués.

Définition de 'élévation d'une fenétre

Avec Punch! Architecte 3D, vous pouvez créer

facilement des groupes de fenétres ou des lucarnes.

C'est |'affaire d'un simple clic avec le curseur
d'élévation.

Pour définir I'élévation d’une fenétre

| Placez des fenétres en suivant les instructions
indiquées da la rubrique « Ajout de fenétres »,
page 127.

2 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

3 Sélectionnez la fenétre que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

4 Indiquez la valeur souhaitée dans le champ
Elévation et appuyez sur la touche Entrée.

Définition de I'élévation d'une fenéire

ouv

& Uftilisez le curseur d'élévation, situé dans la
partie gauche de I'écran, pour placer la
fenétre sélectionnée a un niveau inférieur ou
supérieur.

5 Continuez a définir |I'élévation des fenétres afin
d'atteindre I'effet souhaité.

Duperposition de fenétres

Avec Punch! Architecte 3D, vous pouvez créer
facilement des groupes de fenétres ou des lucarnes.
C'est |'affaire d'un simple clic avec le curseur
d'élévation.

Pour superposer des fendtres

| Placez des fenétres en suivant les instructions
indiquées d la rubrique « Ajout de fenétres »,
page 127.

2 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

3 Sélectionnez la fenétre que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.
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4 Utilisez le curseur d'élévation, situé dans la

partie gauche de |'écran, pour placer la fenétre

sélectionnée a un niveau inférieur ou supérieur.

5 Continuez a définir |'élévation des fenétres afin

d'atteindre I'effet souhaité.

REMARQUE : Les fenétres superposées

apparaissent les unes sur les autres dans la fenétre

de conception 2D. Pour sélectionner aisément des
fenétres individuelles superposées, consultez la
rubrique « Sélection d'éléments en 3D », page 29.

Pjout d'accessoires

Vous pouvez aisément habiller n'importe quelle
fenétre avec tentures, rideaux, stores, etc. De par
leur conception, les accessoires sont « asservis aux
murs », ¢'est-a-dire qu'ils ne peuvent &tre placés
que sur des pans de mur et se déplacent avec.

Pour ajouter un accessoire

Sous I'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Accessoire. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect des accessoires

Largeur 1,2m

Hauteur : 1,65 m
Elévation : 2,1 m

Décalage du mur : 0,05 m

Transparence 0%

' '
Opague Transparent

Bibliothéque des accessoires

Accessoires

B a;uv]
euvre dar

Oriental Outpost- Charcoals by ... m
P Bali Blinds
Cantenniéres - Cantonniére festonnée
Corniches - Corniche avec moulure 2
Corniches - Corniche décounée g
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2

Les dimensions des accessoires sont affichées et
différentes bibliothéques d'accessoires sont
disponibles.

Choisissez une bibliotheque d'accessoires. Son
contenu appardit dans la fenétre d'apergu.

Sélectionnez |'accessoire que vous souhaitez
placer.

Bibliothéque des accessoires

Accessoires I:] #Iv]
WUeuvre dart
Oriental Outpost- Charcoals by ... m
¥ Bali Blinds
Cellular Shade
Faux Wood Blind .

Horizontal Elind L

Dans la fenétre de conception, faites-le glisser
sur le mur jusqu'da I'emplacement souhaité et
reldchez le bouton de la souris.

w0000 e

Y

Sélectionnez |'accessoire. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Renseignez éventuellement les champs Largeur,
Hauteur, Elévation et Décalage du mur pour
personnaliser les valeurs.



71 Sivous voulez appliquer un effet personnalisé,
réglez la transparence.

Déplacement d'éléments muraux

Vous avez la possibilité de pousser les éléments
fixés au mur & I'aide des touches fléchées.

Pour pousser un élément mural

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez I'élément mural que vous souhaitez
pousser.

3 Appuyez sur la touche fléchée gauche ou droite
pour pousser votre sélection dans la direction
indiquée.

Ajout du premier étage

Punch! Architecte 3D vous permet de concevoir une
maisoh & un ou deux étages. Une fois les
caractéristiques des fondations et du rez-de-
chaussée fixées, vous pouvez commencer a ajouter
des étages d votre plan de maison. Pour de plus
amples informations sur la conception des
fondations, consultez le chapitre « Onglet de plan
Fondations », page 113.

Pour copier tous les murs extérieurs du
rez-de-chaussée au premier étage
I Sous |'onglet Fondations, désélectionnez toutes

les autres couches de plan éventuellement
cochées en vue d'un affichage simultané.

Déplacement d'éléments muraus

2 Cliquez sur chacun des murs extérieurs en
maintenant la touche MAJ enfoncée pour
sélectionner tous les murs.

3 Sélectionnez Edition > Copier a |'étage > Etage
supérieur. Tous les murs extérieurs sont copiés
au premier étage.

| Annuler Outil Mur ®Z |

Rétablir 4+ 38Z

Couper ¥#X

Copier #C

Coller #V

Supprimer

Tout sélectionner HA

Copier a I'étage > Etge 777

Déplacer a I'étage

»
Déplacer vers le plan >

ReMARQUE : Pour de plus amples informations sur
la gestion de plusieurs étages, consultez les
chapitres « Menu Edition », page 61 et

« Visualisation en modes 2D et 3D », page 21.

Création d'un demi-niveau

Grdce au curseur d'élévation de Punch! Architecte
3D, la conception d'une maison a demi-niveaux est un
jeu d'enfant. Vous pouvez positionner parfaitement
un demi-niveau en un ou deux clics.

Pour créer un demi-niveau

I Sélectionnez Conception > Accéder a |I'étage >

Travailler sur le premier étage.

2 Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Mur du jeu d'outils réductible. m
Dessinez une zone totalement séparée en
suivant les instructions de la section
« Représentation de murs », page 118.

3 Sélectionnez tous les points de la section que
vous venez de dessiner. Pour ce faire, cliquez sur
chacun des murs en maintenant la touche MAJ
enfoncée.

4 Faites glisser le curseur d'élévation, situé dans la
partie gauche de la fenétre, pour atteindre la
position de la division souhaitée.
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Ajout d'un escalier
Si votre plan compte plusieurs étages, il faut

installer un escalier. Lorsque vous mettez un escalier
en place, Punch! Architecte 3D affiche sa longueur
pour vous informer des dimensions exactes au fur et

a mesure que vous dessinez. Pour pratiquer une
ouverture dans le plancher de |'étage supérieur en
vue d'installer un escalier, consultez la rubrique

« Insertion d'une trémie de plancher », page 136.

Apres avoir dessiné |'escalier, vous pouvez appliquer
différentes couleurs et matériaux aux marches,
balustres et rampes.

Pour dessiner un escalier droit

Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur

I'outil Escalier droit du jeu d'outils -
réductible. Les propriétés

correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de |'escalier.

Faites glisser le pointeur pour étendre |'escalier.
L'escalier extensible qui s'affiche, accompagné
de ses dimensions, suit le mouvement du pointeur.

Etendez |'escalier jusqu'a |'emplacement
souhaité et cliquez pour en fixer |'extrémité.
Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.
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b

Pour passer outre la contrainte de 5 degrés,
maintenez la touche MAJ enfoncée pendant que
vous dessinez.

Pour dessiner un escalier incurvé

Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur

I"outil Escalier courbe du jeu d'outils -
réductible. Les propriétés

correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de I'escalier.

Faites glisser le pointeur pour étendre |'escalier.
L'escalier extensible qui s'affiche, accompagné
de ses dimensions, suit le mouvement du pointeur.

Etendez |'escalier jusqu'a |'emplacement
souhaité et cliquez pour en fixer |'extrémité.

Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

40
13 13Rx 10T

b Pour contraindre |'escalier a suivre un arc en

plein cintre, maintenez la touche MAJ enfoncée
pendant que vous dessinez.

Pour créer un palier

Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur

I'outil Escalier droit du jeu d'outils -
réductible. Les propriétés

correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de I'escalier.



3 Faites glisser le pointeur pour étendre |'escalier.
L'escalier extensible qui s'affiche, accompagné
de ses dimensions, suit le mouvement du pointeur.

4 Cliquez a |'endroit ol vous voulez placer le palier.

5 Continuez a étendre |'escalier jusqu'a
I'emplacement souhaitez et cliquez pour en fixer
I'extrémité.

b Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

71 Le cas échéant, déplacez les points d I'aide de la
fonction Pousser jusqu'a |'endroit souhaité pour
que le palier ait exactement |'aspect voulu.

3 Pour passer outre la contrainte de 5 degrés,
maintenez la fouche MAJ enfoncée pendant que
vous dessinez.

Modification d’'un escalier

Apres avoir dessiné un escalier, vous pouvez en
modifier les caractéristiques et |'emplacement a
votre gré. Punch! Architecte 3D vous permet de
gérer la largeur de |'escalier, la hauteur de

Modification dun escalier

contremarche et la largeur du giron, ainsi que la
hauteur et le placement de la rampe, et de choisir un
escalier ouvert ou fermé.

Pour inverser le sens d'un escalier
1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Cliquez avec le bouton droit sur la lighe médiane
de |'escalier a@ modifier et sélectionnez Inverser
le sens de |'escalier dans le menu contextuel.

Le sens de |'escalier est alors inversé.

Inverser le sens de I'escalier

Propriétés de la charpente...

Déplacer vers le plan »

RemAarQue : Cette option est applicable aux
escaliers incurvés et aux escaliers droits.

Pour personnaliser les caractéristiques d'un

escalier

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'escalier que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect de I'escalier

Hauteur: 2,4 m

Largeur: 0,8 m
# Habillage descalier
] Limon & marches fermées

] Base large

Aspect des marches

Hauteur : 0,19 m

Profondeur : 0,25 m

] Marches ouvertes

Aspect de la main courante

Hauteur: 0,9 m

Inclure : g Main courante gauche

# Main courante droite

3 Indiquez la hauteur et la largeur souhaitées dans
les champs appropriés. Appuyez sur la touche
Entrée pour accepter les nouvelles valeurs.
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4 Activez la case Habillage d'escalier pour inclure
les cloisons séches dans la conception.

ouv

¢ Désactivez la case pour supprimer les cloisons
séches.

5 Activez la case Limon d marches fermées pour un
créer un limon plein.

ouv

& Désactivez la case pour créer un limon ouvert.

b Activez la case Base large si vous désirez une
base surdimensionnée. Cette option est visible
uniquement lorsque |'option Habillage d'escalier
n'est pas sélectionnée.

ouv

¢ Désactivez la case pour supprimer la base
large.

71 Indiquez la hauteur (contremarche) et la
profondeur (giron) souhaitées dans les champs
appropriés. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

% Activez la case Marches ouvertes pour créer un
escalier sans contremarche.

ouv

& Désactivez la case pour insérer des
contremarches.

9 Indiquez la hauteur de la main courante et
appuyez sur la fouche Entrée.

10 Activez ou désactivez les cases Main courante
gauche et Main courante droite pour inclure ou
exclure une rampe (la base de |'escalier étant le
repere).

Ajout de rampes

Une fois |'escalier dessiné, il vous faut dessiner une
rampe pour faire office de garde-corps.

Pour dessiner une rampe droite

I Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Rampe droite du jeu d'outils
réductible. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.
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2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la rampe. La rampe
extensible qui s'affiche, accompagnée de ses
dimensions, suit le mouvement du pointeur.

% Pour passer outre la contrainte de 5 degrés,
maintenez la touche MAJ enfoncée pendant que
vous dessinez.

4 Etendez |'escalier jusqu'a |'emplacement
souhaité et cliquez pour en fixer |'extrémité.

5 Cliquez fout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

Pour dessiner une rampe incurvée

1 Sous I'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Rampe courbe du jeu d'outils E
réductible. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la rampe.

3 Faites glisser le pointeur pour étendre |'escalier.
La rampe extensible qui s'affiche, accompagnée
de ses dimensions, suit le mouvement du pointeur.

4 Continuez de faire glisser le pointeur et de
cliquer pour définir la forme de la rampe.

REMARQUE : La rampe appardlt sous une forme
angulaire pendant que vous dessinez mais sa forme
s'arrondit dés que vous définissez le point suivant.

5 Pour contraindre la rampe d suivre un arc en plein
cintre, maintenez la touche MAJ enfoncée
pendant que vous dessinez.

b Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

Modification d’'une rampe

Vous pouvez modifier les caractéristiques d'une
rampe aprés |'avoir dessinée. Toutes les propriétés
sont modifiables dans la fenétre Inspecteur.

Pour personnaliser les caractéristiques d'une
rampe

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.



2 Sélectionnez la rampe que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

N
Hauteur : 0,9 m
I'_' Ajuster la courbure... \

Ecart: 0,15 m

E Inclure le poteau

3 Indiquez la valeur souhaitée dans le champ
Hauteur et appuyez sur la touche Entrée.

4 TIndiquez la valeur souhaitée dans le champ Ecart
et appuyez sur la touche Entrée.

5 Le cas échéant, activez la case Inclure des
balustres pour placer des barreaux de rampe.

Pour ajuster 1a courbure

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la rampe que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

% Cliquez sur le bouton Ajuster la courbure. Une
bofte de dialogue s'ouvre.

(4]

Tension de courbe : 8

Augmentez |a tension de courbe pour obtenir une
courbe réguliére. Définissez la tension sur 0 pour
supprimer la courbure.

|" Annuler ',I

4 TIndiquez la valeur souhaitée dans le champ
Tension de courbe.

ouv

¢ Cliquez sur la commande d'incrémentation
pour changer la tension de courbe.

5 Cliquez sur OK.

Pjout de planchers

Ajout de planchers

Que vous vouliez installer de la moquette sur tout
I'étage ou donner une touche personnelle a chaque
piece, Punch! Architecte 3D vous permet de tester
les différentes options de plancher afin d'éviter de
dépenser des sommes exorbitantes pour un résultat
décevant. Apres avoir dessiné le plancher, vous
pouvez le personnaliser en appliquant des
revétements de sol différents comme du carrelage,
de la moquette, du parquet, etc. Pour de plus amples
informations, consultez la rubrique « Application de
matériaux de construction », page 41.

Pour dessiner un plancher

1 Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Plancher du jeu d'outils réductible.
Les propriétés correspondantes “
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

REMARQUE : Si besoin est, vous pouvez désactiver
I'option de construction automatique du plancher.
Cliquez dans un périmetre clos et désactivez la case
Afficher le plancher dans la fenétre Inspecteur.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ du plancher.

3 Faites glisser le pointeur pour étendre le
plancher. La lighe extensible qui appardit suit le
mouvement du pointeur. Cette ligne représente la
premiére limite du plancher. Notez que ses
dimensions sont actualisées a mesure que vous
dessinez.

4 Cliquez pour définir le point suivant.

5 Continuez de faire glisser le pointeur et de
cliquer pour définir la forme du plancher.

b Cliquez en appuyant sur Commande pour terminer
I'opération.
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Pour modifier la forme du plancher

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez le segment de plancher dont vous
désirez changer la forme.

3 Faites glisser le point d'un angle jusqu'a I'endroit
voulu.

4 Le cas échéant, faites glisser le segment tout
entier pour déplacer les deux angles en méme
temps.

Insertion d’'une trémie de plancher

Avec Punch! Architecte 3D, la conception de
greniers ou d'ouvertures d'escalier originales, par
exemple, est un jeu d'enfant. De méme, vous pouvez
convertir facilement |'espace libre au-dessus du
garage en piece polyvalente.

Pour dessiner une trémie de plancher

I Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Trémie de plancher du jeu d'outils n
réductible. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la découpe de
plancher. La lighe extensible qui appardit suit le
mouvement du pointeur. Cette ligne représente la
premiere limite de la trémie. Notez que ses
dimensions sont actualisées d mesure que vous
dessinez.

3 Cliquez et déplacez le pointeur jusqu'a |'angle
suivant. Répétez cette procédure jusqu'a ce que
la trémie soit entiérement dessinée.

4 Cliquez fout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

5 Pour personnaliser |'épaisseur de découpe,
indiquez une nouvelle valeur dans le champ
Epaisseur de |'Inspecteur.
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Pour modifier la forme d'une trémie de plancher

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la trémie de plancher dont vous
désirez changer la forme.

3 Faites glisser le point d'un angle jusqu'a|l'endroit
voulu.

4 Le cas échéant, faites glisser le segment tout
entier pour déplacer les deux angles en méme
temps.

Ajout de placards

Votre création peut tre agrémentée de placards en
quelques clics. Vous pouvez soit placer des placards
prédéfinis, que vous pouvez éventuellement
personnaliser, soit créer des placards de toutes
pieces. Parmi les hombreux styles de placards
disponibles, les dimensions peuvent toutes &tre
modifiées a volonté.

Pour ajouter un placard
1 Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur

I'outil Placard. Les styles de placard
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

LEl IR)
— v

Sélectionnez un placard dont le style vous pldit.

3 Faites-le glisser sur un mur jusqu'a
I'emplacement souhaité et reldchez le bouton de
la souris, en prenant soin de placer le placard sur
le bon cdté du mur.

Pour créer un placard sur mesure

I Cliquez sur |'outil Placard. Les styles de
placard s'affichent dans la fenétre

Inspecteur. .

2 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

3 Sélectionnez un placard dont le style vous pldit.



4 Faites-le glisser sur un mur jusqu'a
I'emplacement souhaité et reldchez le bouton de
la souris.

5 Cliquez sur |'outil Sélection et sélectionnez le
placard. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

—

—— Elément bas P

Apparence

Largeur: 0,75 m

Hauteur: 0,9m

Profondeur : 0,6 m

Plinthe : 0,1m

Aspect du style

Largeur: 0,05 m

Hauteur : 0,05 m

" Contient une ouverture

Largeur: 0,254 m

b Choisissez le composant que vous souhaitez
modifier dans le menu déroulant.

Elément haut
Portes du haut

Portes de base
Tiroirs
Flan de travail

71 Indiquez les dimensions souhaitées dans les
champs appropriés. Appuyez sur la touche Entrée
pour accepter les nouvelles valeurs.

REMARQUE : Les dimensions personnalisables
proposées varient en fonction du type de placard.

Pour appliquer un parement personnalisé

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le placard que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent.

3 Choisissez un composant de type porte ou tiroir
dans le menu déroulant. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Pjout de pitces de quincaillerie aux placards

4 Choisissez Fagades dans le menu déroulant.
La bibliotheque des styles de portes de placard
apparait.

5 Sélectionnez le style de porte souhaité.

Pour ajouter un ot

1 Cliquez sur |'outil Placard. Les styles de
placard s'affichent dans la fenétre

Inspecteur. .

2 Cliquez a I'endroit de |'espace de travail otl vous
voulez placer |'Tlot. L'tlot apparadit.

Pour modifier le style d'un ilot

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez I'llot que vous souhaitez modifier.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Bew

3 Sélectionnez le style souhaité. L'tlot est modifié.

Pour personnaliser les dimensions d'un placard

I Sélectionnez le placard que vous souhaitez
personnaliser. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

2 Indiquez les dimensions souhaitées dans les

champs appropriés. Appuyez sur la touche Entrée
pour accepter les nouvelles valeurs.

Pjout de pitces de quincaillerie aux
placards

Les piéces de quincaillerie de placard vous
permettent d'ajouter une touche trés personnelle a
votre création. Punch! Architecte 3D propose une
bibliothéque de boutons et de poignées treés
complete.
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Chapitre )M Onglet de plan Etage

Pour personnaliser les pitces de quincaillerie

d’'un placard

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le placard que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent.

3 Choisissez un composant de type porte ou tiroir
dans le menu déroulant. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

X7 INR

—— Portes du haut 52 }—

Largeur: 0,3 m

Hauteur : 0,6475 m

Elévation : 1,6013 m
Décalage
latéral :

Nombre : 2

0m

1 Inverser les piéces de quincail...

£ Y - - —
| Emplacement des piéces de guincaillerie. |

Pigces de quincaillerie et facades

| Quincaillerie I

Bouton
Poignées
Résultats de la recherche (aucun élément)

® C C
T o C .

4  Cliquez sur le bouton Emplacement des pieces de
quincaillerie et indiquez |'endroit souhaité sur le
placard.

5 Choisissez Quincaillerie dans le menu déroulant.
Les bibliotheques de piéces de quincaillerie
apparaissent.

0

138 Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

Pigces de quincaillerie et fagades

Quincaillerie CIEE

Bouton
Poignées
Résultats de la recherche (aucun élément)

0

® _ C
a e

b Choisissez la bibliotheque des boutons ou des
poignées. Son contenu appardit dans la fenétre
d'aperqu.

71 Sélectionnez le bouton ou la poignée que vous

souhaitez.

Pour supprimer la poignée ou le bouton d'une

porte

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la porte équipée de la poignée ou du
bouton que vous souhaitez supprimer.
Les propriétés du placard s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

% Choisissez Quincaillerie dans le menu déroulant.
4 Sélectionnez I'image représentant un =
bouton de porte barré en rouge. Le L
bouton ou la poignée est alors v
supprimé(e) de la porte sélectionnée.
Conception de pieces a partir de modeles
Punch! Architecte 3D propose des douzaines de
modeles de piece pour vous faciliter la tdche lors de
conception et vous donnher des idées. Dans les

différentes catégories proposées, choisissez le
modeéle qui vous convient le mieux.

Pour placer un modele

I Cliquez sur |'onglet Contenu.

2 Sélectionnez Modéles dans le menu contextuel.
Les bibliothéques de modeéles apparaissent.



Modéles |+] #‘ﬂ
Salle de bain

Chambre
Penderie

- Terrasses
Salle & manger
Carage

P Accés handicapés
Cuisine

b Bloc-titre

Certaines catégories (Salle de bain, par exemple)
sont organisées en sous-catégories, accessibles
en cliquant sur le triangle correspondant.

3 Choisissez la bibliotheque dont vous souhaitez
afficher le contenu dans la fenétre d'apergu.

Modéles |+] #‘ﬂ
Salle de bain q

Chambre
Penderie

- Terrasses
Salle & manger
Carage

P Accés handicapés
Cuisine

b Bloc-titre

ST |

T

-!. =

ks

T

1§

- I e

4 Faites défiler les modeles et faites glisser celui
qui vous intéresse dans la fenétre de conception.
Lorsque vous placez le pointeur sur chaque image,
sa description appardit dans la barre d'état.

5 Le cas échéant, cliquez sur I'outil Sélection, puis
sur le modele que vous venez de placer pour le

Conception de pibces a partir de modeles

faire glisser vers un autre emplacement de la
fenétre de conception.
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Chapitre 13

Onglet de plan Electricité

Pour placer des composants électriques dans votre maison, il vous suffit de les sélectionner et de cliquer
sur le dessin. Vous pouvez méme allumer et éteindre les lumiéres.

Punch! Architecte 3D offre des fonctions de positionnement pratiques, telles que le dimensionnement
proportionné et |'asservissement aux murs. 6rdce au dimensionnement proportionné, vous pouvez placer
des composants & une distance donnée d'un mur voisin ou d'un autre composant électrique.
L'asservissement automatique aux murs vous permet de vous assurer que les composants, tels que les
prises électriques ou les interrupteurs, sont placés sans erreur.

Electricité
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Chapitre Onglet de plan Electricité

Ajout de prises et d'interrupteurs

Punch! Architecte 3D vous permet de placer
facilement des composants électriques dans votre
maison. Pour ce faire, il vous suffit de sélectionner
un composant dans les outils utilitaires disponibles
sous |'onglet, puis de cliquer sur le plan. Des lignes
de dimension apparaissent automatiquement pour
faciliter le positionnement du composant a une
distance spécifique d'un autre composant électrique
ou d'un pan de mur voisin. Vous remarquerez que
certains interrupteurs et prises sont
automatiquement asservis au mur afin d'assurer un
positionnement simple et précis. Les prises de
plancher et de plafond ne sont pas concernées par
cette fonction. Si une prise doit &tre placée a une
distance égale ou inférieure a 15 centimétres d'une
source d'eau, par exemple, dans une cuisine, une salle
de bain ou méme dehors, choisissez toujours une
prise de terre. Ces prises sont congues pour se
désarmer automatiquement si elles sont mouillées.

Pour placer une prise de courant de 110 ou
220 V

| Sous |'onglet de plan Electricité, cliquez &
sur |'outil Prise 110 V ou Prise 220 V du i}
jeu d'outils réductible. -

2 Faites glisser le pointeur sur un pan de
mur. Les dimensions sont actualisées au
fur et a mesure que vous faites glisser la prise.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre de la prise et le mur ou le
composant électrique le plus proche.

3 Placez le pointeur du c6té du mur ot la prise doit
appardiire.

o
°

B

4 Reldchez le bouton de la souris pour placer la
prise.
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Pour placer une prise de 110 V avec mise a la

terre, commutée ou étanche

1 Sous |'onglet de plan Electricité, cliquez
sur |'outil Prise de terre 110 V commutée
étanche du jeu d'outils réductible.

2 Le menu déroulant Style s'affiche dans la
fenétre Inspecteur.

¥ Prise de terre 110 V

Commutée
Etanche

3 Choisissez le type de prise souhaité.

4 Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser la prise. Les lignes
de dimension indiquent la distance entre le
centre de la prise et le mur ou le composant
électrique le plus proche.

5 Placez le pointeur du c8+é du mur o la prise doit
apparditre.

b Reldchez le bouton de la souris pour placer la
prise.

Pour placer une prise au sol ou au plafond

1 Sous |'onglet de plan Electricité, cliquez
sur I'outil Prise 110 V plancher/plafond ou n
Prise 220 V plancher/plafond du jeu
d'outils réductible. Le menu déroulant Style
s'affiche dans la fenétre Inspecteur.

Plafond 110 V
2 Choisissez le type de prise souhaité.

3 Cliquez dans la fenétre de conception a |'endroit
ol vous voulez placer la prise.



Pour placer un interrupteur

I Sous I'onglet de plan Electricité, cliquez g
sur |'outil Interrupteur du jeu d'outils !a!
réductible.

-

2 Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser |'interrupteur.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre de |'interrupteur et le mur ou le
composant électrique le plus proche.

3 Placez le pointeur du c8té du mur ot
I'interrupteur doit apparditre.

4 Reldchez le bouton de la souris pour placer
I'interrupteur.

Pour placer un interrupteur a 3, 4 ou 5 voies

I Sous I'onglet de plan Electricité, cliquez
sur |'outil Interrupteur a 3/4/5 voies du
jeu d'outils réductible.

2 Le menu déroulant Style s'affiche dans la
fenétre Inspecteur.

4 voies
5 voies

2 Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser |'interrupteur.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre de |'interrupteur et le mur ou le
composant électrique le plus proche.

4 Placez le pointeur du c6té du mur ol
I'interrupteur doit apparditre.

5 Reldchez le bouton de la souris pour placer
I'interrupteur.

Pour placer un interrupteur variateur
I Sous |'onglet de plan Electricité, cliquez Eﬂ

sur |'outil Interrupteur variateur du jeu =

d'outils réductible.

2 Le menu déroulant Style s'affiche dans la
fenétre Inspecteur.

Etanche

Pjout de systemes de cablage

3 Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser |'interrupteur.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre de |'interrupteur et le mur ou le
composant électrique le plus proche.

4 Placez le pointeur du cté du mur ot
I'interrupteur doit apparditre.

5 Reldchez le bouton de la souris pour placer
I'interrupteur.

Pour déplacer une prise ou un interrupteur

d’'une distance précise

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la prise ou |'interrupteur que vous
souhaitez déplacer. Des poighées de sélection
apparaissent.

3 Sélectionnez Edition > Déplacer.

¢ Double-cliquez sur I'outil Sélection.
La bofte de dialogue Déplacer s'ouvre.

4 Sélectionnez le systéme de coordonnées
(Cartésien ou Polaire).

5 Indiquez les coordonnées des axes X et Y, puis
cliquez sur OK. La sélection est alors transférée
a la position que vous avez indiquée.

Ajout de systemes de cablage

Vous pouvez facilement relier des composants
électriques d un interrupteur a |'aide d'un céble.
Grdce a |'outil Cablage, il vous suffit de faire glisser
le pointeur pour définir la connexion.

Pour relier un interrupteur a un appareil
électrique

I Sous I'onglet de plan Electricité, cliquez
sur I'outil Céblage du jeu d'outils
réductible.

2 Faites glisser le pointeur d'un interrupteur
jusqu'au ventilateur de plafond ou au luminaire
concerné.
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Le cdblage appard’t au fur et d mesure.

3 Reldchez le bouton de la souris pour placer le
cdblage.

Ajout de luminaires

La procédure & suivre pour placer des luminaires sur

votre plan est similaire a celle des autres
composants électriques, d cette différence prés

qu'ils ne sont soumis ni a |'asservissement aux murs,

ni au dimensionnement automatique.
Punch! Architecte 3D offre un grand choix de

luminaires, notamment des plafonniers et les lampes
couplées a un systeme de climatisation. De plus, vous
pouvez régler le rayon lumineux de chaque appareil.

Pour ajouter un luminaire

I Sous |'onglet de plan Electricité, cliquez
sur |'outil Luminaire. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.
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Aspect de la lumiére
g Allumer
a Effet incandescence

1 Lumiére ambiante

Variateur :

75%

Faible
Rayon :

s T
Brillance

20

| |
Etroit

| |
Large

REMARQUE :

Baisse d'intensité : 2

b

Bas Elevee

Sélectionnez le style de luminaire souhaité.

Cliquez dans la fenétre de conception a |'endroit
ol vous voulez placer le luminaire.

Cliquez éventuellement a plusieurs endroits pour
placer d'autres luminaires.

CRG

Un luminaire est placé a

I'emplacement du pointeur chaque fois que vous
cliquez. Pour terminer la procédure, sélectionnez un
autre outil.

Pour allumer ou éteindre 1a lumiere

ﬂ z

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

Sélectionnez le luminaire que vous souhaitez
allumer ou éteindre. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.



i
4k
Aspect de la lumiére
g Allumer
a Effet incandescence
1 Lumiére ambiante
Variateur : 75%
Faible Brillance
Rayon : 20
L |
T T ] T
Etroit Large
Baisse d'intensité : 2

b

Bas Elevee

3 Activez ou désactivez la case Allumer.
Le changement s'opere dans la vue 3D

RemArQUE : Veillez a afficher la vue 3D pour
visualiser le résultat.

Pour activer et désactiver Veffet incandescence
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le luminaire que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Activez la case Allumer.

4 Activez ou désactivez la case Effet
incandescence. Le changement s'opere dans la
vue 3D

ReEMARQUE : Veillez a afficher la vue 3D pour
visualiser le résultat.

Pour atténuer 'éclairage
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le luminaire que vous souhaitez
allumer ou éteindre. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

3 Faites glisser le curseur Variateur pour atténuer
ou renforcer la luminosité.

Variateur : 75%

| ! ! ! o ! [
Faible Brillance

Pjout de luminaires

4 Aubesoin, affichez la vue 3D pour visualiser le
résultat.

REMARQUE : Lalumiere doit &tre allumée pour que
les changements soient visibles.

Pour régler le rayon lumineux
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez le luminaire que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

% Faites glisser le curseur Rayon pour concentrer
ou élargir le faisceau lumineux.

Rayon : 20

EEroit ' ' Largle
4 Faites glisser le curseur Variateur pour atténuer
ou renforcer la luminosité.

5 Aubesoin, affichez la vue 3D pour visualiser le
résultat.

REMARQUE : La lumiére doit tre allumée pour que
les changements soient visibles.

Pour régler la baisse d'intensité d'un luminaire

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez le luminaire que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Faites glisser le curseur Baisse d'intensité pour
renforcer ou adoucir les bords du faisceau
lumineux.

Baisse d'intensité : 2

: hd

| )
Bas Elevée

4 Faites glisser le curseur Variateur pour atténuer

ou renforcer la luminosité.

5 Aubesoin, affichez la vue 3D pour visualiser le
résultat.

REMARQUE : La lumiére doit tre allumée pour que
les changements soient visibles.
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Ajout de projecteurs

La procédure a suivre pour placer des projecteurs
est la méme que pour les prises et les interrupteurs :
ils sont fixés aux murs et y sont asservis. Il est
possible de les allumer ou de les éteindre et de voir
le résultat dans la fenétre 3D.

Pour ajouter un projecteur

| Sous |'onglet de plan Electricité, cliquez
sur |'outil Projecteur. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

A
a Allumer
a Effet incandescence
Variateur : 75%
Faibe Brillance
Rayon : 20
EEroit ' ' ' ' v ' ' ' Largle
Baisse d'intensité : 2
: b4

|
Bas

2 Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser le projecteur.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre du projecteur et le mur ou le
composant électrique le plus proche.

3 Placez le pointeur du c6té du mur ol le
projecteur doit apparditre.

4 Reldchez le bouton de la souris pour placer le
projecteur.

5 Modifiez éventuellement la hauteur du
projecteur & I'aide du curseur d'élévation.
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Ajout de ventilateurs de plafond

Un simple clic suffit pour placer un ventilateur de
plafond. Vous pouvez ensuite le déplacer en le faisant
glisser ou en précisant ses coordonnées exactes.

sur |'outil Ventilateur de plafond. .

La bibliotheque des ventilateurs de

plafond appardit dans la fenétre Inspecteur.

Pour placer un ventilateur de plafond

I Sous I'onglet de plan Electricité, cliquez

Bibliothéque des ventilateurs de plafond

B (%9

" Ventilateurs de plafond

Ventilateurs de plafond
Résultats de la recherche (aucun élément)

~Y T
i
P atrstead

.
e ] -

2 Sélectionnez le ventilateur que vous souhaitez.

3 Cliquez dans la fenétre de conception pour placer
le ventilateur au plafond.

 —————————————



4 Sélectionnez éventuellement le ventilateur et
faites-le glisser jusqu'a un autre emplacement.

Ajout de prises de téléphone et de cable

La procédure a suivre pour placer des prises de cdble
et de téléphone est la méme que pour les prises de
courant et les interrupteurs muraux.

Vous remarquerez que ces prises sont
automatiquement asservies au mur afin d'assurer un
positionnement simple et précis.

Pour placer une prise de téléphone ou de cable

I Sous I'onglet de plan Electricité, cliquez
sur |'outil Sortie de cable téléphonique ou
Sortie de cdble électrique du jeu d'outils o
réductible.

2 Faites glisser le pointeur sur un pan de
mur. Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser la prise. Les lignes
de dimension indiquent la distance entre le
centre de la prise et le mur ou le composant
électrique le plus proche.

% Placez le pointeur du c6té du mur ol la prise doit
apparditre.

4 Reldchez le bouton de la souris pour placer la
prise.

[®
5 Reldchez le bouton de la souris pour placer la
prise de téléphone ou de cdble.

Pjout de prises de téléphone et de cable

Ajout de détecteurs de fumée et de
thermostats

La procédure a suivre pour placer des détecteurs de
fumée et des thermostats est la méme que pour les
prises de courant et les interrupteurs muraux. Vous
remarquerez que ces composants sont
automatiquement asservis au mur afin d'assurer un
positionnement simple et précis.

Pour placer un détecteur de fumée ou un
thermostat

I Sous I'onglet de plan Electricité, cliquez
sur |'outil Détecteur de fumée ou

Thermostat.

2 Faites glisser le pointeur sur un pan de mur. L]
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser |'élément.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre de |'élément et le mur ou le
composant électrique le plus proche.

3 Placez le pointeur du c6té du mur ol |'élément
doit apparditre.

[

4 Reldchez le bouton de la souris pour placer le
détecteur de fumée ou le thermostat.
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Déplacement d'éléments muraux

Vous avez la possibilité de pousser les éléments
fixés au mur a |'aide des touches fléchées.

Pour pousser un élément mural
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'élément mural que vous souhaitez
pousser.

% Appuyez sur la touche fléchée gauche ou droite
pour pousser votre sélection dans la direction
indiquée.
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Onglet de plan Plomberie

Apres avoir créé le plan d'étage, il vous reste a planifier les installations sanitaires. Punch! Architecte 3D
propose un large éventail de composants de plomberie, allant des toilettes standard aux baignoires balnéo.
Punch! Architecte 3D a également pensé aux arrivées de gaz et aux siphons de sol, qui sont des éléments
importants. De par leur conception, la plupart des éléments de plomberie sont « asservis aux murs »,
c'est-a-dire qu'ils ne peuvent &tre placés que sur des pans de mur pour éviter toute erreur d'agencement.
Les baignoires et les douches sont automatiquement annotées et les dimensions sont actualisées tout au
long de I'installation afin de garantir un positionnement précis. Chaque symbole de plomberie est facile a
incorporer au dessin et peut aisément tre modifié & tout moment.

Plomberie
L 1

v o> =
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Chapitre Onglet de plan Plomberie

Ajout d'un robinet d'arrosage ou de gaz

Lorsque vous placez un robinet d'arrosage ou de gaz,
les lignes de dimension apparaissent
automatiquement pour que vous puissiez facilement
positionner les objets a une distance donnée d'une
autre installation de plomberie ou de I'extrémité
d'un pan de mur. Vous remarquerez que les robinets
sont automatiquement asservis au mur afin d'assurer
un positionnement simple et précis.

Pour placer un robinet d'arrosage a Vextérieur

I'outil Arrivée d'eau du jeu d'outils
réductible.

I Sous I'onglet de plan Plomberie, cliquez sur -

2 Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser le robinet.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre du robinet et le mur ou le
composant sanitaire le plus proche.

3 Placez le pointeur du c6té du mur ol le robinet
doit apparditre.

f—

4 Reldchez le bouton de la souris pour placer le
robinet.

H

—

5 Le cas échéant, sélectionnez le robinet et faites-
le glisser jusqu'd un autre emplacement.

Pour placer un robinet de gaz

I Sous |'onglet de plan Plomberie, cliquez )
sur I'outil Arrivée de gaz du jeu d'outils s
réductible. =
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2 Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser le robinet.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre du robinet et le mur ou le
composant sanitaire le plus proche.

3 Placez le pointeur du c6té du mur ol le robinet
doit apparditre.

f—

4 Reldchez le bouton de la souris pour placer le
robinet.

-

—

5 Le cas échéant, sélectionnez le robinet et
faites-le glisser jusqu'a un autre emplacement.

Ajout de siphons de sol

Une fois votre plan de plomberie terminé, la derniére
étape consiste a placer des siphons de sol, opération
qui s'effectue d'un simple clic.

Pour placer un siphon de sol

1 Sous I'onglet de plan Plomberie, cliquez sur
I'outil Siphon de sol.

2 Cliquez dans la fenétre de conception a
I'endroit ot vous voulez placer le siphon de sol.
Ce dernier est instantanément mis en place.

3 Le cas échéant, sélectionnez le siphon et
faites-le glisser jusqu'a un autre emplacement.



Ajout de toilettes z

Punch! Architecte 3D vous permet d'ajouter
facilement les installations sanitaires au plan de
votre maison. Pour ce faire, il vous suffit de
sélectionner un composant dans les outils utilitaires
disponibles sous |I'onglet, puis de cliquer sur le plan.
Des lignes de dimension apparaissent
automatiquement pour faciliter le positionnement du
composant a une distance spécifique d'une autre 4
installation sanitaire ou d'un pan de mur.

Vous remarquerez que les toilettes sont

automatiquement asservies au mur afin d'assurer un
positionnement simple et précis.

Aprés avoir placé des toilettes, vous pouvez les
modifier a fout moment en les sélectionnant et en
modifiant leurs propriétés dans la fenétre
Inspecteur.

Pour placer des toilettes

I Sous |'onglet de plan Plomberie, cliquez sur
I'outil Toilettes. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

™
¢

Dimensions des toilettes

Longueur : 0,508 m

Largeur : 0,7366 m

Décalage: Om

Biblicthéque des toilettes
Y ( wv]

" Toilettes

Toilettes et bidets
Résultats de la recherche (aucun élément) 2

|

- N

<y
/t_l
2 \\u. ,

ut
-l

QL

Ajout de toilettes

Sélectionnez le style de toilettes ou de bidet que
vous souhaitez.

Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser les toilettes.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre des toilettes et le mur ou le
composant sanitaire le plus proche.

Placez le pointeur du c6té du mur ot les toilettes
doivent apparditre.

_I_

—

Reldchez le bouton de la souris pour placer les
toilettes.

Le cas échéant, sélectionnez les toilettes et
faites-les glisser jusqu'a un autre emplacement.

Pour redimensionner des toilettes

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

Sélectionnez les toilettes que vous souhaitez
redimensionner. Ses propriétés s'affichent dans
la fenétre Inspecteur.

Dimensions des toilettes

Longueur : 0,508 m

Largeur : 0,7366 m

Décalage : Om
Indiquez les dimensions souhaitées dans les

champs appropriés. Appuyez sur la touche Entrée
pour accepter les nouvelles valeurs.

Manuel d utilisation de Punch! Architecte 3D 151



Chapitre

Onglet de plan Plomberie

Ajout de lavabos

Tout comme les toilettes, les lavabos sont
automatiquement asservis aux pans de mur lors de
leur installation et automatiquement dimensionnés

par rapport aux murs et installations sanitaires qui

les entourent.

Aprés avoir placé un lavabo, vous pouvez le modifier

a tout moment en le sélectionnant et en modifiant
ses propriétés dans la fenétre Inspecteur.

Pour placer un lavabo

Sous |'onglet de plan Plomberie, cliquez sur
I'outil Evier. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Longueur : 0,5842m
Largeur : 0,3048m

Décalage : Om

Bibliothéque des éviers
Eviers ) (=)

Lavabo
Evier
Résultats de la recherche (aucun élément)

=

A
25 A

—— |

2 Choisissez la bibliothéque des lavabos.

Son contenu appardit dans la fenétre d'apergu.
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Bibliothéque des éviers
Eviers ) (=)

Lavabo
Evier
Résultats de la recherche (aucun élément)

—— |

Sélectionnez le lavabo souhaité.

Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser le lavabo.

Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre du lavabo et le mur ou le
composant sanitaire le plus proche.

Placez le pointeur du c8té du mur ot le lavabo
doit apparditre.

+@:

Reldchez le bouton de la souris pour placer le
lavabo.

Pour déplacer un lavabo

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.



2 Sélectionnez le lavabo que vous souhaitez
déplacer. Des poignées de sélection apparaissent.

% Faites glisser le lavabo jusqu'a son nouvel
emplacement. Le dimensionnement proportionné
est actualisé au fur et d mesure.

4 Reldchez le bouton de la souris pour placer le
lavabo au nouvel emplacement.

Pour redimensionner un lavabo

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le lavabo que vous souhaitez
redimensionner. Ses propriétés s'affichent dans
la fenétre Inspecteur.

Dimensions de I'évier

Longueur : 0,5842m
Largeur : 0,3048m

Décalage : Om

3 Indiquez les dimensions souhaitées dans les
champs appropriés. Appuyez sur la touche Entrée
pour accepter les nouvelles valeurs.

Ajout de baignoires

En plus du dimensionnement proportionné et de
I'asservissement aux murs lors du positionnement
d'une baignoire, Punch! Architecte 3D ajoute
automatiquement des annotations a votre plan au
terme de |'opération. Vos plans seront ainsi bien plus
lisibles par la suite. Si vous ne trouvez pas de
baignoire de la taille recherchée, placez simplement
une baignoire de taille similaire, puis modifiez ses
propriétés.

Apres avoir placé une baignoire, vous pouvez la
modifier a fout moment en la sélectionnant et en
modifiant ses propriétés dans la fenétre Inspecteur.

Pour placer une baignoire

I Sous I'onglet de plan Plomberie, cliquez sur
I'outil Baignoire. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Pjout de baignoires

i~

Longueur : 16764 m
Largeur : 0,4064 m

Décalage : Om

Bibliothéque des baignoires
" Baignoires ':] [ -ﬁ!-lv]
Baignoires

Résultats de la recherche (aucun élément)

" I

o
— )

2 Sélectionnez la baignoire souhaitée.

% Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser la baignoire.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre de la baignoire et le mur ou le
composant sanitaire le plus proche.

4 Placez le pointeur du c6té du mur ot la baighoire
doit apparditre.

_I_

g

5 Reldchez le bouton de la souris pour placer la
baignoire. Remarquez que les annotations
s'affichent automatiquement sur le symbole de
baignoire.
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Chapitre Onglet de plan Plomberie

Pour redimensionner une baignoire

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la baignoire que vous souhaitez
redimensionner. Ses propriétés s'affichent dans
la fenétre Inspecteur.

Dimensions de la baignoire
Longueur : 16764 m
Largeur : 0,4064 m

Décalage : Om

% Indiquez les dimensions souhaitées dans les
champs appropriés. Appuyez sur la touche Entrée
pour accepter les nouvelles valeurs.

Pour changer l'emplacement d'un robinet

¢ Cliquez tout en appuyant sur Commande sur la
baignoire concernée et sélectionnez
Retourner le composant dans le menu
contextuel. Le robinet est alors placé du cété
opposé.

Ajout de douches

Les douches se placent de la méme maniére que les
baignoires. En plus du dimensionnement proportionné
et de |'asservissement aux murs lors du
positionnement d'une douche, Punch! Architecte 3D
ajoute automatiquement des annotations a votre plan
au terme de |'opération. Si vous he trouvez pas de
cabine de la taille recherchée, placez simplement une
douche de taille similaire, puis modifiez ses
propriétés.

Apres avoir placé une douche, vous pouvez la
modifier a fout moment en la sélectionnant et en
modifiant ses propriétés dans la fenétre Inspecteur.
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Pour placer une douche

2
3

4

Sous I'onglet de plan Plomberie, cliquez sur T
I'outil Douche. Les propriétés 2
correspondantes s'affichent dans la

fenétre Inspecteur.

Dimensions de la douche

Longueur: 1,524 m
Largeur : 1,9812m

Décalage : Om

Bibliothéque des douches
Douches I:] #Iv]

Douches et combinés douche et bain
Résultats de la recherche (aucun élément)

—— )

=

-

Sélectionnez la cabine souhaitée.

Faites glisser le pointeur sur un pan de mur.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser la douche.
Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre de la douche et le mur ou le
composant sanitaire le plus proche.

Placez le pointeur du cté du mur ol la douche
doit apparditre.

o



Reldchez le bouton de la souris pour placer la
douche. Remarquez que les annotations
s'affichent automatiquement sur le symbole de
douche.

Pour redimensionner une douche

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

Sélectionnez la douche que vous souhaitez
redimensionner. Ses propriétés s'affichent dans
la fenétre Inspecteur.

Dimensions de la douche

1,524 m

Longueur :
Largeur : 1,9812m

Décalage : Om

Indiquez les dimensions souhaitées dans les
champs appropriés. Appuyez sur la touche Entrée
pour accepter les nouvelles valeurs.

Pour changer I'emplacement d'un robinet

¢ Cliquez tout en appuyant sur Commande sur la
douche concernée et sélectionnez Retourner
le composant dans le menu contextuel.
Le robinet est alors placé du c6té opposé.

Pjout de chauffe-eau

Ajout de chauffe-eau

Un simple clic suffit pour placer un chauffe-eau sur
votre plan de maison.

Pour placer un chauffe-eau
1 Sous |'onglet de plan Plomberie, cliquez
sur |'outil Chauffe-eau.

2 Cliquez dans la fenétre de conception a
I'endroit ol vous voulez placer le chauffe-eau.
Ce dernier est instantanément mis en place.
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Chapitre 20

Onglet de plan Toiture

Le profil de toit constitue un des signes distinctifs de votre maison. Grace aux outils de toiture de Punch!
Architecte 3D, vous pouvez facilement concevoir des toits complexes. D'un profil classique, comme un toit
en croupe ou a pignon, a un profil plus rare, comme un toit d versants inégaux, un toit mansardé, en passant
par un toit construit au-dessus d'une baie vitrée, vous pourrez créer le style de toit idéal pour votre plan
de maison.

Toit
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Chapitee X9 Onglet de plan Toiture

Ajout d'un toit

Punch! Architecte 3D vous propose plusieurs types
de toit, ainsi que trois outils de dessin a main levée
trés performants. Pour dessiner des murs pighons
adaptés a ce style de toit, consultez la rubrique

« Définition de pans de mur pignon », page 121. Pour
dessiner un plafond plat au lieu d'un plafond
cathédrale, consultez la rubrique « Configuration
des options de plafond ou plancher », page 120.

Le dimensionnement automatique permet d'optimiser
le placement du toit avec aisance. Neuf outils de toit
sont disponibles, mais six d'entre eux se placent de
la méme maniére. Les styles disponibles sont les
Suivants :

en croupe
a connecteur de pignhon
a pignon

a connecteur de croupe
mixte

a connecteur croisé

L 2K 2K 2K 2R 2% 4

Pour dessiner un toit

| Accédez a l'étage sur lequel poser le toit. Pour
de plus amples informations, consultez la
rubrique « Accéder a |'étage », page 72.

2 Sous |'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Toit du jeu d'outils réductible. .
Les propriétés correspondantes
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Pente du toit

Pente : 8 -] ;10

Angle : 38,66°

3 Indiquez éventuellement la pente et I'angle du
toit. Appuyez sur la touche Entrée pour accepter
les nouvelles valeurs.

4 Faites glisser le pointeur en diagonale dans la
fenétre de conception, d'un angle du périmétre
clos a I'autre.
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5 Reldchez le bouton de la souris.

o

s b

ReMARQUE : Les fléches indiquent le sens de la
pente de chaque versant du toit, et les annotations
I'élévation de chaque angle.

Utilisation des outils de conception de toit
a main levée

Punch! Architecte 3D propose trois outils
performants et polyvalents pour créer un toit d main
levée, dans le but de simplifier la représentation de
plans de toiture complexe. Par le biais des outils Toit
@ main levée a trois ou quatre points, les sections de
toit sont fixées aux murs afin que vous les dessiniez
tout de suite de la bonne taille. Aprées avoir dessiné
les versants du toit, vous pouvez en personnaliser
tous les détails : pente, positionnement, forme, etfc.
Les outils Toit a main levée a trois ou quatre points
permettent de préciser la largeur de la sous-face.



Pour dessiner au moyen d'un outil Toit 2 main
levee

Sous I'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Toit a main levée. Les propriétés .
correspondantes s'affichent dans la

fenétre Inspecteur.

Pente du toit
—_—

Pente : & ¥] - 10

Angle : 38,66°

Mesure de I'élévation
Elévation : @) Mesure a partir de la base

) Mesure a partir du sommet

Aspect de la sous-face

Sous—. f Afficher les sous-faces
faces :
Profon 0,5 m
™ Sous-face de base
a Sous-face gauche

a Sous-face droite

Indiquez éventuellement la pente et |'angle
souhaités. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

Le cas échéant, activez ou désactivez la case
placée en regard des sous-faces que vous voulez
inclure ou exclure.

Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ du versant de toit.

La ligne extensible qui apparat suit le mouvement
du pointeur. Cette lighe représente la premiéere
limite du versant de toit. Notez que ses
dimensions sont actualisées d mesure que vous
dessinez.

Cliquez et déplacez le pointeur jusqu'd l'angle
suivant. Répétez cette procédure jusqu'a ce que
le versant soit entierement dessiné.

|

N
Bh |

M7,
[~

3

[~

¥

Utilisation des outils de conception de toit 2 main levée

b Sivous souhaitez modifier le sens de la pente,
cliquez sur la fleche placée au centre du versant
de toit, puis faites-la pivoter dans la direction
souhaitée.

Elev: 15-0 3/16" Elev: 15-0 3/16"

REMARQUE : L'élévation de chaque point créé est
indiquée ; utilisez ces mesures pour faire
correspondre les versants de toit.

Pour dessiner au moyen de outil Toit 2 main
levée a quatre points

1 Sous |'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Toit & main levée a quatre points du .

jeu d'outils réductible. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Pente du toit
—_—

Pente : & ¥] - 10

Angle : 38,66°

Mesure de I'élévation
Elévation : @) Mesure a partir de la base

) Mesure a partir du sommet

Aspect de la sous-face

Sous—. f Afficher les sous-faces
faces :
Profon 0,5 m
™ Sous-face de base
a Sous-face gauche

a Sous-face droite

2 Indiquez éventuellement la pente et I'angle
souhaités. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

3 Cliquez sur le pan de mur ol vous désirez placer
le toit & quatre points et faites glisser le
pointeur dans la direction dans laquelle le toit
doit s'élever.
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Chapitee X9 Onglet de plan Toiture

Fiow: 156 5 A Figt 156 18"

4 Reldchez le bouton de la souris. Le versant de
toit est instantanément dessiné.

Pour dessiner au moyen de Voutil Toit 2 main
I Sous |'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Toit a main levée a trois points du

levée a trois points
jeu d'outils réductible. Les propriétés -

correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

2 Indiquez éventuellement la pente et I'angle
souhaités. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

3 Cliquez sur le pan de mur ot vous désirez placer
le toit a trois points et faites glisser le pointeur
dans la direction dans laquelle le toit doit
s'élever.

4 Reldchez le bouton de la souris. Le versant de
toit est instantanément dessiné.

Clov: 68"

Flodadf 40,187
2 e
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Pour modifier \'élévation du toit

I Sélectionnez le toit que vous souhaitez modifier.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

2 Activez la case d'option Mesure & partir de la
base pour mesurer |'élévation du sol a la base du
toit.

ou

¢ Activez la case d'option Mesure a partir du
sommet pour mesurer |'élévation du sol au
sommet du toit.

Utilisation de V'outil Trémie de lucarne

Un outil de découpe permet d'insérer des lucarnes
au niveau du toit. Son utilisation est similaire a celle
des autres outils de découpe disponible.

Pour découper une lucarne dans un toit

1 Sous |'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Trémie de lucarne.

N

Vérifiez bien que vous vous trouvez au

niveau du toit. Cliquez pour commencer la
découpe et faites glisser le pointeur jusqu'au
point suivant.

3 Cliquez pour définir le point suivant et répétez
cette procédure pour définir la forme souhaitée.

4 Cliquez en appuyant sur Commande pour terminer
I'opération. Une trémie est alors insérée dans le
versant de toit.

Modification du toit

Aprés avoir dessiné les sections du toit, vous pouvez
les modifier pour les adapter a votre conception. Du
redimensionnement a la modification de la pente, en
passant par la rotation du versant, Punch! Architecte
3D vous permet de créer facilement un toit, méme
complexe.

Pour redimensionner le toit

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.



2 Sélectionnez un c6té du toit d redimensionner.

3 Faites glisser un angle du toit jusqu'a atteindre
la dimension souhaitée.

4 Reldchez le bouton de la souris.

Pour modifier la pente du toit

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez un cté du toit que vous souhaitez

modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

-_—
Pente : & ¥] - 10

Angle : 38,66°

3 Indiquez la pente ou |'angle souhaités dans les
champs appropriés. Appuyez sur la touche Entrée
pour accepter les nouvelles valeurs.

4 Pour créer un toit plat, indiquez la valeur 0.0 dans
le champ Pente.

Pour définir Vélévation du toit au moyen du

curseur d’élévation

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez un cté du toit que vous souhaitez
élever.

3 Faites monter ou descendre le curseur
d'élévation situé dans la partie gauche de |'écran.

4 Reldchez le bouton de la souris. La position du
toit est instantanément modifiée.

Pour modifier le sens de a pente d'un versant

du toit

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez le c6té du toit d modifier.

% Faites pivoter la fleche en gras placée au centre
du versant de toit pour |'orienter dans le sens de
la pente.

4 Reldchez le bouton de la souris. La pente est
instantanément modifiée.

Représentation dune lucarne

REMARQUE : Larotation est limitée d des angles de
15 degrés.

Représentation d'une lucarne

Les lucarnes sont
des fenétres en
saillie congues pour
ajouter lumiére et
espace au dernier
étage d'un
batiment, le grenier
en général. Les
lucarnes sont plus
faciles & faire une
fois que le toit est
fini. Dans |'exemple suivant, la lucarne a pighon elle-
méme est tracée au deuxiéme étage alors qu'une
trémie est insérée au premier étage. L'outil Trémie
de lucarne doit &tre appliqué a un objet de type toit.

Pour dessiner une lucarne

1 Sous |'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Ajouter un toit a pignon. Les -

propriétés correspondantes s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

2 Réglez la pente sur 10:12 et appuyez sur la
touche Entrée.

3 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour définir la forme souhaitée.
Reldchez le bouton de la souris.
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4 Sous I'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Mur du jeu d'outils réductible.
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Chapitee A9 Onglet de plan Toiture

REMARQUE : Sivous ne voyez pas |'élément de toit
que vous venez de placer, sélectionnez 2D > Visibilité
des plans > Plan du toit.

5 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception et reldchez le bouton de la souris pour
placer un mur a |'extrémité exposée du toit.
Notez que le mur suit le mouvement du pointeur
et que sa longueur s'affiche automatiquement.

b Sélectionnez le mur. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

71 Sélectionnez le style Pignon.

Indiquez la hauteur du mur. Dans cet exemple, le
mur pignon mesure 120 centimétres de haut, avec
une pente de 10:12.

9 Faites glisser le curseur d'élévation pour
positionner le mur pignon exactement a la
verticale. Dans cet exemple, le mur pignon a une
élévation de 6-4.
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10 Sous |'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Mur du jeu d'outils réductible.

1l Faites glisser le pointeur dans la fenétre
de conception pour placer un mur perpendiculaire
a celui que vous venez de placer. Notez que le mur
suit le mouvement du pointeur et que sa longueur
s'affiche automatiquement.

12 Lorsque la longueur du mur vous convient,
reldchez le bouton de la souris. Dans cet
exemple, les murs latéraux ne mesurent que 18
centimetres de long.

13 Sélectionnez le froisieme style en partant de la
fin.
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14 Indiquez les dimensions du mur latéral. Dans cet
exemple, le mur latéral commence a 2,5
centimétres et culmine a 120 centimétres, avec
une pente de 10:12.

15 Le cas échéant, faites glisser le curseur
d'élévation pour positionner le mur pignon
exactement a la verticale. Dans cet exemple, le
mur pighon a une élévation de 6-4.

1b Répétez les étapes 10 a 15 pour le mur latéral
opposé.

19 Faites glisser la fenétre sur le premier mur
dessiné pour placer la fenétre a |'endroit voulu.
Reldchez le bouton de la souris.

20 Indiquez les dimensions souhaitées dans la
fenétre Inspecteur. Appuyez sur la touche
Entrée.

17 Sous I'onglet de plan Etage, cliquez sur
I'outil Fenétre. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

18 Sélectionnez le style souhaité.
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21 Sous |'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Trémie de lucarne.




22 Cliquez sur les points et faites-les glisser pour
tracer la lucarne, en laissant un peu de place au
bout, la ot la lucarne rejoint le toit.
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Ajout de fenttres de toit

En plus de
permettre a la
lumiére naturelle
d'entrer, les
fenétres de toit
ajoutent une note
d'élégance.

Pour placer une fenttre de toit

I Sous |'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Lucarne. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

[
e e w

Aspect de la lucarne

Largeur: 0,9 m

Hauteur: 1,5m

Habillage : 0,07 m

2 Sélectionnez le style souhaité.

3 Le cas échéant, sélectionnez le style Lucarne sur
mesure pour ouvrir la bibliotheque des lucarnes
sur mesure.

Ajout de fendtres de toit

4 Cliquez sur un versant du toit dans de la fenétre
de conception pour indiquer ot placer la lucarne.
Cette derniére appardit instantanément.

Représentation d'un toit mansardé

Le toit mansardé est
populaire du fait qu'il
permet d'augmenter
I'espace utile du
grenier. Un toit
mansardé se compose
de deux pentes. Vous
devez utiliser |'outil
Toit a main levée a
quatre points pour
créer les versants inférieurs et |'outil Toit a pignon
pour fracer la pente supérieure.

Pour dessiner un toit mansardé

1 Sous |'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Toit d main levée & quatre points du .
jeu d'outils réductible. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

2 Réglez la pente sur 12:12 et appuyez sur la
touche Entrée.

3 Enpartant d'un mur existant, faites glisser le
pointeur pour étendre le versant dans la
direction dans laquelle le toit doit s'élever. La
ligne extensible qui appara’t suit le mouvement du
pointeur. Notez que ses dimensions sont
actualisées @ mesure que vous dessinez. Reldchez
le bouton de la souris.

W 2
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Chapitee A9 Onglet de plan Toiture

4 Sélectionnez Edition > Copier (ou appuyez sur
Commande-C).

5 Sélectionnez Edition > Coller (ou appuyez sur
Commande-V). Un double du versant de toit est
alors créé.

b Faites pivoter la fleche en gras placée au centre
du versant de toit de 180 degrés pour I'orienter
dans le sens opposé a |'autre fleche.

1 Alignez ce pan de toit sur I'autre c6té du plan
d'étage. Notez |'élévation indiquée en rouge
comme élévation supérieure du versant de toit.

s

8 20
ek

REMARQUE : A ce stade, un espace sépare les deux
versants de toit, lequel va étre comblé par le toit &
pignon.

3 Sous |'onglet de plan Toiture, cliquez sur
I'outil Toit du jeu d'outils réductible. Les
propriétés correspondantes s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

9 Réglez la pente sur 4:12 et appuyez sur la touche
Entrée.

10 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour étendre le toit d la dimension
souhaitée. Notez |'élévation supérieure du toit.

11 Faites glisser le curseur d'élévation jusqu'a la
valeur notée a I'étape précédente.
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ReMArQUE : Dans|'exemple précédent, des pentes
de 12:12 et 4:12 sont utilisées, mais toutes les
combinaisons sont possibles pour ce toit.

RemArQuUE : Pour achever les murs pignons de ce
style de toit, servez-vous de |'outil Fractionnement
du mur sur les pans de mur pignon. Pour de plus
amples informations, consultez les rubriques

« Fractionnement d'un mur », page 124 et

« Définition de pans de mur pignon », page 121.

Représentation d'un toit 2 versants inégaux

Les toits a versants
inégaux sont
similaires aux foits a
pignon, a cette
différence prés que
leur fditage est
décalé. Bien qu'ils ne
soient pas
symétriques, ils sont
trés esthétiques et faciles a créer.




Pour dessiner un toit 2 versants inégaux

I'outil Toit & main levée a quatre points du
jeu d'outils réductible. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Sous I'onglet de plan Toiture, cliquez sur -

Indiquez une pente de 8:12 et appuyez sur la
touche Entrée.

Indiquez la valeur 0,02 (deux centimétres) dans
le champ Profondeur sous Aspect de la sous-face.
Appuyez sur la touche Entrée pour accepter la
valeur.

Le cas échéant, désactivez la case Afficher
les sous-faces, puis cliquez sur OK.

En partant d'un mur existant, faites glisser

le pointeur pour étendre le versant dans la
direction dans laquelle le toit doit s'élever.

La ligne extensible qui apparat suit le mouvement
du pointeur. Notez que ses dimensions sont
actualisées a mesure que vous dessinez. Reldchez
le bouton de la souris.

Elev: 8-07 Elev: 820"

Cliquez sur un angle et faites glisser le pointeur
pour former un cadre incluant tous les points du
versant de toit et le sélectionner. Notez
I'élévation indiquée comme élévation supérieure
du versant de toit.

Sélectionnez Edition > Copier (ou appuyez sur
Commande-C).

Sélectionnez Edition > Coller (ou appuyez sur
Commande-V).
Un double du versant de toit est alors créé.

Faites pivoter la fleche en gras placée au centre
du versant de toit de 180 degrés pour I'orienter
dans le sens opposé a |'autre fleche.

Représentation d'un toit a versants inégaux

trr
trr

Elev: 171" . Etev [1717

Elev:|124" sz Etev:f12ea"
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10 Sélectionnez la limite inférieure du second
versant de toit et redimensionnez-le.

11 Sélectionnez le versant de toit. Ses propriétés

s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

12 Activez la case d'option Mesure a partir du

sommet pour mesurer |'élévation du sol au
sommet du toit.

13 Cliquez sur le curseur d'élévation tout en

appuyant sur la touche Commande et sélectionnez
Définir |'élévation active dans le menu
contextuel.

14 Indiquez la valeur notée a |'étape 6, puis cliquez

sur OK.
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ReEMARQUE : Pour achever les murs pignons
adaptés a ce style de tfoit, consultez la rubrique
« Définition de pans de mur pighon », page 121.
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Chapitre 21

Onglet de plan CVCA

Une partie importante de la création de votre maison consiste a ajouter des conduits de CVCA (chauffage,
ventilation et climatisation d'air). Il est important que ce processus soit mis en ceuvre correctement.
C'est pourquoi Punch! Architecte 3D vous permet de concevoir de maniére siire un systéme CVCA qui
offrira a chaque piéce une ventilation adéquate.

En quelques clics, vous aurez installé un systeme CVCA dont vous pourrez ensuite facilement ajuster ou
déplacer les éléments. Vous pourrez également déplacer des composants d'une certaine distance grdce
aux coordonnées polaires ou cartésiennes, voire les faire pivoter.

Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D 161



Chapitre /AN Onglet de plan CVCA

Ajout de gaines d'aération

Punch! Architecte 3D vous propose plusieurs gaines
d'aération de différentes tailles pour que vous
installiez les mieux adaptées a votre systéme CVCA.
Pour placer des gaines d'aération, il suffit de faire
glisser le pointeur pour définir leur longueur.

Les conduits sont dessinés horizontalement et
verticalement, comme dans les installations CVCA
standard réelles. Selon les besoins de votre projet,
vous pouvez déplacer des gaines d'aération en les
faisant glisser, en précisant une distance ou en les
faisant pivoter.

Si vous nhe trouvez pas de conduit de la taille
recherchée, vous pouvez spécifier sa taille vous-
méme dans la boite de dialogue des propriétés CVCA.

Pour placer une gaine d'aération
I Sous |'onglet de plan CVCA, cliquez sur

I'outil Conduite d'air. ﬁ
2 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de

conception. Le conduit s'étend d mesure que vous

le faites glisser, accompagné de ses dimensions.

27-8 416"

REMARQUE : La conception est limitée a des angles
de 15 degrés ; pour passer outre cette contrainte,
maintenez la fouche MAJ enfoncée pendant que vous
dessinez.

3 Reldchez le bouton de la souris pour placer le
segment de gaine d'aération.

5]
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Pour redimensionner une gaine d'aération
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez le conduit que vous souhaitez
redimensionner. Ses propriétés s'affichent dans
la fenétre Inspecteur.

Dimensions du conduit

Largeur: 0,3 m

Profondeur: 0,5m

% Indiquez la largeur et la profondeur souhaitées
dans les champs appropriés. Appuyez sur la
touche Entrée pour accepter les nouvelles
valeurs. Le conduit est alors redimensionné.

Ajout de grilles d'aération

Tl suffit d'un clic pour placer des grilles d'aération.
Apres avoir installé une grille d'aération, vous
pouvez la déplacer en la faisant glisser ou en
précisant des coordonnées spécifiques. Vous pouvez
méme faire pivoter une grille d'aération selon un
angle personnalisé pour qu'elle s'adapte
parfaitement a votre dessin. Punch! Architecte 3D
vous propose différents types de grilles d'aération
aussi bien pour le sol que pour le plafond.

Pour placer un évent d'aération

1 Sous |'onglet de plan CVCA, cliquez sur I'un
des outils Event du jeu d'outils réductible.

2 Cliquez une fois sur le plan. L'évent
sélectionné est instantanément mis en

place.




Pour placer une grille a registre

I Sous |'onglet de plan CVCA, cliquez sur
I'outil Grille d'aération.

2 Cliquez une fois sur le plan. La grille a registre
sélectionnée est instantanément mise en place.

§

Ajout de systemes de chauffage ou de
dimatisation et de pompes

Vous pouvez placer des systemes de chauffage et de
climatisation en un seul clic. Vous pouvez ensuite les
déplacer d'une distance donnée, les faire glisser et

méme les faire pivoter pour les adapter
parfaitement a votre plan de maison.

Pour placer une chaudiere

I Sous |'onglet de plan CVCA, cliquez sur
I'outil Chaudiere.

ZE]

2 Cliquez une fois sur le plan. La chaudiere
est instantanément mise en place.

Pjout de systemes de chauffage ou de climatisation et de pompes

Pour placer un systeme de climatisation

2

Sous |'onglet de plan CVCA, cliquez sur I'un

des outils Climatiseur du jeu d'outils il
réductible. —_
Cliquez une fois sur le plan. Le systéme <

-

sélectionné est instantanément mis en
place.

H

Ajout de plinthes chauffantes

Lorsque vous placez des plinthes chauffantes sur
votre plan de maison, des lignes de dimension
apparaissent automatiquement pour faciliter leur
positionnement d une distance spécifique d'un autre
composant CVCA ou d'un pan de mur voisin. Vous
remarquerez que les plinthes chauffantes sont
automatiquement asservies au mur afin d'assurer un
positionnement simple et précis.

Pour placer des plinthes chauffantes

Sous I'onglet de plan CVCA, cliquez sur
I"outil Plinthes chauffantes. =

Faites glisser le pointeur sur un pan de

mur. Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure que vous faites glisser la plinthe.

Les lignes de dimension indiquent la distance
entre le centre de la plinthe et le mur ou le
composant CVCA le plus proche.

[T
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3 Reldchez le bouton de la souris pour placer la
plinthe chauffante.

-
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Chapitre 22

Onglet de plan Terrasse

Si vous cherchez un moyen d'augmenter la surface habitable de votre maison sans construire de batiment
supplémentaire, une terrasse est la solution idéale. Punch! Architecte 3D vous offre un ensemble complet
d'outils pour aménager des espaces en plein air.

Vous apprendrez comment créer une terrasse d plusieurs étages et niveaux, et ajouter des mains
courantes, habillages et marches.

Terrasse
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Ajout d'une terrasse

La construction d'une terrasse est un moyen
astucieux pour augmenter la surface habitable de
votre maison. Punch! Architecte 3D permet de
construire des sections de terrasse a la volée, avec
ou sans rampe. Si vous changez d'avis en cours de
route, foutes les sections peuvent &tre modifiées.

Pour dessiner une terrasse

Sous I'onglet de plan Terrasse, cliquez sur
un outil Terrasse du jeu d'outils
réductible. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la terrasse. La lighe
extensible qui appardlt suit le mouvement du
pointeur. Cette ligne représente la premiére
limite de la terrasse. Notez que ses dimensions
sont actualisées a mesure que vous dessinez.
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3 Cliquez et faites glisser le pointeur jusqu'a

I'angle suivant. Répétez cette procédure jusqu'a
ce que la terrasse soit entierement dessinée.

Pour modifier 1a forme d'une terrasse

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

Sélectionnez le coté de la terrasse dont vous
désirez changer la forme.

Faites glisser un angle pour obtenir la forme
recherchée.
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Adaptation a la forme d'un mur extérieur

Les deux outils Tracé de mur de terrasse vous
permettent de dessiner facilement une terrasse en
suivant le tracé complexe des murs extérieurs. Vous
pouvez visualiser le résultat a tout moment dans une
fenétre 3D.

Pour dessiner une terrasse épousant la forme
d'un mur

I Cliquez sur I'outil Tracé de mur de -
terrasse du jeu d'outils réductible. Le E
pointeur change de forme pour indiquer
que vous passez en mode de dessin.

2 Cliquez sur un mur pour définir le point de départ
du rectangle et faites glisser le pointeur. Le
rectangle extensible qui appara’t suit le
mouvement du pointeur. Ses dimensions sont
actualisées a mesure que vous dessinez.

3 Continuez de faire glisser le pointeur afin
d'étendre la terrasse jusqu'a obtenir la taille
souhaitée.

w
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Modification de |a hauteur d'une terrasse

4 Reldchez le bouton de la souris. La terrasse 4 Cliquez sur le mur & I'endroit ol vous voulez
épouse parfaitement les contours du mur. changer de direction. La terrasse épouse
parfaitement les contours du mur.

—
B

ora

° 5 Faites glisser le pointeur jusqu'a |'angle suivant.
Répétez cette procédure jusqu'a ce que la
terrasse soit entierement dessinée.

Pour dessiner une terrasse polygonale épousant

1a forme d’'un mur

I Cliquez sur |'outil Tracé de mur de i ™
terrasse personnalisé du jeu d'outils i
réductible. Le pointeur change de forme . S »
pour indiquer que vous passez en mode de dessin.

2 Cliquez sur un mur dans la fenétre de conception
pour définir le point de départ.
b Cliquez tout en appuyant sur Commande pour

quitter le mode de dessin et placer la terrasse.
=

| ™

3 Faites glisser le pointeur pour définir le sens
dans lequel tracer la terrasse. La fléche

extensible qui appardit suit le mouvement du ReEMARQUE : Seuls les bords de la terrasse qui ne
pointeur. Reldchez le bouton de la souris. touchent pas le périmétre de la maison sont dotés de
rampes.

Modification de 1a hauteur d’'une terrasse

La création d'une terrasse a plusieurs étages et
plusieurs niveaux est une opération simple.

En quelques clics de souris, vous pouvez dessiner une
terrasse élégante et sophistiquée.
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Pour modifier 1a hauteur d'une terrasse

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez le c8té de la terrasse que vous
souhaitez élever ou abaisser. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Aspect de |a terrasse

Hauteur: 0,6 m

g Habillage
g Afficher les dimensions

If’ Ajuster la courbure... \

Rampes et balustres

Hauteur: 0,9m

Ecart: 0,15 m
Inclure : g Mains courantes
g Poteaux

Propriétés des marches de terrasse

Style : || Marches ouvertes

€ Insérer des marches b

3 Indiquez la valeur souhaitée dans le champ
Hauteur. Un chiffre positif éléve la terrasse
tandis qu'un chiffre négatif I'abaisse. Appuyez
sur la touche Entrée pour accepter les nouvelles
valeurs.

RemarQuUE : Il convient de saisir les fractions
sous forme décimale.

Options d'édition d’habillage

Les habillages sont par défaut posés sur tous les
c6tés de la terrasse. Vous pouvez non seulement
limiter |'habillage a certains c6tés mais aussi en
personnaliser la couleur ou le matériau. Pour en
savoir plus sur les couleurs et les matériaux,
consultez le chapitre « Visualisation en modes 2D et
3D », page 21.

Pour supprimer V'habillage

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le c8té de la terrasse duquel vous
souhaitez supprimer |'habillage. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.
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Aspect de |a terrasse

Hauteur: 0,6 m

g Habillage
g Afficher les dimensions

If’ Ajuster la courbure... \

Rampes et balustres

Hauteur: 0,9m

Ecart: 0,15 m
Inclure : g Mains courantes
g Poteaux

Propriétés des marches de terrasse

Style : || Marches ouvertes

€ Insérer des marches b

3 Désactivez la case Habillage.

REMARQUE : Pour sélectionner plusieurs cétés de
la terrasse a la fois, cliquez dessus en maintenant la
touche MAJ enfoncée.

Options d'édition de main courante

Punch! Architecte 3D vous permet de personnaliser
les options de terrasse en toute simplicité. Par
défaut, la hauteur de la main courante est fixée a
3'-0", et I'espacement des balustres a 6".

Pour supprimer une main courante

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le c6té de la terrasse a modifier.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Aspect de |a terrasse

Hauteur: 0,6 m

g Habillage
g Afficher les dimensions

If’ Ajuster la courbure... \

Rampes et balustres

Hauteur: 0,9m

Ecart: 0,15 m
Inclure : g Mains courantes
g Poteaux

Propriétés des marches de terrasse

Style : || Marches ouvertes

€ Insérer des marches b




REMARQUE : Pour sélectionner plusieurs cotés de
la terrasse a la fois, cliquez dessus en maintenant la
touche MAJ enfoncée.

3 Désactivez la case Mains courantes.

Pour modifier 1a hauteur d'une main courante

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le c6té de la terrasse a modifier.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

3 Indiquez la hauteur de la main courante et
appuyez sur la touche Entrée.

Pour modifier 'espacement des balustres

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le c6té de la terrasse a modifier.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

3 Indiquez la valeur souhaitée dans le champ Ecart
et appuyez sur la touche Entrée.

Options d'édition de marche

Grdce a Punch! Architecte 3D, vous pouvez ajouter
des marches a un c6té de la terrasse, puis les
adapter a vos besoins. Des marches sont par défaut
ajoutées au centre du coté de la terrasse, mais il est
possible de les déplacer.

Pour ajouter des marches

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le c6té de la terrasse auquel vous
souhaitez ajouter des marches. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Options d'édition de marche

Hauteur: 0,6 m

# Habillage
g Afficher les dimensions

'f' Ajuster la courbure... \

Rampes et balustres

Hauteur: 0,9m

Ecart: 0,15 m
Inclure : g Mains courantes
g Poteaux

Propriétés des marches de terrasse

Style : || Marches ouvertes

If_' Insérer des marches \

3 Cliquez sur le bouton Insérer des marches.
Les marches sont alors placées au centre du cdté
sélectionné.

Pour modifier 1a taille des marches en précisant

leurs dimensions

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez les marches que vous souhaitez
redimensionner. Leurs propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

Dimensions des marches de terrasse

Largeur: 1,5m

Hauteur: 0,6 m

Mains courantes de terrasse

Inclure : g Main courante gauche

g Main courante droite

3 Indiquez la largeur et la hauteur souhaitées dans
les champs appropriés. Appuyez sur la touche
Entrée pour accepter les nouvelles valeurs.

ReEMARQUE : Cela s'avere particuliérement utile
lorsque vous créez une terrasse a plusieurs niveaux
ou lorsque vous souhaitez que les marches atteignent
uniquement le niveau de terrasse suivant, et pas le
sol.
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Pour modifier Vemplacement de la main courante

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez les marches concernées.
Leurs propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

3 Activez ou désactivez la case Main courante
gauche et/ou Main courante droite pour afficher
ou masquer la rampe correspondante.

Ajout d'un escalier sur mesure

Outre la fonction Insérer des marches, Punch!
Architecte 3D vous permet de dessiner facilement
vos propres escaliers personnalisés.

Pour dessiner un escalier droit

I Sous |'onglet de plan Terrasse, cliquez sur
I'outil Escalier droit du jeu d'outils E

réductible. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de I'escalier.
L'escalier extensible qui s'affiche, accompagné
de ses dimensions, suit le mouvement du pointeur.

3 Etendez |'escalier jusqu'a |'emplacement
souhaité, puis cliquez tout en appuyant sur
Commande pour quitter le mode de dessin.

4 Pour passer outre la contrainte de 5 degrés,
maintenez la fouche MAJ enfoncée pendant que
vous dessinez.

Pour dessiner un escalier incurvé

I Sous |'onglet de plan Terrasse, cliquez sur
I'outil Escalier incurvé du jeu d'outils

réductible. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de I'escalier.
L'escalier extensible qui s'affiche, accompagné
de ses dimensions, suit le mouvement du pointeur.
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3 Faites glisser le pointeur dans la direction dans
laquelle |'escalier doit s'élever, puis cliquez pour
placer |I'escalier.

4 Pour contraindre |'escalier a suivre un arc en
plein cintre, maintenez la touche MAJ enfoncée
pendant que vous dessinez.

Modification d’'un escalier sur mesure

Apres avoir dessiné un escalier, vous pouvez en
modifier les caractéristiques et |'emplacement a
votre gré. Grace a Punch! Architecte 3D, vous
contrdlez la largeur de |'escalier, les dimensions des
contremarches et du giron, ainsi que de la hauteur et
I'emplacement de la main courante.

Pour personnaliser les caractéristiques d'un

escalier

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'escalier que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect de I'escalier

Hauteur: 2,4 m

Largeur: 0,8 m
z Habillage d'escalier
] Limon & marches fermées

] Base large

Hauteur : (0,19 m

Profondeur : 0,25 m

] Marches ouvertes

Hauteur: 0,9m

Inclure : z Main courante gauche

z Main courante droite

3 Indiquez la hauteur et la largeur souhaitées dans
les champs appropriés.

4 Activez la case placée en regard des options a
inclure : Habillage d'escalier, Limon & marches
fermées et Base large.



5 Indiquez la hauteur (contremarche) et la
profondeur (giron) souhaitées dans les champs
appropriés.

b Activez la case Marches ouvertes pour créer un
escalier sans contremarche.

Indiquez la hauteur de la main courante.

% Activez la case placée en regard des options de

main courante souhaitées.

REMARQUE : Appuyez sur la fouche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

Pour redimensionner un escalier

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la ligne médiane de |'escalier que
vous désirez redimensionner.

3 Faites glisser une extrémité ou un point médian
de I'escalier jusqu'a obtenir la taille souhaitée.

Pour inverser le sens d'un escalier

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Cliquez sur la ligne médiane de |'escalier a
modifier tout en appuyant sur Commande et
sélectionnez Inverser le sens de |'escalier dans
le menu contextuel. Le sens de |'escalier est
alors inversé.

Inverser le sens de l'escalier

Propriétés de la charpente...

Déplacer vers le plan >

ReEMARQUE : Cette option est applicable aux
escaliers incurvés et aux escaliers droits.

Ajout de rampes sur mesure

Punch! Architecte 3D vous permet de personnaliser
facilement les rampes et d'en ajouter 1d ot vous le
souhaitez sur votre terrasse.

Pjout de rampes sur mesure

Pour dessiner une rampe droite

1 Sous |'onglet de plan Terrasse, cliquez sur
I'outil Rampe droite du jeu d'outils .

réductible. Les propriétés correspondantes
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la rampe. La rampe
extensible qui s'affiche, accompagnée de ses
dimensions, suit le mouvement du pointeur.

3 Etendez la rampe jusqu'd I'emplacement
souhaité, puis cliquez tout en appuyant sur
Commande pour quitter le mode de dessin.

4 Pour passer outre la contrainte de 5 degrés,
maintenez la touche MAJ enfoncée pendant que
vous dessinez.

Pour dessiner une rampe incurvée

1 Sous |'onglet de plan Terrasse, cliquez sur
I'outil Rampe incurvée du jeu d'outils .

réductible. Les propriétés correspondantes
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la rampe. La rampe
extensible qui s'affiche, accompagnée de ses
dimensions, suit le mouvement du pointeur.

REMARQUE : La rampe appard’t sous une forme
angulaire pendant que vous dessinez mais sa forme
s'arrondit dés que vous définissez le point suivant.

3 Pour contraindre la rampe a suivre un arc en plein
cintre, maintenez la touche MAJ enfoncée
pendant que vous dessinez.

4 Etendez la rampe jusqu'a |'emplacement
souhaité, puis cliquez tout en appuyant sur
Commande pour quitter le mode de dessin.

Modification d’'une rampe sur mesure

Apres avoir dessiné une rampe, vous pouvez en
modifier les caractéristiques et |'emplacement a
votre gré. Punch! Architecte 3D vous permet de
gérer la hauteur de la main courante, |'espacement
des balustres et la présence de barreaux.
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Pour personnaliser les caractéristiques d'une

rampe

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la rampe que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Hauteur: 0,9m

I'_' Ajuster la courbure... \

Aspect du balustre

Ecart: 0,15 m

E Inclure le poteau

3 Indiquez la hauteur de la main courante.

4 TIndiquez I'espacement entre les balustres dans
le champ Ecart.

5 Le cas échéant, activez la case Inclure des
balustres pour placer des barreaux de rampe.

b Cliquez sur le bouton Ajuster la courbure pour
régler la tension de courbe d'une rampe incurvée.

REMARQUE : Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

Pour redimensionner une rampe
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la rampe que vous souhaitez
redimensionner.

3 Faites glisser une extrémité de la rampe jusqu'a
obtenir la taille souhaitée. La rampe est
instantanément redimensionnée.

Insertion d'une trémie de terrasse

Vous pouvez aisément découper une zonhe de la
terrasse a|'aide de I'outil Trémie de terrasse en vue
d'installer une piscine ou un jacuzzi.

Pour dessiner une trémie de terrasse

I Sous |'onglet de plan Terrasse, cliquez sur
' . 7 . L7 &
I'outil Trémie de terrasse. S
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Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la découpe. La ligne
extensible qui appardit suit le mouvement du
pointeur. Cette ligne représente la premiére
limite de la trémie. Notez que ses dimensions
sont actualisées a mesure que vous dessinez.
Cliquez et déplacez le pointeur jusqu'd |'angle
suivant. Répétez cette procédure jusqu'a ce que
la trémie soit entiérement dessinée.

Cliquez en appuyant sur Commande pour terminer
I'opération.



Chapitre 23

Onglet de plan Paysage

Punch! Architecte 3D vous offre un ensemble complet d'outils d'aménagement extérieur vous permettant
notamment de dessiner des plates-bandes autour du perron et d'élaborer un bassin complexe.

Vous apprendrez comment ajouter un bassin, des chemins et des cltures a votre plan de maison.
Vous pouvez également concevoir des plates-bandes pour planter des fleurs, arbustes et arbres
accessibles dans la bibliothéque des plantes.
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Définition des limites de propriété
Si vous travaillez sur une zone confinée ou de forme
inhabituelle, il peut tre utile de délimiter les limites

de propriété. Celles-ci apparaissent uniquement dans
la fenétre de conception 2D.

Pour définir les limites de propriété

Sous |'onglet de plan Paysage, cliquez sur g
I'outil Limite de propriété. ==
Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la limite de
propriété. La ligne extensible qui appardit suit le
mouvement du pointeur. Cette ligne représente la
premiere limite de propriété.

Cliquez et déplacez le pointeur jusqu'd |'angle
suivant. Répétez cette procédure jusqu'a ce que
toutes les limites soient tracées. Notez que leurs
dimensions sont actualisées a mesure que vous
dessinez.

Cliquez fout en appuyant sur Commande pour

quitter le mode de dessin.

REMARQUE : Pour dessiner des limites de
propriétés incurvées, utilisez |'outil Courbe de
I'onglet Détail, puis consultez la rubrique «
Conversion de formes en objets intelligents », page
196.
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Pour modifier une limite de propriété

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la limite de propriété que vous
souhaitez modifier.

% Faites glisser un angle pour redimensionner la
lighe. Répétez cette procédure jusqu'a obtenir la
forme recherchée.

Ajout d'une zone de remblai

Des simples allées de jardin et plates-bandes
rectangulaires aux aires de plantation élaborées,
Punch! Architecte 3D vous permet de tout agencer
facilement. Vous pouvez concevoir des plates-bandes
en parfaite harmonie avec le plan de votre maison.

Pour dessiner une zone de remblai

1 Sous |'onglet de plan Paysage, cliquez sur
I'outil Zone de remblai.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la zone. La ligne
extensible qui appardit suit le mouvement du
pointeur. Cette ligne représente la premiere
limite de la zone a recouvrir. Notez que ses
dimensions sont actualisées a mesure que vous
dessinez.

3 Cliquez et déplacez le pointeur jusqu'a l'angle
suivant. Répétez cette procédure jusqu'da ce que
la zone soit entierement dessinée.

4 Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.




5 Le cas échéant, faites glisser les matériaux
souhaités vers la zone dans la fenétre 3D.

Pour modifier 1a forme d’'une zone de remblai

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez un c6té de la zone dont vous
souhaitez changer la forme.

3 Faites glisser un angle de la zone pour en changer
la forme. Répétez cette procédure jusqu'a
obtenir la forme recherchée.

Représentation de trottoirs, d'allées et de
voies privées

Vous pouvez dessiner des trottoirs, des allées et des
voies privées en utilisant un seul et méme outil de
Punch! Architecte 3D. Apres avoir dessiné un
chemin, vous pouvez le personnaliser en lui appliquant
le matériau de votre choix. Pour en savoir plus sur les
couleurs et les matériaux, consultez le chapitre

« Ajout d'éléments 3D », page 31.

Pour dessiner une allée

I Sous |'onglet de plan Paysage, cliquez sur
I'outil Allée. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect de 'allée

Largeur: 0,9 m

Style : @) Courbe

) Droit

2 Indiquez éventuellement la valeur souhaitée dans
le champ Largeur et appuyez sur la touche
Entrée.

3 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ du chemin. La ligne
extensible qui appardit suit le mouvement du
pointeur. Notez que ses dimensions sont
actualisées a mesure que vous dessinez.

4 Cliquez et déplacez le pointeur jusqu'au point
suivant. Répétez cette procédure jusqu'a ce que
I'allée soit entierement dessinée.

Représentation de trottoirs, dallées et de voies privées

5 Cliquez fout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

ReMARQUE : Une allée sinueuse appardit sous une
forme angulaire pendant que vous dessinez mais sa
forme s'arrondit dés que vous définissez le point
suivant.

Pour redresser une allée incurvée

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'allée que vous souhaitez
redresser.

3 Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Aspect de 'allée

Largeur: 0,9 m

Style : @) Courbe

) Droit

4 Activez la case d'option Droit pour redresser un
chemin sinueux.

Pour incurver une allée droite

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'allée que vous souhaitez incurver.

3 Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

4 Activez la case d'option Courbe pour incurver un
chemin droit.

Pour modifier 1a forme d'une allée
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la lighe médiane du chemin dont
vous voulez changer la forme.

3 Faites glisser un point de I'allée jusqu'da obtenir
la forme recherchée.

Pour modifier 1a largeur d'une allée

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.
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2 Sélectionnez la lighe médiane de |'allée
concernée. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect de 'allée

Largeur: 0,9 m
Style : @) Courbe

\_) Droit

3 Indiquez la largeur souhaitée en métres et
appuyez sur la touche Entrée.

Ajout d'un remplissage

Vous pouvez utiliser I'outil Remplissage pour placer
du paillis a la base des arbres ou des arbustes, ou
encore pour ajouter un bassin ou un ruisseau dans le

paysage.

Pour pailler un arbre

I Sous I'onglet de plan Paysage, cliquez sur
I'outil Remplissage.

2 Faites glisser le pointeur dans la fenétre
de conception pour définir la taille de la zone a
remplir. La forme extensible qui appardit suit le
mouvement du pointeur. Notez que ses
dimensions sont actualisées d mesure que vous
dessinez.

3 Reldchez le bouton de la souris.

4 Au besoin, faites glisser la zone a remplir jusqu'a
I'emplacement approprié.
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REMARQUE : Par défaut, la zone dessinée est
recouverte de paillis. Pour appliquer un autre
matériau, consultez la rubrique « Pour appliquer un
matériau », page 41.

Pour ajouter un bassin

I Sous |'onglet de plan Paysage, cliquez sur
I'outil Remplissage.

2 Faites glisser le pointeur dans la fenétre
de conception pour dessiner la forme de bassin
souhaitée, puis reldchez le bouton de la souris.

3 Ouvrez une vue 3D.

4 Depuis la bibliothéque des matériaux, faites
glisser |I'une des textures d'eau vers la zone a
remplir. Pour de plus amples informations,
consultez la rubrique « Pour appliquer un
matériau », page 41.

Délimitation de zones 2 'aide de bordures

Punch! Architecte 3D vous permet de créer
facilement une bordure autour des plates-bandes ou
le long des allées. Aprés avoir dessiné une bordure,
vous pouvez lui appliquer une couleur ou un matériau
en harmonie avec la palette de couleurs de votre plan
de maison. Pour en savoir plus sur les couleurs et les
matériaux, consultez le chapitre « Ajout d'éléments
3D », page 31.

Pour dessiner une bordure droite

1 Sous |'onglet de plan Paysage, cliquez sur
I'outil Bordure. Les propriétés =

correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Style de bordure

Style : @ Courbe ) Droit

2 Activez la case d'option Droit.

3 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la bordure. La ligne
extensible qui appardit suit le mouvement du
pointeur. Notez que ses dimensions sont
actualisées a mesure que vous dessinez.



|

4 Faites glisser le pointeur jusqu'au point suivant.

5 Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

d

Pour dessiner une bordure incurvée

I Sous I'onglet de plan Paysage, cliquez sur
I'outil Bordure. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Style de bordure

Style : @ Courbe ) Droit

2 Activez la case d'option Courbe.

3 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la bordure. La ligne
extensible qui appardlt suit le mouvement du
pointeur. Notez que ses dimensions sont
actualisées a mesure que vous dessinez.

4 Faites glisser le pointeur jusqu'au point suivant.
Répétez cette procédure jusqu'a ce que la
bordure soit entiérement dessinée.

5 Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

ReEMARQUE : Une bordure sinueuse appardit sous
une forme angulaire pendant que vous dessinez mais
sa forme s'arrondit dés que vous définissez le point
suivant.

Représentation de clotures et de portails

Pour redresser une bordure incurvée

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la bordure que vous souhaitez
redresser. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Activez la case d'option Droit.

Pour incurver une bordure droite

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la bordure que vous souhaitez
incurver. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Activez la case d'option Courbe.

Pour modifier 1a forme d'une bordure

1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la bordure dont vous souhaitez
changer la forme.

3 Faites glisser un point de la bordure jusqu'a
obtenir la forme recherchée.

Représentation de clotures et de portails

Punch! Architecte 3D vous permet de dessiner
facilement des cl6tures et des portails. Apres avoir
dessiné une cldture ou un portail, vous pouvez lui
appliquer le matériau de votre choix. Pour en savoir
plus sur les couleurs et les matériaux, consultez le
chapitre « Ajout d'éléments 3D », page 31.

L'exemple suivant illustre comment dessiner une
cldture a mailles losangées. Un matériau personnalisé
est employé.

Pour dessiner et personnaliser une cloture

1 Sous |'onglet de plan Paysage, cliquez sur
I'outil Cléture. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.
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Aspect de |la portée de cléture
Style :  Palissade |%]

Longueur: 1,8m

Hauteur: 1,8m

Aspect des poteaux de cléture

Largeur: 0,6 m

Hauteur: 1,8m

Aspect du portail

Hauteur: 1,8m

2 Choisissez Cloture sur mesure dans le menu
déroulant Style.

¥ Palissade
Cléture a claire-voie
Cléture de ranch
Cléture de perches

Cléture sur mesure

3 Indiquez la longueur et la hauteur souhaitées
dans les champs appropriés de la zone Aspect de
la portée de cl6ture. Appuyez sur la touche
Entrée pour accepter les nouvelles valeurs.

4 TIndiquez la largeur et la hauteur souhaitées dans
les champs appropriés de la zone Aspect des
poteaux de cldture. Appuyez sur la touche Entrée
pour accepter les nouvelles valeurs.

5 Indiquez la hauteur du portail. Appuyez sur la
touche Entrée pour accepter les nouvelles
valeurs.

b Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la cléture et faites
glisser le pointeur. La ligne extensible qui
appardit suit le mouvement du pointeur.

Notez que ses dimensions sont actualisées a
mesure que vous dessinez.
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- Point de
dépar

Faites glisser le pointeur jusqu'au point suivant.
Répétez cette procédure jusqu'd ce que la
cléture soit entierement dessinée.

Cliquez en appuyant sur Commande pour terminer
I"opération.

Cliquez sur |'onglet Contenu et choisissez
Matériaux dans le menu déroulant.

Dans la bibliothéque standard et personnalisée,
ouvrez la bibliothéque des clétures
personnalisées et choisissez Grillage.



B . S
® 9

¥ Bibliothégue standard et personnalisée —
b Bamboo Hardwoods
Buechel Stone
Béton teinté m
¥ Clétures personnalisées
Bordures
Grillage
Bois personnalisé
Ferrure ornementale

( —
Matériaux

4lrl

Palissades

Pour de plus amples informations, consultez la

rubrique « Pour appliquer un matériau », page 41.

11 Faites glisser un matériau de mailles losangées
sur la cléture dans la fenétre 3D.

12 Sélectionnez Couleurs dans le menu contextuel.

Accessoires

Matériaux
Habillage

13 Choisissez Tons gris dans la bibliothéque des

couleurs personnalisées. Les couleurs disponibles

apparaissent dans la fenétre d'apergu.

Représentation de clotures et de portails

B . S

( (
Couleurs I-H E3 l-v-]
¥ Couleurs personnalisées
Couleurs d'hiver
s
-

Couleurs de printemps
Couleurs d'été
Couleurs d'automne
Contemporain
Tons gris

b Barre de couleurs

P Bibliothéque de peinture

Résultats de la rPr!prrhp faurun élé

14 Faites glisser une couleur grise sur les poteaux

pour leur donner |'aspect de |'acier.

Pour modifier \a forme d'une cloture

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

Sélectionnez la cloture dont vous souhaitez
changer la forme.

Faites glisser un point de la cléture jusqu'a
obtenir la forme recherchée.

Pour dessiner un portail

Sous |'onglet de plan Paysage, cliquez sur

I"outil Portail. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la

fenétre Inspecteur.

Indiquez la longueur du portail. Appuyez sur la
touche Entrée pour accepter les nouvelles
valeurs.

Faites glisser le pointeur le long de la cléture et
reldchez le bouton de la souris a |'endroit ot
placer le portail.
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REMARQUE : Le style du portail est toujours
conforme au type de matériau de la cléture ;
autrement dit, si un portail est placé sur une
palissade, il sera du méme type.

Pour redimensionner un portail
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le portail que vous souhaitez
redimensionner. Ses propriétés s'affichent dans
la fenétre Inspecteur.

Dimensions du portail

Longueur: 0,9m

3 Indiquez la valeur souhaitée dans le champ
Longueur et appuyez sur la touche Entrée.

4 Aubesoin, faites glisser une extrémité du portail
pour le redimensionner manuellement.

Représentation de murs de soutenement

Punch! Architecte 3D vous permet de rendre votre
aménagement extérieur plus intéressant et plus
fonctionnel en le dotant de murs de soutenement.
Les murs de souténement peuvent &tre utilisés pour
surélever des plates-bandes, pour border une piscine
hors sol, etc.

Pour dessiner un mur de soutenement

I Sous I'onglet de plan Paysage, cliquez sur [
I'outil Mur de souténement. Les propriétés [
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

2 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour dessiner le mur. Notez que le
mur suit le mouvement du pointeur et que sa
longueur s'affiche automatiquement.

% Lorsque la longueur du mur vous convient,
reldchez le bouton de la souris.

4 Répétez les étapes 2 et 3 pour dessiner des pans
individuels jusqu'd ce que le mur de soutenement
soit achevé.
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REMARQUE : La conception est limitée a des angles
de 5 degrés ; pour passer outre cette contrainte,
maintenez la touche MAJ enfoncée pendant que vous
dessinez.

ReEMARQUE : Si les dimensions n'apparaissent pas
pendant que vous dessinez, cela signifie que la
fonction n'est pas activée. Pour activer le
dimensionnement automatique, sélectionnez 2D >
Afficher Dimensions automatiques.

Pour modifier \a hauteur d’'un mur
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez le mur que vous souhaitez modifier.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

| 24m

3 Indiquez la hauteur souhaitée et appuyez sur la
touche Entrée pour accepter la nouvelle valeur.

RemarQUE : Il convient de saisir les dimensions en

metres.

Ajout d'un systeme d'arrosage

Punch! Architecte 3D est d'une aide précieuse pour
placer un systéme d'arrosage extérieur.

Pour placer un systeme d'arrosage

1 Sous I'onglet de plan Paysage, cliquez sur
I'outil Arroseur. G



2 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour définir le rayon d'arrosage.

3 Reldchez le bouton de la souris.

4 Faites glisser le pointeur pour délimiter la zone
de couverture et cliquez pour placer.

K N

5 Répétez cette procédure jusqu'da atteindre la
couverture souhaitée.

ReMARQUE : En plagant une série de d'arroseurs
de différentes portées, vous réussirez a créer une
zone d'arrosage complete.

Représentation d'¢léments topographiques

Représentation d'éléments topographiques
Les lighes de contours représentent une série de
points qui partagent la méme élévation. Vous pouvez
tracer des contours ouverts ou fermés pour
représenter la topographie de votre terrain.

Les outils de contour fonctionnent tous
pratiquement de la méme maniére : commencez par
sélectionner une forme générale de contour,
définissez |'élévation et choisissez la méthode de
dessin.

REMARQUE : L'élévation des objets
topographiques n'est pas cumulative, mais relative a
I'élévation active de votre dessin.

Pour dessiner un élément topographique

1 Cliquez sur I'outil Lignes topographiques.
Les propriétés correspondantes

s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

@oze wid

—_— RS

Edition du contour

Méthode : | Courbe ouverte ! :]

Cotés : &

Elévation du contour

Elévation : 0m

Sélectionnez le style 2D souhaité.
Choisissez une méthode dans le menu déroulant.

4 Indiquez la valeur souhaitée. Appuyez sur la
touche Entrée pour accepter les nouvelles
valeurs.

5 Tracez les lignes de contour en fonction du style
sélectionné.

X\

b Cliquez et faites glisser le pointeur jusqu'au
point suivant. Répétez cette procédure jusqu'a
obtenir la forme recherchée.

REMARQUE : Suivez les instructions indiquées pour
dessiner des formes standard. Pour de plus amples
informations, consultez la rubrique « Représentation
de formes », page 190.
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Ajout de pentes

La plupart des cartes topographiques indiquent la
déclivité au lieu de reliefs complexes. Apreés avoir
défini une pente, vous pouvez déplacer certaines
lighes topographiques pour créer des plateaux ou
apporter d'autres touches personnelles a votre plan.

Pour définir une section en pente

pente. Les propriétés correspondantes

Cliquez sur |'outil Section de terrain en -
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Aspect de |a pente

Elévation : 0m

Descente : | 5°

Indiquez éventuellement des valeurs dans les
champs Elévation et Descente. Appuyez sur la
touche Entrée pour accepter les nouvelles
valeurs.

Dans la fenétre de conception, faites glisser le
pointeur dans le sens de la pente.

Reldchez le bouton de la souris pour placer la
pente.

Répétez les étapes 3 et 4 jusqu'a ce que la
topographie tracée soit conforme au profil réel
du terrain.

Excavation

Vous pouvez facilement creuser des fondations, que
vous dessiniez une maison a contact a la terre ou que
vous disposiez d'un terrain divisé sur |'axe
longitudinal.
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Pour creuser une zone

I Sous I'onglet de plan Paysage, cliquez sur
I'outil Excavation.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ de la zone d creuser et
faites glisser le pointeur. La ligne extensible qui
appardit suit le mouvement du pointeur. Notez
que ses dimensions sont actualisées a mesure que
vous dessinez.

REMARQUE : La conception est limitée a des angles
de 5 degrés ; pour passer outre cette contrainte,
maintenez la touche MAJ enfoncée pendant que vous
dessinez.

3 Cliquez et faites glisser le pointeur jusqu'a
I'angle suivant. Répétez cette procédure jusqu'd
ce que la zone soit entiérement dessinée.

4 Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

5 Le cas échéant, faites descendre le curseur
d'élévation (situé dans la partie gauche de
I'écran) jusqu'au niveau de déblaiement souhaité.

REMARQUE : L'élévation par défaut est fixée a-90
(moins 90 centimétres).



Onglet de plan Détail

Punch! Architecte 3D fournit des outils spécialement congus pour le dessin en 2D. Les éléments que vous
dessinez avec ces outils n'apparaissent pas dans la fenétre 3D, @ moins que vous ne les convertissiez en
objets 3D. Ces outils vous permettent de placer facilement des étiquettes sur votre plan, qu'il s'agisse
d'indications sur chaque page imprimée ou d'annotations concernant la superficie de chaque étage.

De plus, les outils de I'onglet de plan Détail permettent de convertir aisément des formes DXF/DWG

importées en plusieurs « entités intelligentes », telles que des murs, escaliers, planchers, limites de
propriété, etfc.

Détail
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Représentation de formes

L'onglet de plan Détail propose plusieurs outils pour
dessiner des formes élémentaires, comme des
rectangles, arcs et courbes. La procédure & suivre
est identique pour représenter chacune des formes
dans Punch! Architecte 3D.

Représentation de rectangles et de carrés

Punch! Architecte 3D vous permet de dessiner des
éléments visibles uniqguement sur la fenétre de
conception 2D. Si vous le souhaitez, ces formes
peuvent &tre converties en une grande variété
d'éléments, tels que des murs, escaliers, allées,
bordures, etfc. Vous pouvez également vous servir de
rectangles comme zones de libellé pour vos plans
imprimés ou bien les convertir en murs ou planchers.

Pour dessiner un rectangle ou un carré

I Sous |'onglet de plan Détail, cliquez sur
I'outil Rectangle. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

R
Modéle : Pas de remplissage I :]
Style: [ ——sylel  |%)

Taille : [1 3)

"] Afficher les dimensions
Méthode :  Rectangle & partir du coin | :]
Edition © @) Niveau objet

C Niveau point

2 Choisissez éventuellement une méthode de dessin
dans le menu déroulant.

¥ Rectangle a partir du coin

Rectangle a partir du centre
Carré a partir du coin
Carré  partir du centre

3 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour définir la forme. Le rectangle
extensible qui appardit suit le mouvement du
pointeur. Ses dimensions sont actualisées d
mesure que vous dessinez.
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4 Maintenez le bouton de la souris enfoncé jusqu'a
obtenir un rectangle de la taille souhaitée.

&

1200

5 Reldchez le bouton de la souris.

Représentation de cercles et d'ovales

Vous pouvez dessiner des cercles et des ovales pour
les convertir ensuite en murs, escaliers, zones de
remblai ou tout autre élément incurvé.

Pour dessiner un cercle ou un ovale

1 Sous |'onglet de plan Détuail, cliquez sur
I'outil Cercle. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect des détails

Modéle : Pas de remplissage
Style: — Style 1

4]
4]

Taille : |1

__| Afficher les dimensions

Edition des détails
Méthode :  Ovale & partir du coin I :]

Edition : @) Niveau objet

C Niveau point

2 Choisissez éventuellement une méthode de dessin
dans le menu déroulant.

+ Owvale & partir du coin

Ovale & partir du centre
Cercle & partir du coin
Cercle & partir du centre



3 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour définir la forme. La forme ovale
extensible qui appardit suit le mouvement du
pointeur. Ses dimensions sont actualisées a
mesure que vous dessinez.

4 Maintenez le bouton de la souris enfoncé jusqu'a
obtenir une forme de la taille souhaitée.

8,

33

&

5 Reldachez le bouton de la souris.

Représentation de lignes

Vous pouvez dessiner des lignes qui pourront ensuite
2tre converties en murs, escaliers, conduits, poutres
de renfort, bordures, allées, etc.

Pour dessiner une ligne

I Sous |'onglet de plan Détail, cliquez sur
I'outil Ligne. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect des détails
Modéle : Pas de remplissage :
Style: | ———sylel  |3)
rom
Taille : |1

"] Afficher les dimensions

Edition des détails
Méthode :  Ligne & partir de l'extrémité | 3]
Edition : @) Niveau objet

C, Niveau point

2 Choisissez éventuellement une méthode de dessin
dans le menu déroulant.

Représentation de lignes

¥ Ligne a partir de |'extrémité

Ligne & partir du centre

3 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour définir la forme. La ligne
extensible qui appardit suit le mouvement du
pointeur. Ses dimensions sont actualisées a
mesure que vous dessinez.

4 Maintenez le bouton de la souris enfoncé jusqu'a
obtenir une ligne de la longueur souhaitée.

+ 1724"
@ 2 Drag'

Représentation de polygones

Il vous est possible de dessiner des polygones
ouverts et fermés pouvant facilement &tre convertis
en murs, sections de toit, planchers ou trémies de
plancher, topographie, etc.

Pour dessiner un polygone

1 Sous I'onglet de plan Détail, cliquez sur
I'outil Polygone. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect des détails

Modéle : Pas de rer
Style: — Style 1

Taille : |1

"] Afficher les dimensions

Edition des détails
Méthode :  Polygone fermé I :]

Edition : @) Niveau objet

C, Niveau point

2 Choisissez éventuellement une méthode de dessin
dans le menu déroulant.

¥ Polygone fermé

Polygone ouvert
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3 Cliquez dans la fenétre de conception pour 2 Choisissez éventuellement une méthode de dessin

définir le point de départ. La ligne extensible qui
appardit suit le mouvement du pointeur.

Ses dimensions sont actualisées a mesure que
vous dessinez.

4 Cliquez et faites glisser le pointeur jusqu'a
I'angle suivant. Répétez cette procédure jusqu'a
obtenir la forme recherchée.

B - B

5 B

dans le menu déroulant.

Quart d'arc de cercle

Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour définir la forme.

L'arc extensible qui apparait suit le mouvement
du pointeur. Ses dimensions sont actualisées a
mesure que vous dessinez.

Maintenez le bouton de la souris enfoncé jusqu'a
obtenir un arc de la longueur souhaitée.

@ @j _i_@ 17-4" T

5 Cliquez tout en appuyant sur Commande pour

quitter le mode de dessin. 5 Reldchez le bouton de la souris.
Représentation dares Représentation darcs de cercle
Punch! Architecte 3D vous permet de dessiner des Punch! Architecte 3D vous permet de dessiner des
arcs pouvant facilement &tre convertis en murs, arcs pouvant facilement &tre convertis en murs,
bordures, escaliers ou tout autre élément incurvé. bordures, escaliers ou tout autre élément incurvé.
Pour dessiner un arc Pour dessiner un arc de cercle

I'outil Arc. Les propriétés correspondantes

I Sous |'onglet de plan Détail, cliquez sur . 1
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

NG
Modéle : Pas de remplissage :
Style: | ———sylel  |3)

Taille: 1 |3

__| Afficher les dimensions

Edition des détails
Méthode :  Arc sans contrainte I :]

Edition : @) Niveau objet

C Niveau point
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I'outil Arc de cercle. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Sous I'onglet de plan Détail, cliquez sur .

A
Style: [—— syl 1 4]
Taille : |1 )

Edition : 8 Niveau objet

C Niveau point



2 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point central de I'arc de cercle et
faites glisser le pointeur. La ligne extensible qui
appardit suit le mouvement du pointeur.

Cette ligne représente le rayon de |'arc.

% Maintenez le bouton de la souris enfoncé et
étirez le rayon jusqu'a obtenir la taille souhaitée.
Les dimensions sont actualisées au fur et a
mesure dans la barre de lecture de position.

4 Reldchez le bouton de la souris.

5 Déplacez la souris dans le sens des aiguilles d'une
montre ou dans le sens inverse pour obtenir la
forme recherchée.

269.42°

|
b Cliquez pour quitter le mode de dessin.

Représentation de polygones réquliers

Vous pouvez dessiner des terrasses, des étages et
méme des cabanes dont les angles et les cdtés sont
égaux grdce a |'outil Polygone régulier, qui s'utilise
avec la fonction Convertir. Pour de plus amples
informations, consultez la rubrique « Conversion de
formes en objets intelligents », page 196.

Représentation de polygones réquliers

Pour dessiner un polygone réqulier

1 Sous |I'onglet de plan Détail, cliquez sur
I'outil Polygone régulier. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

A
Modéle : | Pas de remplissage I:]
Style: | —— style 1 4]

Taille: [1 | [3

Cotés : 6 8

"] Afficher les dimensions
Edition des détails
Edition : @) Niveau objet

C Niveau point

2 Indiquez le hombre de c6tés souhaité. Appuyez
sur la touche Entrée pour accepter les nouvelles
valeurs.

3 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour définir la taille du polygone
régulier. Le polygone régulier extensible qui
apparadit suit le mouvement du pointeur.

4 Maintenez le bouton de la souris enfoncé jusqu'a
obtenir un polygone régulier de la taille
souhaitée.

5 Reldchez le bouton de la souris.

ReEMARQUE : Pour modifier la taille du polygone
régulier tout en conservant son orientation, appuyez
sur la touche Commande pendant que vous faites
glisser le pointeur.
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Représentation de courbes

Grdce aux outils Courbe et Convertir de Punch!
Architecte 3D, il vous est possible de dessiner des
parterres de fleurs et des murs incurvés complexes,
entre autres choses.

Pour dessiner une courbe

I Sous |'onglet de plan Détail, cliquez sur
I'outil Courbe. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

A
Modéle : [ Pas de remplissage I:]
Style: [ ——— sylel  |3)

Taille : [1 3)

__| Afficher les dimensions

Edition des détails
Méthode : | Courbe fermée l:]

Edition : @) Niveau objet

C Niveau point

2 Choisissez éventuellement une méthode de dessin
dans le menu déroulant.

¥ Courbe fermée

Courbe ouverte

3 Cliquez dans la fenétre de conception pour
définir le point de départ. La ligne extensible qui
appardit suit le mouvement du pointeur.

Ses dimensions sont actualisées a mesure que
vous dessinez.

4 Cliquez et faites glisser le pointeur jusqu'a
I'angle suivant. Répétez cette procédure jusqu'a
obtenir la forme recherchée.

ReEMARQUE : Les lignes apparaissent tout d'abord

sous une forme angulaire mais elles sont arrondies
dés que le mode de dessin est désactivé.

5 Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.
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Modification de 1a tension de courbe

Pour un contrdle accru des formes dessinées avec les
outils Arc ou Courbe, vous pouvez modifier le degré
de courbure auquel elles sont soumises. La fonction
Redresser vous permet de créer facilement des
formes angulaires, tandis que la fonction Tension de
courbe vous permet d'en changer |'aspect.

Les valeurs de tension de courbe sont comprises
dans la plage 1 a 10. La valeur 1 représente une
tension quasiment nulle, et la valeur 10 une courbe
légerement exagérée.

Pour modifier |a tension de courbe
I Sélectionnez |'objet a ajuster. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

2 Cliquez sur le bouton Ajuster la courbure. Une
bofte de dialogue s'ouvre.

Tension de courbe : 8

[+ ¥]

Augmentez |a tension de courbe pour obtenir une
courbe réguliére. Définissez la tension sur O pour
supprimer la courbure.

3 Indiquez la valeur souhaitée dans le champ
Tension de courbe.

4 Cliquez sur OK. La tension de courbe que vous
avez indiquée est appliquée.

Exemples :

Tension de courbe par défaut (8) :




Tension de courbe définie sur 2 :

Pour éliminer |a tension de courbe
| Sélectionnez I'objet a ajuster. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

2 Cliquez sur le bouton Ajuster la courbure.
Une bofte de dialogue s'ouvre.

3 Indiquez la valeur O dans le champ Tension de
courbe et cliquez sur OK.

Utilisation de réglures et de remplissages

Vous pouvez modifier |'épaisseur des lignes ou les
remplissages des formes dessinées avec les outils de
I'onglet de plan Détail.

Pour modifier I'épaisseur d'une ligne

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la forme que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

% Indiquez la valeur souhaitée dans le champ Taille.
Appuyez sur la touche Entrée pour accepter les
nouvelles valeurs.

ouv

¢ Cliquez sur la commande d'incrémentation
pour atteindre |'épaisseur souhaitée.

Utilisation de réglures et de remplissages

Pour modifier le style d'une ligne

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

Sélectionnez la forme que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Choisissez le style de ligne souhaité dans le menu
déroulant.

Style 2
- Style3
— — — Snyles
————— Style 5

Pour définir un remplissage transparent

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

Sélectionnez la forme que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Choisissez Pas de remplissage dans le menu
déroulant Motif.

Arriére—plan uni
Premier plan uni
Diagonale avant
Diagonale arriére
@ Diagonale croisée
E Horizontal
|]:|:[|Ver‘tica|

B Jenction

Pour définir un arridre-plan uni

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la forme que vous souhaitez

modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.
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3 Choisissez Arriere-plan uni dans le menu

déroulant Motif.

+ Pas de remplissage
Premier plan uni
Diagonale avant
Diagonale arriére
F<4) Diagonale croisée
E Horizontal
|]:|:[|Ver‘tica|
mjonction

Pour définir un premier plan uni

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

Sélectionnez la forme que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Choisissez Premier plan uni dans le menu
déroulant Moftif.

+ Pas de remplissage
Arriére-plan uni
Diagonale avant
Diagonale arriére
F<4) Diagonale croisée
E Horizontal
|]:|:[| Vertical
m Jonction

Pour définir un motif de remplissage

Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

Sélectionnez la forme que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Choisissez le remplissage souhaité dans le menu
déroulant Moftif.

v Mo fill
Solid background
Solid foreground
Forward diagonal
@ Diagonal cross
E Horizontal
|]:|:[| Vertical
m Cross
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Pour placer une forme au premier plan

¢ Cliquez sur la forme concernée tout en
appuyant sur Commande et sélectionnez
Placer au premier plan dans le menu
contextuel.

Pour placer une forme a Varriere-plan

¢ (Cliquez sur la forme concernée tout en
appuyant sur Commande et sélectionnez
Placer a I'arriere-plan dans le menu
contextuel.

Conversion de formes en objets intelligents

Punch! Architecte 3D vous permet de dessiner des
¢léments visibles uniquement sur la fenétre de
conception 2D ou de les convertir en éléments dits
« intelligents ». Vous pouvez par exemple convertir
une ligne en clture, un rectangle en quatre murs
extérieurs, un cercle en terrasse ou méme en
escalier en colimagon, et ainsi de suite. Il n'y a
virtuellement aucune limite a ce que vous pouvez
dessiner a |'aide de ces outils. Voici quelques
exemples des options que cette puissante
fonctionnalité vous offre.

Pour convertir une forme en objet intelligent
1 Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez la forme que vous souhaitez
convertir. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Choisissez I'objet souhaité.



Mur

Escalier
Rampes

Plancher
Trémie de plancher

Toit 4 main levée

Terrasse avec rampe
Terrasse sans rampe
Escaliers de terrasse
Rampe de terrasse
Trémie de terrasse

Limite de propriété

Zone de remblai

Bordure

Cléture

Mur de souténement
Topegraphie d'excavation

Polygone ouvert

La forme est alors convertie en I'objet spécifié.

Edition de formes

Le mode d'édition Niveau objet est activé par
défaut. Ce mode d'édition, tout comme le mode
d'édition Niveau point, contréle I'impact de vos
modifications sur un objet. Si vous travaillez en
mode de sélection Niveau objet, les modifications
s'appliquent a I'objet dans son ensemble. Si vous
travaillez en mode de sélection Niveau point, chaque
limite de I'objet est traitée séparément durant
I'édition. Pour les touches finales, servez-vous des
outils Insérer un point ou Supprimer le point.
Accessibles en permanence, ces outils sont
particulierement utiles pour I'édition de formes.

Pour activer le mode Niveau objet

| Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la forme que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Activez la case d'option Niveau objet sous
Edition des détails.

4 Faites glisser |'objet jusqu'da sa nouvelle position
ou pour qu'il prenne sa nouvelle forme.

5 Reldchez le bouton de la souris a la fin de
I'opération.

Edition de formes

Pour activer le mode Niveau point
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur I'outil Sélection.

2 Sélectionnez la forme que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

3 Activez la case d'option Niveau point sous Edition
des détails.

4 Faites glisser un point de I'objet vers une
nouvelle position pour modifier sa forme.

5 Reldchez le bouton de la souris a la fin de
I'opération.
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Chapitre Onglet de plan Détail
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Onglet de plan Charpente

Les outils disponibles sous |'onglet de plan Charpente de Punch! Architecte 3D vous permettent de
visualiser et d'éditer la charpente de votre maison. Vous pouvez ajouter des poutres, des solives et
d'autres supports en contrélant la taille du bois de construction et son usage.

‘@06 » P010.pro

Fondations e Plomberie ) Terrasse

Plan et édition

| Afficher la grille
] Accrocher les objets sur la grille
] Afficher la régle

| Afficher les dimensions

V! Afficher les légendes

Rez-de-chaussée ;
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Chapitre  [PAZY Onglet de plan Charpente

Personnalisation des propriétés de
Vossature murale
Lorsque vous dessinez un mur dans Punch! Architecte

3D, vous précisez notamment s'il s'agit d'un mur
d'isolation ou de souténement.

Pour identifier un mur d’isolation

I Cliquez sur un mur tout en appuyant sur la touche
Commande et sélectionnez Propriétés de la
charpente dans le menu contextuel. Une boite de
dialogue s'ouvre.

Matériau : | Bois s ]

Type de mur :
] Mur porteur
] Mur d'isolation

( Annuler )

2 Activez la case Mur d'isolation et cliquez sur OK.

Pour identifier un mur porteur

I Cliquez sur un mur tout en appuyant sur la touche
Commande et sélectionnez Propriétés de la
charpente dans le menu contextuel. Une boite de
dialogue s'ouvre.

Matériau : | Bois s ]

Type de mur :
] Mur porteur
] Mur d'isolation

( Annuler )

2 Activez la case Mur porteur et cliquez sur OK.

Pour préciser le matériau de construction d'un

mur

I Cliquez sur un mur tout en appuyant sur la touche
Commande et sélectionnez Propriétés de la

charpente dans le menu contextuel. Une botte de
dialogue s'ouvre.
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Matériau : | Bois s ]

Type de mur :
] Mur porteur
] Mur d'isolation

( Annuler )

2 Choisissez le matériau souhaité dans le menu
déroulant Matériau.

v Bois
Acier
Béton
Bloc béton
Mousse

3 Cliquez sur OK.

Ajout de composants de charpenterie

Les outils Charpente vous permettent de définir
avec précision le type de bois ou de matériau de
construction a utiliser et la place de chaque élément
dans la structure de votre maison.

Pour ajouter une poutre de charpente

1 Sous |'onglet de plan Charpente, cliquez sur
I'outil Poutre de charpente. Les propriétés .
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

2 Faites glisser le pointeur dans la fenétre de
conception pour définir la longueur de la poutre.
La ligne extensible qui appardit suit le mouvement
du pointeur.

% Maintenez le bouton de la souris enfoncé jusqu'a
obtenir une poutre de la longueur souhaitée.

4 Reldchez le bouton de la souris pour quitter le
mode de dessin.

REMARQUE : La conception est limitée a des angles
de 15 degrés ; pour passer outre cette contrainte,
maintenez la fouche MAJ enfoncée pendant que vous
dessinez.



Pour ajouter des solives de plancher

sur I'outil Solives. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

2 Cliquez dans la fenétre de conception pour

définir le point de départ des solives de plancher
et faites glisser le pointeur. La ligne extensible

qui apparad’t suit le mouvement du pointeur.
Cette ligne représente le premier bord des
solives de plancher. Notez que ses dimensions
sont actualisées a mesure que vous dessinez.

200"

14'-0" @

3 C(liquez et faites glisser le pointeur jusqu'a
I'angle suivant. Recommencez la procédure

jusqu'd ce que la zone de solives de plancher soit

entiérement dessinée.

4 Cliquez tout en appuyant sur Commande pour
quitter le mode de dessin.

Pour placer des colonnes porteuses

I'outil Colonne porteuse. Les propriétés
correspondantes s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

I Sous I'onglet de plan Charpente, cliquez sur .
2

2 Cliquez dans la fenétre de conception. Une

colonne porteuse est placée a |'emplacement du

pointeur chaque fois que vous cliquez.

Personnalisation des propriétés des
poutres de charpente

Apres avoir ajouté une poutre de charpente, vous
pouvez en modifier le type et la taille.

Personnalisation des propriétés des poutres de charpente

Pour préciser un type de poutre
I Sous |'onglet de plan Charpente, cliquez H 1

Sélectionnez la poutre que vous souhaitez
modifier. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Largeur : 0,2032 m

Profondeur : 00,3048 m

Type : " Acier

Choisissez le type de poutre souhaité dans le
menu déroulant Type.

Bois massif

Bois constitué

Contreplagué

Lamibois

Déroulés découpés en lamelles longues

Pour modifier 1a taille d'une poutre de charpente

Sélectionnez la poutre de charpente concernée.
Ses propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

Largeur : 0,2032 m

Profondeur : 00,3048 m

Type : " Acier

Indiquez la largeur et la profondeur souhaitées
dans les champs appropriés. Appuyez sur la
touche Entrée pour accepter les nouvelles
valeurs.

Personnalisation des propriétés des solives

Punch! Architecte 3D construit automatiquement
I'ossature de chaque segment de plancher, pan de
mur et section de toit en fonction de spécifications
aisément modifiables.
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Chapitre  [PAZY Onglet de plan Charpente

Pour préciser le matériau de construction
des solives

| Sélectionnez le périmetre d'une section de
charpenterie. Les propriétés des solives
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Angle : 0*

Ecart : 0,4064 m

Hauteur : 0,254 m

Type : " Bois |v]
g Solive bord (linteau)

2 Choisissez le matériau souhaité dans le menu
déroulant Type.

Acier

Pour modifier I'angle des solives

| Sélectionnez le périmetre d'une section de
charpenterie. Les propriétés des solives
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

2 Indiquez le degré selon lequel placer les solives
dans le champ Angle et appuyez sur la touche
Entrée.

Pour modifier 'espacement des solives

| Sélectionnez le périmetre d'une section de
charpenterie. Les propriétés des solives
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

2 Indiquez une nouvelle valeur dans le champ Ecart
et appuyez sur la touche Entrée. Par exemple, la
valeur 3 représente trois métres, et la valeur 0,3
frente centimétres.

Pour modifier 1a taille des solives

| Sélectionnez le périmetre d'une section de
charpenterie. Les propriétés des solives
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

2 Indiquez une nouvelle valeur dans le champ
Hauteur et appuyez sur la touche Entrée. Par
exemple, la valeur 3 représente trois metres, et
la valeur 0,3 trente centimétres.
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Pour identifier des solives de rive

Sélectionnez le périmétre d'une section de
charpenterie. Les propriétés des solives
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Activez la case Solive bord (linteau).

Opécification des propriétés d'une colonne
porteuse

Apres avoir ajouté une colonne porteuse, vous pouvez
en modifier la taille et le matériau.

Pour préciser le matériau de construction d'une
colonne

Sélectionnez la colonne porteuse que vous
souhaitez modifier. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

Aspect de |la colonne

Hauteur :  2,4384 m

Diamétre : 0,1524 m

Type : " Acier L :]

Choisissez le matériau souhaité dans le menu
déroulant Type.

Bois

Pour modifier |a taille d’'une colonne

Sélectionnez la colonne porteuse que vous
souhaitez modifier. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

Indiquez la hauteur et le diamétre souhaités.
Appuyez sur la touche Entrée pour accepter les
nouvelles valeurs.



Personnalisation des propriétés des
chevrons

Les sections de foiture se construisent
automatiquement selon les spécifications définies
dans Punch! Architecte 3D. Vous pouvez facilement
modifier tous ces parameétres.

Pour préciser le matériau de construction des
chevrons

| Cliquez sur le périmétre d'une section de toit
tout en appuyant sur la fouche Commande et
sélectionnez Propriétés de la charpente dans le
menu contextuel. Une bofte de dialogue s'ouvre.

Style de charpente : @ Chevrons :, Fermes
Hauteur de chevron : 0,254 m
Ecart entre chevrons : 0,4064 m

Ecart entre fermes : 0,4064 m

Matériau : | Bois )

2 Choisissez le matériau souhaité dans le menu
déroulant Matériau.

Acier

3 Cliquez sur OK.

Pour modifier espacement des chevrons

I Cliquez sur le périmétre d'une section de toit
tout en appuyant sur la fouche Commande et
sélectionnez Propriétés de la charpente dans le
menu contextuel. Une boite de dialogue s'ouvre.

2 Indiquez une nouvelle valeur dans le champ Ecart
entre chevrons et cliquez sur OK.

Pour modifier 1a taille des chevrons

I Cliquez sur le périmétre d'une section de toit
tout en appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Propriétés de la charpente dans le
menu contextuel. Une boite de dialogue s'ouvre.

2 Indiquez une nouvelle valeur dans le champ
Hauteur de chevron et cliquez sur OK.

Personnalisation des propriétés des chevrons

Pour identifier une ferme de toit

I Cliquez sur le périmétre d'une section de toit
tout en appuyant sur la touche Commande et
sélectionnez Propriétés de la charpente dans le
menu contextuel. Une botte de dialogue s'ouvre.

2 Activez la case d'option Fermes.

Style de charpente : :, Chevrons @ Fermes
Hauteur de chevron: 0,254 m
Ecart entre chevrons : 0,4064 m

Ecart entre fermes : 0,4064 m

Matériau : | Bois )

( Annuler )

% Indiquez une valeur dans le champ Ecart entre
fermes et cliquez sur OK.

Personnalisation des propriétés de
Vossature de terrasse

Les terrasses se construisent automatiquement
selon les spécifications définies dans Punch!

Architecte 3D. Vous pouvez facilement modifier
tous ces parameétres.

Pour préciser le matériau de construction d'une

ferrasse

I Cliquez sur le périmétre d'une terrasse tout en
appuyant sur la touche Commande et sélectionnez

Propriétés de la charpente dans le menu
contextuel. Une botte de dialogue s'ouvre.

Matériau : | Bois 4

Revétements de plancher : | Piliers :
Largeur : 0,]524 m Diamétre : |0,3048 m

Angle : 0° Profondeur: | 0,9144 m

E Solives de terrasse E Solives bord de terrasse
Hauteur : O,ZST
Ecart: 00,4064 m

Angle : 90°

(Annuler ) @
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Choisissez le matériau souhaité dans le menu
déroulant Matériau.

Acier

Cliquez sur OK.

Pour modifier les propriétés de Vossature de
terrasse

Cliquez sur le périmétre d'une terrasse tout en
appuyant sur la touche Commande et sélectionnez
Propriétés de la charpente dans le menu
contextuel. Une boite de dialogue s'ouvre.

Indiquez la largeur et I'angle du revétement de
plancher dans les champs appropriés.

Indiquez la hauteur, I'espacement et |'angle des
solives de ferrasse dans les champs appropriés.

Cliquez sur OK.

Pour modifier les propriétés des colonnes ou
poteaux de terrasse

2

3

Cliquez sur le périmeétre d'une terrasse tout en
appuyant sur la touche Commande et sélectionnez
Propriétés de la charpente dans le menu
contextuel. Une boite de dialogue s'ouvre.

Indiquez le diamétre et la profondeur des
poteaux dans les champs appropriés.

Cliquez sur OK.
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Chapitre 20

Estimateur de cout

Punch! Architecte 3D prend note des matériaux de construction au fur et d mesure de la conception de
votre maison. L'estimateur de colit comptabilise de maniére automatique et continue vos dépenses. Il génére
ensuite un devis sous la forme d'une feuille de calcul modifiable que vous pouvez imprimer ou exporter.
Dans la mesure ol |'estimateur de colt reprend le systéme des onglets de plan de Punch! Architecte 3D,
vous pouvez facilement trouver les matériaux nécessaires d une certaine partie de votre maison.

Au fur et & mesure que vous entrez des prix, |'estimateur de co(it calcule les sous-totaux de chaque
porte, fenétre, type de plante (terre comprise), matériau de couverture, fermes de toit et ainsi de suite
pour calculer ensuite le colit total du projet entier.

Vous pouvez méme créer des listes de prix personnalisées afin de faire appel aux fournisseurs ou
grossistes les plus compétents pour réaliser les travaux.

(3] 0_ O Estimateur de colit
{Tout | Fondations | Etage | Electricité | Plomberie = Toiture CVCA | Terrasse | Paysage  Totaux
Description Codt unitaire Quantité () Colt total
Apercu
Codits de construction par pied carré par mz2 m2
Superficie du RDC en métres carrés (+) £€0,00 200 €0,00
Superficie du ler étage en métres carrés (+) €0,00 120 €0,00
Codt total 320 €0,00

BAREME DES PLANCHERS
Baréme des fenétres

1,2192 m x 1,2192 m Fenétre a battants/Baie vitrée (Bais) £€0,00 1 €0,00
0,6604 m x 1,2192 m Fenétre a battants/Baie vitrée (Bois) €0,00 7 €0,00
0,6096 m x 1,2192 m Fenétre a battants/Baie vitrée (Bois) £€0,00 3 €0,00
0,9144 m x 1,4224 m Fenétre 4 battants/Baie vitrée (Bois) €0,00 g £€0,00
1,7015 m x 1,4224 m Fenétre a battants/Baie vitrée (Bois) €0,00 1 €0,00
0,9144 m x 0,4572 m Fenétre & battants/Baie vitrée (Bois) €0,00 3 €0,00
0,9144 m x 0,3048 m Fenétre a battants/Baie vitrée (Bois) €0,00 3 €0,00
Codr total 27 £€0,00
Baréme des portes

0,762 m x 2,032 m 6 panneaux (Bois) €0,00 13 €0,00
0,762 m x 2,032 m Ouverture droite (Bois) €0,00 1] €0,00
0,7112 m x 2,032 m 6 panneaux (Bois) €0,00 1 €0,00
0,762 m x 2,032 m Vitrée a 9 carreaux (Bois) €0,00 1 €0,00
4,977 m x 2,032 m Mobilier de garage suspendu (Bois) €0,00 1 €0,00
0,9529 m x 2,032 m Quverture droite (Bois) €0,00 1] €0,00
1,7411 m x 2,032 m Porte vitrée coulissante (Bois) €0,00 1 €0,00 .
0,762 m x 1,524 m 6 panneaux (Bois) €0,00 1 €0,00 v
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Lancement de V'estimateur de cotit

Punch! Architecte 3D inclut un outil PowerTool
extrémement polyvalent nommé Estimator.
L'estimateur de colt répertorie pratiqguement tous
les éléments de votre conception. Les prix peuvent
etre plus élevés pendant la haute saison de
construction et varier en fonction de la région dans
laquelle vous construisez votre nouvelle maison. Vous
pouvez hégocier les prix avec votre fournisseur ou
votre entrepreneur local.

Pour lancer 'estimateur de coiit

| Sélectionnez Conception > Lancer un PowerTool.

2 Choisissez Estimateur de coiit et cliquez sur
Lancer. L'estimateur de colit s'affiche.

Personnalisation des préférences de
Vestimateur de colit

Vous pouvez spécifier les éléments a inclure ou a
exclure dans le devis, de méme que la longueur par
défaut des planches.

Pour définir des valeurs d'estimation par défaut

I Sélectionnez Estimateur de colit > Préférences.
La bofte de dialogue Préférences s'ouvre.

& Préférences

| [ Paramitres destimation par défut | Longueur par défust des planches  Coulesrs

Extimation du mur

incharn bt portes o les Fanitoes dans be caleal das closons siches
incharn bt portes of les Fanitres dars be calceld e Misolation

Estimation des matériaux maraux e les portes e1 les fendtres

e les plinthes et les moulures

Estimation des planchers et terrasses - B inchure les trémies de plancher

W inchare les trémies de terrasse
Extimaticn de la toiture | W Caleul d b couvartune

30.00 | m2 par carré

2 Activez ou désactivez la case placée en regard
des éléments que vous voulez inclure ou exclure.

3 Le cas échéant, indiquez la surface par carré de
toiture.

4 (Cliquez sur Enregistrer.
Pour définir |a longueur des planches par défaut

| Sélectionnez Estimateur de colit > Préférences.
La bofite de dialogue Préférences s'ouvre.
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2 Cliquez sur I'onglet Longueur par défaut des
planches. Une page s'ouvre.

& Préférences

| Puramitres desbmaben nur difat | Longuesr par défast des planches  Couleors

Chevrons de toit : | 2,4384 m
Solives : 2,4384 =
Surplus : 2,4384 m

Potesux du hast du non ;| 2,4384 m

Plancher de terrasse : 2,4384 =

Seier’) (R

% Indiquez les dimensions souhaitées dans les
champs appropriés.

4 Cliquez sur Enregistrer.

Pour personnaliser les couleurs

I Sélectionnez Estimateur de colit > Préférences.
La boite de dialogue Préférences s'ouvre.

2 Cliquez sur |'onglet Couleurs. Une page s'ouvre.

a8 Préférences

Paramsitres destimation par ifaut_Longwtur par difaut des planches - Coubsurs-|

Fond des cellules
| Tete
En-téte de bste
En-téte de catbgorie
Celliula de prix unitaire

Ligne de toasl

Riétablir bes coulewrs Annuler | {EEnreglstrer )

3 Cliquez sur la case de couleur associée a
I'élément que vous souhaitez personnaliser.
La bofte de dialogue Couleur s'ouvre.

Il existe cing modeéles de présentation des
couleurs :

Roue de couleurs
Curseur de couleurs
Palettes de couleurs
Palettes d'images
Crayons de couleur

L 2R 2R 2K 2K 4

im| [wm
1
=

Elw |— FIEF
T . -

)

4 Sélectionnez le modeéle que vous souhaitez
utiliser et choisissez une couleur, puis fermez la
fenétre.

5 Cliquez sur Enregistrer.



Pour rétablir les couleurs par défaut

¢ Cliquez sur le bouton Rétablir les couleurs.
Cliquez ensuite sur OK.

Selection d'un onglet de plan

L'estimateur de colits affiche automatiquement les
éléments et matériaux utilisés sur tous les onglets
de plan de votre conception. Vous pouvez choisir de
générer un devis pour des portions spécifiques de
votre projet, comme les matériaux du systéme CVCA
ou ceux de la terrasse uniquement.

Pour sélectionner un onglet de plan

I Cliquez sur |'onglet de plan souhaité. La liste des
matériaux de cet onglet apparaft.

2 Le cas échéant, sélectionnez 2D > Estimations,
puis choisissez le plan individuel qui vous
intéresse.

Caleul des coiits de construction

L'estimateur de colt calcule automatiquement la
superficie totale de chacun des étages de votre
projet. Les colits de construction par meétre carré
dépendent des variables propres a votre région. Vous
pouvez hégocier les prix avec votre fournisseur ou
votre entrepreneur local.

Pour calculer les colits de construction en

fonction de la surface

I Double-cliquez sur la cellule Colit unitaire, sous
Colits de construction par meétre carré.

2 Indiquez le colit estimé.

3 Appuyez sur la touche Entrée. Punch! Architecte
3D calcule automatiquement le total et le place
dans la cellule grisée, en regard de Coflit total.

Elaboration des différents baremes

L'estimateur de colit répertorie les éléments de
votre conception qui apparaissent sur chaque onglet
de plan. Des meétres cubes de béton nécessaires pour

Selection d'un onglet de plan

couler la semelle des fondations aux interrupteurs,
tous les éléments apparaissent sur des lignes
individuelles et les calculs se basent sur les prix que
vous avez obtenus auprés d'une entreprise de
construction locale.

Pour remplir les barémes de Vestimateur de coiit

1 Double-cliquez sur la cellule ombrée en vert de la
colonne Colit unitaire de chaque matériau ou
élément du projet.

Indiquez le colt estimé.

3 Appuyez sur la fouche Entrée. Punch! Architecte
3D calcule automatiquement le total et |'affiche
dans la colonne Colit total, fout en actualisant un
total de chaque bareme.

RemARQUE : Utilisez les touches fléchées pour
vous déplacer sur la feuille de calcul.

Exportation d'une liste de prix

Vous pouvez exporter les données d'une feuille de
calcul de I'estimateur de colit vers d'autres
programmes, tels que Microsoft Excel ou
Quickbooks. Vous pouvez méme afficher votre liste
de prix sur Internet.

Pour exporter une liste de prix

| Sélectionnez Fichier > Exporter, puis choisissez
la méthode d'exportation souhaitée.

 Fichier |
| _Exporter ______» [N

Séparé par des virgules...
Séparé par des tabulations..
HTML...

Mise en page... {+38P
Imprimer... ®p

2 Indiquez un nom de fichier dans le champ
Enregistrer sous et choisissez la destination du
fichier exporté.

3 Cliquez sur Enregistrer.

ReMARQUE : Tous les graphiques utiles sont copiés
dans le répertoire dans lequel vous avez sauvegardé
le fichier HTML. Il vous faut charger tous les

fichiers sur votre serveur Web pour les rendre
accessibles a d'autres utilisateurs.
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Impression d'une liste de prix

Vous pouvez imprimer des listes de prix dans la mise
en page que vous souhaitez. Vous pouvez
personnaliser vos devis de différentes manieres.

Pour imprimer une liste de prix

Sélectionnez Fichier > Imprimer. La bofte de
dialogue Configuration de |'impression s'ouvre.

ar

Imprimante : _Aucune imprimante f

Préréglages : ' Standard I

ar

ar

Copies et pages f

Copies: 1 M triges

Pages : @(outes
Ode: 1 i: |1

(@) (CpoFv ) (CAperqu ) (Annuler) (Imprime

2 Choisissez |'imprimante souhaitée dans le menu

3

4

déroulant Imprimante.

Le menu déroulant Parametres prédéfinis vous
permet de personnaliser les parameétres
d'impression. Vous pouvez définir les pages a
imprimer et la présentation, programmer |'heure
d'impression, choisir |'ordre d'impression des
pages et la couleur, ajouter une page de
couverture et déterminer la provenance du
papier d'impression.

v Copies et pages
Mise en page
Programmateur
Cestion du papier
ColorSync
Page de garde
Alimentation
Résumé

Apres avoir personnalisé les parametres
d'impression, choisissez Enregistrer sous dans le
menu déroulant Paramétres prédéfinis pour les
sauvegarder.

Cliquez sur Imprimer.
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PhotoView

Punch! Architecte 3D vous permet d'importer une photographie numérique ou numérisée de votre maison
et du paysage qui I'entoure. Du traitement des portes et fenétres d des fagades entiéres, vous pouvez
facilement modéliser votre maison.

Vous avez la possibilité d'ajouter votre touche personnelle a un large éventail d'éléments (voitures,
portes, fenétres, cheminées, voisins et animaux de compaghie) pour parfaire votre conception.
Vous pouvez méme placer une image importée de votre propre cour pour |'apercevoir par la fenétre.

Conseils d'utilisation

Punch! Architecte 3D PhotoView vous permet de prendre des photos numériques et de les ajouter d votre
aménagement paysager. Bien qu'il s'agisse d'un procédé simple, voici quelques astuces qui optimiseront vos
résultats.

*

* G006 o

Vérifiez que |'image est bien droite et de niveau lorsque vous prenez une photo humérique ou
numérisez une photographie. Si la photographie initiale est de travers, utilisez votre logiciel
graphique pour la faire pivoter par incréments d'un demi-degré afin de la redresser.

Prenez la photo lorsque le soleil brille. La saturation des couleurs n'en sera que meilleure et
davantage de détails seront visibles.

Vérifiez toujours les dimensions des images PhotoView que vous importez.

Appliquez-vous lorsque vous masquez |'image. Vous verrez la différence au niveau des résultats.
Les images sont placées au centre du terrain. Lorsque vous importez plusieurs images, déplacez
chaque image insérée afin d'éviter tout chevauchement.

Les images doivent toucher le bas de la zone image. Si elles sont centrées dans la zone, elles
flotteront au-dessus du hiveau du sol.
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Importation dimages PhotoView

Que vous souhaitiez importer I'image de la fagade de
votre maison pour |'agrémenter ou encore installer
une porte ou une fenétre personnalisée, Punch!
PhotoView est ld pour vous aider. Vous pouvez
importer les photos que vous voulez, méme celle de
votre voisin ou de votre animal préféré.

Pour importer une image PhotoView
| Sélectionnez Conception > Lancer un PowerTool.
La fenétre Lanceur de PowerTool s'ouvre.

2 Choisissez PhotoView et cliquez sur Lancer.
La bofte de dialogue Ouvrir s'affiche.

® A -plan1i bmp
anemes 2 || ® Amre-planlbbmp

< v mim) i) Emballishmants B @ recherche
& Aribre-pland smp
B on % Archre-slanhmo
@ e % Aritre-plan1 bmn
# Arribre-plani bmp
3 [T % Arvibre-plan12 bmp
— % Arridre-plant} g
3 wror % Aridre-planld bmp

-

19 oocemenns

i stavences
é Maigue

) images

Annuler ) (ORI

3 Recherchez le fichier souhaité.

ReMARQUE : Lorsque vous parcourez les images
disponibles, chaque photo mise en surbrillance
apparait dans la fenétre d'apergu.

4 Sélectionnez le fichier souhaité et cliquez sur
Ouvrir.

5 L'image s'affiche dans la fenétre de conception,
et ses propriétés dans la fenétre Inspecteur.

ReEmArQUE : Les images PhotoView apparaissent
sous forme de lignes dans la fenétre 2D.

Aspect de |'image PhotoView

Largeur: 2m

Hauteur: 2,3 m

2 Ombres portées

f.r Retourner l'image \
image PhotoView

(" Informations sur l'image... ]

( Configurer l'image... ]
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b Indiquez la largeur et la hauteur souhaitées en
metres, puis cliquez sur OK

71 Placez I'image la ol vous voulez qu'elle apparaisse

a |'aide des outils Sélection et Rotation.

Baa-de-chausse 3 i

Remplacement d'images PhotoView

Grdce au bouton Configurer |'image, disponible dans
la fenétre Inspecteur, vous pouvez tester
différentes images de portes ou de fenétres, par
exemple.

Pour remplacer une image PhotoView
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'image que vous souhaitez
remplacer. Ses propriétés s'affichent dans la
fenétre Inspecteur.

Aspect de |'image PhotoView

Largeur: 2m

Hauteur: 2,3 m

2 Ombres portées

f.r Retourner l'image \
image PhotoView

(" Informations sur l'image... ]

( Configurer l'image... ]

3 Cliquez sur le bouton Configurer |'image. La boite
de dialogue Ouvrir s'affiche.



4 Sélectionnez I'image souhaitée et cliquez sur OK.
L'image prend la place de la précédente et ses
propriétés s'affichent dans la fenétre
Inspecteur.

5 Indiquez éventuellement la largeur et la hauteur
souhaitées, et appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

Pour localiser une image PhotoView

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez I'image souhaitée. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

3 Cliquez sur le bouton Informations sur I'image.
La bofte de dialogue qui s'ouvre indique le chemin
d'accés a l'image, sa résolution et en affiche un
apergu.

Chemin d'acces : Apercu :

MsersiShared/Punch! Sofware/Home
Design Studio 14.1/Embellishments/
porte2.bmp

Résolution :
Largeur : 512 pixels
Hauteur : 512 pixels

( Fermer )
\ e

conselL : Nous vous conseillons de stocker les
images PhotoView dans le dossier Content du
répertoire Punch! Architecte 3D. Ce dossier est
censé tre le premier endroit ol vous cherchez des
fichiers manquants (fichiers PhotoView, matériaux
ou habillages sur mesure, par exemple).

Modification d'images PhotoView

Apres avoir importé une image PhotoView, vous avez
la possibilité d'en modifier |'aspect a n'importe quel
stade de la conception. Vous pouvez redimensionner
I'image, en modifier |'élévation, la faire pivoter, la
retourner, etfc.

Modification d'images PhotoView

Pour modifier \a taille d'une image PhotoView en

précisant ses dimensions

I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'image PhotoView que vous
souhaitez redimensionner. Ses propriétés
s'affichent dans la fenétre Inspecteur.

Aspect de |'image PhotoView

Largeur: 2m

Hauteur: 2,3 m

z Ombres portées

I'_' Retourner l'image \
image PhotoView

I'_' Informations sur l'image... \

( Configurer I'image... )

3 Indiquez la largeur et la hauteur souhaitées en
metres. Appuyez sur la touche Entrée pour
accepter les nouvelles valeurs.

Pour retourner une image PhotoView
I Dans le jeu d'outils réductible Edition, cliquez
sur |'outil Sélection.

2 Sélectionnez |'image PhotoView que vous
souhaitez retourner. Ses propriétés s'affichent
dans la fenétre Inspecteur.

% Cliquez sur le bouton Retourner |'image.
L'image est alors retournée.

Realisation de 'aménagement paysager a
partir d'images PhotoView

Un moyen facile de commencer a aménager votre
jardin consiste a importer une image PhotoView de

votre maison. Vous pouvez ensuite |'embellir en
ajoutant de la végétation et d'autres objets.

Pour réaliser l'aménagement paysager a partir
d’images PhotoView

I Importez |'image de votre maison en suivant les
instructions indiquées précédemment et ouvrez
la fenétre 3D flottante.
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LT

Remarque : Il est primordial de saisir les
dimensions correctes de votre maison. Pour de plus
amples informations, consultez la rubrique « Pour
importer une image PhotoView », page 212.

2 A l'aide des outils et méthodes présentés aux
chapitres précédents, ajoutez des allées, des
meubles et définissez la topographie.

REMARQUE :
sous forme de lignes dans la fenétre de conception
2D, semblables a des murs intérieurs.

Les images PhotoView apparaissent

Vue sur votre propre cour

Dans Punch! Architecte 3D, vous pouvez méme
apercevoir votre propre cour par la fenétre de votre
nouvelle maison. En prenant une photo numérique de
votre cour, vous pouvez la positionner de sorte que
vous vous sentiez chez vous lorsque vous visualisez
votre projet dans une vue 3D.

214 Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

Pour voir votre propre cour

I Concevez votre maison en utilisant les méthodes
et les outils décrits dans les chapitres
précédents.

2 Ouvrez la fenétre 3D flottante.

LY-:] i PO

.-u\-Ep.—.a e e e e i Se G

3 Importez |'image PhotoView de votre cour.

4 Faites glisser |'image PhotoView de fagon a
pouvoir la voir depuis votre maison virtuelle.

REMARQUE :
est représentée par la ligne située au bas de la
fenétre de conception.

Dans cet exemple, |'image PhotoView



Glossaire

A

accessoire
Elément décoratif (comme une tenture, un volet
ou un tableau) que vous pouvez placer dans Punchl!
Architecte 3D. De par leur conception, les
accessoires sont « asservis aux murs »,
c'est-d-dire qu'ils ne peuvent étre placés que sur
des pans de mur et se déplacent avec.

accrocher a la grille
Fonction d'édition permettant de placer les
¢léments du dessin d intervalles réguliers.
Lorsque la fonction Accrocher a la grille est
activée, les éléments introduits dans la fenétre
de conception sont automatiquement fixés
(placés) pour s'aligner sur la grille actuelle.
La fonction Accrocher a la grille est activée par
défaut.

annotation
Composant du dessin fournissant des
informations sur un élément. Exemples :
dimensions, texte et filets.

annuler la derniére action
Annuler les effets de la derniére opération de
dessin ou d'édition. Punch! permet d'annuler
Jjusqu'a 500 opérations. Voir aussi parametres
d'annulation.

arc
Entité constituée de deux points reliés
par un segment graduellement incurvé.
Un arc peut représenter un mur intérieur
ou extérieur, un escalier, une rampe, une
limite de propriété, une allée, une voie privée ou
un mur de souténement. Voir aussi arc de cercle ;
Détail, onglet ; cercle ; ovale ; polygone ;
polyligne ; rectangle ; carré ; polygone régulier ;
courbe.

arc de cercle
Entité consistant en un segment limité
de la circonférence d'un cercle. Un arc
de cercle peut notamment &tre converti
en mur intérieur ou extérieur, escalier,
rampe, limite de propriété, allée, voie
privée ou mur de souténement. Voir aussi arc ;
Détail, onglet ; cercle ; ovale ; polygone ;
polyligne ; rectangle ; carré ; polygone régulier ;
courbe.

B

balustre
Barreau vertical assemblé dans le limon d'un
escalier pour supporter une main courante.

barre de couleurs
Méthode de sélection de couleur dans un spectre
organisé par teintes et nuances. La teinte
correcte est recherchée dans la bibliotheque des
couleurs. Les couleurs s'affichent des plus
claires aux plus foncées.

boussole
Fonction permettant d'orienter le dessin vers le
nord. L'établissement du nord géographique (ou
nord vrai) modifie la position du soleil et des
ombres sur le dessin et permet de déterminer le
meilleur emplacement d'une terrasse, d'une
piscine ou de grandes baies vitrées. Voir aussi
nord vrai.

c

carré
Rectangle dont les quatre cdtés sont de longueur
égale. Punch! permet de convertir un carré en
mur, en plancher, en terrasse, en escalier, en
rampe et en objet topographique, comme un mur
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de souténement ou une zone de remblai. Voir aussi
arc ; cercle ; courbe ; Détail, onglet ; ovale ;
polygone régulier ; polyligne ; rectangle.

carte de zones
Voir USDA, carte de zones.

cercle
Entité géométrique définie par un point
central et un rayon. Punch! permet de
convertir un cercle en mur, en plancher, en
terrasse et en objet topographique,
comme uh mur de souténement ou une zone de
remblai. Un cercle se distingue d'une courbe en ce
sens que les points du cercle sont équidistants du
point central. Voir aussi courbe ; arc ; arc de
cercle ; ovale ; polygone ; polyligne ; rectangle ;
carré ; polygone régulier.

chambranle

Cadre en bois autour de |'ouverture d'une fenétre.

chevron
Elément de structure incliné s'étendant du haut
d'un mur au fdftage pour supporter le toit.

ClearView
Fonction de la vue 3D de Punch! permettant
d'afficher un projet en mode semi-transparent.
En mode ClearView, tous les éléments et les
surfaces sont visibles par transparence.

codec
Acronyme de codeur/décodeur ou compression/
décompression. Programme d'analyse recherchant
les éventuelles répétitions et redondances dans les
fichiers et programmes volumineux. Les répétitions
et redondances sont remplacées par une formule
réduisant (compression) le nombre d'octets
occupés par le fichier ou programme stocké.
Lorsque le fichier ou le programme est ouvert ou
rappelé, la formule active I'information sous sa
forme originale (décompression). Voir aussi
Animator.

coefficient de zoom
Paramétre qui permet de contrdler le degré
d'agrandissement appliqué a chaque clic sur I'outil
Zoom.

contenu
Ensemble d'objets 3D réalistes, tels que tentures,
lambris, mobilier, peinture et autres éléments
visualisables dans la fenétre 3D.
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courbe
Entité géométrique consistant en un
segment régulierement cintré. Punch!
permet de créer une courbe et de la
convertir en mur, en plancher', en terrasse
et en objet topographique, comme un mur de
souténement ou une zone de remblai. Voir aussi
cercle ; arc ; arc de cercle ; ovale ; polygone ;
polyligne ; rectangle ; carré ; polygone régulier.

curseur de découpe 3D
Fonction de la vue 3D de Punch! permettant de
supprimer des couches de plan. L'icéne au-dessus
du curseur permet de contréler le sens de la
découpe (transversale ou longitudinale). Synonyme
de « vue maison de poupée ».

curseur d'élévation

Outil de conception permettant d'élever ou
d'abaisser un objet ou une entité par
rapport a |'élévation active. Dans le cas des
objets topographiques, le curseur o
d'élévation permet d'élever ou d'abaisser
un objet ou une entité par rapport au niveau
de la mer.

CVCA
Sigle de chauffage, ventilation et
conditionnement d'air. Terme utilisé en
construction pour désigner les objets associés au
contréle de la température et a la ventilation d'un
batiment (conduits d'aération, climatiseurs,
chaudiéres, etc.).

D

diamétre
Mesure géométrique décrivant la distance entre
deux points d'un cercle en passant par son centre.
Voir aussi cercle.

dimension
Annotation décrivant la longueur, la largeur ou la
hauteur d'un objet ou d'une entité.

dimension de décalage
Annotation représentant la longueur figurant d une
distance spécifique de I'objet ou de |'entité qu'elle
mesure.

DW6G
Format de fichier binaire utilisé par AutoCAD.



DXF
Format de fichier ASCII ou binaire développé par
Autodesk, Inc. et pris en charge par la plupart des
programmes de CAO.

€

échelle
Voir échelle de dessin.

échelle de dessin
Rapport entre la taille de la fenétre de dessin et
I'objet réel représenté. Il est d'autant plus facile
de dessiner les petits détails que les valeurs
d'unités écran sont élevées. Il est d'autant plus
facile de dessiner les grands détails que les valeurs
d'unités réelles sont élevées. Synonyme d'échelle
du plan.

=20
O1:100

Echelle duplan: () 1:10
®1:50

( Annuler )
(bl

échelle du plan
Voir échelle de dessin.

élévation
Mesure décrivant la distance d'un objet ou d'une
entité au-dessus ou en dessous du niveau de travail.
L'élévation topographique désigne la hauteur d'un
objet ou d'une entité par rapport au niveau de la
mer. Punch! vous permet de gérer |'élévation de
tous les aspects du dessin, des fondations aux
fenétres ou aux interrupteurs. Voir aussi curseur
d'élévation.

élévation active
Voir élévation.

ellipse
Voir ovale.

entité
Objet en deux dimensions (comme une ligne, un arc
ou un cercle) auquel aucune propriété n'a été
attribuée et qui n'est pas visible en mode 3D. Voir
aussi objet.

étage actif
Niveau du plan sur
lequel vous travaillez.

Rez-de-chaussée »

extruder
Transformer un objet bidimensionnel en objet
tridimensionnel en lui attribuant une valeur de
profondeur. La fonction Extruder est proposée
dans |'éditeur de mobilier 3D Custom Workshop.

F

ferme
Elément de structure servant a supporter un foit,
un étage supérieur ou une poutre. Congue sous
forme triangulaire, la ferme est plus robuste que la
poutre. Voir aussi poutre ; solive ; éditeur de
charpente.

fondations
Structure architecturale servant a transférer les
charges d'un batiment au sol. Les fondations
supportent le poids du batiment et en assurent la
stabilité.

G

gestionnaire
Fonction de gestion de fichiers permettant de
créer des catégories personnalisées pour trier et
stocker des objets, des modéles et des habillages.
Un gestionnaire est utile lors du positionnement de
nombreux types d'objets ou d'habillages distincts
dans le plan, ou lors du maniement de différents
modeles.

glisser-déposer
Opération manuelle effectuée da I'aide de la souris
pour déplacer un objet ou une entité d'un
emplacement a un autre. Il faut cliquer sur I'objet
ou |'entité en question, puis déplacer la souris en
maintenant le bouton enfoncé pour faire glisser
I'objet ou I'entité jusqu'a |'emplacement souhaité.
Il convient ensuite de reldcher le bouton de la
souris pour placer |'objet ou I'entité.

grille
Aide visuelle au dessin consistant en un ensemble
de lignes horizontales et verticales espacées a
intervalles réguliers. Dans la vue de plan 2D, le
quadrillage représente toujours la surface au sol.
Les grilles 3D permettent de dessiner sur la face
avant ou sur les cotés (faces latérales) d'un objeft.
Voir aussi Accrocher a la grille.

grille de référence
Voir grille.

Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D 211



Glossaire

H

inverser
Fonction d'édition permettant de sélectionner un
objet et d'en placer une copie par symétrie
horizontale ou verticale.

J

Jointure
Procédure d'édition par laquelle deux arcs, lighes

ou polylignes dont les extrémités sont proches sont
transformés en une seule entité. Voir sensibilité de

Jointure.

L

lambris d'appui

Surface de décoration intérieure, généralement en

bois, recouvrant la partie inférieure d'un mur.

ligne
Entité géométrique constituée de deux
points reliés par un segment droit. Les
murs et d'autres objets peuvent se
composer de lignes assorties d'autres
propriétés, comme une valeur de largeur et de
hauteur. Voir aussi arc ; cercle ; ovale ; polygone ;
polyligne ; rectangle ; carré.

linteau

Elément de structure placé au-dessus d'une porte
oud'une fenétre servant d transférer la charge sur
les montants porteurs situés de part et d'autre de

I'ouverture.

linteau de fenétre
Voir linteau.

linteau de porte
Voir linteau.

lucarne
Petite fenétre aménagée verticalement, faisant
saillie dans un toit angulaire. Voir aussi toit a
pignon ; toit mansardé ; toit en croupe ; pente de
toit.
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M

maison de poupée

Voir curseur de découpe 3D.

matériau

Texture ou décor qui modifie I'apparence d'un
objet ou d'une entité. La brique, la pierre, la
moquette, le tissu, le bois et la pelouse sont
quelques exemples de matériaux proposés par
Punch! pour améliorer et personnaliser un plan.
Voir aussi I'onglet Couleur ou Peinture.

meneau

Piece de bois verticale ou horizontale séparant les
carreaux d'une fenétre. Punch! vous permet de
personnaliser le nombre de meneaux pour
déterminer si une fenétre doit se composer d'une
grande vitre ou de carreaux multiples.

mode de sélection Niveau objet

Fonction d'édition permettant de contrédler la taille
et I'emplacement d'un objet entier. Le mode de
sélection Niveau objet permet de modifier la taille
et I'emplacement d'un objet sans changer ses
proportions. Voir aussi mode de sélection Niveau
point.

modéle

Voir modele de piece.

modéle de piece

N

Plan prédéfini de cuisine, salle de bains ou d'une
autre piece que vous pouvez placer dans un dessin
et personnaliser a loisir.

nord vrai

Terme de navigation désighant la direction du péle
Nord par rapport a la position du navigateur.
Voir aussi boussole.



note
Annotation sous forme de texte pouvant servir de
libellé, de rappel ou de description ; fout type
d'informations utiles a joindre d la vue du plan.

o)

objet
Représentation d'un élément réel, comme une
porte, une fenétre, un meuble ou une plante. Un
objet peut se composer d'entités, telles que des
lignes, des cercles ou des polylignes en mode 2D.
En mode 3D, le rendu d'un objet est tout d fait
réaliste. Voir aussi entité.

opacité
Mesure de transparence d'un objet. Plus un objet
est opaque, moins il est transparent. Voir aussi
translucide ; transparent.

ouverture droite
Ouverture murale en forme de porte.

ovale
Entité géométrique consistant en une
courbe fermée ressemblant a un cercle
aplati. Les murs et d'autres objets
peuvent se composer d'ovales assortis
d'autres propriétés, comme une valeur de largeur
et de hauteur. Voir aussi arc ; cercle ; polygone
régulier ; polyligne ; rectangle ; carré.

P

panoramique, outil
Outil de visualisation permettant de faire
défiler le plan a I'horizontale ou a la W
verticale. Voir aussi zoom, outil.

-

parametres d'annulation
Paramétrage permettant de déterminer le nombre
d'opérations qu'il est possible d'annuler. Punch!
permet d'annuler jusqu'a 500 opérations. Une
valeur trés élevée peut cependant nuire aux
performances.

parametres de proxy
Tampon virtuel entre votre ordinateur et les
informations auxquelles vous accédez sur Internet.
Les parametres de proxy peuvent tre
personnalisés pour restreindre |'accés a certaines
informations.

parcours
Voir Parcours, mode de navigation 3D.

parcours, mode de navigation 3D
Fonction de la vue 3D de Punch! .
permettant de parcourir virtuellement le [ 8
dessin et de |'observer selon différents
angles. Vous pouvez définir I'angle
d'observation et enregistrer des vues pour

référence ultérieure. Voir aussi survol, mode de
navigation 3D ; parcours contrdlé ; survol contrélé.

pente de toit
Angle d'un toit, souvent exprimé sous la forme d'un
rapport entre |'élévation verticale et la distance
horizontale. La valeur 8:12 représente ainsi une
hauteur de 8 metres sur une distance horizontale
de 12 metres.

placement par clic automatique
Fonction de la vue 3D de Punch! permettant
d'ajouter au dessin un objet, une plante, un
habillage, une couleur ou un matériau sélectionné(e)
d'un simple clic de souris.

plan, vue
Représentation 2D d'un plan dans laquelle le dessin
est vu d'en haut.

plantFinder
Moteur de tri permettant d'effectuer des
recherches dans la bibliothéque de plantes. Les
résultats répertorient uniguement les plantes
conformes aux criteres définis. Vous pouvez par
exemple utiliser PlantFinder pour limiter le choix
aux plantes requérant un ensoleillement minime.

point central
Point d'un cercle a partir duquel le rayon et
I'équidistance peuvent &tre déterminés. Voir aussi
cercle ; courbe.

polygone
Voir polygone régulier.

polygone régulier
Entité géométrique constituée de points
multiples reliés par des segments droits.
Punch! permet de convertir un polygone
régulier en mur, en plancher, en terrasse,
en escalier, en rampe et en objet topographique,
comme un mur de soutenement ou une zone de
remblai. Il s'agit d'un polygone d angles et cotés
égaux. Voir aussi arc ; cercle ; ovale ; polyligne ;
rectangle ; carré ; courbe ; détail, onglet.
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poteau
Elément de structure vertical servant a supporter
les murs. Les codes du batiment exigent
généralement un espacement de 40 centimétres
entre les poteaux pour assurer un support adéquat.
Voir aussi éditeur de charpente ; poutre de
charpente ; solive.

pousser
Fonction d'édition permettant d'utiliser les
touches fléchées pour déplacer une sélection d'une
unité de grille vers la gauche ou la droite, vers le
haut ou le bas. Lorsque |'option Accrocher a la
grille est désactivée, la fonction Pousser permet de
déplacer I'objet ou |'élément d'un pixel d la fois, et
non d'une unité de grille. Voir aussi grille ;
accrocher a la grille.

poutre
Elément de structure servant a supporter un
batiment ou une lourde charge, et a réduire la
pression exercée sur les murs ou sur le toit. Punch!
vous permet de créer des poutres en acier, en bois
ou dans un matériau personnalisé. Voir aussi éditeur
de charpente ; poutre de charpente ; solive.

poutre de charpente
Voir poutre.

PowerTool
Application complémentaire vous permettant
d'améliorer les projets Punchl.

presse-papiers
Zone de stockage temporaire des données coupées
ou copiées. Le presse-papiers ne peut contenir
qu'un élément a la fois. Voir aussi coller, menu
Edition.

2

rectangle
Entité géométrique constituée de quatre
points reliés par quatre segments droits.
Punch! permet de convertir un rectangle en
mur, en plancher, en terrasse, en escalier,
enrampe et en objet topographique, comme un mur
de soutenement ou une zone de remblai. Voir aussi
arc ; cercle ; ovale ; polygone régulier ; polyligne ;
carré ; courbe ; détail, ongleft.

220 Manuel d'utilisation de Punch! Architecte 3D

régle virtuelle
Aide visuelle de dessin permettant de M
déterminer la longueur des objets. La regle
virtuelle peut &tre placée a n'importe quel
endroit et étendue d'une extrémité du plan a
I'autre.

remplissage
Le terme « remplissage » est utilisé dans
différents contextes au sein du logiciel Punch!.
Lorsque vous dessinez une entité géométrique
fermée (comme un rectangle ou un cercle), vous
pouvez sélectionner un remplissage (ou motif) uni
ou hachuré qui appardit a I'intérieur. Lorsque vous
dessinez un objet topographique, vous pouvez
recouvrir une zone de terre, de graviers ou de
déchets naturels pour relever le niveau d'un
terrain ou servir de base a une piscine ou une plate-
bande.

rétablir
Restaurer une opération précédemment annulée a
I'aide de la fonction Annuler la derniére action.
Voir aussi annuler la derniére action.

retourner
Fonction d'édition permettant de sélectionner un
objet et de le renverser horizontalement ou
verticalement.

rotation libre
Fonction d'édition permettant de faire pivoter un
objet ou une entité en cliquant dessus et en faisant
glisser le pointeur.

9

sensibilité de jointure
Paramétre déterminant la distance acceptable
entre les extrémités de deux entités pour
permettre leur jointure.

solive
Elément de structure horizontal placé entre deux
murs pour supporter un plafond ou un plancher.
Les solives sont généralement soutenues par des
poutres. Voir poutre ; chevron.

solive de rive
Elément de structure dans lequel viennent se fixer
les extrémités des solives de plancher. Voir aussi
éditeur de charpente ; poutre de charpente ;
poutre.



survol, mode de navigation 3D
Fonction de la vue 3D de Punchl!
permettant de survoler virtuellement le
dessin et de |'observer d'en haut. Vous
pouvez définir |'angle d'observation et
enregistrer des vues pour référence ultérieure.
Voir aussi parcours, mode de navigation 3D ;
parcours contrélé ; survol contrélé.

survoler
Voir survol, mode de navigation 3D.

symbole
Représentation bidimensionnelle d'un objet
tridimensionnel, comme un meuble, une porte ou une
prise de courant.

T

tension de courbe
Inclinaison d'un segment incurvé. Les valeurs de
tension de courbe sont comprises dans la plage 1 a
50. La valeur 1 produit un segment légérement
incurvé, et la valeur 50 une courbe accentuée a
I'extréme.

terrain a batir
Sol ferme et nivelé sur lequel les fondations d'un
batiment seront construites.

texture
Surface de matériau, comme le bois ou la brique,
appliquée a un mur ou objet 3D. Voir aussi materiau.

toit a pignon
Toit défini par deux versants de
longueur égale uniformément inclinés,
avec point de rencontre au fdttage. Les
deux versants sont supportés par deux
murs dont le sommet a une forme de triangle
isocele, appelés pignons. Voir aussi lucarne ; toit
mansardé ; foit en croupe ; pente de toit.

toit a versants inégaux
Toit défini par deux versants de longueur inégale
uniformément inclinés, avec point de rencontre au
fatage. Les deux versants sont supportés par deux
murs dont le sommet a la forme d'un triangle
irrégulier. Voir aussi lucarne ; toit a pignon ; toit
mansardé ; toit en croupe ; pente de toit.

toit en croupe
Toit défini par quatre versants
uniformément inclinés, avec point de
rencontre au fattage. Un arétier placé
aux quatre angles supporte le toit en
croupe. Voir aussi lucarne ; foit a pignon ; foit
mansardé ; pente de toit.

toit mansardé
Toit défini par quatre pentes : deux de chaque
coté. Les versants inférieurs sont plus raides que
les versants supérieurs. Les granges ont souvent un
toit de ce type. Voir aussi lucarne ; toit a pighon ;
toit en croupe ; pente de toit.

translucide
Caractéristique d'un matériau ou d'un objet que la
lumiere peut traverser. La translucidité se
distingue de la transparence en ce sens qu'il est
possible de voir au travers d'un objet transparent
(comme une vitre en verre poli), tandis qu'un objet
translucide (comme une vitre en verre depoli) laisse
seulement passer la lumiere. Voir aussi
transparent ; opacité.
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transparent
Caractéristique d'un matériau ou d'un objet au
travers duquel il est possible de voir. Voir aussi
translucide ; opacité.

trémie de plancher
Ouverture pratiquée dans le plancher pour installer
un escalier ou une trappe d'acces au grenier.

u

unité de mesure
Systéme de notation utilisé pour la saisie et
I'affichage des distances, des angles et des
surfaces. Punch! reconndit le systéme métrique
(metres) et le systéme de mesure anglo-saxon
(pieds et pouces).

URL
Sigle de Uniform Resource Locator. Adresse unique
d'un site Web. Les URL sont généralement
précédées de http://www.

USDA, cartes de zones
Méthode d'identification des zones de rusticité.
Ces zones sont déterminées en fonction de la
température moyenne et de |'ensoleillement.

(i

[ Feemer |
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VRML
Sigle de Virtual Reality Modeling Language. Format
de fichier standard de représentation d'objets 3D
sur Internet.

vues 3D
Les vues 3D vous permettent de vous déplacer et
d'observer un dessin en trois dimensions avec un
rendu photoréaliste. Deux options de taille de
fenétre sont disponibles : vue flottante et vue
complete. Dans une vue 3D, vous pouvez appliquer
des couleurs et des matériaux aux objets et
entités du plan, comme les murs, le mobilier, le toit,
les allées et bien d'autres choses. Voir aussi survol,
mode de navigation 3D ; parcours, mode de
navigation 3D ; accessoire ; survol contrdlé ;
parcours contrélé ; matériau.

[A

zoom, outil
Outil de visualisation permettant
d'agrandir le dessin.



Index

Chiffres allée 181
droit ou courbe 181
2D, zoom 22,78 modifier la largeur 181
3D . angle de vue 29,92
ajout d'ombres 96 annotations 81
vue compléte 28 annuler la derniére action 62
vue flottante 27 annuler la derniére action, paramétres 62
vues 27 appareil photo (PhotoView) 211

3D, intensité de |'éclairage 95

l leur 38
3D, outil de sélection 29 app iquer cowreur

appliquer matériau 41

3D, parcours 9Q o arbres 34
3D, vitesse de visualisation 92 arbustes 34
arc de cercle, dessin 192
A arc, dessin 192
arrét du rendu 95
accéder a|'étage 72 arrivée d'eau, placement 150
accéder au plan 72 arrivée de gaz 150
accessoires 130 arrosage extérieur, robinet 150
accrocher a la grille, désactivation 81 atténuation de I'éclairage 145

accrocher ala grille, paramétres 80
adaptation a I'écran 23

affichage, paramétres 17 |74

afficher le tracé du plan d'étage 75 baignoires, placement 153

afficher les lignes Topogrqphmues 84 balustre de terrasse, modification de |'espacement 175
afficher QuickStart au démarrage 11,111 balustre, espacement 175

dge des plantes, personnalisation 35 barre d'état 8

aide 106

barre de couleurs 39

aide contextuelle 106 barre de menus 6

aide intégrée de Punch! 106 barres d'outils 6

Aide Quickstart 11 base de données des plantes 36

ajout bassin, ajout 182
chauffage 169 bibliothéque de contenu, préférences 14
climatiseurs 169 bibliothéques d'objets 32
éclairage 144 bordure 182
ombres ?5 bordure droite 182
pompes a chaleur 169 buanderie (QuickStart) 110
rampes 134 bureau (QuickStart) 110
toiture 158

ajout d'un étage supérieur 131

ajouter point 197 c

ajouter quincaillerie de placard 137
ajouter quincaillerie de porte 126
aligner texte 82

aligner texte a droite 82

CA 169
cdblage 143
cdble de post-tension 115
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Index

calcul de surface 74
calcul des colits de construction 209
calquage de terrasse sur mur 172
calquage, plan d'étage 75
carrés, dessin 190
catégories de plantes 34
centrer texte 82
cercles, dessin 190
chambranle 37
chambre d coucher (QuickStart) 110
chambre principale (QuickStart) 110
changement de forme de remblai 180
changer de forme
plancher 136
terrasses 172
chauffe-eau 155
chevron
espacement, spécification 203
matériau, spécification 203
taille, spécification 203
ClearView 92
climatiseur 169
clgture a mailles losangées 183
clétures, dessin 183
coefficient de zoom 23,79, 111
coller 62
colonne
matériau (charpente) 202
matériau, personnalisation (charpente) 202
taille, spécification (charpente) 202
colonnes porteuses (charpente) 201
compteur de croissance de plante 36
conduits, placement 168
configuration requise 4
conseils écologiques 26
conseils relatifs d la vitesse 16
construction écologique 26
contenu du lot 4
contenu, aide 106
contenu, dossier 213
copie d'objets entre étages 63
copier 62
cotes
affichage 83
ajout enfre murs 83
changement d'emplacement 120
changer police 84
du mur au centre 119
masquage 83,119
modifier extrémité 83
couche de plan, couleur 85
couche de plan, visualisation 24,79
couches de dessin, visualisation 22,78
couleur
application 38
arriére-plan en mode fil de fer 26
ClearView 25
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couleur de grille 26
étage inactif 24
fond du plan 25
grille secondaire 26
lignes topographiques 25
plan 24
remplissage intérieur 25
couleur d'arriére-plan 85
couleur d'étage inactif, couleur de relief 85
couleur personnalisée 40
couleur, arriére-plan en mode fil de fer 87
couleur, ClearView 87
couleur, ligne de relief 86
couleur, lignes secondaires 86
couleur, recherche appliquée 40
couleur, remplissage intérieur 85
couleurs personnalisées, application 40
couleurs, préférences 14
couleurs, rétablir tout 26, 87
couper 62
courbes, dessin 194
courrier électronique, envoi des plans 56
colits de construction, calcul (estimateur) 209
creusement de topographie 188
croissance des plantes 36,73
cuisine (QuickStart) 110
curseur d'élévation 7,67
curseur de découpe 28
curseur de découpe 3D 28
CVCA, onglet 167

D

découpe de terrasse 178
découpe de toit 161
déplacement
éléments entre plans 63
lavabos 152
le long de la grille 81
objets 65
objets entre étages 63
plantes 35
déplacer le plan entier 66
désactiver Annuler la derniére action 62
dessin
arcs 192
arcs de cercle 192
carrés 190
cercles 190
courbes 194
lignes 191
ovales 190
polygones 191
polygones réguliers 193
rectangles 190
détail, onglet de plan 189
détecteur de fumée 147



deux couleurs sur un méme mur 124

devis de matériaux (Home Estimator) 209
didacticiel pas a pas 106

didacticiel vidéo 106

didacticiel, pas a pas 106

dimensionnement automatique, activation 83
dimensionnement automatique, désactivation 83,119

diviser la vue 90
diviser la vue, 2D et 3D 27,90

€

écart entre les murs 83
échelle de dessin, réglage 19, 70
échelle, définition (RealModel) 98
échelle, réglage 19,70
éclairage

ajout a |'extérieur 95

ajuster la lumiere ambiante (extérieure) 96

atténuation 145
intérieur, ajout 144
jour (extérieur) 96
réglage de I'intensité (extérieur) 95
régler |'ombre (extérieure) 96
tous appareils allumés 96
écoresponsabilité 26
éditer du texte 82
édition d'objets 43
édition de limite de propriété 180
édition de niveau objet 197
édition de niveau point 197
effacer 62
électricité, onglet de plan 141
¢léments, déplacement entre plans 63
élévation active 70
élévation active, définition 67
élévation d'objets 67
élévation, aérienne 91
¢lévation, réglage 90

élévations de visualisation dans ClearView 92

élever une fenétre 129

ellipses, voir dessin de cercles et d'ovales 190

enregistrement de fichiers 53
enregistrer sous 53
entrée (QuickStart) 110
escalier droit 132
escalier ouvert 133
escalier, palier 132
escaliers
inversion du sens 133,177
modification 133
placement 132
redimensionnement 177
escaliers de terrasse
droit 176
droits, placement 176
modification 176

personnalisation 176
escaliers droits 176
espacement des balustres 175
estimateur de colit 207
estimer les matériaux nécessaires 209
étage actif 72
bouton 8
étage actif, vue 22,72,78
étage, actif 72
étage, onglet de plan 117
étages, ajout 131
exportation d'une liste de prix (estimateur de cofit) 209
exportation de fichiers 56

F

faire pivoter 65

gaines d'aération 168

murs 122
faire pivoter selon un angle précis 65
faire pivoter un plan entier 66
fenétre

élever 129

parametres de grille 129

redimensionner 128

retourner 128
fenétre Contenu 7
fenétre de toit 163
fenétre, masquage des dimensions 83, 119
fenétre, vue 3D 90
fenétres 127

organisation 90
fenétres, éditeur d'élévation 47
fermes 203
fermes de toit 203
fermeture de fichiers 52,53
fichier

enregistrement 53

exporter 56

fermeture 52,53

importer 54

impression 57

nouveau 52

ouverture 52
fichiers récemment ouverts 52
fleurs 34
fondation, palée 114
fondations, modification de la pente 115
format de fichier (PhotoView) 212
fractionnement de mur, outil 124
fractionner un mur 124

G

gaines d'aération, placement 168
gaines d'aération, rotation 168
garage (QuickStart) 110

Manuel dutilisation de Punch! Architecte 30 225



Index

gestionnaire d'accessoires 44
gestionnaire d'habillages 44
gestionnaire d'objets 44
gestionnaire de couleurs 44
gestionnaire de matériaux 44
gestionnaire de modéles 44
gestionnaire de plantes 44
gestionnaires 44

grille 79

grille de fenétre, paramétres 129
grille, affichage 81

grille, espacement 80

grilles d'aération, placement 168

H

habillage de terrasse, édition 174
habillage, supprimer 37,38
hauteur de mur 123

hauteur de plafond par défaut 72
hauteurs de plafond 72

|

icdhes de vue 7
identifier couleurs et matériaux en 3D 30
image de ma maison (PhotoView) 213
image numérique, importation
dans PhotoView 211
image numérisée, importation (PhotoView) 211
importateur de matériaux 54
importation 54
importation (tracé du plan d'étage) 74
importation d'images (PhotoView) 212
importation d'objets 32
importation de DXF 189
impression d'une liste de prix (estimateur de colt) 210
imprimer 98
configuration de |I'imprimante (RealModel) 98
impression de dessin en couleurs 57
impression de plans d'étage 57
impression Vue 3D 59
imprimer modeles (RealModel) 99
imprimer a |'échelle 59
imprimer sur une seule page 58
incandescence 145
inclinaison du texte 82
incurvation d'une bordure 183
incurvée
bordure 183
escalier 176
escalier de terrasse 132
mur 124
rampe 134
rampe de terrasse 177
incurver un chemin 181
insérer une image PhotoView 212
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inspecteur 7

installation 4

intensité de |'éclairage 95

interrupteur électrique 142

interruption de la génération du rendu 95
inversion d'un escalier 177

isolation, spécification 200

T

jeu d'outils réductible 6
Justifier texte a droite 82

L

lambris d'appui 37
lambris style bibliothéque 37
largeur de mur 119
lavabos 152
Iégendes fenétres/portes, afficher 83
Iégendes fenétres/portes, masquer 83
lighes, dessin 191
limite de propriété 180
localisation d'image PhotoView 213
lucarne 161
lumiéres
activer/désactiver effet incandescence 145
allumer/éteindre 144
atténuer 145
baisse d'intensité 145
rayon 145
lunettes 93

M

mains courantes de terrasse 175

maison de poupée 28

maison en bois, composants 33

manuel, a propos 10

marches, ajout 175

masquer des éléments en 3D 97

masquer le tracé du plan d'étage 75
masquer les couches de plan 23,79
matériau de charpente 200

matériau de colonne porteuse 202
matériau de modéle, impression (RealModel) 100
matériau, apposition (RealModel) 101
matériau, recherche appliquée 40
matériaux de construction (RealModel) 98
matériaux, application 41

mesures au moyen de la régle virtuelle 84
mesures, préférences 14

mise & jour de vue 3D 97

modeéle de mur RealModel 99

modéle, impression de textures 100
modeles 138

modification d'escaliers 133



modification d'escaliers de terrasse 176
modification d'un dessin 61
modification de la taille du toit 160
modifier

épaisseur de ligne 195

hauteur de terrasse 174

largeur de chemin 181

ligne, style 195

longueur de mur extérieur 118

pente de toit 161

police des annotations 81

type de porte 125

versant de toit 161
modifier un versant de toit 161
moulure 37
mur de souténement, hauteur 186
mur, options 119
murs 118

définition de la hauteur 123

irréguliers 122

longueur précise, extérieurs 118

obliques 122

rotation 122

souténement 186

souténement, hauteur 186
murs irréguliers 122
murs porteurs, spécification 200
murs, construction de modéles (RealModel) 100
murs, onglet (QuickStart) 110
murs, propriétés (charpente) 200

N

nord vrai 72

notes 81

numéro de série 11
numéro de version 11

0]

objet 3D, redimensionnement 43
objets 54
changement de nom 43
copie 63
copie entre étages 63
déplacement 65
déplacement sur la base des coordonnées 65
édition 43
¢lévation 67
rotation 65
objets 2D 32
objets 3D 32
objets, déplacement entre étages 63
ombres, ajout 96
onglet de plan, sélection 6
onglets
CVCA 167

fondations 113

plan d'étage 117

plan de détail 189

plan de terrasse 171

plan électrique 141

plan paysager 179

plomberie 149

toiture 157
onglets de plan 6
opacité dans ClearView 93
organisation des fenétres 2D 90
organisation des fenétres 3D 90
orientation en biais de texte 82
outil Toit & main levée a quatre points 159
outil Toit a main levée a trois points 160
ouverture de fichiers existants 52
ouverture/ouverture droite, vue 46
ovales, dessin 190

P

palette de couleurs personnalisée 39
palier d'escalier 132
panoramique de vue 2D 23
panoramique, outil 23
parametres d'affichage 17
paramétres systéme 14
parametres, annuler la derniére action 62
parcours

réglage de I'élévation 90

vitesse 92

vue 90
paysage, conception 179
paysage, onglet de plan 179
peinture 38
penderie (QuickStart) 110
pente de toit, modifier 161
personnalisation d'escaliers de terrasse 176
personnalisation de rampe 134
personnalisation de rampe de terrasse 178
personnalisation, vue 3D 96
photographie (PhotoView) 211
PhotoView 211

conseils d'utilisation 211

format de fichier 212
piéces, modéles 138
placement

arrivée d'eau 150

arrivée de gaz 150

baignoires 153

chauffe-eau 155

douches 154

gaines d'aération 168

lavabos 152

prises au plancher et au plafond 142

systeme d'arrosage 186

toilettes 151
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Index

placement par clic automatique 42 poutre, type
placer & I'arriére-plan 196 personnalisation (charpente) 201
placer a I'arriere-plan (QuickStart) 110 spécification (charpente) 201
placer au premier plan 196 poutres
placer au premier plan (QuickStart) 110 dimensionnement 114
plafond longueur 114
automatique 120 raidisseur 114
plafond ou plancher, options 120 poutres de renfort 114
plafond, hauteur 72,123 dimensionnement 114
plafond, ventilateur 146 modification de longueur 114
plan en couleur, impression 57 préférences 14
plan, arriére 196 estimateur de colit 208
plan, premier 196 préférences de |'estimateur de colit 208
plan, travailler sur 72 premier étage, ajout 131
plan, visualisation de couche 79 presse-papiers 62
plancher priorité (QuickStart) 110
automatique 120 prise de cdble 147
changement de forme 136 prise électrique 142
dessin 135 prise téléphonique 147
solives 201 prises au plancher et au plafond, placement 142
plancher, options 120 prises de téléphone et cable 147
plans 72 prises électriques, placement 142
plans de maison, inclus 53 projecteurs, ajout 146
plans visibles, personnalisation 23,79 propriétés 7
plantes propriétés de terrasse 203
ajout 34 propriétés des chevrons 203
croissance 36 propriétés du terrain 73
déplacement 35 Punch! Architecte 3D
identifier 35 applications 3
personnalisation de I'dge 35 installation 4
tri 36
trouver par nom 36
plantes, croissance 36 Q
PlantFinder 36 quincaillerie de placard, ajouter ou supprimer 137
plaque d'assise 115 quincaillerie de porte, ajouter ou supprimer 126
plinthe 37
plinthes chauffantes 169
plomberie, onglet 149 &
police 83

rampe droite 134,177
rampes

ajout 134,177

modification 134
RealModel 89, 98

apposition de textures et couleurs de modéle 101

échelle 98

matériau de construction 98
recherche appliquée 40
rectangles, dessin 190
redimensionnement

baignoires 154

escaliers 177

image PhotoView 213

polygone régulier, dessin 193
polygones, dessin 191
pompe a chaleur 169
portails 183,186
porte, masquage des dimensions 83, 119
porte, parametres 125
porte, vue d'élévation 46
portes 124
afficher des éléments en 3D 97
redimensionnement 125
portes a deux vantaux 126
portes, éditeur d'élévation 46
portes-fenétres 126
poteaux de fondation 114

poteaux, espacement 119 P°r"f0”51;86
pousser 64 ﬁg;\f;: 1785
poutre de charpente 200 e 60

poutre, spécification de taille (charpente) 201 redimensionnement de mur extérieur 118
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redimensionner des fenétres 128
redimensionner des objets 43
redresser un chemin en courbe 181
redresser une bordure incurvée 183
référence, grille 79
réflectivité de terrasse 176
regle virtuelle 84
réglures 195
reliefs, afficher 84
remplacement d'une image PhotoView 212
remplissage 182

changement de forme 180

zone 180
remplissage transparent 195
remplissages 195
rendu, interruption de la génération 95
rendu, options 95
rendu, réglage de la qualité 94
représentation d'un foit a versants inégaux 164
résolution de problémes de souris de défilement 78
restauration de la vue 2D 23,79, 111
rétablir 62
rétablir les couleurs 26
retourner le plan entier 66, 67
retourner une fenétre 128
retourner une image PhotoView 213
rideaux 130
rotation libre 65
rusticité, cartes des zones 35

p)

salle a manger (QuickStart) 110
salle de bain (QuickStart) 110
salle familiale (QuickStart) 110
salon (QuickStart) 110
sauvegarde de vue 3D 97
schéma de didacticiel 106
sélection de matériau ou peinture, outil 30
sélection en 3D 29
sélection, rotation 65
siphons de sol 150
sol, siphons 150
solives
angle, spécification 202
espacement, spécification 202
matériau, spécification 202
taille, spécification 202
solives de rive, spécification 202
sortie 52
souris a molette, contrdle de zoom 22,78
sous-face, options 120
souténement, murs 186
stores 130
style de grille 80
style de ligne 195
suivre le contour du sol 68

supprimer habillage 37

supprimer habillage mural 38
supprimer |'habillage 174

supprimer la tension de courbe 195
supprimer le tracé du plan d'étage 75
supprimer les mains courantes 174
supprimer point 197

supprimer quincaillerie de placard 137
supprimer quincaillerie de porte 126
surface, calcul 74

survol, centre de référence 91
survol, vitesse 92

symboles 2D 33

symboles graphiques 10

systeme d'arrosage, placement 186
systeme de cdblage 143

systéme, configuration 4

systemes de chauffage, ajout 169

T

tension de courbe 194
tension de courbe, supprimer 195
tentures 130
terminologie fondamentale 10
terrasse, escalier droit 176
terrasse, modifier la hauteur 174
terrasse, onglet de plan 171
terrasse, réflectivité 176
terrasses
ajout 172
mains courantes 174
terre comblée, zone 180
texte
ajout 81
alignement 82
éditer 82
en biais 82
mise en forme 83
texture, apposition (RealModel) 101
thermopompes, ajout 169
thermostat 147
toilettes, placement 151
toit & main levée a quatre points, outil 159
toit a main levée & trois points, outil 160
toit a pighon 158
toit d versants inégaux 164
toit en croupe 158
toit mansardé 163
toit plat 161
toit, pente 161
toit, redimensionnement 160
toits
a versants inégaux 164
ajout 158
construction de modéles (RealModel) 100
mansardé 161,163

Manuel dutilisation de Punch! Architecte 30 229



Index

toiture, onglet 157

traceur 57

trémie de plancher
ajout 136
dessin 136

trottoir 181

u

unité de mesure 17,70
USDA, cartes de zones 35

\

ventilateur de plafond 146
versant de toit, modifier 161
visibilité (QuickStart) 110
visualisation d'étage actif 22,72,78
visualisation de combinaisons de couches 22,78
visualisation de couche de plan 24,79
visualisation de tous les étages 22,78
visualisation du plan en 2D 22,78
vitesse de parcours 92
vitesse de survol 92
voie privée 181
VRML, format d'exportation 57
vue

a vol d'oiseau 91

aérienne 91
vue 2D 22,78
vue 2D en 3D 29
vue 2D, panoramique 23
vue 2D, restauration 23,79, 111
vue 3D

enregistrement 97

impression 59

personnalisation 96
vue 3D, ouverture d'une fenétre 90
vue aérienne, élévation 91
vue compléte 3D 28
vue compléte du plan 90
vue d'élévation 45
vue divisée 90
vue, 3D flottante 27
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vue, ajout d'ombres 96
vue, angle de vue 92
vue, réglage de |'éclairage 95
vue, vitesse 92
vues
gestion 21,69,77,89, 103, 105
vues de survol 91
vues du plan 22,78

W
Wolfgang Trost Architects 53

Z

zone de remblai 180

zoom avec souris de défilement 78

zoom en 2D 22,78

zoom, outil 22,78

zoom, réglage du coefficient 23,79, 111

zoom, résolution de problémes avec la souris & molette 78
zoom, souris d molette 22



	Architecte 3D
	Table des matières
	Présentation synthétique
	Bienvenue
	Contenu du lot
	Configuration requise
	Installation de Punch! Architecte 3D

	Bref aperçu
	Barre de menus
	Jeu d'outils réductible
	Onglets de plan
	Sélection d'un onglet de plan
	Outils de plan
	Icônes de vue
	Curseur d'élévation
	Fenêtre Inspecteur
	Fenêtre Contenu
	Bouton Etage actif
	Barre d'état

	Explications
	A propos de ce manuel
	Termes fondamentaux
	Symboles graphiques

	Afficher la fenêtre d'accueil QuickStart au démarrage
	A propos de Punch! Architecte 3D
	Assistance technique

	Avant de dessiner
	Paramètres importants du système
	Configuration de vos préférences
	Conseils relatifs à la vitesse
	Paramètres d'affichage
	Choix du système de mesure
	Réglage de l'échelle

	Visualisation en modes 2D et 3D
	Visualisation du plan en 2D
	Zooms avant et arrière en mode 2D
	Panoramique sur le dessin 2D
	Adaptation du dessin à la taille de la fenêtre actuelle
	Personnalisation des plans visibles
	Conseils écologiques
	Travailler en mode 3D
	Utilisation du curseur de découpe 3D
	Définition de l'angle de vue
	Sélection d'éléments en 3D
	Identification de couleurs et de matériaux à partir de la vue 3D

	Ajout d'éléments 3D
	Bibliothèques d'objets
	Bibliothèques de plantes
	Visualisation des zones de rusticité
	Recherche de plantes
	Croissance des plantes
	Application d'habillages
	Suppression d'habillages muraux
	Application de peinture et de couleur
	Utilisation de couleurs personnalisées
	Recherche appliquée
	Application de matériaux de construction
	Placement par clic automatique
	Edition d'objets 3D
	Gestionnaires

	Vue d'élévation
	Vue d'élévation
	Ajout et modification de portes et fenêtres
	Modification des paramètres d'une porte
	Ajout de fenêtres
	Modification des paramètres d'une fenêtre
	Ajout d'accessoires


	Barres de menus
	Menu Fichier
	Création d'un nouveau fichier
	Ouverture d'un fichier
	Fermeture d'un fichier
	Accès aux plans de maison prédéfinis
	Enregistrement d'un fichier
	Importation de fichiers
	Exportation de fichiers
	Impression de plans d'étage
	Impression du rendu d'une vue 3D

	Menu Edition
	Annuler la dernière action
	Fonctions Couper, Copier et Coller
	Copier à l'étage
	Déplacer vers le plan
	Pousser
	Déplacement d'une entité
	Rotation d'une entité
	Fonctions Retourner et Inverser
	Déplacer le plan entier
	Rotation du plan
	Retourner le plan entier
	Définir l'élévation d'un objet

	Menu Conception
	Définition de l'élévation active
	Réglage de l'échelle
	Unité de mesure
	Etablissement du nord géographique
	Accéder à l'étage
	Accéder au plan
	Hauteur de plafond par défaut
	Propriétés du terrain
	Projection de croissance des plantes
	Calculer la superficie
	Importation d'une image de plan d'étage
	Calquage du plan d'étage importé
	Afficher/Masquer un plan d'étage importé

	Menu 2D
	Visualisation du plan en 2D
	Zooms avant et arrière en mode 2D
	Adaptation du dessin à la taille de la fenêtre actuelle
	Personnalisation des plans visibles
	Utilisation de la grille
	Ajout de texte au dessin
	Calcul des dimensions
	Visualisation des lignes topographiques
	Règle virtuelle
	Couleurs de conception

	Menu 3D
	Organisation des fenêtres 2D et 3D
	Déplacement en 3D
	Accès aux styles de rendu
	Réglage de la qualité du rendu
	Configuration des options de rendu
	Ajout d'éclairage et d'ombres
	Personnalisation de la vue 3D
	Sauvegarde de vues 3D
	Préparation à la construction d'une maquette RealModel
	Définition de l'échelle RealModel
	Choix du matériau de construction
	Configuration de l'impression
	Impression de maquettes RealModel
	Construction de maquettes de mur
	Construction de maquettes de toit
	Impression de textures et de couleurs pour la maquette
	Apposition de matériaux et de couleurs sur une maquette

	Menu Fenêtre
	Orientation

	Menu Aide
	Aide intégrée de Punch!
	Didacticiels vidéo pas à pas


	De fond en comble
	QuickStart
	Lancement de QuickStart
	Ajout de pièces
	Gestion des paramètres de dessin
	Afficher la fenêtre d'aide QuickStart au démarrage

	Onglet de plan Fondations
	Ajout de poutres de renfort
	Définition d'une palée de fondation
	Ajout de câbles de post-tension
	Représentation de la pente des fondations

	Onglet de plan Etage
	Représentation de murs
	Modification de la longueur d'un pan de mur
	Configuration des options de mur
	Plancher automatique
	Plafond automatique
	Configuration des options de plafond ou plancher
	Définition de pans de mur pignon
	Représentation de murs irréguliers
	Définition de la hauteur d'un mur
	Représentation de murs incurvés
	Fractionnement d'un mur
	Ajout de portes et d'ouvertures
	Modification des paramètres d'une porte
	Ajout de pièces de quincaillerie aux portes
	Ajout de portes à deux vantaux
	Ajout de fenêtres
	Modification des paramètres d'une fenêtre
	Définition de l'élévation d'une fenêtre
	Superposition de fenêtres
	Ajout d'accessoires
	Déplacement d'éléments muraux
	Ajout du premier étage
	Création d'un demi-niveau
	Ajout d'un escalier
	Modification d'un escalier
	Ajout de rampes
	Modification d'une rampe
	Ajout de planchers
	Insertion d'une trémie de plancher
	Ajout de placards
	Ajout de pièces de quincaillerie aux placards
	Conception de pièces à partir de modèles

	Onglet de plan Electricité
	Ajout de prises et d'interrupteurs
	Ajout de systèmes de câblage
	Ajout de luminaires
	Ajout de projecteurs
	Ajout de ventilateurs de plafond
	Ajout de prises de téléphone et de câble
	Ajout de détecteurs de fumée et de thermostats
	Déplacement d'éléments muraux

	Onglet de plan Plomberie
	Ajout d'un robinet d'arrosage ou de gaz
	Ajout de siphons de sol
	Ajout de toilettes
	Ajout de lavabos
	Ajout de baignoires
	Ajout de douches
	Ajout de chauffe-eau

	Onglet de plan Toiture
	Ajout d'un toit
	Utilisation des outils de conception de toit à main levée
	Utilisation de l'outil Trémie de lucarne
	Modification du toit
	Représentation d'une lucarne
	Ajout de fenêtres de toit
	Représentation d'un toit mansardé
	Représentation d'un toit à versants inégaux

	Onglet de plan CVCA
	Ajout de gaines d'aération
	Ajout de grilles d'aération
	Ajout de systèmes de chauffage ou de climatisation et de pompes
	Ajout de plinthes chauffantes

	Onglet de plan Terrasse
	Ajout d'une terrasse
	Adaptation à la forme d'un mur extérieur
	Modification de la hauteur d'une terrasse
	Options d'édition d'habillage
	Options d'édition de main courante
	Options d'édition de marche
	Ajout d'un escalier sur mesure
	Modification d'un escalier sur mesure
	Ajout de rampes sur mesure
	Modification d'une rampe sur mesure
	Insertion d'une trémie de terrasse

	Onglet de plan Paysage
	Définition des limites de propriété
	Ajout d'une zone de remblai
	Représentation de trottoirs, d'allées et de voies privées
	Ajout d'un remplissage
	Délimitation de zones à l'aide de bordures
	Représentation de clôtures et de portails
	Représentation de murs de soutènement
	Ajout d'un système d'arrosage
	Représentation d'éléments topographiques
	Ajout de pentes
	Excavation

	Onglet de plan Détail
	Représentation de formes
	Représentation de rectangles et de carrés
	Représentation de cercles et d'ovales
	Représentation de lignes
	Représentation de polygones
	Représentation d'arcs
	Représentation d'arcs de cercle
	Représentation de polygones réguliers
	Représentation de courbes
	Modification de la tension de courbe
	Utilisation de réglures et de remplissages
	Conversion de formes en objets intelligents
	Edition de formes

	Onglet de plan Charpente
	Personnalisation des propriétés de l'ossature murale
	Ajout de composants de charpenterie
	Personnalisation des propriétés des poutres de charpente
	Personnalisation des propriétés des solives
	Spécification des propriétés d'une colonne porteuse
	Personnalisation des propriétés des chevrons
	Personnalisation des propriétés de l'ossature de terrasse


	Outils de conception et de dessin PowerTool
	Estimateur de coût
	Lancement de l'estimateur de coût
	Personnalisation des préférences de l'estimateur de coût
	Sélection d'un onglet de plan
	Calcul des coûts de construction
	Elaboration des différents barèmes
	Exportation d'une liste de prix
	Impression d'une liste de prix

	PhotoView
	Conseils d'utilisation
	Importation d'images PhotoView
	Remplacement d'images PhotoView
	Modification d'images PhotoView
	Réalisation de l'aménagement paysager à partir d'images PhotoView
	Vue sur votre propre cour


	Glossaire
	Index


