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Avant-propos

vant de devenir pilote de course automobile, il faut commencer par apprendre

a conduire. Cette étape franchie, le pilote va chercher a connaitre les limites

de sa machine afin d’adapter les réglages et d’optimiser ses performances. On
peut y voir un parallele avec Revit : au début, on utilise les paramétrages par défaut
et les outils de base (murs, portes, fenétres, sols...) puis, en comprenant les principes
et méthodes du logiciel, on progresse. On utilise alors les fonctionnalités avancées de
I'outil pour adapter I’environnement a ses pratiques métiers et répondre aux besoins
spécifiques des projets.

Cet ouvrage propose d’aborder les outils et fonctions qui permettent d’améliorer et
de personnaliser la présentation d’un projet (graphisme des lignes et motifs, éclairage,
textures, ressources, vues, visite virtuelle...) puis les éléments de gestion qui permettent
d’aller au-dela de la modélisation du projet.

Il s’adresse a tous les utilisateurs Revit déja un peu aguerris par la pratique de I’en-
vironnement qui souhaitent découvrir les fonctionnalités avancées proposées par le
logiciel.

A propos de l'ouvrage

Les chapitres peuvent étre abordés indépendamment les uns des autres. Ils ont été
congus pour répondre spécifiquement aux besoins des utilisateurs et les aider a
progresser rapidement. Ils sont regroupés autour de deux axes et proposent les sujets
suivants :

e Partie 1 — Améliorer la présentation du projet

— La gestion des vues : les vues sont le principal moyen de communication avec
Revit, elles ont donc un réle essentiel dans un projet. Ce chapitre présente I'in-
ventaire des outils de navigation, les notions de plage et de profondeur de vue
ainsi que les outils de filtres de vues.
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Le controle du graphisme : e graphisme affiché dans les différentes vues du projet
répond a de nombreuses propriétés et options d’affichage. Ce chapitre décrit les
étapes du flux de données avant I'affichage dans une vue. Puis, on y étudie le
role et I'utilisation des gabarits de vues. Le paramétrage des styles de lignes et des
motifs de remplissage y est expliqué.

Les Textures et les ressources : ce chapitre se concentre sur la création/gestion
des matériaux et textures qui permettent d’obtenir un réalisme avancé et
qui peuvent étre la source d'une meilleure communication sur l'intention de
conception.

La visite virtuelle : ce media est un puissant support de communication pour la

présentation du projet. Ce chapitre détaille toutes les étapes qui permettent de
créer une visite virtuelle et d’en exporter le résultat (fichier .avi).

* Partie 2 — Améliorer la présentation du projet

L’arborescence du projet : en fonction de la complexité du projet, il peut étre
nécessaire de créer une « arborescence du projet » qui facilite la gestion des
différentes vues. Ce chapitre en détaille la méthode.

La gestion des fichiers liés : dans un projet BIM, I'utilisation de fichiers liés est
quasi incontournable. C’est 'une des manipulations qu’il faut maitriser parfai-
tement pour étre en mesure de gérer les différents cas de figures (ou formats de
fichiers) qui peuvent se présenter. Ce chapitre aborde les formats supportés, leurs
particularités, la mise en place des fichiers liés, leurs options de liaison et la fagon
de les gérer.

La gestion par Phases de construction : dans ce chapitre, on analyse la maniére
dont est implémenté le temps dans un projet Revit. On étudie également tous les
outils associés aux phases de construction et comment les utiliser.

Les variantes : ce chapitre permet d’étudier la mise en ceuvre des variantes, leur
utilité et leur complexité.

Les nomenclatures : il s’agit de I'un des outils essentiels de Revit. Ce cha-
pitre permet de découvrir toutes les possibilités offertes par les nomenclatures
depuis la création jusqu’au placement sur une feuille. On étudiera I'export
des données vers d'autres applications ainsi que le réle appréciable de Dynamo
sur le sujet.

Le géoréférencement et les systemes de coordonnées : ce dernier chapitre permet
d’analyser les différents systemes de coordonnées présents dans Revit, la fagon
dont ils sont articulés les uns par rapport aux autres et la maniére de les modifier.
Les outils associés et le partage de coordonnées seront également présentés.



Chapitre

La gestion des vues

es vues sont essentielles a la création d’un projet, c’est au travers de ces dernieres

qu’il est possible d’interagir (création et/ou interrogation) avec le modele. Tout

comme les autres éléments dans Revit, la vue est une famille qui exposent des
parametres du Type et d’Occurrence. lls vont permettre de définir comment le modele
doit s’afficher pour la conception mais également pour I'impression et la présentation
du projet.

1. Les outils de navigation 3D

Le ViewCube

Cet outil s’affiche par défaut, dans les vues 3D, en haut et a droite de la vue. Ses
options d’affichage (taille, transparence, ancrage...) sont disponibles dans les Options
de Revit.

Pour y accéder, utilisez le menu Fichier puis, en bas et a droite du menu, cliquez sur le
bouton Options. Dans la boite de dialogue, sur la gauche, cliquez sur ViewCube, ses
options s’affichent a droite de la boite de dialogue.

Le ViewCube permet de nombreuses manipulations. La premiére chose a accepter
ou a imaginer, c’est que ce cube contient votre modeéle. Ne vous souciez pas de la
taille du cube, considérez que votre modele est au centre du cube. Pour orienter la
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vue, vous pouvez cliquer sur ses sommets, ses arétes et ses faces (fig. 1.1). Vous pouvez
également maintenir le clic et glisser la souris pour modifier le point de vue.

Fig. 1.1
La petite icone en forme de maison, au-dessus et a gauche du cube (fig. 1.2), permet

un retour a un point de vue nommé Début par un clic. Nous verrons qu’il est possible
de définir I'orientation de la vue Début.

@ = n Home

Le cube

Menu
j 1_ contextuel

Il existe un raccourci clavier pour revenir a la vue Début, c’est la touche Home
(elle peut étre nommée ainsi ou ce peut étre une fléche inclinée vers la gauche
sur votre clavier).

La boussole autour du cube (fig. 1.2) peut étre utilisée pour une orientation par rapport
aux points cardinaux ; il suffit de cliquer sur la lettre correspondante, ce qui correspond
a une élévation 3D. Une autre possibilité consiste a cliquer sur la boussole (clic main-
tenu) et a déplacer la souris, vous obtenez une sorte de plateau tournant sur lequel est
posé le modele.

Lorsque la vue est orientée de fagon paralléle a I'une des faces du cube, des controles
supplémentaires s’affichent sur le cube (quatre pointes de fleches et deux fleches
courbes en haut et a droite du cube, fig. 1.3).

[ est possible de cliquer sur chacun de ces contrdles, les pointes de fleches indiquent
la vue qui sera affichée (dans la figure 1.3, en cliquant sur la pointe de fleche a droite,
j'obtiens une vue de gauche) ; les fleches courbent provoque un basculement de la vue
de 90° dans le sens de la fleche.
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Le menu contextuel, quant a lui, est accessible par la petite fleche en bas et a droite du
cube ou par un clic droit sur le cube (fig. 1.4), il propose les fonctionnalités suivantes :

Aller au début Début
Enregistrer la vue
Verrouiller sur la sélection

Perspective
» Orthographique
Définir la vue en cours sur Début
Définir Avant sur la vue »
Redéfinir Avant
~  Afficher la boussole

Sélectionner une vue d'orientation »
Sélectionner un sens d'orientation >
Plan d'orientation...

Aide...
Options...

Fig. 1.4

o Aller au début : I'effet est identique a un clic sur la petite maison au-dessus et a
gauche du cube ou a un appui sur la touche Home de votre clavier. C’est un retour
a 'orientation définie comme Début.

e Enregistrer la vue : cette fonctionnalité est effective uniquement dans la vue 3D par
défaut. C’est la seule vue 3D qui n’a pas de nom propre (elle est nommée {3D}), un
clic sur cette option affiche une boite de dialogue permettant de nommer la vue pour
I'enregistrer. La nouvelle vue devient alors visible dans I’Arborescence du projet.

v
e Verrouiller la sélection : cette fonctionnalité est active uniquement si un ou plusieurs W
éléments sont sélectionnés dans le projet. Le centre de cette sélection devient le e
centre (point de pivot) autour duquel on navigue avec les contréles disponibles sur iy Woi"
le cube. Pour sortir de ce mode, on utilise la méme méthode de clic droit sur le
cube. Une autre solution est de cliquer sur le cadenas a droite de I'icone en forme
de maison (fig. 1.5). Fig. 1.5

e Perspective/Orthographique : la vue 3D par défaut ainsi que celle qui seront créées
depuis I'outil Vue 3D sont orthographiques. Passer en mode Perspective induit un
point de fuite.
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Définir la vue en cours sur Début : |'orientation de la vue courante sera considérée
comme Début. Elle sera restaurée en cas de clic sur I'icdne en forme de maison ou
par un appui sur la touche Home de votre clavier.

Définir Avant sur la vue : cette fonctionnalité permet de choisir la vue considérée
comme Avant sur le cube. Le choix s’effectue dans un menu contextuel contenant
toutes les vues en élévation (c’est la condition pour autoriser la définition). L'option
Vue actuelle dans ce menu n’est disponible que si la vue courante est orientée en
élévation.

Redéfinir Avant : cette fonctionnalité réinitialise la vue Avant sur sa valeur par défaut.

Afficher la boussole : cette fonctionnalité permet d’afficher la boussole autour du
cube.

Sélectionner une vue d’orientation : cette fonctionnalité permet de créer une vue
3D selon I'orientation d’une vue sélectionnée. Ce peut étre intéressant sur les vues
en coupe, les repéres et méme les plans d’étage. C’est la Zone de coupe (propriété
d’occurrence de la vue) qui est mise en ceuvre ; pour les vues créées depuis une vue
en plan, c’est le haut de la plage principale (Plage de la vue) qui définit la hauteur
de la Zone de coupe (fig. 1.6).

Fig. 1.6

Sélectionner un sens d’orientation : cette fonctionnalité propose une liste de points
de vue prédéfinis, ce sont les mémes que |'on peut obtenir par les sommets et les
faces du cube.
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e Plan d’orientation (fig. 1.7) : cette fonctionnalité permet d’orienter la vue selon la
sélection d’une face d’un élément du modele ou depuis un élément de données
(Ligne de niveau, Plan de référence, Quadrillage). Le choix s’effectue depuis la
méme boite de dialogue que la définition du Plan de construction.

Sélectionner le plan d'orientation

Flan de construction actif
Nom:
Niveau : Niveau 0

Afficher Dissocer
Spécifier un plan d'orientation
Oen et
(O Choisir un plan
(O Choisir une ligne et utiiser le plan correspondant

La Barre de navigation

Comme le ViewCube, la Barre de navigation est ancrée en haut et a droite de la vue,
juste en dessous du cube. Son contenu dépend du type de la vue courante, en effet la
Barre de navigation s’affiche dans les vues 2D et 3D (fig. 1.8).

Nous allons principalement nous intéresser aux outils en mode 3D.

Les disques de navigation

[l existe plusieurs modeles de disques de navigation (tab. 1.1). lls sont accessibles par
le menu contextuel mais vous pouvez également choisir un modele directement depuis
la Barre de navigation et depuis la petite fleche juste en dessous du bouton (fig. 1.9).

(-]

@

~ Disque de navigation compléte
Petit disque de navigation ¢ 1ét

P

Petit disque de visionnage d'un objet
Petit disque de visite d'un batiment

Disque basique de visionnage de |'objet

Disque basique de visite du bitiment

Disque 2D

Fig. 1.9
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Tab. 1.1
Zoom
Centre
Zoom Naviguer Orbite
® Orbite ® Regarder @ Regarder
Pan Haut/Bas Pan
Rembobiner Rembobiner Haut/Bas
Rembobiner
Naviguer
Petit disque de visionnage Petit disque de visite Petit disque de navigation
d'un objet d'un batiment compléte
Centre /:m 0 | Avant
Zoom I'; [ mcarcer Regarder
Rembobiner \ o)/ Rembobiner
Orbite NS Haut/Bas
Disque de visionnage d’un objet Disque de visite d'un batiment

Nous allons détailler le disque complet, les autres sont des variations de celui-ci. Il
contient de nombreux parameétres de navigation qui sont particulierement intéressants
dans les vues caméras. Si vous travaillez avec un stylet plutdt qu’une souris, cet outil
sera le bienvenu car les outils présents remplacent avantageusement la molette sur la
souris (fig. 1.10).

Le principe d’utilisation est simple : en placant le curseur sur I'un des outils, il s’affiche
en vert ; il faut cliquer et maintenir le clic sur I'un des outils pour faire varier la vue en
conséquence (tab. 1.2)

Tab. 1.2

Dans une vue 3D orthographique, I'effet est le méme que la molette : vous
zoomez sur la vue.

Dans une vue caméra (perspective), vous zoomez dans la vue, le
phénomene est le méme que le niveau de zoom sur un appareil photos.
Cette capacité a zoomer dans la vue n’est possible que depuis le disque de
navigation. La molette sur la souris zoome toujours sur la vue. La caméra ne
bouge pas.

Positionne la caméra autour d’un Point de pivot (voir Centre ci-apres), la
distance entre la caméra et le point cible ne varie pas, le Point de pivot est
par défaut positionné sur le point cible de la caméra.

A noter, le Point de pivot peut étre repositionné : avant de sélectionner
Ioutil Orbite, utilisez la touche Ctrl (appui maintenu) puis cliquez pour le
repositionner. L'Orbite utilisera ce nouveau point.

Comme pour le zoom, le panoramique s’applique a la vue si elle n’est pas
caméra ; dans le cas contraire, le panoramique applique un déplacement a
la caméra et a son point cible.
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Affiche, sous forme de vignettes les changements appliqués a la vue, vous
pouvez donc revenir a une vue antérieure en glissant le curseur vers la
gauche. Une fois revenu a un temps donné vous pouvez également revenir
sur un temps postérieur a ce temps.

Rembobiner

Permet de repositionner le Point de pivot utilisé pour les modes Orbites.

Dans ce mode, la caméra pivote sur son axe. Le point cible se déplace mais
pas la caméra.

Ajuste la position de la caméra verticalement, la caméra et son point cible
se déplacent tous les deux.

Permet une navigation dans le projet par un déplacement du curseur dans la
direction ol I'on désire aller. La vitesse est relative a la position du curseur
par rapport au point affiché. La hauteur de la caméra et de son point cible
restent constant, tous deux se déplacent.

AV

Vitesse

a=) D

Le disque de navigation dispose également de son menu contextuel, il est accessible (=)~
par un clic sur la fleche en bas et a droite de I'icone (fig. 1.11) ou par un clic droit
lorsqu’il est déja actif. Fig. 1.11
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Certaines options dans le menu contextuel du disque de navigation sont identiques a
celles du menu contextuel du ViewCube. Nous ne détaillerons que celles qui different :

Ajuster a la fenétre : cette fonctionnalité correspond a un Zoom tout, attention a son
utilisation dans les vues caméras car la caméra sera déplacée.

Restaurer le centre d’origine : si vous avez modifié la position du Point de pivot lors
de I'utilisation d’un des outils du disque de navigation, cette option le replace au
centre du modeéle.

Niveler la caméra : cette fonctionnalité force la caméra a s’aligner avec son point
cible.

Augmenter/Diminuer la vitesse de navigation : applicable au mode Naviguer et a
I"utilisation des touches fléchées sur le clavier pour le déplacement. Cette valeur
peut également étre définie dans les Options du disque de navigation (fig. 1.12).

Outil Navigation
A se déplacer paraliélement au plan du sol
Facteur de vitesse:
0.1 | 50.0

Fig. 1.12

Augmenter/réduire la distance focale : c’est une propriété que I’on aurait aimé voir
apparaitre dans les propriétés de la vue mais, malheureusement, ce n’est pas le cas.
L'outil proposé permet I'ajustement de la distance de focale de fagon dynamique
(fig. 1.13) : apres avoir cliqué sur I'option correspondante dans le menu contextuel,
cliquez et maintenez le clic, déplacez la souris vers le haut ou le bas. Vous pouvez
relacher le clic et ajuster de nouveau, |'outil reste actif. Pour en sortir appuyez sur la
touche Echap sur votre clavier.

Fig. 1.13
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e Déplacer/Recentrer les limites de cadrage : cette fonctionnalité permet de reposi-
tionner les limites de cadrage de la vue (fig. 1.14). L'opération se déroule comme
pour I'ajustement de la focale. Activez I'outil, cliquez, maintenez le clic et reposi-
tionnez les limites de cadrage. L'option recentrer repositionne les limites de cadrage
par rapport au point de visée.

Les zooms

Pas de surprise ici, si ce n’est I'option Agrandir a la taille de la feuille, elle n’est pas
disponible dans les vues caméras. Le principe est de zoomer a la taille de la vue sur la
feuille (fig. 1.15).

{#]-© |

V' Zoom région
Zoom arriére (2x)
Zoom tout
Zoom tout général
Agrandir la taille de la feuille
Panoramique/Zoom précédent

Panoramique/Zoom suivant

Fig. 1.15
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Le survol

C’est une fonctionnalité apparue dans Revit 2021. Cet outil n’est disponible que dans
les vues caméras, il permet une navigation dans le modele. Contrairement au mode
Naviguer, il est possible de regarder et se diriger dans toutes les directions.

Pour faire fonctionner cet outil, il suffit d’utiliser les touches du clavier ; pour orienter
dynamiquement la vue, maintenez le clic sur le bouton droit de la souris et glissez dans
le sens du déplacement attendu (tab. 1.3).

Tab. 1.3

Touches fonctionnelles dans le mode Survol et effet sur la caméra

Touches Déplacement de la caméra vers :
ou n Vers |’avant
ou n Vers la gauche
ou n Vers la droite
ou n Vers |'arriere
B ou Vers le haut
m ou B Vers le bas

Effet sur le survol

o
c

Accélérer ou ralentir. Vous pouvez également utiliser la touche
Shift (Maj) sur le clavier (appui maintenu) et utiliser la molette sur
la souris. La valeur du facteur de vitesse s’affiche dans la Barre
d’état (en bas a gauche de la fenétre Revit).

ol
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a Comment placer une vue caméra sur une feuille ?

Souvent les utilisateurs de Revit sont surpris, voire :

méme décus, lorsqu’ils placent une vue caméra sur une

feuille. La frustration vient de la taille de la vue qui s'ap-

parente souvent a un timbre-poste par rapport a d'autres

vues. Il faut se souvenir, et C'est logique, que les vues en A . Ji
perspective n‘ont pas d'échelle et donc leurs tailles sur la Raster i
feuille ne dépendent pas de cette propriété.

La solution réside dans la sélection du cadre de la vue et
dans la définition des dimensions de ce cadre. A noter
que quel que soit le Style visuel appliqué a la vue, elle
peut étre placée sur une feuille. En fonction de ce style,
'impression sera automatiquement passée en mode
Raster. La différence est visible dans la figure 1.16 (notez
que pour voir cette différence, il a été nécessaire de
zoomer fortement).

Pour définir la taille du cadre, sélectionnez-le dans la vue et sur le Ruban. Dans
I'onglet contextuel, cliquez sur Taille du cadre (fig. 1.17). Dans la boite de dialogue
et avant de changer une valeur, cliquez sur I'option Echelle (proportions verrouil-
|és). Vous pouvez alors spécifier la Largeur ou la Hauteur du cadre en conservant
les proportions.

|

[]

B Y

|
i
i
|
I
i

v
Taille de cadrage du modéle
Largeur. Hauteur:
Modifier
(O Champ de vision
o — ———
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2. La Plage de la vue

Les principes de Plage de la vue n’existent que sur les vues en plan. L'objectif de ce
paragraphe est de comprendre comment une vue en plan est générée a partir des para-
meétres de la Plage de la vue.

Pour illustrer les concepts utilisés, nous allons prendre I'exemple de la figure 1.18.

Fig. 1.18

Pour commencer, il est intéressant d’établir un rapide inventaire des éléments qui
seront utilisés tout au long de cet exemple (tab. 1.4).

Tab. 1.4

Eléments Catégories
Sol Sols
Murs Murs
Fenétre Fenétres
Porte Portes
Plafond Plafonds
Meubles de cuisine (notez que I'flot central et la structure Mobilier

au plafond sont contenus dans une seule et méme famille)

Autre point a considérer pour une bonne compréhension des étapes a venir : |'orienta-
tion des vues sous Revit.

Par orientation, on entend le sens dans lequel vous regardez le modele dans les vues
en plan (étage, plafond et structurel). Dans une vue en plan d’étage, le modéle est vu
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du haut vers le bas ; dans une vue en plan de plafond, le modéle est vu du bas vers le
haut (fig. 1.19). Dans les plans structurels, I'orientation est définie selon les propriétés
du type de la vue (du bas vers le haut ou du haut vers le bas).

| KA &
b I Plan de plafond
N i Plan structurel
B ettt ==t 1=-=-=H--1<®>
l’ Plan d'étage
I—r—u .
Fig. 1.19

Le Plan de coupe

'ajout d’un niveau dans un projet entraine,
par défaut, la création de vues en plan.
A linverse, la suppression d’un niveau
entraine la suppression de la ou des vues
associées. Il existe donc une relation
entre ces deux éléments. Cette relation se
concrétise par ce que I’'on nomme le Plan
de coupe.

Sous Revit, toutes les vues graphiques (a
I'exception de la vue de dessin) sont issues
du modele 3D. Le Plan de coupe est un plan
abstrait qui va couper le modele 3D a une
hauteur relative a un niveau du projet. On
le dit abstrait parce que Revit ne propose
pas d’option permettant de le visualiser.
Considérons dans un premier temps que le
graphisme dans la vue associée correspond
a l'intersection entre la géométrie des élé-
ments du modele et le plan de coupe.

En regardant attentivement les illustrations
du tableau 1.5, on peut remarquer que la
vue en en plan (colonne de droite) n’est pas
exactement |"intersection entre la géométrie

Tab. 1.5

15

Hauteur du plan de coupe (en bleu) : 0.50m

des éléments et le Plan de coupe. C’est notamment visible dans la premiere vue en plan
(17 ligne a gauche du tab. 1.5) ot I'on peut voir que la fenétre (ou plutot son ouverture)
s’affiche alors que le Plan de coupe se trouve largement en dessous de cette fenétre.
Nous allons bien entendu éclaircir ce point mais, auparavant, il nous faut revenir sur
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les catégories, ou plutdt sur les éléments qu’elles contiennent, et leur comportement
vis-a-vis du Plan de coupe.

En observant la figure 1.20, on peut voir que trois cas de figure peuvent se présenter :

* les éléments se trouvent en dessous du Plan de coupe,

* les éléments se trouvent au-dessus du Plan de coupe,

* les éléments sont coupés par le Plan de coupe.

» Au-dessus

Coupé

Fig. 1.20

En dessous

Toutes les catégories de Revit, et donc les éléments contenus, ne répondent pas de la
méme fagon par rapport au Plan de coupe. Certaines supportent la notion de coupe (les
éléments de cette catégorie peuvent étre coupés et représentés comme tel) et d’autres
non. Une catégorie ne supportant pas la notion de coupe s’affiche toujours comme vu
de dessus dans une vue en plan et ce méme si les composants de cette catégorie sont
coupés par le plan de coupe.

Examinons les résultats pour les éléments coupés par le Plan de coupe sur la base de
notre exemple :

* Le mobilier (fig. 1.21) : certains éléments se trouvent sous le Plan de coupe et I'un
d’entre eux est coupé par celui-ci (le meuble colonne qui contient les fours). Au
niveau du contrle du graphisme dans la vue (Visibilité/Graphismes), il est limité aux
colonnes Lignes (Motif de ligne Couleur, et Epaisseur), Motifs (Motif de remplissage)
et Transparence pour les lignes et surfaces projetées (non coupées). La définition des
Lignes (Motif de ligne Couleur, et Epaisseur), Motifs (Motif de remplissage) ne sont
pas possibles (cellules grisées).

Visibilité Projection/Surface Coupe et Niveau de
1sionite emi-1el... gtai
Lignes ] Motifs [ Transparence Lignes Motifs dital
GRS O ST BRI o | Parvue
Fig. 1.21

Si un remplacement du graphisme (Epaisseur et couleur de Lignes dans I'exemple)
est appliqué a la vue alors tout le mobilier est affecté, qu’il soit coupé ou non par le
Plan de coupe (fig. 1.22).
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Fig. 1.22

'&\\\\\\\\\\\\\\\\\\m\

- Projection/Surface C b Niveau de
ViRl Lignes Motifs Sl Transparence Lignes i Motifs pemis o
@ Mobilier O Par vue
77722222224 22

e Les murs (fig. 1.23) : ils sont coupés par le Plan de coupe et cette catégorie autorise
la représentation coupée des éléments. Dans la boite de dialogue Visibilité/Gra-
phismes, tous les contrdles sont actifs, on peut remplacer le graphisme en projection

et en coupe.
p— Projection/Surface Coupe o Niveau de
Visibilité Demi-tei..
5 Lignes Motifs | Transparence | _ Lignes Motifs & i
|&- M Murs O Parvue
Fig. 1.23

* La porte (fig. 1.24) : elle est contenue dans une catégorie qui autorise la représen-
tation coupée et comporte des sous-catégories. Pour controler le graphisme de cet
élément, il faut comprendre comment la famille a été congue. On considére ici une
porte issue du contenu standard de Revit. Le cadre de la porte est un objet 3D coupé
par le plan de coupe, on contréle les lignes correspondantes dans la colonne Coupe.
Le panneau est également coupé par le plan de coupe mais il est défini pour ne pas
s’afficher pas dans les vues en plan, c’est une géométrie 2D, tout comme I’arc de
cercle décrivant le sens d’ouverture. On contrble cette géométrie dans la colonne

Projection/Surface > Lignes.

Visibilité

Lignes

Projection/Surface

Motifs Transparence

Demi-tei...

Niveau de

m
K
s
=+
B

<Lignes cachées>

Cadre/Meneau

Ouverture

Panneau

Poignée

Sens d'ouverture d...

Sens d'ouverture d...

KK KKK R &

Verre

Fig. 1.24

Parvue

17
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La Plage principale

La Plage principale est délimitée par un plan Haut et un plan Bas qui sont horizontaux
et qui se trouvent respectivement au-dessus et en dessous du Plan de coupe. Il n’existe
pas de représentation graphique de la Plage de la vue mais il n’est pas tres difficile de
se représenter son étendue (fig. 1.25) :

Plage principale
]
]
]
1
]
]
L]
]
Ia
12
Ve

Profondeur
de la vue

* Le plan Haut peut référencer le niveau correspondant a la vue ainsi que tous les
niveaux qui se trouvent au-dessus.

* Le plan Bas peut référencer le niveau correspondant a la vue ainsi que tous les
niveaux qui se trouvent en dessous.

Précédemment, nous avons vu que I'on pouvait considérer trois cas de figures pour
les éléments du projet par rapport au Plan de coupe : coupés par le Plan de coupe,
en dessous ou au-dessus. Voyons maintenant quelles sont les regles d’affichage des
composants de la vue par rapport a la Plage principale (qui comprend évidemment le
plan de coupe) :

e Si un élément est coupé par le Plan de coupe, il est visible dans la vue en plan. Il
s’affiche comme coupé ou projeté en fonction de sa catégorie.

e Si un élément se trouve en dessous du Plan de coupe mais se trouve (partiellement
ou totalement) dans la Plage principale, il est visible dans la vue en plan. Il s’affiche
comme projeté.

e Si un élément se trouve au-dessus du plan de coupe et totalement dans la Plage
principale son affichage dans la vue en plan est dépendant de sa catégorie. Seules
quelques catégories autorisent I'affichage des éléments dans la vue en plan:
Meubles de rangement et Modeles génériques. L'élément s’affiche comme projeté
dans la vue en plan.

e Certains éléments peuvent s’afficher alors qu’ils se trouvent en dessous du plan
Bas de la Plage principale. Une nouvelle fois c’est dépendant de la catégorie des
composants mais aussi d’une distance limite de 1.20 m Les catégories sont les
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suivantes : Rampe d’acces, Escaliers, Garde-corps, Sols ainsi que les objets hébergés
par celui-ci (éléments basés sur une face). La distance limite est mesurée entre le
point haut de I'élément et le bas de la Plage principale. Les composants s’affichent
comme projetés.

e Lorsqu’un mur dont la hauteur n’est pas contrainte et inférieure a 2 m celui-ci s’af-
fiche toujours comme projeté méme s'il est coupé par le plan de coupe.

e Les fenétres sont un cas particulier, elles semblent ne pas respecter les regles de
visibilité par rapport au Plan de coupe. Nous avons vu que dans le cas ot le Plan
de coupe se trouve en dessous de la fenétre celle-ci était visible avec un graphisme
qui semble n’afficher que I'ouverture. La figure 1.26 reprend le probleme rencontré
avec une famille de fenétre issue du contenu standard de Revit.

. Plan d'étage
LSRN
R Y+

Fig. 1.26

[l n'y a pas de bug, le probleme est lié a la famille et plus particulierement au niveau des
parametres de visibilité de sa géométrie (notez que de nombreuses familles de fenétres
présentent ce défaut). Apres correction et dans les mémes conditions, on obtient le
résultat visible sur la figure 1.27.

120m —7 V)
0.0m—>

Fig. 1.27

Pour arriver a ce résultat, il aura fallu modifier les parametres de visibilité de la géo-
métrie dans la famille. Il faut conserver I'affichage dans les vues en plan uniquement
lorsque I"élément est coupé (décocher Plan/Plan de faux-plafond), c’est a faire sur toute
la géométrie (fig. 1.28).

19
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—>

||

E

L

Parameétres
de visibilité
Affichage spédfique & la vue
Afficher en vues 3D et: x
P[] Plan/Plan de faux-plafond
4] Avant/arriére
[ Gauche Droite
[#]En cas de coupe dans le plan/plan de faux-plafond (si la catégorie
'autorise)

Affichage spécifique a la vue
Afficher en vues 3D et: /
=»-[JPlan/Plan de faux-plafond
[ Aavantjarriére

[4 Gauche Droite
[1En cas de coupe dans le plan/plan de faux-plafond (si la catégorie
['autorise)

Fig. 1.28

La Profondeur de la vue

Elle vient se placer juste en dessous de la Plage principale et elle est également définie
par un plan horizontal (fig. 1.29). Comme pour les autres plan, son positionnement est
relatif a un niveau du projet (par défaut, le niveau associé a la vue).

Plage principale

Voyons ce qu’il en est sur une vue en coupe de notre modele, le plan de la profondeur
de la vue se trouve ici T m en dessous du plan Bas de la Plage principale (fig. 1.30).
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Profondeur
de la vue

[l est vrai que I'on peut se poser la question de définir une profondeur de vue en
sachant que la Plage principale dispose d’un plan Bas. L'idée est de permettre de voir
des composants qui se trouvent en dessous de la plage principale tout en contrélant
de fagon différente le graphisme associé. Si vous observez la vue en coupe dans la
figure 1.30, vous voyez que le plan de la Profondeur de vue coupe les fondations
(notez que si les fondations étaient totalement dans la profondeur de vue le résultat
serait le méme) ; la vue en plan correspondante affiche alors ces fondations en utilisant
le Style de ligne <Profondeur de la vue>.

Le plan de la Profondeur de la vue peut étre confondu avec le Bas de la plage princi-
pale mais pas au-dessus. L'inverse est vrai pour le plan qui définit le Bas de la plage
principale (il peut étre confondu avec la Profondeur de vue mais pas en dessous).

Pour gérer les styles de lignes, on utilise I'onglet Gérer, groupe de fonctions Parameétres
puis Parametres supplémentaires > Styles de lignes (fig. 1.31).

e

Paramétres

5“PP’“¢"““’“®

—-b:-_:- Styles de lignes j

. Epaisseur ) g ]
Catégorie Piojaction Couleur des lignes Motif des lignes
<Panneaux de treillis> | 1 I RVB 064-064-064 | Plein
> <Profondeur de la vue> |3 Il RVB 000-128-255 | Caché
<Projeté> 1 I RVB 255-000-128 | Projeté
<Sép$ration d'espace> |6 B Vert Tiret
<Séparation de piéce> |6 B8 Cyan Tiret
<Séparation de surface> | 6 I RVB 128-000-064 | Triple tiret
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La vue en Plan de plafond

Les principes sont similaires au plan d’étage, on retrouve le Plan de coupe, le plan
Haut et la Profondeur de la vue. Le plan Bas n’existe pas pour les plans de plafond.
Souvenez-vous que, dans une vue en plan de plafond, le modele est vu du bas vers le
haut. Le positionnement des différents plans est indiqué sur la figure 1.32.

==+ Plan de coupe

Fig. 1.32

Les éléments visibles seront ceux qui se trouvent (méme partiellement) dans la Plage
principale. Les composants qui se trouvent au-dessus de la Plage principale mais dans
la Profondeur de la vue (méme partiellement) s’affichent avec le style de lignes <Pro-
fondeur de la vue>.

Le principe des catégories supportant la notion de coupe ou non s’appliquent de la
méme fagon dans les vues en plan d’étage que dans les vues en plan de plafond. Le
positionnement des plans de la Plage principale et de la Profondeur de vue est, par
défaut, relatif au niveau supérieur par rapport au niveau associé a la vue.

Comme pour les remplacements du graphisme dans les vues en plan d’étage, on utilise
la boite de dialogue Visibilité/Graphismes pour appliquer ces remplacements.

Le paramétrage de la Plage de la vue

Nous connaissons maintenant tous les composants de la Plage de la vue : a savoir, le
Plan de coupe, la Plage principale et la Profondeur de la vue. Il nous faut encore savoir
comment définir cette Plage de la vue. C’est une propriété d’occurrence de la vue qui
n’est disponible que sur les vues en plan d’étage, de plafond et ou structurel. L'impact
de modification de ce parametre est global sur la vue ; pour le moment, considérons
qu’il n’existe qu’une plage de vue par vue. Pour accéder aux parametres, on vient
simplement cliquer sur le bouton Modifier sur la ligne Plage de la vue dans la Palette
des propriétés (fig. 1.33). Elles sont accessibles lorsque vous étes dans une vue en plan
et qu’aucune sélection n’est active ou par sélection de la vue dans la I’Arborescence
du projet (aucune sélection active dans la vue en cours).
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Plan d'étage -

|Plan d'étage: Niveau 0+ | £8 Modifier e type

Graphismes ¥

Niveau en fond de plan ¥

Etendues A
Cadrer la vue O '

~Zonecadréevisible  []
Cadrage de I'annotation?[j ' i

Plagedelavue | Modifierd "]
Niveau associé INiveau 0 |
Zone de définition :nucun(e) i
Délimitation de la prof... Aucune délimitation_|

Fig. 1.33
Les parametres de la plage de vue pour une vue en plan d’étage (a gauche, fig. 1.34)

different de ceux pour une vue en plan de plafond (a droite, fig. 1.34). Le plan Bas de
la plage principale n’existe pas dans le cas des plans de plafonds.

Plan d'étage

Plage principal Plage principsl

it

Li[=] Plan de plafond

Haut: INveau assooé Qeveau0) | Décalage: Hout: Nveau spére Qivesu L | Décalag:

Plande coupe: Niyeau sssocé (yeas0) | Décalage: [12000 | lnde cope: e sssock (vesud) | Décdage: [23000 |
Bas: Noveau assocé (iveau0) | Décalage: Bos: el Bssaae (Weal0) U] Décalage: |2.3000
Profondeur de la vue Profondeur de la vue

Fig. 1.34

Dans certains cas de figure, les outils décrits jusqu’a présent ne permettent pas de
régler tous les problemes d’affichage. Dans notre exemple, avec une hauteur du Plan de
coupe de 1.30 m les meubles hauts ne s’affichent pas dans la vue en plan d’étage. On
pourrait toujours modifier la hauteur du Plan de coupe mais cela aura une incidence
sur I'ensemble de la vue.

Revit dispose d'un outil permettant de remplacer les parameétres de la Plage de la vue
dans une zone prédéfinie. L'outil est accessible dans I’onglet Vue, groupe de fonctions
Créer, sous |'outil Vues en plan. Il se nomme Zone de plan de coupe (fig. 1.35).

La définition de la zone s’opere en mode esquisse qu’il faudra bien entendu valider.
Le contour de I"esquisse doit former une ou plusieurs boucles fermées. La ou les zones
ainsi définies peuvent alors avoir des parametres de Plage de la vue différents. Dans
notre exemple, il est possible de créer un rectangle autour des meubles hauts. Une
fois I'esquisse terminée, il suffit de la valider et de cliquer sur le bouton Plage de la
vue affiché dans I'onglet contextuel. La boite de dialogue permettant de modifier les
parameétres est identique a celle proposée pour définir la Plage de la vue depuis les
propriétés de la vue (fig. 1.36).

=

Vues 1
en plan

Plan d'étage

:--_ i Plan de surface

bed

Fig. 1.35
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/Boexs. — |

[ - -

il 5
X ho | i '
¢ Modifier | Plage
: : la limite :delavue

Plage principale
i o [ 7] ok [3300 ]
Bas Niveau 0 v| Décalage: [0.0000 |

Fig. 1.36

La Zone de coupe peut étre redimensionnée depuis les controles graphiques en forme
de doubles fleches qui s’affichent lorsqu’elle est sélectionnée. La modification de son
esquisse reste possible depuis I’onglet contextuel apres sélection de la zone (Modifier
la limite).

La Zone de coupe n’est pas imprimée, pour controler son graphisme dans la vue,
on utilise la boite de dialogue Visibilité/Graphismes, onglet Catégorie d’annotation

(fig. 1.37).
Visibilté i | O
Lignes

V| Repéres o O
v ‘o

i1 ¥ Trajectoires d'escalier O
W Zone de plan de coupe o =

Fig. 1.37

Délimitation de la profondeur

C’est une propriété des vues en plan qui impacte le graphisme de la vue et qui est en
relation directe avec la Plage de la vue. Trois options sont proposées :

e Délimitation sans ligne

e Délimitation avec ligne

* Aucune délimitation

Nous allons étudier les principes sur la base d’'un modele trés simple, considérons la
géométrie d’un contrefort de mur. Elle est, dans notre exemple (fig. 1.38), modélisée
par un mur dont on a modifié le profil.
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Fig. 1.38

Dans la figure 1.39, une vue en élévation et trois vues en plan d’étage du niveau N1
sont représentées. Dans chacune de ces vues en plan, la Délimitation de la profondeur
est réglée différemment. Les parametres de la Plage de la vue du niveau N1 sont un
plan de coupe a 1.20 m, le Bas de la Plage principale est confondu avec la Profondeur
de vue sur le niveau associé (niveau N1).

Plan d'étage N1

| | ! ]

N2 Délimitation Délimitation Aucune
- avec ligne sans ligne  délimitation
|
Plan de coupe }
profondeur DR baTRs T~~~ j FT )
de la vue i MN1 > 4 ‘%"

| ! }

Fig. 1.39
En modifiant le parametre Profondeur de la vue dans la définition de la Plage de la vue,
vous intervenez sur la partie visible du contrefort. En reprenant exactement le méme
exemple avec une profondeur de vue décalée de —1 m par rapport au niveau N1, on
obtient le résultat de la figure 1.40 avec la délimitation active (I’affichage Aucune déli-
mitation ne change pas).

ik (st

Profondeur de la vue

Niveau: Niveau assodé (Miveau 1) v Dc'calage:
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Plan de
vue avant

Fig. 1.43

Délimitation éloignée
= Profondeur de la vue
Dans une vue en coupe le Plan de coupe, A

c’est la ligne que vous avez placée. La "

profondeur de la vue est calculée auto- - -
matiquement mais il est toujours possible ‘

de I'ajuster depuis ses reperes graphiques. - S S _!

Dans les propriétés de la vue, cette distance ‘ i Plan de coupe
est nommée Décalage de la délimitation Fig. 1.41

éloignée (fig. 1.41).

Nous allons utiliser la méme géométrie que dans le paragraphe précédent. Sur la

figure 1.42 :

* a gauche, on trouve une vue en élévation avec une ligne de coupe dont la profon-
deur de vue n’englobe pas la géométrie ;

e a droite, on trouve le résultat dans la vue en coupe en fonction de la propriété
Délimitation éloignée.

Coupe

L |
L J Y
(»  Délimitation Délimitation _Aucune
avecligne  sansligne délimitation

i [X

Plan d 5 ; P
c::pee , @ | 5Z | @ﬂ

Profondeur de la vue <»

Pour une vue en élévation, c’est le méme principe a la différence pres que le
plan de vue avant peut étre décalé du symbole associé. On pourrait comparer
cela a un plan de coupe décalé de la ligne de coupe (fig. 1.43).

Fig. 1.42

a4k
Lorsque la propriété de la vue nommée Délimitation éloignée est réglée sur

Aucune délimitation le repére graphique permettant d’ajuster la profondeur
de la vue n’est plus disponible, c’est vrai pour les vues en coupes et les

L élévations.
de la vue
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3. Les Filtres de vues

Les opérateurs de comparaison
et les opérateurs logiques (ET/OU)

Les Filtres de vues représentent une fonctionnalité trés puissante et particulierement
intéressante pour les grands projets. L'idée est de permettre le remplacement du gra-
phisme des éléments dans une vue du projet en fonction de conditions relatives a la
valeur de leurs propriétés.

Le principe adopté repose sur des conditions qui ne peuvent étre que vraies ou fausses,
elles sont fixes et accessibles depuis une liste de choix (fig. 1.44).

Ce sont en fait des opérateurs de comparaison qui vont prendre comme argument une
propriété, sa valeur et une valeur de référence.

Revit permet, dans la définition des Filtres de vues, I'utilisation des opérateurs
logiques OU / ET mais aussi la combinaison des deux.

Pour maitriser la création de Filtres de vues, il faut étre capable d’anticiper son résultat
et de fagon sous-jacente de maitriser les opérateurs logiques.

Nous allons donc, dans un premier temps, revenir sur ces opérateurs logiques et leur
fonctionnement. Tout d’abord, il faut accepter qu’il n’existe que deux états (résultats)
possibles pour un opérateur de comparaison (une condition) : Vrai (une ou plusieurs
conditions sont respectées) ou Faux (une ou plusieurs conditions ne sont pas respec-
tées). Dans la terminologie du monde du numérique, on parle de 1 (Vrai) ou 0 (Faux).

Pour schématiser le sujet, considérons qu’un état 1 (Vrai) correspond a une lampe
allumée et 0 (Faux) a une lampe éteinte. Si cette lampe est raccordée a un organe de
controle, on dit que I"état de la lampe allumée (1) ou éteinte (0) dépend de I'état en
sortie de I'organe de contrdle. Si cet organe de contrdle donne en sortie un état Vrai (1)
alors la lampe est allumée (1) et inversement (fig. 1.45).

O-@ &G

Fig. 1.45

Jusqu'ici les choses sont simples : si en entrée j’ai 1 alors en sortie j’ai 1. Voyons main-
tenant ce qu’il se passe lorsqu’un opérateur logique de comparaison est ajouté. Les
Filtres de vues peuvent en utiliser deux :

e OU logique : dans la mesure ou c’est un opérateur de comparaison, il a, au
minimum, deux entrées (a gauche, fig. 1.46) et une sortie qui dépend de ses entrées
(a droite, fig. 1.46).

égal
n'est pas égal

est plus grand gue

est plus grand que ou égal &
est plus petit que

est plus petit ou égal 3
contient

ne contient pas

commence avec

ne COMMENCE pas avec

finit avec

ne finit pas avec

a une valeur

n'a pas de valeur

Fig. 1.44
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Fig. 1.46
Représentation

schématique d’un
opérateur logique OU
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Fig. 1.48
Représentation
schématique d’un
opérateur logique ET

Afin de ne pas compliquer inutilement les choses, nous allons rester sur un opéra-
teur a deux entrées. La figure 1.47 reprend les états possibles des deux entrées et des
sorties correspondantes.

s - Sl - Noliegs - Mol - N¢

Fig. 1.47
Si au moins une des entrées est a I’état 1 alors la sortie est a 1.

e ET logique : c’est également un opérateur de comparaison et, a ce titre, il a au
minimum deux entrées (a gauche, fig. 1.48) et une sortie qui dépend de ses entrées
(a droite, fig. 1.48).
La figure 1.49 reprend les états possibles des deux entrées et des sorties correspon-
dantes.

= - SOl . ROl . NSl . N¢

Fig. 1.49
Contrairement a I'opérateur OU logique, sa sortie est a I’état 1 si et seulement si
toutes ses entrées sont a [’état 1.

Voila pour la théorie, voyons maintenant comment cela se concrétise sous Revit et dans
I"utilisation des Filtres de vues.

Prenons I'exemple des Trajectoires de déplacement, elles exposent, entre autres, des
propriétés relatives a leur longueur et au temps requis pour suivre cette trajectoire.
Dans la figure 1.50, quatre trajectoires sont placées. Le Filtre de vue utilisé remplace le
graphisme de la trajectoire si le temps calculé est supérieur a 8 s.
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La définition du Filtre de vue est la suivante : Temps (la propriété de la Trajectoire de
déplacement) est plus grand que 8 secondes. Dans l'interface utilisateur Revit cette
définition se nomme une Regle et se définit comme sur la figure 1.51.

. FF {[outu lﬁré_glcs fiuiv.enl avpi.r... » |Aj0mr une ré91e| lh;outcr un )eul
<Lignes de t... | Temps ¥
est pip_s gra.. . BOOD 5 v | =
Fig. 1.51

Vous pouvez (devez) vous interroger ici, dans la figure 1.52 on peut voir que le ET
logique est utilisé et pourtant il n’existe qu’une seule et méme Régle : la propriété
Temps de la Trajectoire de déplacement doit étre plus grande que 8 s.

Dans la présentation théorique des opérateurs logiques, nous avons vu que, pour per-
mettre une comparaison, deux valeurs étaient nécessaires. Nous n’en avons ici qu’une
seule et pourtant la condition est acceptée. Notez que si le OU logique était utilisé le
résultat serait strictement le méme et ce parce qu’il n’existe qu’une seule condition.
Schématiquement, la figure 1.52 présente le point ol nous en sommes :

Temp5>85 m_[ 1

Fig. 1.52

e Pour l'une des entrées de I'opérateur logique, il n’est pas possible (dans ce cas de
figure) de décider de sa valeur (le point d’interrogation au fond vert, fig. 1.52).

e |autre entrée voit sa valeur conditionnée par la propriété Temps de la Trajectoire
de déplacement. Si elle est supérieure a 8 s la condition est vraie (1) dans le cas
contraire la valeur est fausse (0).

Dans la mesure ot I’on sait qu’un opérateur logique ET voit sa sortie a vraie (1) unique-
ment si toutes ses entrées sont vraies (1) et que I'on désire fait varier la sortie avec une
seule condition, il faut que I"autre entrée (I’autre condition) soit toujours vraie (1). Dans
notre cas, on obtient le tableau 1.6.

Tab. 1.6
Temps > 8s Entrée non controlée (2) Sortie de I'opérateur logique
Vrai Vrai Vrai

Faux Vrai Faux

29
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Si I'on considere le OU logique, sa sortie est vraie si I'une ou l"autre de ses entrées
est vraie. La valeur de I'entrée non contr6lée —si I'on désire faire varier la sortie avec
une seule condition — doit étre identique a la valeur de I’entrée conditionnée par une
propriété (ici Temps) ou toujours a I’état faux (tab. 1.7).

Tab. 1.7
Temps > 8s Entrée non controlée (?) Sortie de I'opérateur logique
Vrai Vrai Vrai
Faux Faux Faux
Vrai Faux Vrai
Faux Faux Faux

Pour un Filtre de vue, une valeur vraie signifie que I’élément dont la propriété ciblée
par le filtre est vérifiée et, donc, que cet élément va subir les remplacements définis
pour ce Filtre de vue et inversement. Dans la figure 1.50 la Trajectoire de déplacement
a droite répond au filtre (la propriété Temps est supérieure a 8 s) et subit un remplace-
ment de couleur et d’épaisseur de ligne.

Revit positionne automatiquement la valeur de I’entrée non contrélée de I'opérateur
logique, vous pouvez |'ignorer et considérer que la Regle que vous définissez doit étre
vérifiée pour que les éléments qui répondent au filtre subissent les remplacements de
graphismes.

Voyons maintenant |'utilisation d’un opérateur logique OU avec plusieurs conditions
dans un Filtre de vue. Il s’applique aux Pieces et ses Regles sont les suivantes :

e Hauteur non liée doit étre supérieure 3 2.70 m ;

e Finition du sol doit contenir "parq".

La représentation schématique est présentée sur la figure 1.53.

Hauteur non contrainte > 2.70 m

AY
BY
cQ

Fig. 1.53 Dy

Finition du sol contient "parq"”

En s’appuyant sur la figure 1.54, on constate que :

* la piece A ne vérifie aucune des conditions,

e la piece B vérifie la condition Finition du sol contient "parq",
* la piece C vérifie les deux conditions,

* la piece D ne vérifie aucune des conditions.

Les seules Pieces qui vont subir un remplacement du graphisme sont donc B et C.
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B
617 m*
Sol: Parguet L o
Murs: Peinture - Effet moucheté 839m* 1
Plafond: BA13 Sol: Parquet cl_lps;
P: 2. Murs: Peinture - Lin blanc
- 7 B Plafond: Dalle 60x60

DARANARRRRR NN AN

o

Sol: Carrelage 30x30 - Gris Sol: Carrelage 30x30 - Beige
Murs: Peinture - Blanc mat Murs: Peinture - Sur papier fibré
Plafond: Dalle 60x60 Plafond: BA13
HsP: 2_7_0 HsP: 2.50

| OU (N'importe quelle régle peut ... * | [Ajouter une régle] {Ajouter unjeu]
Pidces |“H_auneur non liée v |
|estplusgra.. < [27000 *
Piaces | Finition du sol “|
|contient | [para d =

Fig. 1.54

Si I'on change d’opérateur logique pour un ET en conservant les mémes conditions
(Regles), seule la piece C répondra au filtre en vérifiant les deux conditions.

Le nombre de Régles n’est pas limité, vous pouvez en ajouter autant que néces-
saire, la procédure est décrite dans les pages suivantes.

L'utilisation d’un opérateur logique ET avec plusieurs conditions dans un Filtre de vue
s’applique comme dans I"exemple précédent aux Pieces et ses conditions (Régles) sont
les suivantes :

e Surface est inférieure a 8.00 m?,

e Finition du plafond égale a BA13.

La représentation schématique est présentée sur la figure 1.55.

Surface < a 8.00 m?

Finition du plafond = BA13

Fig. 1.55 Dy
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En s’appuyant sur la figure 1.56, seules les piéces B et D vérifient les deux conditions.
Ce sont les seules Pieces qui vont subir un remplacement du graphisme.

B
617 m*
Sol: Parquet c "
Murs: Peinture - Effet moucheté g&39m
Plafond: BA13 Sol: Parquet clipsé
HeP: 250 Murs: Peinture - Lin blanc
Plafond: Dalle 60x60
HsP: 2.85
2z
]
s
- % .
- A ’ ~
F \ i L
! A}
I I
A D
7.89 m* 6.24 m*
Sol: Carrelage 30%30 - Gris Sol: Carrelage 30x30 - Beige
Murs: Peinture - Blanc mat Murs: Peinture - Sur papier fibré
Plafond: Dalle 60x60 Plafond: BA13
HsP: 2,70 HsP: 2,50
| ET (Toutes les régles doivent avoir... ~ | [Ajouter une régle] [Ajouter un jeu]
Pigces | Surface o4 |
[est plus peti.. | [a000m* v| ==
Pidces ' Finition du plafond v |
égal v|[ea1z | =
Fig. 1.56

Si I'on change d’opérateur logique pour un OU en conservant les mémes conditions

(Régles), les pieces A, B et D répondent au filtre en vérifiant au moins I'une des deux
conditions.

Le nombre de Régles n’est pas limité, vous pouvez en ajouter autant que néces-
saire, la procédure est décrite dans les pages suivantes.

Revenons a un peu de théorie et, plus particulierement, sur I'utilisation d’opérateurs
logiques OU / ET de fagon conjointe. Le principe reste le méme, les opérateurs logiques
fonctionnent toujours de la méme maniere, il faut juste un peu plus de réflexion pour
anticiper la réaction de la logique mise en place. Nous allons considérer I'utilisation de
chacune des configurations possibles en restant sur des exemples simples.

Dans le cas de I'utilisation d’une sortie d'un opérateur logique OU utilisé comme
entrée d’un opérateur logique ET, la premiere entrée de |'opérateur logique ET (el a
I'état O, fig. 1.57) est prioritaire sur |’état de sa sortie. Tant que cette entrée est a I'état 0
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sa sortie sera toujours a I’état 0 et, ce, quel que soit I'état de la sortie de I"'opérateur
logique OU qui alimente la seconde entrée.

el e2 el

0 0 0

0 1 0 _

o | o pEEaN * G
0 1 1 @_ ﬂ }‘
1 0 0 ®

1 1 0

1 0 1 o)

1 1 1

Fig. 1.57

Dans le cas inverse, c’est-a-dire une sortie d’un opérateur logique ET utilisée comme
entrée d’un opérateur logique OU, I'état de sa sortie dépendra principalement de sa
premiére entrée (el a I'état 0, fig. 1.58) plutdt que de la seconde qui est alimentée par
['opérateur logique ET.

el e2 e3
0 0 0
0 1 0 ®
0 0 1 ,
1 0 0 @D ﬂ
1 1 0
1 0 1 o
1 1 1
Fig. 1.58

Notez que quel que soit le nombre d’entrées sur I'un ou I’autre des opérateurs logiques,
le principe reste exactement le méme.

Nous avons maintenant assez de connaissances théoriques pour les matérialiser dans
un projet Revit.

Premier cas de figure, un opérateur logique ET est alimenté par la sortie d'un opérateur
logique OU. Nous utilisons le méme cas de figure que dans les exemples précédents. Le
Filtre de vue cible donc les Pieces. Les conditions (Regles) sont les suivantes (fig. 1.59) :

e Hauteur non liée est inférieure ou égale a 2.70 m.
ET

e OU
— Finition du mur contient "peint"
— Finition du plafond égale BA13
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Hauteur non contrainte < 2.70 m

Finition du mur contient "peint"

Finition du plafond = BA13

Fig. 1.59

En s’appuyant sur la figure 1.60, seule la piece C ne vérifie pas la Regle principale de
I'opérateur logique ET (Hauteur non contrainte < 2.70 m). Elle est donc exclue par le
Filtre de vue et seules les pieces A, B et D vont subir un remplacement du graphisme.

B
6.17 m*
Sol: Parguet c -
Murs: Peinture - Effet moucheté 839m”
“Plafond:BAIZ Sol: Parquet clipsé

Plafond: BA13
— Murs: Peinture - Lin blanc
Plafond: Dalle 60x60

789 m* 624 m*
Sol: Carrelage 30%30 - Gris Sol: Carrelage 30x30 - Beige
Murs: Peinture - Blanc mat Murs: Peinture - Sur papier fibré
Plafond: Dalle 60x60 Plafond: BA13
HsP: 2.70 HsP: 2.50

| ET (Toutes les régles doivent avoir... | [Ajouter une régle] [Ajouter un jeu|

Pidces [ Hauteur non lige

| est plus peti.. | 27000

| OU (N'importe quelle ré... | [Ajouter une régle] [3jouter un jeu| 3¢
Piéces | Finition du mur "|
[contient ¥ | [peint v |
Pidces [ Finition du plafond v
égal v|[8a1z v
Fig. 1.60

Le nombre de conditions Régles n'est pas limité, vous pouvez en ajouter autant
que nécessaire (dans le ET ou dans le OU), la procédure est décrite dans les pages
suivantes mais plus le nombre de Régles est important et plus il est difficile pour
I'utilisateur d’anticiper le résultat.
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Second cas de figure, un opérateur logique OU est alimenté par la sortie d’un opérateur
logique ET. Nous utilisons le méme cas de figure que dans les exemples précédents. Le
Filtre de vue cible donc les Pieces. Les Regles sont les suivantes (fig. 1.61) :

e Hauteur non liée est supérieure ou égale a 2.70 m.
ou

o ET
— Finition du mur contient "peint"
— Finition du sol contient "carr"

Hauteur non contrainte > 2.70 m el A Q

Finition du mur contient "peint” , B (

Finition du sol contient "carr” (. ah

Fig. 1.61 B, Q

Seule la piece B est exclue du filtre, elle vérifie seulement la Regle Finition du mur
contient "peint" qui se trouve dans un opérateur logique ET (fig. 1.62).

B
617 m*
Sol: Parguet =
Murs: Peinture - Effet moucheté 839m* s
Plafond: BA13 Sol: Parguet clipsé

Murs: Peinture - Lin blanc

HsP: 2.50
—— Plafond: Dalle 60x60

789 m* 6.24m*
Sol: Carrelﬂe 30x30 - Gris Sol: CarrelaE 30x30 - Be'ge
Murs: Peinture - Blanc mat Murs: Peinture - Sur papier fibré
Plafond: Dalle 60x60 Plafond: BA13
HsP: 270 HsP: 2.50
| OU (N'importe quelle régle peut a... ~ | [Ajouter une régle| [Ajouter un jeu|
Pidces | Hauteur non liée “ |
|estplusgra.. | |27000 o] =
| ET (Toutes les régles doi... * | [Ajouter une rgle| [Ajouter un jeu] ¢
Pidcas ~ | Finition du mur v
[contient | [peint SR
Pidces * | Finition du sol v
[content ¥ [cor d —

Fig. 1.62
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avec Autodesk” Revit’

Cet ouvrage propose d'apprendre a maitriser les fonctionnalités
avancées d'Autodesk® Revit® permettant d'améliorer et de per-
sonnaliser la présentation de toute modélisation. Concu comme
un guide, il décrit en détail les outils et fonctions qui peuvent étre
utilisées pour optimiser la gestion du projet.

Tous les chapitres peuvent étre abordés indépendamment les uns
des autres. Ils ont été congus pour répondre spécifiquement aux
besoins des utilisateurs et les aider a progresser rapidement. Ils
sont regroupés autour de ces deux thématiques et proposent les
sujets suivants :

« La gestion des vues (plage et profondeur de vue, filtres...), le
contréle du graphisme (options d'affichage, gabarits de vues...),
les Textures et ressources (création/gestion des matériaux
et textures, réalisme avancé..) et la visite virtuelle (création et
export).

« 'arborescence du projet (création et organisation), la gestion
des fichiers liés (mise en place, options de liaison...), la gestion
par Phases de construction (outils, échelle du temps..),

les variantes (utilité, complexité..), les nomenclatures (création,
export de données, avec Dynamo...), le géoréférencement et les
systéemes de coordonnées (modification et partage...).

Didactique, tout en couleur, ce manuel propose de nombreux
conseils et astuces ainsi que des exercices téléchargeables
qui vous permettront de placer une vue caméra sur une feuille,
d'appliquer un filtre basé sur des regles a une vue, de récupé-
rer un motif de remplissage issu d’AutoCAD®, de créer un motif
de remplissage personnalisé, de gérer un projet par Phases de
construction, d'utiliser un jeu de variantes sur un nouveau projet,
de créer une empreinte au sol avec un import de fichier DWG,
d'utiliser le partage des coordonnées, d'importer une nomencla-
ture d'un autre projet, d'exporter une nomenclature vers Excel,
avec Dynamo for Revit ou avec DB Link...

Que vous soyez BIM Manager, Data Manager, architectes, ingé-
nieurs ou techniciens de bureaux d'études ou encore étudiants,
ce manuel vous accompagnera au quotidien pour tirer pleinement
parti du potentiel métier offert par Autodesk® Revit®.

Philippe Drouant est formateur, ingénieur support AEC (Architecture, Engineering & Construction) et SME (Subject Matter Expert) Revit® pour
Autodesk®. Il est également l'auteur de Familles paramétriques et modélisation avancées avec Autodesk® Revit® paru aux Editions du Moniteur.

Dédiée aux solutions logicielles du BIM, la collection « Les outils du BIM » s'adresse aux professionnels qui souhaitent améliorer leurs
pratiques et développer le potentiel métier de leurs outils. Elle est dirigée par Emmanuel Di Giacomo, architecte et responsable Europe

Développement des écosystemes BIM chez Autodesk® France.
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