TABLE DES MATIERES

ULIlISAtION AE REVIL ...ttt rae e e e s b e e s sttt e e e abna e e e s nneee s 3
e Interface utilisateur et OULIlS COMMIUNS .....oouiiiiiiiiie e e 3
VISUALISEI 1€ MOGIE ... ..ottt e e bttt e e s be e e e e st et e e sbbeeeeabeeeeeaas 5
LN 0T o 1Y (TS0 = = T = SR 6
* afficher oU MasQUETr dES ElEMENTS ...........uuiiiiieii e e e e e e e e et e e e e e s ennraees 7
COMMENCET UN AESSIN ..ttt ettt ettt e et e e b et e e e e bt e e e e aa b e e e e abbe e e e abeee e e aabeeeesanbeeeesabeneeeans 13
® COMIMENCET UN PrOJET . .uiiiiiiiiiieeiiiiiie it e e ettt te e e e e ettt e e e e e saabe et e ee e e e sbeteeaesessannrebeeeeeesennnneeeeaenanns 14
(07 =Ty I o] o] 1= A PP PUPPPPTPPPP 14
LN A = 11 OO PP PPPPRPPPRNE 17
L G ]| PP TP PR PSP PPROTR 24
Créer UN DALIMENT ...ttt e bt reb e e et e e st e aa e ner e e e e e 27
IMIUES 8 DaSE ..ttt ettt ettt ettt e s b e st e st e s bt e e sab e e sabeesabee e sbeeesubeeeaseeeanbeesaneeeseeennn 27
Y IO oo 4] o Yo LY=o 30
IVIUFS TNTEIIRUIS ...ttt ettt h e st sh et st s e et e e bt et e e s ae e sb e e b e e b e e smtesmtesmeesneeenneas 34
P OIS e e e e e e s a e e e e s s raree 40
FEINBEIES ..ttt ettt et e be e bt e s he e e hte st e e be s a bt e a et et e e be e be e bt e bt e bt e beeehtebeeehee et e sateeareea 44
Controler le positionNemMent d'ODJEL ... 46
6| YT L 1 T =d =T o =T o1 OSSPSR 46
Utilisation d@S CONTIaINTES. ..ccouiiiiiie ittt ee st e s e e s e e b e e eneeesneessaeeenns 47
Développement du batiment ... e 49
IMIUES RIBAUX .« vttt ettt ettt ettt ettt ettt ettt et e bt e bt et e s bt e e st e e saseesabeeenbeesabeeebeeesreeesaseessreeannn 49
Yo I =] o] F= Y ol T=1 oSSR 54
() {eT oo TP PO UP PP PPO PR PRRRPROPROTIO 60
o1 £ PP OPPPROPRRPTOt 62
o 11T U OP PP UPRRPPROUION 68
Y0 0] 01T P P PP PP PP PRPPPPPUPPPPPRE 73
(G Yo [T oo 1SR 75




Composants de DAtIMENT ... et e e e e e e e et e e e e e e e e e nnee e e e e e e e e nneeeas 79

Famille d& COMPOSANTS....cciiiiiiieieee ettt e e st e e e e e e s e eatebte e e e e e e e s nbtasaeaaeaeessnsteeseasessannnses 79
La bibliotheque de famille.........ueeie i e e e e e ee e e e e e e e bbraaaeaeeeeannnes 79
Création de NOMENCIATUIES .........uueiii e e e e e e et e e e e e e e e e et e s e e e e e e e es b eeas 85
[\ [oY 1 Y=Y o] =) 1 [ O 85
Créer une NOMENCIAtUINE dES POITES ..ueiiiiiiiiee ettt e e rre e e et e e e s rte e e e e bbe e e e bbe e e enstaeeesaneeas 86
D LTS T ST =Y 0 (=] =1 88
Créer une feUIlle de deSSIN ... b ananes 88
A AU TSN = o 1<) = 11 89
YU LI e [V I LTy 1 TR 89
YU TN e [N [=] =1 R 90
VST (=BT =Tot 4 o] o I 92
T TET 0L G SN g [0 Te (=) L= TR 94
Ol <T<T G [ Yo or- ] 1 4 1=1 £ WU 94
[0=] 2 o [V U 96




UTILISATION DE REVIT

* INTERFACE UTILISATEUR ET OUTILS COMMUNS

- Page d’accueil :

n Autodesk Revit 2023 - Home

Recent Files

Oupwrir un projet
MODELS
MODELS

& Open..

Démarrer un nouveau projet
\ New
—
e \HMIUES - - ‘
& Open

O New
/ rac_basic_sample_project Sample Architecture Proj sample Structure Pro
Creer une nouvelle famille

- Page de travail
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e Barre des options
Elle donne les différentes options liées a I'activité en cours
e  Sélecteur de type
Il contient les différents types ou styles d’élément
o Palette Propriétés
Il est utilisé pour voir ou modifier les propriétés de I'élément sélectionné
e L’arborescence du projet
- Elle sert a voir la hiérarchie des familles et des vues.
- Pour afficher une vue il suffit de cliquer deux fois sur son nom dans la liste de I'arborescence.

Arborescence du projet - Project1... X

=0, Vues (all) ~

[+~ Plans de structure (Structural
[=-Plans d'étage (Floor Plan)

{1} 0- soL

:ljl Level 1

{10} Level 1 LEGENDE

I

D Level 2

[

{8} Level 2 LEGENDE

[l_:E Level 3

1 Site
[+ Plans de plafond (Ceiling Plan
[+ Vues 3D (3D View)
[+ Elévations (Building Elevation
Coupes (Building Section)

Rendus (Rendering)

[+ Vues de dessin (Detail)

E| Légendes

e Barre d’état

- Elle affiche I'état de la commande active ou le nom de I'élément sélectionné.




VISUALISER LE MODELE

Pour visualiser le modeéle on dispose de différentes vues qui permettent de modifier, créer et vérifier des
détails du projet. La modification et la création d’un objet sur une vue sera automatique modifier et ajouter
sur les autres vues.

A chaque fois qu’on crée une nouvelle vue en plan (Floor view) du model, une vue de plafond (Ceiling
view) s’ajoute automatiquement.

Note :

Les annotations comme les cotations, les étiquettes des fenétres et des portes sont visibles que dans la
vue ou ils ont été créés.

On utilise le navigateur de projet pour basculer d’'une vue a une les différentes vues (Plan, élévation,

coupe, Vue 3D perspective etc.)
% Level 3 G

0. T

xS

Level 2
C— - —Qﬂ._?.. D

COUPE

8 -0

PERSPECTIVE




« PROPRIETES DE LA VUE

Avec les propriétés de la vue on peut contrdler les paramétres d’affichage et la visibilité des objets.
Pour accéder aux propriétés de la vue on peut procéder avec I'une des méthodes suivantes :

1- Cliquer bouton droite sur le dessin puis sélectionner propriétés de la vue dans le menu
contextuelle

Annuler

Répéter la derniére commande

Sélectionner le précédent

Réinitialiser les limites du cadrage du modéle

Réinitialiser les limites du cadrage de I'écran
Rechercher dans l'arborescence du projet
Rechercher les vues associées

Zoom région
Zoom arrigre (2x)

Zoom tout

Pancramique/Zoom précédent
Pancramique/Zoom suivant
Arborescences >

v Propriétés

2- Ruban : I'onglet « Vue » cliquer sur le bouton « Interface utilisateur » puis cocher « Propriétés »




Volume etsite  Collaborer Gérer  Compléments  Modifier (. 12

@ [S) Vues en plan ~ [= Vue de dessin [ Nomendatures * {7 Feuille %‘ [j E
= (w
loud - F Dupliquer la vue ~ ; e
Vue o - Basculer . Vues Vues Interface |
Is EI v Légendes ~ T entre les fenétres en onglets en mosaique uillisgteur |}
Créer Compaosition de feuille Fend [v] ViewCube

| Barre de navigation
| Arborescence du projet
Navigateur du systéme

| Propriétés

| Barre d'état

| Barre d'état - Sous-projets

| Barre d'état - Variantes

E’Orgamisalion de l'arborescence du projet

Ef Raccourds davier

3- Taper « VP » au clavier, « PP » ou « CTRL+1 »

* AFFICHER OU MASQUER DES ELEMENTS

On peut afficher ou cacher des éléments dans une vue a l'aide des raccourcis clavier suivants :
« EH » Masquer par élément

« VH » Masquer par catégorie

« RH » afficher les éléments cachés

« EU » Afficher élément

« VU » Afficher catégorie

Exemple :
1-  Ouvrir le fichier rac_basic_sample_project.rvt

Chemin du fichier C:\Program Files\Autodesk\Revit 2023\Samples




Grille &4 masquer 9
4 o

@ a000 @ a000 @ 000
\ I I
. T T
° 10
I | y |
® el
I T
: d Fain wiater
7 L _ . oo collection tanks
g N I
NI I ﬁﬂ |
@_ B | | !
Room Legend
[ eatn
| GEL
I:I Kitchen & Dining
. Laundry
D Living
B Mech el
Fin g Panneau de porte en vert

Note : On veut cacher les axes (Grilles) et changer la couleur des panneaux des portes en vert dans
la vue LEVELA1.

2- Cliquer bouton droit sur le dessin et choisir propriétés de la vue

3- Dans la boite des paramétres de la vue cliquer sur bouton Modifier devant Remplacements

visibilité / graphisme




“ Plan d'étage B
Floor Plan

Plan d'étage: Level 1 ~ | B8 Modifier le type
Jraphismes oA
Echelle de la vue 1:100

Valeur de I'échelle 1 100

Afficher le modéle Normalfe)

Niveau de détail Moyen

Visibilité des éléments Afficher ['original

Numéro du détall 1

Rotation sur la feuille Aucun

Remplacements visibilité / graphisme Modifier...

Options d'affichage des graphismes e Modifier.
Orientation Nord du projet <

4- Dans la colonne visibilité chercher puis décocher « QUADRILLAGES » ou « GRID ».

Catégories de modéles Catégories d'anmotations Catégories de modéles analytiques Catég

[v] Afficher les catégories d'annotations dans cette vue

Recherche de nom de catégorie; |

Liste de filtres: | <multiple ~

Projection/Su...

Demi-teinte

|

Visibilité

M Niveaux
Notes textuelles O
Nuages de révision O
M Numéros de marche... O
M Plans de référence O
- Paints adaptatifs a
- Points de référence o
Propriété des segme. U
[
O
O
O
O

M Quadrillage de guida.

[ quadrillages

Repéres

[ Reéférence de vue
Symbole de sens de ...
Symbole de sens de ...

m -

Tous Aucun Irmverser Tout déveloprer

Les catégories non remplacées sont tracées —
selon les parametres de style d'obiet. Styles d'objets. ..




5- Puis cliquer sur le bouton Style d’objets

e |

Aucun

] [ Irrverzer

][ Tout agrandir ]

"] Afficher les catégaries de toutes les disciplines

Les catégaories non remplacées zont tracée
zelon les parameétres de style d'objet.

Shyles d'nbiets..)
2

6- Chercher portes puis cliquer sur + pour développer ses composantes

Objets de modéles Objets d'annotations  Objets de modéles analytiques Cbie

Recherche de nom de catégorie: ‘

Liste de filres: | <multiple> ¥ ‘

o Epaisseur des Couleur des Motif d:
Catégorie Project...‘ ol lignes lignes

= Portes 1 2 B Noir Plein

<lignes cac.. |2 2 Bsie Dash

Architrave 1 1 H Noir Plein

Cadre/Men... |1 2 W Noir Plein

Dashed Line |1 1 H Noir Dash

Door swing | 1 1 B RVB 128-12¢ Plein
Elevation S... |1 1 W Noir Dash - Tig

Handle 1 1 H Noir Plein

lronmongery |1 1 W noir Plein

Moulding/.. |1 3 W Noir Plein

o 3 Noir e Plein

Panneau 1 ‘ |2 Vert 1 %iﬂ

lan Swing 1 1 Noir =fcin

Structural Q... [1 1 H Noir Dash

Symbolic 1 1 W noir Dash

Varra 1 2 BN Dlain

7- Changer la couleur du panneau en vert

8- Valider par OK trois fois pour revenir au dessin.
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e BARRE CONTROLE D'AFFICHAGE

1:100 Mk &EEP 0
1 2 34 5 6 7 8 9

1- Echelle : Contrdle la taille des annotations et I'échelle du dessin.
2- Niveau de détail : détail d’affichage des objets

Détail élevé 7_: Détail faible

3- Style des modéles de graphismes : filaire, ligne cachée, ombré, couleur uniforme et réaliste.

Ombrage Ombrage avec
arétes

11



4-
5.

Trajectoire du soleil : activées/désactivées
Ombres : activées/désactivées

Ombre activée

Zone cadrée : activée/désactivée
Masquer/Afficher la zone cadrée

Masquage/lsolement temporaire : masquer ou isoler temporairement des éléments
Afficher les éléments cachés

12



COMMENCER UN DESSIN

Avant de commencer a dessiner sur Revit on doit comprendre les éléments de construction de Revit. Ces
derniers sont classés en familles, types et occurrences.

On distingue trois catégories d’éléments :
e Modéle : Ca représente le 3D du la structure. Exemple : murs, portes, fenétre...

e Annotations : Ceux sont des outils de documentation. Exemple : cotation, étiquette,
nomenclature...

o Affichage : C’est tout ce qui est vue.

Voici 'arborescence des éléments de construction sur Revit

Eléments de construction

| d'Autodesk Revit

¥ ¥
Eléments du modéle Eléments d'annotation
Eléments Elérments Eléments Eléments Eléments
hites de composant d'sffichage de référence d'annatation
¥ ¥ ¥ Y ¥
Construction Tous les autres Le moyen de voir et de gérer Elérnents non Composants 20 gui consenent
sur place gléments du modéle les objets dans Revit. Les vues physigques leur échelle sur le papier et qui
interagissent avec tous les autres qui servent & établir sont seulement visibles dans une
éléments le contexte du projet vUE
« sols « portes = Plans d'étage = hiveaux « Cotes
« TIPS « fenéires = Plans de plafond = quadrillages « Notes textuelles
= toits = mobhilier s Yues 3D = plans de » ECtiguettes chargées
= plafonds »  éléments *  Elévations reférence = Symboles
= escaliers spécialisés = Coupes
= rampes * Nomenclatures
d'accés
Exemple :
Elément Porte
Famille Double panneau
Type 84" x 36”
Instance Une porte dessinée

13



e COMMENCER UN PROJET

Voici le batiment qu’on va modéliser dans le but de se familiariser avec les commandes de base de Revit.

CREEZ UN PROJET :

1- Dans le menu Fichier, choisir « Nouveau » puis « Projet ».

14



= B &

Architecture  Structure  Ader  Préfabrication

@I@ Crée un fichier Revit.

| Nouveau [P Projet
Crée un fichier de projet Revit.
, Famille
% Cuwvrir 4

Crée un jeu de composants
personnalisés 4 utiliser dans des
projets.

E Enregistrer

Enreg. >
g s0Us
‘ =) Exporter P
l<> Crée une étiguette ou un symbole

visant & identifier les éléments du

— :
@ Imprimer ¥ projet.

=N(E

Volume conceptuel
Ouvre un gabarit pour la création d'un
modéle de volume conceptuel.

L

Cartouche
Ouvre un gabarit pour la création
d'une famille de cartouches.

5

Symbole d'annotation

2- Dans la boite de dialogue Nouveau projet, sous Créer un nouveau, vérifiez que Projet est
sélectionné.

3- Cliquez sur « Parcourir ».

15



Nouveau projet

Fichier gabarit

!default.rte

Créer un nouveau

(®) Projet

Ouvrir le dossier C:\ProgramData\Autodesk\RVT 2023\Templates\English-Imperial et

V|| Parcourir... |

() Gabarit de projet

o« ||

Annuler

‘ ‘ Aide

sélectionner [default.rte] puis cliquer sur ouvrir

4- Ouvrir le dossier (C:\ProgramData\Autodesk\RVT 2023\Templates\English-Imperial) et
sélectionner [default.rte] puis cliquer sur ouvrir

5- Valider par OK

“ Choisissez Gabarit

Regarder dans: |

English-Imperial

Nom

Commercia\—DefauIt.rte
EConstrudionfDefault.rte
Edefau\tde
EEIec’(ricaI—Defau\tr‘te

E LT_USI_Commerdial-Default.rte
LT USI Default.rte

LT US| Residential-Default.rte
e Mechanical-Default.rte
P\umbimg—Dew‘auIt.ﬁe

E Precast Detailing-Default.re
E Residential-Default.rte
EStruc’(uraI Analysis-Default.rte
ESystems—Default.r‘te

Maodifié le

2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20
2022-03-16 11:20

>

Nom de fichier: | default.rte

h |

Fichiers de type: |Fichier5 de gabarit ¥ rte)

4 |

Cuyrir | |

Arnnler

16



* Nommer le projet

1- Dans le menu Fichier choisir enregistrer sous

2- Nommer le fichier « Projet revit » puis cliquer sur Enregistrer

Note :

Remarquer que le gabarit qu’on a choisi vient par default avec deux niveaux et quatre élévations (Nord,
sud, est et ouest)

* NIVEAUX

Notre projet comporte quatre niveaux qu’on va les nommer comme suit :

- Altitude O’ = 0- Sol

- Altitude 3’-1” = Level 1
- Altitude 12’-7” = Level 2
- Altitude 21’-7” = Level 3

Avant de modifier les niveaux on va changer un paramétre de I'unité de longueur:

17



1- Dans le menu Parameétre choisir unité (ou taper UN)

2- Dans la boite de dialogue Unités, cliquer sur le bouton qui se trouve devant

longueur
Discipling: Comrmun v
Unités Format ~
Angle jZE 58
Surface 1235 SF
Colit par surface 1235 [$/7t7]
Distancs 1235 [1]
Longueur I sl
Densité de la masse 123457 |b/ft3
Angle de rotation
e Format X
Inclinaison
Vitesse Utiliser les paramétres du projet
Temps
Unités; Pieds et fractions de pouces e
Volume
Devise Arrondi:

AUl 1/32" le(s) plus proches »
Regroup. des chiffres/symboles déci
123,456,7589.00 v

Supprimer les zéros en fin de chalne

[v]supprimer 0 pied

Afficher le signe "+" pour les valeurs positives

QK

D Utiliser le regroupement des chiffres

DSupprimer les espaces

3- Cocher 'option : supprimer 0 pied.




Supprimer O pied

4- Confirmer par OK

e Création des niveaux

1- Dans l'arborescence du projet développer les élévations puis double cliquer sur

I'élévation SUD (South)

Arborescence du projet - Projet1 X
=10, Vues (all)
[+ Plans d'étage (Floor Plan)
[+ Plans de plafond (Ceiling Plan)
[=}-Elévations (Building Elevation)
:ljl East
[D] North
]ZF South
:=| Légendes
T Nomenclatures/Quantités (all)
Feuilles (all)
51 Familles
[Ql] Groupes
&5 Liens Revit

B

o

2- Faire un zoom tout

19



v Zoom région
Zoom arriére (2x)
Zoom tout
Zoom tout général
Agrandir la taille de la feuille
Pancramique/Zoom précédent

Panoramique/Zoom suivant

3- Dans I'onglet Architecture du ruban cliquer sur Niveau ¥ Nveau

@ zle %Mur , Affiche
D :]L: 2@ Niveau ETJ

ulp Vertical L7 Plan de
Par Cage 1? ﬁ Quadrillage  Définir
face J Lucarne =
Cluverture Référence Plan de construe

4- Créer les niveaux 3 et 4 dans I'ordre suivant :

20



Level 3
e s

Level 2
— e - U

Level 1

Level 4
——— ety

5- Dans I'arborescence cliquer bouton droite sur le plan d’étage Level 4 puis choisir
renommer

.................................................................... I:nregistrel' dans le pl’Ojet en tant qulimage...

qﬁlChagedeS .......... S u p p rimer

Copier dans le Presse-papiers

S = Renommer...
ide des propriété

Sélectionner toutes les occurrences >
rborescence du p
10, Vues (all)

[H - Plans de st

[} Plans d'éta Rechercher...

Proprietés

Enregistrer dans un nouveau fichier...

:ljl Leve Tout développer
FD-| Leve Réduire tout
D Leve ) L . )
=20 v Afficher le placement de la vue sur les icdnes d'état de la feuille
i;lllgﬂL.u
1 site

[+ Plans de plafond (Ceiling Plan

MLt s Ml e Tl i

21



6- Entrer « 0- Sol » comme nom de la vue

[=l-- Plans d'étage (Floor Plan)
==
{_Ji 0- sol
]Z!" Level 1
]ZF Level 2
:ljl Level 3
1 Site

7- Valider par OK

8- Accepter la proposition de renommer le niveau correspondant

9- Toujours dans la vue d’élévation Sud, sélectionner le « Level 1 » puis cliquer sur
la valeur de I'altitude afin de changer I'altitude

Level 1
3l - 1ll

_ 0- 38]. -

10-Faire de méme pour les autres niveaux (les altitudes correspondent sont
mentionner au début de I'exercice)

22



Level 3

Level 2
S

Level 1

0- Sol
Oll

Note :

- Sélectionner le niveau 0- Sol puis cliquer sur le symbole suivant pour ajouter un
coude :

Level 1
- —31 _T’@

0- Sol

B —@ o Oll

23



* GRILLE

L’objectif des grilles ou des quadrillages est de I'utiliser a titre d’exemple comme axes de références pour
positionner des colonnes ou des poteaux aux intersections ou aussi pour contraindre 'emplacement et la
longueur des murs.

1- Dans I'arborescence double cliquer sur la vue « Level 1 »

24



2- Faire un zoom tout « ZE »
3- Dans l'onglet « Architecture » cliquer sur « Quadrillage »
@ ale = Mur
/>“s ji: 1
&y Vertical
Par Cage off Quadrillage| Définir
9 4 Lucarne x
Cuverture Référence Pl
4- Dessiner la premiéere ligne verticale de la grille
Note :

- Commencer a dessiner la ligne de la grille du bas vers le haut

» o

| 2eme
clique

] 1]

1era#

5- On peut dessiner trois autres lignes de quadrillage verticales de la méme fagon avec des
distances aléatoires

6- Dessiner la premiére ligne horizontale de la grille

7- Taper « Escape »




8- Cliquer sur la bulle de la ligne horizontale de la grille pour changer son numéro par la lettre A

9- Reprendre la commande Quadrillage et continuer a dessiner les autres lignes horizontales B, C,
DETE.

10- Placer les cotations des distances entre les lignes d’axes puis corriger les valeurs pour les faire
correspondre au dessin suivant :

®)
\
\
\
\
\
|
\
21-0 |4-6"|

|
|
|
|
|
|2 -6

o)
\
|
\
|
\
|
\
— =
\
|
\
|
|
DL

26



CREER UN BATIMENT

L’objectif de I'exercice est de se familiariser avec la modélisation des murs et I'ajout des portes et des
fenétres.

MURS DE BASE

1- Double cliquer sur la vue « Level 1 » afin de la rendre la vue courante
2- Taper « VR » pour accéder aux propriétés de la plage de la vue

3- Modifier les paramétres comme suit afin de pouvoir voir les éléments qui sont au dessous du
niveau de « Level 1 »

= L L - L L xu

Plage de la vue

Plage principale

Haut: Miveau associé (Level 1) v Décalage: | 7' 6"
Plan de coupe;  Miveau associé (Level 1) Décalage: |4' 0"
Bas: Niveau associé (Level 1) b Décalage:

Profondeur de la vue

<

i ill X

Miveau: MNiveau inférieur (0- Sol) Décalage:

En savoir plus sur la plage de la vue

<< Afficher Appliquer Annuler

4- Valider par OK deux fois pour revenir au dessin

5- Cliquer sur la commande Mur de puis I'onglet Architecture ou taper « WA »
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Fichier Architecture

5 LS 0

Madifier ] e L ey oo o e = N
T Mur (WA)

Sélectionner ¥

Crée un mur non porteur sur le modéle ¢

Utilisez le sélecteur de type pour spédfie

Propriétés
P créer ou utilisez le type par défaut de me

ﬂ Plan d'étac
Floor Plan

Plan d'étage: Lev ~ L&/

générique et spécifier un autre type de n

Sraphismes

6- Dans le sélecteur de type choisir Mur de base : Fondation — 12”” Concrete.

7- Dans la barre des options sélectionner Justifier Nu Fini exterieur avec les propriétés suivantes :

Mur de base ol
Foundation - 12" Concrete
iNouveaux Murs v | Modifier le type
Contraintes A A
Ligne de justification  Nu fini: Extérieur
Contrainte inférieure {0- Sol
Décalage inférieur -4 g
Partie inférieure attach...
Extension inférieure oo
Contrainte supérieure  Jusqu'au niveau: Level 1
Hauteur non contrainte 7' 1"
Décalage supérieur oo
Partie supérieure attac..
Extension supérieurs 0" 0" <
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8- Dessiner les murs suivants

20 - " 12 - " 21 _g"

;

=)

o g

)
\ (

%

Note :

Dessiner les murs dans le sens horaire.

9- Double cliquer sur la vue élévation Sud (South)

10- Valider par OK

11- Activer la vue élévation Sud pour vérifier la hauteur des murs

-8,

21 Q"

7

ALl
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_ Level3
T

_ Level2
Ta T

Level 1
-5

R P e T T e \oso g
o

Note :
- La hauteur des murs est présentement liée au niveau

- Essayer de changer l'altitude du niveau 1 et voir le comportement des murs

MURS COMPOSES

Un mur composé est constitué de plusieurs couches paralléles visibles en vue en plan a I'en coupe.
Chaque couche comprend son propre matériel, épaisseur, et fonction.

Voici a titre d’exemple la composition du mur Brique sur montant métallique.

Dans I'exemple suivant on va utiliser le mur de base Exterior - Brick on Mtl. Stud comme murs extérieur
du batiment.
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Couches

COTE EXTERIEUR

Fonction

s

Finition 1 [4]

Matériau

k, Common

Epaisseur

Retou

5 |Isolant/vide [3] Air 0 3 V]
3 |Couche membrane Air Infiltration Ba 10" 0"
4 |Doublage [2] Plywood, Sheath 0" 03/4"
5 |Limite de la couche princ Couches au-dessu 0" 0"

& |Porteur/Cssature [1] Metal Stud Layer O 6

7 |Limite de la couche princ Couches en desso 0" 0"

8 |Couche membrane Vapor Retarder o= g~
9 [Finition 2 [5] Gypsum Wall Bo 10" 0 1/2"

1- Dans I'arborescence du projet double cliquer sur la vue en plan « Level 1 »

2- Cliquer sur la commande mur et sélectionner Exterior - Brick on Mtl. Stud
depuis le sélecteur de type

Nouveaux Murs

Mur de base
Exterior - Brick on Mtl. Stud

| B8 Modifier le type

-

Contraintes T oA
Ligne de justification Nu porteur: Extérieur
Contrainte inférieure Level 1
Décalage inférieur QLo
Partie inféricure attachée
Extension inférieure oo
Caontrainte supérieure usqu'au niveau: Level 3
Hauteur non contrainte 18 8"
Décalage supérieur oo
Partie supérieure attachée
Extension supérieure oo v
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3- Avec Hauteur= Level 3 et Justifier= Nu fini : Exterieur

)
a

Modifier | Placer Mur Hauteur: ~  Level 2 v

Ligne de justification: Nu fini: Extérieur (2 Chainer  Décalage:| 0' 0" [“1Rayon:

4- Dessiner les murs suivants

5- Avec le méme type de mur dessiner les murs du garage avec les options
suivantes

Heiaht ~ Level2 ~  9' 6" | acation |ine: Finish Face: Exte -
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1l

6- Cliquer sur vue en 3D m pour voir le projet en

perspective
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MURS INTERIEURS

Au cours de I'exercice qui suit, on va ajouter les murs intérieurs afin de créer des piéces au sein du
batiment.

1- Double cliquer sur la vue en plan Level 1
2- Dans la barre conception cliquer sur Mur

3- Dans le sélecteur de type, choisir le mur Interior - 5" Partition (2-hr)
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Mur de base

Y
-

Interior - 5" Partition (2-hr)

Nouveaux Murs ~ Modifier le type
Cantraintes A
Ligne de justification Axe du mur
Contrainte inférieure Level 1
Décalage inférieur oo

Partie inférieure attachée

Extension inférieure oo

Cantrainte supérieure Jusgu'au niveau: Level 2

4- Utiliser le Level 2 comme limite d’hauteur et les justifications qui vous conviennent pour dessiner
les murs intérieurs suivants
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5- Dans la barre d’accés rapide cliquer sur « Cote »

6- Choisir les options suivantes

IR et SRR T Y SRR — e n e

Modifier | Placer les cotes | Faces du mur ~  Choisir: Références individuelles ~ |Options |

7- Ajouter une cote comme suit

11" -111/2"

8- Taper « Esc » deux fois

9- Sélectionner le mur situé a droite de la cote puis cliquer sur la cote afin de modifier sa valeur a
11’ puis taper sur Enter
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| 11 8 166/258" & - 3 126/258" |

T T

10- Sélectionner la ligne de la cote ensuite cliquer sur le blocus pour la verrouiller

11- Faire de méme pour ajouter les cotes nécessaires pour positionner tous les murs intérieurs

comme suit :
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11'-10"

) R
= [
i~ O N
! (=X
i / l =
B
= N N |
; "
™ .

11!_0"

10! _ Oll

12- Activer la vue en plan Level 2

13- Ajouter les murs suivants en spécifiant le Level 3 comme contrainte supérieur

15" -0 1/4"

15

12'-01/4"

2t 1o

-10"

5| - 7||

gan
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Note :

inféri : comme suit :
cher les murs du niveau inférieur procéder
- Pourca

lan»
iveau en fond de p

I ropriétés de la vue chercher la zone « Nivea

1- Dansles p

: hiveau de base
2- Sélectionner « Aucun » dans plage : nivea

—_— i,

Trajectoire du soleil

Niveau en fond de plan —
Plage: niveau de base i
i Sans liaison
Plage: niveau supérieur ST |
Lecture du fond de plan Regar :
Etendues

Cadrer la vue

14- Activer la vue 3D

R
N
T RN

2
i
S,
S \\\\\§§§§§§§§§§§s§§§\\
e
e e
B e,
e NN

T
e
SN

SR

T

S

g

Volum:

o Vue Cou

s El

o,
T,
i
Sk,
it
L

e
S
\\\\\\\\\\\\\\&&Q&Q&&E&&&m&&m
i ‘%&&&&&w@&&&@@&k&w\&&
ST e
ST
S
S Saifaae
SR
S
f
S
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S
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z
e
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i
&
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PORTES

Objectif :

- Savoir charger une famille de porte

- Placer et modifier des portes

Les portes sont des éléments de modéle composants (au contraire des murs qui sont des éléments
hétes). On peut insérer une porte sur n'importe quel mur et n‘importe quelle vue (élévation, plan et 3D)

Charger une famille de porte

1- Double cliquer sur la vue en plan « Level 1 »
2- Dans le ruban onglet Architecture cliquer sur « Porte »

3- Dans le menu Fichier cliquer sur charger une famille

Gérer  Compléments [Yieleli=lal Mo llxe gl I
» ¥
D"~ E‘—J E} f@

" ® 1 n Charger Créer  Etiquette
la famille in situ & l'insertion

Irer Créer Mode Etiquette

4- Voici le chemin de la bibliothéque des portes :

C:\ProgramData\Autodesk\RVT 2023\Libraries\English-Imperial\Doors\Residential
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5- Depuis la liste des familles de porte sélectionner les familles suivantes

Spédifier les types

Famille:

Door-Interior-Single-5_Panel,
Door-Exterior-Double-Full Gl

Door-E gle-Entry-i;
Door-Garage-Flush_Panel rfa

Note :

- Utiliser le bouton CTRL pour sélectionner les trois familles simultanément

- Choisir les grandeurs a votre choix

6- Valider par OK

Placer une porte

1- Dans le sélecteur de type choisir la porte « Door-Garage-Flush_Panel »

2- Placer la porte au milieu du mur « Est » du garage




3-

9'- 11 7igg"

9'- 11 7ig4"

Continuer avec le méme principe pour ajouter les portes suivantes :
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Note :

- Une fois les portes positionnées, utiliser les fleches pour changer leur sens d’ouverture.

Ajoute des portes au Level 2
1- Activer la vue en plan Level 2

2- Continuer avec le méme principe pour placer les portes suivantes

B

H
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3- Activer la vue 3D

FENETRES

Objectif:
- Ajouter des fenétres en vue en plan et en élévation.

- Positionner et aligner des fenétres.
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1- Activer la vue en élévation Sud

2- Dans l'onglet Architecture du ruban cliquer sur « Fenétre »

Architecture Structure

&

difier

onner ¥

O 0 HE

Mur

-

Adier

Préfabrication

)

J

Porte Fenétre Composant Poteau

-

3- Cliquer sur le bouton « Charger famille » et ajouter la famille de fenétre suivante

Window-Casement-Double

41" x 53"

4- Placer les fenétres comme montré ci-dessous :

Level 3

21|__ K

Level 2

197"

Level 1

31"

0- SOL
0-0
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CONTROLER LE POSITIONNEMENT D’OBJET

UTILISER LES ALIGNEMENTS

On veut aligner les fenétres du bas avec celle du haut avec la commande Aligner

Toujours sur la méme vue d’élévation SUD

1- Dans I'onglet Modifier du ruban cliquer sur Aligner

2- Choisir I'axe central vertical de la fenétre en haut a gauche puis cliquer sur celui de la fenétre qui
vient juste au-dessous
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3- Cliquer sur le cadenas pour bloquer cette contrainte d’alignement

4- Faire la méme chose avec les autres fenétres

UTILISATION DES CONTRAINTES

1- Dans la barre d’acces rapide cliquer sur Cote

2- Ajouter les cotations suivantes
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Note :

e Cliquer sur « EQ » pour contraindre I'égalité des cotes.

3- Sélectionner toutes les fenétres puis changer dans les propriétés « la hauteur sous linteau » a 7’

Autre

Wall Thickness 1 17/8"
Frame Extension o o1/4"
Hauteur sous linteau 7o

48



DEVELOPPEMENT DU BATIMENT

MURS RIDEAUX

PREPARATION :

Avant de placer des murs rideaux ajouter 5 murs de fondation au niveau du c6té nord du batiment avec
les dimensions suivantes.
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6l . Oll
6l _ 0"

an
S
&

CONFIGURER UN MUR RIDEAU

1- Activer la vue en plan Level 1
2- Cliquer sur la fonction « Mur » puis choisir Mur rideau : Curtain Wall 1 dans le sélecteur de type.

3- Cliquer sur le bouton Modifier le type.

Propriétés X
Mur-rideau |
Curtain Wall 1

Nouveaux Murs W Modifier le type

Contraintes A

Contrainte inférieure 0- SOL

Décalage inférieur oo

Partie inférieure attachée

Contrainte supérieure Jusqu'au niveau: Level 1

Hauteur non contrainte 3" 1"
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4-

Entrer les paramétres suivants :

Propriétés du type et

Famille: |Fami||e gystérme: Mur-rideau

Type: |Curtain Wall 1 e ‘ Dupliquer ...

Paramétres de type

Paramétre Valeur
Fonction Extérieur
Encastrement automatique ]
Panneau de mur-rideau Aucunie)
Condition de jonction Non défini

Matériau structurel

Présentation INombre Fixe

Espacement o o

Régler pour la taille du meneau

Présentation Distance fixe

Espacement 7' o

Régler pour la taille du meneau

Comment ces proprietés agissent-elles?

<< Aperu ‘ | oK H Arnler H Appliquer ‘
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Type intérieur Rectangular Mullion : 1" Square
Type bord 1 Rectangular Mullion : 1" Square
Type bord 2 Rectangular Mullion : 1" Square
Meneawchorizontawx 7
Type intérieur Rectangular Mullion : 1" Square
Type bord 1 Rectangular Mullion : 1" Square
Type bord 2 Rectangular Mullion : 1" Square

Image du type

5- Confirmer par « OK »

6- Dans la boite des propriétés de I'élément entrer 2 pour le champ du numéro de du quadrillage

vertical.
Propriétés
Mur-rideau
Curtain Wall 1
Nouveaux Murs v 8 Modifier le

Contraintes

Contrainte inférieure Level 1

Décalage inférieur oo

Partie inférieure attachée

Contrainte supérieure Jusgu'au niveau: Level 2

Hauteur non contrainte 19" 0"

Déralage supérieur oo

Partie supérieure attachée

Limite de piéce

Lié au volume

Définition de la section

Section Vertical
Quadrillage vertical

Nombre 2
Justification Début
Angle 0.00°
Décaler oo
Quadrillage horizontal

Nombre 4
Justification Début
Angle 0.00°
MAralar noone

7- Confirmer par Appliquer
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8- Tracer les lignes en suivant I'ordre suivant

9- Taper deux fois sur « ESC »

10- Ajouter une porte double vitrée

11- Activer la vue 3D
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12- Sauvegarder le fichier

SOL ET PLANCHER

La création des sols nécessite un esquisse fermée. Pour dessiner I'esquisse on peut utiliser les outils de
dessin comme ligne, arc... ou projeter les murs.

[L Ligne de contour / = @
@ Fléche d'indlinaison

d L]

'@ Sens de portée (€3 o) ,ll{

Oou
g=IulCICR
“LOCC A,
b > XK |-
Elp
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Exemple :

A- Création de sol par tracer

1- Activer la vue en plan Level 1

2- Zoomer la zone du mur rideau

3- Dans I'onglet Architecture du ruban cliquer sur la commande Sol

4- Cliquer sur « Ligne » et tracer les lignes suivantes accrochées aux faces intérieures des murs
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5- Dans I'onglet Modifier du ruban cliquer sur le crochet « Terminer » @

6-

N\

J K

m =l

il

Choisir « Ne pas Attacher » pour le message proposé

Attachement & un plancher

L[] Ne plus afficher ce message

X

Souhaitez-vous que les murs qui atteignent le plancher
de ce niveau soient attachés a sa base?

Attacher ‘ | Ne pas attacher
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B- Création de sol a I'aide de ’outil de projection des murs

=

1- Dans I'onglet Architecture du ruban cliquer sur la commande Sol
I E

2- Cliquer sur choisir des murs

3- Sélectionner les lignes des faces intérieures des murs suivants

et
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Ii

)
4- Dans l'onglet Modifier du ruban cliquer sur le crochet « Terminer » .

5- Choisir « Ne pas Attacher » pour le message proposé

Attachement & un plancher X

Souhaitez-vous que les murs qui atteignent le plancher
de ce niveau soient attachés a sa base?

[ ] Ne plus afficher ce message Attacher | Ne pas attacher

Création du sol au niveau Level 2

1- Activer la vue en plan du « Level 2 »

2- Créer le sol avec I'esquisse suivant :




¥ I

Dans l'onglet Modifier du ruban cliquer sur le crochet « Terminer » e

3-
4- Chaoisir « Attacher » pour le message proposé
Attachement & un plancher X
Souhaitez-vous que les murs qui atteignent le plancher
de ce niveau soient attachés a sa base?
] Ne plus afficher ce message Ne pas attacher
5- Activer la vue 3D et sélectionner le sol du « Level 2 » puis cliquer bouton droite et choisir
Sélectionner toutes les occurrences
= Copier a l'identique
g_ Maodifier la famille
= Sélectionner le précédent —
= Sélectionner toutes les ocaurrences > Visibles dans la vue
B Supprimer Dans I'ensemble du projet
i_ Rechercher dans 'arborescence du projet % |
6- Dans le sélecteur de type choisir
Wood Joist 10" - Wood Finish
7- Sauvegarder le fichier
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PLAFONDS

On peut créer les plafonds d’une fagon automatique ou par tragage manuel de I'esquisse dans les vues
en plan de plafond.

Dans I'exemple suivant on va créer les plafonds avec la méthode automatique.

1- Activer la vue en plan de plafond « Level 2 »

2-

3-

4-

Dans l'onglet Architecture cliquer sur plafond

=

Platond

Dans le sélecteur de type choisir Plafond composé 2’ x 4’

Propriétés

|Plafonds (1)

Contraintes

Plafond composé
2' x 4' ACT System

Niveau Level 2

-
2

Décalage par rapport au... 18 0"

Limite de piéce

Cliquer sur le bouton « Plafond Automatique » dans I'onglet modifier du ruban

Pla

S

Mesurer Créer

fond

Esquisse

automatiquefdu plafond

« % Modifier le type

~
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5- Cliquer a l'intérieur de chaque piéce

6- Taper deux fois sur « ESC »

7- Refaire la méme méthode pour créer les plafonds du « Level 1 »
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8- Activer la vue 3D pour voir les plafonds ajoutés

TOITS

Il y a trois fagons pour créer un toit sur Revit :
o Par Tracée
e Par Extrusion
e ParFace

Dans notre exemple on va modéliser un toit par tracé.

62



1- Activer la vue en plan « Level 3 »

2- Dans l'onglet Architecture du ruban cliquer sur « Toit » puis choisir « Par tracée »

Toit par tracé

Rt A.___ Toit par extrusion

@T@it par face

\é Sous-face du toit
s/ Bord de toiture
%/ Gouttidre

3- Cliquer sur la commande ligne et entrer 1’ comme valeur de décalage.

= T

Sélectionner ¥ Propriétés Presse-papiers Géal

[v] Inclinaison | [v] Chainer Décalage‘ 1; 0F [

Propriétés x

_ Toit de base .
Generic - 9"

Toits « & Modifier le type
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4- Dessiner des lignes sur les traits extérieurs des murs comme suit :

&

5- Taper « ESC » deux fois

6- Sélectionner la ligne suivante

7
1L

7
[

¥

%

1'-% 15/16"
2
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7- Dans la barre des options décocher Définir I'inclinaison

T i - ¥R\
métrie Contréles Modifi
(B stinit rincinaison 4 partir de

K [ Level 1 X [ Level 3 X

8- Cliquer sur Terminer ¢

9- Activer la vue 3D

On veut prolonger le mur jusqu’au toit
1- Sélectionner les murs de référence du toit

2- Cliquer sur le bouton « Attacher haut bas » depuis le ruban onglet « Modifier »
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3- Cliquer sur le toit

Changement du type de toit

1- Sélectionner le toit

2- Dans le sélecteur de type choisir le type Générique 9 “

3- Cliquer sur « Modifier le type »

4- Cliquer sur « Dupliquer » et donner « Toit 6” » comme nom du nouveau type de toit

5- Cliquer sur « Modifier »
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Propriétés du type

Famille: Famille systéme: Toit de base b

Y%

Charger...

Type: TOIT 6" » Dupliguer ...
Renommer...

Paraméfres de type

Paramétre ‘ Valeur ‘:‘ ()

Construction 3

Structure ‘ Modifier.., )

Epaisseur par défaut oo \__/

Graphismes 4

6- Remplacer le 9” par 6” dans I'épaisseur du porteur
Fonction Matériau Epaisseur |Rete

1 [Limite de la Couches au- 0' 0"

2 |Porteur/Ossa <Par catég § 0' 6"

2 |Limite de la Couches en "

7- Valider le tout par « ok » et « ok »

Ajout de Gouttiere de toit

1- Dans l'onglet Architecture du ruban cliquer toit puis sur gouttiere.

==

au Toit | Plafond  Saol

(@
Toit par tracé

& Toit par extrusion

@ Tait par face

v Sous-face du toit
5/ Bord de toiture
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2- Sélectionner les arréts du bord du toit.

ESCALIERS

Avec Revit on peut créer plusieurs sorte d’escalier (Droite, courbée, en spiral et Balancer en U ou en L).
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Voici quelques exemples

Dans I'exercice suivant on va ajouter un escalier droit en U pour monter au Level 2 .

Activer la vue en plan Level 1

1-

Dans 'onglet Architecture cliquer sur Escalier

2-

& Escalier

Voici les parameétres a donner

3-
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Location Line: Run: Left

X [ Level1 x

4- Dessiner I'escalier suivant :

Actual Run W

Properties
Assembled Stair
7" max riser 11" tread
Stair ~ | B3 Edit Type
Constraints oA
Base Level Level 1
Base Offset 0" 0"
Top Level Level 2
Top Offset (N
Nesired Stair .. 9" /"
UL
N
/ \\\
N\
\§y

5- Cliquer sur Terminer

Repositionner I'escalier au besoin

1- Cliquer sur la commande « Aligner »

2- Sélectionner les deux lignes suivantes
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Note :

- Cliquer sur le cadenas pour fixer la contrainte

3-

Activer la vue 3D

ez el aa ]
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Note :

Changer les paramétres de 'escalier pour qu'’il ressemble a celui illustré ci-dessus.
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RAMPES

Avant de créer la rampe on va ajouter le terrasse suivant (utiliser des murs de fondation et un plancher en
béton).

27

10'

27-9"

1- Activer la vue en plan 0- Sol

2- Dans l'onglet Architecture du ruban cliquer sur Rampe d’acceés

% Garde-corps ~

L) Rampe d'accéa

>

@ Escalier
3- Cliquer sur Modifier le type et changer le parameétre suivant :
Cotes
Longueur maximale de l'indinaison 15 0"
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4-

5-

6-

7-

8-

Cliquer sur « OK »

Dessiner la rampe suivante

15'

Cliquer sur « Terminer »
Utiliser la commande « Aligner » pour positionner la rampe avec la terrasse

Activer la vue 3D

74



GARDE CORPS

Dans cet exercice on va modifier le garde-corps de I'escalier intérieur pour qu’il soit attacher au mur par
des supports et enlever les barreaux.

1- Activer la vue en plan Level 1

2- Double cliquer sur le Garde-corps gauche de I'escalier (ou Modifier la trajectoire).
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3-

L]
R
Maodifier
la trajectoire

Effacer toutes les lignes sauf celle du début de I'escalier.

IZWT:H:F??I:[I:?J
I T
I I

ST e

4

Dans la boite des propriétés du garde-corps cliquer sur modifier le type et cliquer sur
« Dupliquer ».

6! a 4"

Cliquer sur Finir Terminer

Nommer le nouveau : Garde-corps avec supports

Mettre les paramétres suivants :
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Propriétés du type

Propriétés du type

Famille:

‘Fami\le systéme: Type de main courante &

Type: (Circulr - 1 1/2"

Parametres de type

Famille: |FamHIe systéme: Garde-corps b ‘ Cﬁarger» : Paramstre Valeur
Type: Handrail - avec support B Dupli :
e | 2 ‘ St Jonction par défaut Onglet
‘ Renommer... Rayan du congé oo
Paramétres de type Décalage latéral o 21/4"
Hauteur 3o
Paramétre Valeur =
- - - Profil Circular Handrail : 1 172"
Structure des traverses (discontinue) Modifier...
i o Projection 0 33/4"
Positionnement des barreaux Modifier.. - :
Décalage des barreaux oo Tr’answt\ons R S S\mp\e S s
Utiliser le réglage de la hauteur du palier  []
Réglage de la hauteur du palier o o

Joints d'angle

Ajouter des segments verticaux/horizontaux

Joints tangents

Prolonger la traverse jusqu'a

Connexion des traverses Ajuster
Utiliser une traverse haute O
Hauteur 33 10
Type <Aucun>

Décalage latéral

Décalage latéral o3

Hauteur 3o

Paosition Gauche ~
Type Circular - 1 1/2"

Hauteur
Position Aucune
Type <Aucuns

8-

9-

Confirmer par « OK »

Style d'extension

<Par catégorie>

Longueur

Ajout de la profondeur de la marche

Style d'extension Mur
Longueur o 4"
Terminaison de début/inférieure Aucun(e)
Terminaison finale/supérieure Aucun(e)

Famille

Support - Metal - Circular

Présentation

Nombre fixe

Espacement oo
Justification Début
Nombre 5

Dans les propriétés changer la valeur du décalage pour 0”

|Gardefcorps (0]

~

Contraintes
Niveau de base

2

Décalage inférieur

Décalage & partirde la trajectoir£ 3 9 2

10- Cliquer sur « Appliquer »

Madifier le type

~
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COMPOSANTS DE BATIMENT

FAMILLE DE COMPOSANTS

- Tous les éléments dans Revit appartiennent a une famille. Chaque élément d'une famille peut
étre d'un type spécifique, selon sa taille, sa forme, les matériaux qui le composent et d'autres
parameétres. Ces types sont définis par I'utilisateur qui crée la famille.

- Les modifications apportées a la définition d'un type de famille s’appliquent automatiquement a
chaque occurrence du type de famille du projet, ce qui nous évite d’intervenir pour modifier
manuellement les composants et les nomenclatures du projet.

LA BIBLIOTHEQUE DE FAMILLE

La bibliothéque de Revit Architecture contient un certain nombre de types de famille prédéfinis que vous
pouvez les charger et les modifier dans vos projets.

Voici la liste des répertoires de la bibliothéque de famille (English-Imperial) de Revit:
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English-Imperial

Mom

Annotations
Boundary Conditions
Cable Tray
Casework
Columns

Conduit

Curtain Panel By Pattern
Curtain Wall Panels
Detail Items
Doors

Duct

Electrical
Entourage

Fire Protection
Furniture

Furniture System
Lighting

Mass

Mechanical
Openings

Pipe

Maodifié le
Planting
Plumbing
Profiles
Railings
Route Analysis
Site
Spedialty Equipment
Structural Columns
Structural Connections
Structural Foundations
Structural Framing
Structural Precast
Structural Rebar Couplers
Structural Rebar Shapes
Structural Retaining Walls
Structural Stiffeners
Structural Trusses
Sustainable Design
System Families
Titleblocks
Windows

Dans I'exemple suivant on va charger une famille de poteau depuis la bibliothéque de Revit

1- Activer la vue Level 1

2- Dans l'onglet Architecture du ruban cliquer sur « Poteau architectural »
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Préfabrication  Systémes  Insérer

5[] e

wposant | Poteau | Toit  Plafond

Poteau porteur

H Poteau architectural

3- Dans 'onglet Modifier du ruban cliquer sur « Charger la famille »

(3]

Charger

la famille

4- Dans le répertoire Columns charger le type « Chamfered Column »

Nom

Chamfered
Column.rfa

5- Dans la zone propriétés cliquer sur « Modifier le type »

Propriétés b 4

Chamfered Column |
24" x 24"

Nouveaux Poteaux th Modifier le type

2

6- Cliquer sur « Dupliquer »




7-

8-

9-

Propriétés du type X

Farnille: |Chamfered Column B ‘ Charger...

Type: 24" x 24"

1
Renommer...

Nommer le nouveau type « 6’ x 6”” » puis changer les paramétres suivants :

ropriétés du type

Famille: |Chamfered Calumn hd | Charger...

Type: |6” ® B » | Dupliquer ...

Renommer...

i

Paraméfres de type

| Paramétre ‘ Valeur

Couleur vue détail faible l Noir
Motif vue détall faible

Material = |Clad - White

=

Chamfer -0
Depth -0 5" |
Offset Base oo B
Offset Top oo
width -0 g |

Cliquer sur « OK »

Placer 7 colonnes sur la terrasse comme montrer ci-dessous :
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10- Activer la vue 3D

Note :

o Ajouter des garde-corps entre les colonnes.

e Ajouter un toit a la terrasse.
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il Illﬁll?illl
Sl

e Attacher les colonnes au toit (sélectionner les colonnes et cliquer sur Attacher Haut/Bas)
B
]
Attacher

haut/bas
Maodifier |
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CREATION DE NOMENCLATURES

NOMENCLATURE

La nomenclature c’est une liste des matérielles du projet qui peut contenir une liste des fenétres ou des
portes ou la quantité des matériaux.

Voici un exemple de nomenclature des portes

<Nomenclature des portes>

A B

Marque Famille

Door-Garage-Flush_Panel

Door-Exterior-Single-Entry-Half Arch Glass-Wood_Clad

Door-Interior-5ingle-3_Panel_Ver-Wood

Door-Interior-5ingle-3_Panel Vert-Wood

Door-Interior-Single-1_Panel-Wood

Door-Opening

=i O N ol Q2RI —

Bifold-4 Panel
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CREER UNE NOMENCLATURE DES PORTES

1- Dans I'onglet Vue cliquer sur Nomenclature puis sur « Nomenclature/Quantités »

Nomendatures *| [ Feuille

o
E‘, Nomendature/Quantités

- |
] LE Nomendature graphique de poteaux |

|
a[# b= Relevé de matériaux

Liste des feuilles

%3

Bloc-notes

r—1

| Liste de vues

2- Sélectionner Portes dans la liste de la catégorie

ol

Nouvelle nomendature X

Recherche de nom de catégarie: ‘

Liste de filtres: | <multiple> v MNom:

‘ MNomenclature des portes

Catégorie:

= es A (@) Création de table de composants

----- Noeuds analytiques
- Ogsature g () Création dure table de valeurs

----- Ouvertures analytiques MNom de |a table

- Panneaux analytiques

----- Panneaux de murs-rideaux

- Parking

----- Pigces

- Plafonds MNew Construction v
Flantes

Portes

S 2 Anruler Aide

Phage:




3- Valider par « OK »

4- Dans la boite de dialogue propriétés de la nomenclature choisir Famille depuis la liste des
champs disponibles puis cliquer sur Ajouter

-

5- Faire la méme opération pour ajouter les champs suivants

Propriétés de la nomendature X

Champs Filtre  Tri/Regroupement Mise en forme  Apparence

Sélectionrer les champs disponibles & partir de:

Portes N

Recherche du nom du paramétre:

» Filtrer les champs disponibles

Champs disponibles: 46 éléments Charmps de nomenclature {dans l'ordre):
Exporter le type au format IFC sous ~ E

Fabricant

Famille et type E Largeur

Finition Hauteur

Forction

Hauteur brute
Hauteur de l'appui
Hauteur sous linteau
[feGUID

Image

Image du type
Largeur brute
[z pe
Matériau des huisseries
Modéle

MNiveau i
Nom de 'assemblaae :

@ o

$E

[Tinclure les éléments dans les liens

Annuler Alde

6- Cliquer sur « OK » pour valider




<Nomenclature des portes>
A B Cc
Marque Famille Largeur
8 Bifold-2 Panel 2'-6"
7 Bifold-4 Panel 4'-0"
13 Doaor-Exterior-Double-Full Glass-Wood_Clad 6'-0"
2 Door-Exterior-Single-Entry-Half Arch Glass-Wood Clad  3'- 0"

Note :

- Faire les mémes étapes pour créer une nomenclature pour les fenétres.

DESSIN ET DETAILS

CREER UNE FEUILLE DE DESSIN

1- Dans I'onglet Vue du ruban cliquer sur Feuille

f}_ﬂt‘] Feuille

2-  Accepter la feuille « E1 30x42 Horizontal » et cliquer sur OK

Sélection de cartouches: Charger. ..

17 Horizontal
Horizontal : E1 Horizontal
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3-

4-

La feuille vient avec le cartouche suivant :

Client name

Project Name

Sans hom

Pt Hamnar 02055
Daie 2022-05-26
T Bx Aateur
Chaziad By Werificateur

A101

20220804 132637

Double cliquer sur les textes afin de les modifier avec des informations a votre choix.

VUE ET DETAILS

VUE DU DESSIN

1-

Glisser les vues depuis I'arborescence vers la feuille
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reuie
Sheet

(G

Feuille: PLAN ET ELEVATION

| Modifer le type

Graphismes 2 A

Remplacements visibilité. Modifier.

Echelle Comme indiqué

Données d'identification 2

Indépendant
Révision actueie rermise
Date de révision actuelle 9 —
Appliquer -

Arborescence du projet - Project1 REVIT 2022.nt x

110 Vues (al) o

& Plans de structure (Structural Pl
=1 Plans d'étage (Floor Plan)

2-
Coupes (Building Section)
Rendus (Rendering)

+ - Vues de dessin (Detail)
Légendes

Nomenclatures/Quantités (all)
ez

Door Schedule
Nomenclature des portes
Room Schedule
Wall Material Takeoff
Window Schedule
=, Feuilles (all)

[+ ~A02 - LEGENDE ET TABLEAU

Note :

lan)

TIEIT

{\ AUTODESK.

Faire de méme pour ajouter les nomenclatures

o Dugg
Sl dmdn] | 2
v=-CILG
o
o
ot
Grentname
Project Name
PLANET
ELEVATION
[ —
Homenelature des portes
[ Famils Torgeur | Pawmur_|
] Door-InteriorSingleFull Giass Wood PR
B Boor-Itarior. Single-3_Panel_Vart-Waod G T
B Toor- Bxtarior Gauble-Full lazs Weed_CIad FF 7
o Toor-Garage T lush_Pane] G I
- i Toor Tnterior Sngte:3_Farel Ver-Wacd TE T
ey B Door- Gpening G [
- B Door-Opening o o
TS TrTod Fanel ER R
i Door Exterior- Single Entry Hall Arch Glass-Woed _Clad FRNC Y
[H Bifold2 Panel G T
[ Boor-Intarior. Single- 3_Pamel Vet Wasd G T
i Bitold-4 Panel G To

- On peut déplacer les vues et les nomenclatures une fois ajoutées pour optimiser I'espace de la

feuille.

VUE DE DETAIL

1- Activer la vue en plan Level 1

2.

Dans l'onglet Vue du ruban cliquer sur Repére
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3- Cadrer la zone de I'escalier d’intérieur
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4- Activer la vue Level1-Repere puis ajouter la numérotation des marches avec la commande
. |
« Numéro de marche » qui se trouve dans I'onglet « Annoter » du ruban.
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5- Glisser la vue de « Level1-Repere » vers la feuille A101

N st @l oI =1l O

=1 =l =l = = ~— 1

3 Level 1 - Repére 1

38 = 1-0"

VUE DE SECTION

1- Activer la vue Level 1

2- Dans l'onglet Vue cliquer sur Coupe

Coupe

3- Tracer la ligne de coupe suivante
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4- Activer la feuille A101 et glisser la vue « Section1 » dedans
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PRESENTER LE MODELE

CREER UNE CAMERA

1- Activer la vue en plan Level 1

2- Dans I'onglet Vue du ruban cliquer sur caméra

ser  Volume et site

Collaborer
S|P & ©
L
15 le Cloud i n)
Vue |Coupe Repére
rendus a0 T
ition

@ Yue 3D par défaut [

“LEVATION Carméra

.! Visite virtuelle
v

3- Placer la camera dans la position suivante :
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Note :

4- Utiliser les poignées blues pour changer le champ de vue

Vous pouvez choisir le mode visuel Réaliste avec les outils suivants

4 Options d'affichage des grag

& Image filaire
(7 Ligne cachée
7 Ombré
Couleurs uniformes
&P Réaliste
ective [ F) L G o F 4 €3 2
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RENDU

1- Dans I'onglet Vue du ruban cliquer sur rendu

P Rendu

2- Dans la boite de dialogue du Rendu entrer les valeurs suivantes

Rendu ? x

Rendu [ 1Zore
Qualité
Paramétre:  Haute qualité v
Paramétres de sortle
Résolution: (@) Ecran
(O Imprimarte 96 PPP

Largeur: 717 pixels
Hauteur: 537 pixels

Taille de limage non compressée: 1.5 Mo

Eclairage
Condition:  Extérieur: soleil unigueme v
Paramétre de solell | <En cours de session, ¢
Lumieres artificielles...
Arrigre-plan
Style: Ciel: Quelgues nuages v
Image
Régler l'exposition...
Erregistrer dans le projet. .. Exporter...
Ve

Afficher le rendu

3- Cliquer sur le bouton « Rendu »




T W
L ?HHH

4- Une fois le calcule du rendu est terminer cliquer sur « Enregistrer dans le projet »

Image

Regler l'exposition. ..

[ Enregistrer dans le projet. .. | Exporter. ..

5- Adctiver la vue de la feuille A101

6- Glisser la vue du rendu de I'arborescence vers la feuille A101
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