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DESSIN 2D : DEBUTERE0001

Parametrage du des-
sin
Au menu Fenêtre, Infos sur le Modèle

Unité, mm

Outil Crayon

Cliquer sur la vue de dessus, plan XY   

Dessiner un carré de 100 mm de côté 
uniquement avec l’outil crayon 

Dessiner la 1ere ligne en cliquant sur l’origine, déplacer le 
curseur vers le haut, infobulle ”sur l’axe vert”, tapez 100
déplacez le curseur vers la droite, infobulle ”sur axe rouge”, 
tapez 100....

Faites le même carré avec l’outil rectangle
Cliquez sur l’outil Rectangle   1er point sur l’origine
2ème point, tapez  100 ; 100
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LES OUTILS DE DESSINE0002

tracer un rectangle
Dessiner un rectangle   a partir de l’origine, cliquer au point opposé.
Pour saisir des coordonnées exactes, une fois après 
avoir cliqué, tapez la coordonnée sur l’axe des X, j’ai 
tapé 2,on tape ; pour séparer la coordonnée en Y, 3,5

tracer un cercle
Outil Cercle,   pour une saisie intuitive, déplacez vous 
sur l’arête du rectangle, un petit carré rouge signifi e que 
vous vous trouvez sur l’arête, lorsque vous rencontrez 
un petit cercle vert, c’est le milieu, cliquez , pour détermi-
ner un rayon soit vous tapez la valeur après avoir cliqué 
n’importe ou, soit vous vous accrochez, comme ci contre 
à l’extrémité du rectangle

tracer un arc

Il existe plusieurs Outils Arc 

Le premier  vous permet de vous accrocher au point de départ de l’arc, puis 
au point d’arrivée, le troisième point, vous cliquez, vous vous accrochez ou 
comme ci contre, vous tapez une valeur (attention à l’axe)

Le 2ème  vous permet de cliquer au centre de l’arc, puis le rayon (accroche 
ou valeur) puis saisir l’angle. Ci contre , le centre au milieu de l’arête du rec-
tangle, le rayon à l’extrémité du rectangle et l’angle saisi : 45°

Le 3ème  vous permet d’entrer un centre de l’arc, puis une direction 
et enfi n un angle

Crayon

  Dessinez des lignes, si celles ci sont des ”parcours fermés”, c’est à dire 
si vous rejoignez parfaitement le point de départ de la suite de lignes, une 
surface se crée automatiquement

Main levee

 Déplacez la souris pour créer un chemin 

Gomme
CLiquez sur l’outil Gomme      pour effacer lignes, arêtes, surfaces

Séparateur entre les 2 coordonnées :  ;
Séparateur pour les décimales : ,
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DESSINER EN 2DE0003

Rectangles

Rect Rouge
100 ; 50

Accrochage sommet 
supérieur droit,
Rectangle Jaune : 
50 ; 50

Accrochage sommet 
supérieur gauche,
Rectangle Bleu : 
160 ; 30

Remarque :
Sketchup fonctionne en 
coordonnées relatives

Dessiner à l’aide de repères magnétiques

a l’aide de l’outil mètres: 
Placez vous sur l’axe rouge, cliquer vers le haut, tapez 50
reprenez l’axe rouge, vers le haut , cliquer 100, idem pour 150

Idem pour l’axe vert, pour créer une  grille de carrés de 50

Vous pouvez maintenant vous 
aider de l’accrochage aux 
intersections pour créer vos 
rectangles

Cercle

Créer 2 lignes horizontales et contigues de 50, créer des cercles rayon 10 à chaque extrémité.
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Hexagone

Cliquer sur l’outil  

Clic droit, Infos Entité
Modifi er le rayon, entrez le nombre de cotés

Arcs

Outil 
Cliquer sur le centre, le départ et l’arrivée ou indiquez le rayon

Outil  

Cliquer au départ de l’arc, puis à la fi n, ensuite en 
haut

Réaliser les fi gures ci dessous

Outil rectangle, saisir 60;30

Outil Arc   CLiquer en 1, puis 2 puis 3
Refaire un cercle rayon 15 
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DESSIN 2 D : LIGNES ET ANGLESE0004

Dessin ortho

Pour plus de facilités, nous pou-
vons créer des lignes guide pour 
créer les géométries 2D

Avec l’outil Mètre, créez des 
guides chaque 50

Puis aidez vous des inférences 
intersection pour créer les rec-
tangles

Lignes obliques

Avec l’outil raporteur tracez des guides à 45 ° puis à 75 °

1. Raporteur bleu
Clic A, B, rotation vers le haut, taper 45
Faire la 1ere ligne, lon-
gueur 50

2. Raporteur bleu
Clic B, clic dans la 
continuité du 1er guide, 
déplacement vers le bas, 
taper 90
Faire la 2eme ligne, lon-
gueur 50

3. Raporteur bleu
Clic C, E,  rotation vers le 
haut, taper 75
Faire la 3ème ligne lon-
gueur 100

2. Raporteur bleu
Clic D, clic dans la conti-
nuité du dernier guide, 
déplacement vers le bas, 
taper 150
Faire la dernière ligne 
longueur 100

A

B

C

D

E
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Dessiner le dessin
ci-contre

1. Rectangle : 100; 60

Outil Arc 

Clic au Centre de la droite, puis en B et C

Placer à l’aide de l’outil mètre des guides à 20 
des 3 bords

tracer des cercles rayon 3 aux intersections

B

C

A



E0004_sketchup_geom2D_lignesAngles3/  3

Réaliser ce dessin :

1. Tracer un rectangle 100;120
2. Tracer un arc supérieur
3. Supprimer la ligne avec l’outil gomme

4. avec l’outil décalage, décaler l’enveloppe extérieure de 10
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MODIFIER UN TRACEE0005

Créer une etoile

avec l’outil cercle, dessinez un polygone de 5 
cotés et de rayon 3

Dessinez ensuite des lignes pour faire une étoile 
comme ci contre

Avec l’outil GOMME    cliquez sur toutes les arêtes 
inutiles

*

Outil DEPLACER

Avec l’outil deplacer     Déplacez une pointe de 
l’étoile

Vous  pouvez dé-
placer seulement 
une zone vous la 
déterminez par une arête, puis vous déplacez
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MODIFIER 3DE0010

Crer un objet

Créez un cube a l’aide de l’outil rectangle, puis l’outil Pousser / Tirer
Le cube fait 5m x 5m et 3m en hauteur

Ce volume est un garage avec une pente
Créer la ligne qui va servir à créer la forme de pente de la toiture

Avec l’outil pousser / Tirer faites ”reculer” la surface 
crée sur l’arête opposée

Le volume est modifi é comme ci-contre
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Faites pivoter le l’objet avec l’outil Orbite

Dessinez une ligne à 0,20 m de l’arête supé-
rieure

Avec l’outil Pousser/Tirer, créez une avancée de 
toit de 1 m 

Sur la fi gure ci-contre, si nous tirons la surface 
de l’avancée, le résultat n’est pas satisfaisant, 
puisque l’avancée est horizontale et ne suit pas la 
pente du toit

Pour que notre avancée suive la pente, 
il faut créer le volume total : garage + 
avancée

Créer une toiture 4 pentes

Dessiner un rectangle de 5m x 5m, puis tracer à l’aide 
du crayon des diagonales

Avec l’outil déplacer , cliquez sur le point cen-
tral pour déplacer sur l’axe vertical
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Créer une toiture 2 pentes

Creez un rectangle puis avec l’outil 
Pousser / Tirer donnez lui la hauteur 
voulue
Dessinez un trait rejoignant les milieus 
opposés sur le côté le plus court, aidez 
vous des inférences de l’objet

Avec l’outil Déplacer, cliquer sur la ligne 
crée et déplacez de la hauteur voulue sur l’axe vertical

Modifier avec l’outil décaler

Réaliser une piscine :
Outil Rectangle, tracer un rectangle 
de 8 x 4
Outil Pousser Tirer, extrudez de 1 m

Puis avec l’outil Décaler, décaler de 
0,2 vers l’intérieur

Avec l’outil Pousser / Tirer, extrudez négativement le nou-
veau rectangle intérieur 
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MODIFIER UN TRACEE0011

Selections

• tous les éléments:
triple clic

Fenêtres de sélection

En partant du haut gauche 
vers le bas droit, il faut tout 
comprendre dans la fenêtre

Groupes

Triple clic sur un élément, puis clic droit, Créer Groupe

Une fois le groupe crée , il apparaît 
comme encapsulé dans une boite

Pour le sélectionner il suffi t d’un clic

Pour le modifi er, double clic, on entre dans la boîte et on peut 
alors le modifi er. Pour sortir du mode modifi cation, double clic à 
l’extérieur du groupe

Autre particularité, clic droit, Infos sur l’entité, 
lorsqu’il s’agit d’un groupe, Sketchup le considère 
comme solide

• un élément + les 
lignes adjacentes : 
double clic

Pour sélectionner :
• Un élément : cliquer 

dessus
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Deplacer un element

Dessiner une ligne  à partir de l’origine, en restant sur l’axe XY, tapez la coordonnée 10
Avec l’outil Déplacer    cliquez sur un point de la ligne, déplacez le point , cliquez et tapez la 
coordonnée 5

Copier un element

Sélectionnez la ligne , avec l’outil Déplacer  
  , maintenez la touche CTRL enfoncée, et 

déplacez de 5

Deplacer grace aux 
groupes

POur déplacer un élément contigue à d’autres éléments, il est parfois 
impossible de dissocier l’élement a copier des autres.
L’alternative est le groupe . 
Dans la fi gure 1 , on s’apercoit que le rectangle dessiné sur la face est 
impossible à déplacer seul, toute la face est décalée avec le déplace-
ment

Avant de dessiner le rectangle, je sélectionne toute la 
forme A, clic droit,  Créer un groupe

Dessiner maintenant un rectangle

Sélectionnez le rectangle, et déplacez celui ci

1

A
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EXERCICEE0012
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CRÉER UN ESCALIERE0013

escalier 1

créer un profi l comme ci contre

Avec l’outil Pousser / Tirer, extrudez de 1m

Escalier 2

Recommencer le profi l de la marche en rajoutant un nez

Poussez / Tirer la partie à enlever
COpier le profi l, puis taper  x7
Supprimer les arêtes, Extrudez de 1m

Mur et garde Corps

Mur : tracez un rectangle au sol, extrudes jusqu’à la 
dernière marche

Garde corps : tracez les profi ls au crayon, 
Tracez une section perpendiculaire au profi l, avec 
l’outil Suivez moi effectuez les extrusions
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LES OUTILS DE MODIFICATIONE0020

Copie

Pour copier la ligne c’est le même outil Déplacement  ,   associé à la touche CTRL

Rotation
J’ai déssiné un rectangle, puis avec l’outil Rotation    , cliquer sur une extrémité, puis sur l’autre 
,et entrez un angle

Echelle
Sélectionnez un rectangle, avec l’outil Echelle  , cliquez et entrez le 
coeffi cient
de réduction (inférieur à 1) ou d’augmentation (sup à 1)

Extrusion
L’outil Tirer / Pousser   permet d’extruder des faces (ou surfaces)
Cliquer avec l’outil sur le rectangle, puis tirer vers le haut, et entrez une 
valeur

Dessinez à l’aide de l’outil Crayon des lignes comme ci contre, avec 

l’outil   , tirer vers le haut, un volume se crée, les 
arêtes entre le rectangle et les nouvelles lignes em-
pêchent le rectangle de s’extruder

Avec les mêmes lignes de base, tirer vers le bas, dans 
ce cas, c’est la face supérieure seule qui est amenée vers le bas

Annulez vos opérations, revenez aux surfaces, et supprimez avec la 
gomme (séléction, et touche SUPPR) les arêtes entre les lignes brisées 
et le rectangle
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L’extrusion se fait maintenant sur la forme 
complète
L’extrusion vers le bas se fait maintenant  sur 
le volume

Outil Suivez Moi
Tracez d’abord un cercle (sur le plan XY) 
avec une ligne sur l’axe bleu (Z)

Tracez un arc fermez avec une ligne

Avec l’outil Suivez moi    cliquez à la base de 
la surface crée, et suivre le contour du cercle

Outil DECALER

Tracez une forme fermée, avec l’outil Décaler    , cliquer 
sur le contour de la forme et amenez la souris d’un côté 
extérieur ou du coté intérieur pour décaler le contour
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ROTATIONSE0021

carre
Dessinez un carré de 10 x 10 sur le plan XY

Triple clic sur le carré pour le sélectionner, clic droit, créer 
Groupe

Effectuez une copie avec l’outil Déplacement + Ctrl

Sélectionnez le nouveau carré, outil Rotation
déplacez votre curseur jusqu’a obtenir un rapor-
teur Rouge (axe rouge) , cliquez et tapez 90
(rotation de 90° sur l’axe rouge)

Avec l’outil déplacer, aidez vous des inférences 
pour déplacer les deux points extrémités comme ci 
contre

Puis en copiant (Déplacer + Ctrl) copiez la face de 
l’autre coté

Procédez de même avec la face inférieure
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Copiez la face une nouvelle fois

Avec l’outil Rotation, choisissez maintenant le raporteur 
bleu et tapez 90

Déplacez au bon endroit sur le cube
Copiez cette face sur le coté opposé
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DESSINER UNE PYRAMIDEE0022

Pour changer les unités : Fenêtres > Préférences > 
Modèle type > Mètre (système métrique) - 3D
1. Dessiner un carré de 1m de coté
L’apparition d’une ligne diagonale en pointillé dans le 
rectangle indique que la fi gure tracée est
un carré. Saisir au clavier 1m ;1m puis valider la 
touche Entrée

2. Dessiner une ligne diagonale à travers le carré
 Dessiner une 2ème ligne en diagonale à travers le 
carré

4. Extruder le pyramide avec l’outil Déplacer/Copier
Cliquer sur le point central, tirer-le vers le haut, appuyer 
sur la touche fl échée vers le haut pour
Serge WACKER – www.montpellier.iufm.fr/technopri-
maire/ 2
caler le mouvement dans la direction bleue (haut/bas
Saisir au clavier 1m pour une hauteur de 1 mètre, puis 
valider la touche Entrée

5. Colorier la pyramide avec une couleur translucide
6. Tracer sur la droite une autre pyramide (1,5 m de 
coté pour la base et 3m de hauteur)
Saisir au clavier 1,5m ;1,5m pour les mesures du carré
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DESSINER UN TOREE0023

Pour changer les unités : Fenêtres > Préférences > Modèle type > Mètre (système métrique) - 3D
1. Dessiner un cercle de 1m de diamètre
Saisir au clavier 0,5m puis valider la touche Entrée (saisie du rayon)
Cliquer sur la face avec le pointeur et supprimer la face du cercle (touche SUPPR)

2. Sélectionner l’outil Cercle
S’éloigner vers le bord supérieur du dessin (vers les icônes) jusqu’à ce que le curseur de
cercle devienne rouge ou vert.
Maintenir la touche Maj enfoncée pour verrouiller cette inférence de direction.

Cliquer sur la circonférence du 
cercle original et dessinez un 
cercle perpendiculaire de
diamètre 10cm. Saisir au cla-
vier 5cm puis valider la touche 
Entrée (saisie du rayon)

3. Sélectionner l’outil « Suivez-moi »
Cliquer sur le cercle perpendiculaire pour obtenir un tore
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DESSINER EN 3DE0024

Cube

Le concept est d’abord de créer une surface (rec-
tangle) et ensuite on extrude

1. Créer un carré de 200 mm de coté 

2. Extruder la face avec l’outil Pousser / Tirer 

plus diffi cile....2 cubes !

3. Tracez un autre carré sur la face comme ci-contre
dimensions 100;100
L’infobulle doit indiquer ”sur la face”

Avec l’outil Pousser / Tirer, posi-
tionnez vous à l’intérieur de ce 
nouveau carré et étirez vers la 
droite, tapez  100;100

Attention : il n’existe plus qu’une seule entité, les deux cubes 
sont indissociables

Extruder une section

Réaliser une section, ne sachant pas sur quelle valeur 
terminer, faire croiser les dernières lignes, vous pouvez 
effacer avec l’outil gomme les segments en trop
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Dessinez quelques arcs, puis 
supprimez les aretes

Avec l’outil Pousser / Tirer, extrudez la surface sur 300 
mm
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MODIFIER UNE GEOMETRIEE0025

1 – Tracer 7 rectangles. Extruder-les avec l’outil « pousser-ti-
rer ». Tracer une ligne pour
séparer la partie supérieure en 2 moitiés

2 – Modifi er 2 volumes de base avec l’outil « Pousser-tirer »

3 – Modifi er les 5 autres volumes 
de base avec l’outil « Déplacer »

- en appuyant sur la touche fl échée vers le haut

- sans appuyer sur la touche fl échée vers le haut



E0026_sketchup_outilSuivezMoi1/  1

OUTIL SUIVEZ MOIE0026

Exercice 1 

Tracer un cube, puis une surface par exemple comme ci contre

Avec l’outil Suivez Moi, cliquez 
sur la surface A

Cliquez sur l’arête, pour extruder la surface A

Exercice 2

Créer une pièce ( 4 murs )
Rectangle, Décaler, extruder

Puis créer dans un angle  un profi l 
de  corniche

Avec l’outil Suivez  Moi    cliquez sur le pro-
fi l et suivez le chemin sur l’arête supérieure

A
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OUTIL SUIVEZ MOI : GOUTTIEREE0027

Créer un chemin pour la gouttière sur l’axe bleu (hauteur totale 2,9 m)
Créer un cercle à la base du chemin sur le plan XY, rayon 0,1 m

Avec l’outil Suivez moi   cliquez sur la surface du cercle et suivez 
le chemin
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SUIVEZ MOI : VERREE0028

Tracer des cercles comme ci contre

Puis évidez comme ci-dessous

Avec l’outil Suivez moi, sélectionnez la section du dessus et 
suivez le cercle inférieur
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SUIVEZ MOI : VERREE0028

Créer un cylindre rayon 2
Faire un décalage de 1
Extrudez de 1,5

Cliquez sur le cercle supérieur

Extruder avec un angle

Tapez maintenant 1,6

Votre cone s’est crée
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CHAMFREINS ET CONGESE0030

chamfrein
Dessinez un cube de 10 x 10

Dessinez la section à l’aide de l’outil 
crayon sur une face

Avec l’outil Pousser Tirer , poussez 
jusqu’a à la face opposée

Congé

Réalisez des guides a l’aide de votre outil mètre, ici des guides à 1

Réaliser un arc de cercle :

Outil  

Cherchez le rapporteur rouge, sur l’axe bleu , tapez 3

Puis dirigez vous vers la gauche, pour l’angle , tapez 90

Déplacez maintenant votre section sur l’intersection 
des deux lignes guide

Avec l’outil Pousser Tirer, poussez l’extérieur de l’arc 
sur le coté opposé
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DESSINER UN CONEE0031

Méthode du cylindre

Pour changer les unités : Fenêtres > Préférences > Mo-
dèle type > Mètre (système métrique) - 3D
1. Dessiner un cercle de 1m de diamètre
Saisir au clavier 0,5m puis valider la touche Entrée (sai-
sie du rayon)

2. Extruder le cercle avec l’outil « Pousser/Tirer » afi n de créer un cy-
lindre
Saisir au clavier 2m pour une hauteur de 2 mètres, puis valider la touche 
Entrée

3. Sélectionner l’outil Déplacer/Copier.
Placer-le sur en haut du cylindre, sur un bord cor-
respondant à l’axe rouge ou à l’axe vert
(l’infobulle ”extrémité ” apparaît, il ne faut pas 
qu’une face soit sélectionnée)
Cliquer sur ce point et tirer-le vers le centre du 
cercle pour constituer un cône.

4. Colorier la pyramide avec une couleur « carrelage - carreau hexagone 
blanc »
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RACCORDS SUR ARETESE0032

Créer une ligne verticale a l’origine

Créer une section  comme ci contre
Créer un cercle, le centre à l’origine

Avec l’outil  Suivez Moi  ,  créer la  forme  ci dessous 

Outil Effacer, fonction avancée

Avec l’outil Gomme et en main-
tenant la touche CTRL appuyée, 
vous passez sur les arêtes à lisser
On effectue ainsi un raccord 
lissé et cela supprime une arête 
franche

A

B
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COMPOSANTSE0033

Créer  le coffre

Dessinez un rectangle de 2m x 2,20 m
Effectuez un décalage de 8 cm, effacez l’inté-
rieur de la face
Poussez  tirer  cette surface de 40cm

Créez un groupe

Créer une étagère

Créez un rectangle sur la face inférieure, extrudez en négatif 
de 4 cm
Triple clic  sur l’étagère pour la sélec-

tionner
Clic  droit, Créer un composant

Outil  Déplacer, clic simultané sur la touche  control, 
copiez  l’étagère sur le coin  supérieur du coffre. Aussitôt 
après,  tapez  /5
Cela a pour effet de copier 5 étagères régulièrement ré-
parties
Vous pouvez supprimer la1ere et la dernière étagère

Quel est l’utilité du composant ?

Nous allons modifi er une étagère, double clic sur une des 
étagères, vous éffectuez un percage

Toutes les étagères sont maintenant percées
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Fenetre composants

Au menu Fenêtres,choisir Composants

Cliquer sur l’icône  maison 
Vous retrouvez  vos  composants

Composants  dynamiques

 barre d’outils composants dynamiques

Composer  les attributs
Pour notre bibliothèque nous ajouterons 2 attributs, la largeur et la longueur
Cela veut dire que chaque instance de notre composant pourra etre modifi é selon sa largeur et sa 

hauteur

Appuyer sur + au dessous du nom de votre composant 
BIB

Cliquer sur l’attribut de taille LenX  (largeur)
Cliquer à nouveau sur + et ajoutez l’attribut lenZ (hau-
teur)

Ouvrez le panneau Composant
Faites glisser le composant Bib sur la scène
Panneau attributs, changez la largeur et la hauteur
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COMPOSANTS : BIBLIOTHEQUEE0034

Le but est de créer la bibliothèque ci contre

1. Création du cadre

Réaliser un rectangle de 100 ; 40
Extruder de 4, créer groupe

Effectuer le cadre

Sélectionner les 4 éléments, bouton droit : composant
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R 72

R 2.5
R 1
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CRÉER DES OUVERTURESE0050

dessiner un mur

Avec l’outil Rectangle  , cliquer de part et d’autre, et entrez les coordonnées : 10 ; 0,3
Extrudez de 2,50 m avec l’outil Tirer / Pousser  

dessiner une ouverture rectangulaire

Placez des guides pour déterminer la position de la fenêtre, utilisez l’outil mètre  

Effectuez un rectangle, puis une extrusion de 0,30 m
Un trou est ainsi crée

Dessinez un rectangle au milieu de l’épaisseur du 
mur, puis une ligne verticale au milieu de la largeur 
de l’ouverture, à l’aide de l’outil Décaler 
Le premier cadre va etre extrudé de 0,07 m , le 
cadre intermédiaire à 0,05 m

Dessiner une ouverture avec arc

Dessiner d’abord un rectangle , puis avec l’outil 
ARC  , dessiner le haut de la porte

Avec l’outil Décaler , effectuer 2 décalages a 
l’intérieur de la forme de base

Avec l’outil Pousser / Tirer , effectuer des extrusions

Dessiner une poignée

Tracez un cercle , puis une ligne perpendi-
culaire au plan du cercle. Tracez un arc
Avec l’outil Suivez Moi , partez de la sur-
face crée et faites le tour du cercle
Créez un petit cylindre a l’arrière, créez ensuite un 
groupe avec les 3 formes
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MAISON 2 PENTESE0051

Paramètres

Menu Fenêtre, Infos sur le modèle, Unités : m

Base : Dalle

1. Créer un rectangle de 10m x 6m
2. Extrudez de 0,20m

3. Faites un décalage de 0,35

Murs

A l’aide de l’outil Crayon, dessinez le contour du pignon 
(aidez vous de l’inférence Milieu pour créer la ligne de 
faîtage. 
Les surfaces se créent automatiquement. 
Effacez les lignes inutiles au milieu du pignon

Extrudez le pignon sur la longueur de la maison

Tracez une ligne parallèle à l’arête à 0,15 m (passez sur 
l’arête, un guide devient rose)

Faites de même de l’autre côté,
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 puis extrudez de 0,20m

Vous déplacez maintenant les extrémités de la toiture pour 
avoir un débord de 0,40m , 

déplacez vous sur l’arête pour être en prolongement de 
celle ci , tapez 0,40

Faites de même de l’autre côté
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DESSINER UNE MAISONE0052

Importer un plan en dwg

Menu Fichier --> Importer
importer le plan en DWG

SUr la barre d’outils VUES, cliquez sur la vue de 

dessus  

La vue 2D est maintenant importée... mais pas à la 
bonne échelle
En effet, si l’on prend l’outil mètre

  on obtient la côte 100m  en longueur totale 
alors qu’elle fait 10m
Sélectionnez le plan entier, Cliquer sur l’outil 

Echelle   
Prenez une poignée dans un angle et étirez , lachez et tapez le coeffi cient 0.1
En bas de l’écran, à gauche s’affi che l’échelle, utilisez l’outil Zoom Etendu pour visualiser l’en-

semble du dessin    , mesurez à nouveau la longueur totale 

Dessiner les murs extérieurs

Avec l’outil Rectangle   Dessinez le contour extérieur

Il faudra ensuite cliquer sur la terrasse pour supprimer les surfaces qui ne sont pas les murs.

Décaler le contour extérieur à l’épaisseur des murs
OUtil Décaler    cliquer sur le contour extérieur , puis cliquer vers l’intérieur, et taper la cote 0,35

Extrusion des murs extérieurs   

Cliquer dans l’épaisseur des murs, avec l’outil Tirer / Pousser  , lorsque la surface est en poin-
tillé, étirer, lacher, immédiatement après avoir laché, tapez 2,5 m

Pour le poteau extérieur, prenez l’outil 
rectangle, dessinez celui ci a l’angle d 
e la terrasse

Après avoir cliqué sur l’outil Rectangle   tapez la cote 
: 0,25;0,25
Extrudez le de 2.50m  avec l’outil Tirer/Pousser
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Toiture

Commencer à tracer des lignes guides comme ci contre, pour effectuer une 
avancée de toit de 0,40 m et de 0,10 en pignon
Faites de meme sur l’autre pignon

Tracez maintenant un rectangle avec les 2 accroches

Déplacez le rectangle vers le haut (j’ai déplacé 
de 1 m)

  Créez une surface
  Extrudez la de 15 cm

Tracez des arêtes sur chaque face 
de cette dalle, au milieu de chaque 
face
Tracez une ligne de 2 m à partir du 
milieu (pignon)

Sélectionnez toutes les arêtes 
et avec l’outil Selection, puis 
déplacez les de 2 m avec l’outil 
Déplacer

Sélectionnez le toit intégralement (sans toucher 
les murs), clic droit, créer Groupe
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Tracez le haut du pignon, à l’aide de la même ligne de 2m 
tracée au milieu haut du mur, dès que vous fermez , la sur-
face se crée, supprimer la ligne du milieu

Extrudez le pignon
Selectionnez les deux arêtes comme ci contre, co-
piez les sur l’autre mur pignon (CTRL / Deplacer)
Faites de meme que sur le 1er pignon

Il faut également remonter les murs se situant sous la terrasse, 
créer une ligne à l’angle (A) puis extrudez le mur jusqu’au ni-
veau B
Idem sur l’autre partie de mur

Faites le tour de la maison avec l’orbite 
et supprimez toutes les arêtes inutiles

Procédez de même avec les cloisons

Déplacez 2 arêtes, tracez un rectangle puis 
extrudez la dalle de 30 cm

Pour la suite, déplacez le groupe toiture à 20m
Au menu Affi chage, Type de Face : Transpa-
rentes

A

B
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Ouvertures

Mettez un guide grace à l’outil  à 2,15m du sol
Dessinez des rectangles en s’aidant du plan DXF, extrudez de 30 cm

Textures

Cliquez sur le pot de peinture  , la boite de dialogue s’ouvre
Faites glisser la texture sur l’élément

Attention : si l’élément 
est un groupe, double 
clic avant de faire glis-
ser la texture
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DESSIN 3DE0006

Le but est de créer le jouet ci contre, composé de divers éléments
Paramètres , Infos sur le modèle : unité Cm

1. Plate forme basse

Créer un rectangle 
avec des arrondis 
sur le plan YZ , 
Avec la gomme, 
supprimez les 
arêtes

Réaliser un cercle à la base de la section pour se servir de 
l’arête comme un chemin 
Supprimer les sections inutiles

Outil Suivez Moi, cliquer sur la section et suivez 
l’arête du cercle. 
Triple clic, Bouton Droit, Créer Groupe, donnez lui 
le nom : 1Base

2. Post

Créez un cylindre Diamètre 6 et hauteur 40
Créer Groupe, nom 2Post

3. Anneau

Créer un tore cercle chemin 
diamètre 6, cercle section du 
tore diamètre 2
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4. Haut

Copier le groupe 1Base, l’intituler 4Haut

réalser avec l’outil Raporteur des angles 
a 72°
Créer des cercles à 10 cm de haut de 
diamètre 6 en extrudant de 8

Au dessous de la forme, créez un cercle diamètre 12, extrudez de 8
Créez un groupe nommez le 4Haut

5. poignée

Créer le profi l ci contre

Créer à la base un cercle Rayon  6
Avec l’outil Suivez moi, effectuez une révolution de la forme 
autour du cercle
Créez un groupe , nommez le 5Poignée

6. Assemblage
Il faudra vous aider de lignes à la base de chaque cercle pour permettre l’accrochage aux infé-
rences.

7. Teinte
Cliquer sur chaque élément, leur appliquer de la couleur avec le pot de peinture

R 72

R 2.5
R 1
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BIBLIOTHEQUEE0030

Créer  le coffre

Dessinez un rectangle de 2m x 2,20 m
Effectuez un décalage de 8 cm, effacez l’inté-
rieur de la face
Poussez  tirer  cette surface de 40cm

Créez un groupe

Créer une étagère

Créez un rectangle sur la face inférieure, extrudez en négatif 
de 4 cm
Triple clic  sur l’étagère pour la sélec-

tionner
Clic  droit, Créer un composant

Outil  Déplacer, clic simultané sur la touche  control, 
copiez  l’étagère sur le coin  supérieur du coffre. Aussitôt 
après,  tapez  /5
Cela a pour effet de copier 5 étagères régulièrement ré-
parties
Vous pouvez supprimer la1ere et la dernière étagère

Quel est l’utilité du composant ?

Nous allons modifi er une étagère, double clic sur une des 
étagères, vous éffectuez un percage

Toutes les étagères sont maintenant percées
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Fenetre composants

Au menu Fenêtres,choisir Composants

Cliquer sur l’icône  maison 
Vous retrouvez  vos  composants

Composants  dynamiques

 barre d’outils composants dynamiques

Composer  les attributs
Pour notre bibliothèque nous ajouterons 2 attributs, la largeur et la longueur
Cela veut dire que chaque instance de notre composant pourra etre modifi é selon sa largeur et sa 

hauteur

Appuyer sur + au dessous du nom de votre composant 
BIB

Cliquer sur l’attribut de taille LenX  (largeur)
Cliquer à nouveau sur + et ajoutez l’attribut lenZ (hau-
teur)

Ouvrez le panneau Composant
Faites glisser le composant Bib sur la scène
Panneau attributs, changez la largeur et la hauteur
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EXERCICE : COMMODEE0052

Voici un exercice qui va vous permettre de revoir en 
grande partie ce que nous avons vu dans les tutoriels 
« Bien débuter » mais également d’entrer dans le vif du 
sujet en comprenant les mécanismes de construction d’un 
ensemble d’objets à savoir une commode accompagné de 
ses tiroirs et poignées.

Cet exercice peut être long c’est pourquoi il est découpé 
en plusieurs étapes.
Prenez le temps d’assimiler toutes les informations car 
elles sont la base de la modélisation sous Sketchup.
Réalisation d’une commode

Préparation du document

Avant de commencer, il faut s’assurer du Mode de projection et de l’unité de mesures utilisé dans 
le document :
Pour le mode de projection on utilisera la projection parallèle que vous pouvez cocher dans le 
menu Caméra,
l’unité de mesure se règle dans la fenêtre Infos sur le modèle accessible depuis le menu Fenêtre, 
dans le menu de gauche de cette fenêtre, choisissez Unités.
Passez à une unité en centimètres avec une précision à 2 chiffres après la virgule puis décochez 
Activer l’ancrage de longueur pour pouvoir dessiner de manière fl uide. Une fois terminé fermez la 
fenêtre.
Le personnage présent à l’écran est là uniquement pour donner un ordre de grandeur. Vous pou-
vez le supprimer, pour cela prenez l’outil Sélectionner (outil sélectionner), cliquez une fois dessus, 
un rectangle bleu l’englobe pour vous signaler qu’il est sélectionné et par conséquent que vous 
allez pouvoir agir dessus avec des outils.
personnage d’accueil
Vous allez simplement le supprimer en appuyant sur la touche Suppr de votre clavier.

masquer l’infoInfo :
Afi n de pouvoir travailler sur un objet, il faut préalablement le sélectionner pour que SketchUp 
sache que c’est précisément sur cet élément que vous voulez travailler (après tout votre ordina-
teur n’est qu’une machine et SketchUp un programme qui ne sais pas encore lire dans vos pen-
sées et ne sais pas ce que vous dessinez). Un élément sélectionné est reconnaissable à sa cou-
leur bleu.

Ensuite vous allez passer dans une vue en 2D car il est plus simple de travailler en 2D (2 axes X 
et Y) qu’en 3D (3 axes X, Y et Z).

Tout travail doit débuter en 2D pour avoir une base saine. Faites le maximum en 2D avant de pas-
ser en 3D, cela simplifi era votre travail et le rendra d’autant plus lisible (sans compter le gain de 
temps si vous deviez apporter des modifi cations).

Pour cela vous allez choisir une vue de dessus. Ou la trouver ? Soit dans le menu Caméra > Vues 
standard > Dessus soit en personnalisant la barre d’outils :
icones des vues standard
masquer l’infoInfo :
Certains vont préférer travailler avec les raccourcis clavier (que 
vous trouverez dans les menus à droite des fonctions), d’autres préféreront travailler de manière 
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visuelle avec les icones. Libre à vous d’opter pour celle qui vous convient le mieux.

Attention, n’utilisez pas l’outil Orbite ( Outil orbite ) car vous passeriez d’une vue 2D à une vue 3D, 
si toutefois c’était le cas, il suffi t de ré-affi cher la vue de dessus.

Réalisation du bloc caisson

Vous allez dessiner le caisson comme un bloc entier pour ensuite retirer de la matière afi n d’y 
insérer les tiroirs.
Travaillez toujours comme le ferait un sculpteur, c’est à dire à partir d’une masse (un bloc) auquel 
vous allez retirer les parties les plus grands et petit à petit affi ner votre travail en retirant ou en 
ajoutant les détails. Le fait de comparer et imager votre travail de cette manière vous permettra 
concrètement de vous poser les bonnes questions lors de l’étape de modélisation.

Première étape en 2D
Commencez par dessiner la surface du fond du caisson sur le plan XY (axe rouge et vert) avec 
l’outil Rectangle ( icone de l’outil rectangle ) :

Cliquez une première fois à l’origine des axes, l’inférence associée (pastille jaune) doit apparaitre,
éloignez votre souris de ce premier point pour défi nir la taille du rectangle,dessiner un rectangle 
aux dimensions aproximatives
En bas à droite de votre document se trouve la fenêtre Cotations, celle-ci vous indique les dimen-
sions de votre rectangle en temps réél,
cotations en temps réél de votre rectangle
utilisez les touches du clavier pour entrer ses dimensions : 120;80 et n’oubliez pas d’appuyer sur 
la touche Entrée pour valider.
Vous pouvez entrer des valeurs précises en cours d’utilisation de l’outil Rectangle ou tout de suite 
après avoir dessiné votre rectangle.
Inutile d’aller cliquer dans la fenêtre Cotation en bas à droite du document, toute saisie au clavier 
va directement agir dans cette fenêtre.
Lorsque l’on utilise 2 cotations (Longueur et largeur), il faut séparer ces 2 valeurs par un point 
virgule.
Ici notre document à été programmé pour fonctionner en centimètres, inutile d’indiquer les unités, 
par contre si vous souhaiter utiliser une autre unité, précisez-le. Ex 120;80 équivaut à 1,2m;80.
La base du caisson est prête, vous avez fait le maximum en 2D, il vous faut à présent passer en 
3D
Seconde étape en 3D

Donnez du volume et donc de la hauteur à votre caisson avec l’outil Pousser/Tirer ( outil pous-
ser-tirer ) :
Passez dans une vue 3D en utilisant la Vue isométrique (Outil vue isométrique) (Menu Caméra > 
Vues standard > Iso) de façon à voir les 3 axes,
avec l’outil Pousser/Tirer cliquez sur la surface rectangulaire et maintenez le bouton gauche de la 
souris enfoncé tout en vous déplaçant en hauteur,
donner du volume à une surface
Entrez la valeur de 90cm dans la fenêtre Distance en bas à droite du document puis validez en 
appuyant sur la touche Entrée,
Distance séparant la surface du bas de la surface du haut du caisson
voici le volume du caisson, attachons-nous maintenant à préparer l’espace pour recevoir les ti-
roirs.

Evider le caisson pour recevoir les tiroirs

Vous allez à présent repasser en 2D en affi chant cette fois la vue de face (Outil vue de face) 
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(Menu Caméra > Vues standard > Face)

La commode va recevoir deux rangés de tiroir sur la hauteur, chaque tiroir mesurant 30cm de 
haut, vous ne trouverez pas d’inférence pour placer correctement ces ouvertures, il vous faudra 
utiliser les lignes de guide :

Prenez l’outil Mètre (outil mètre),
cliquez sur l’arête parallèle à l’axe X (rouge),
déplacez votre curseur vers le haut, une ligne de guide pointillée apparait,
entrez au clavier 10cm puis validez par la touche Entrée, c’est la distance qui sépare le bas de la 
commode du bas du tiroir,premiere ligne de guide pour délimiter le tiroir

Pensez avec l’outil Mètre (outil mètre) à cliquer sur l’arête pour créer une ligne de construction, si 
vous cliquez sur une des extrémités vous placeriez un point de construction (voir dans l’outil Mètre 
la différence entre Créer une ligne de guide et Créer un point de guidage).

Défi nissez à présent la hauteur du premier tiroir :

Toujours avec l’outil Mètre (outil mètre),
cliquez sur l’arête parallèle à l’axe X (rouge),
déplacez votre curseur vers le haut, une seconde ligne de 
guide pointillée apparait,
entrez au clavier 40cm (10cm d’espace + 30 cm de hauteur 
du tiroir) puis validez par la touche Entrée,
seconde ligne de guide pour délimiter le tiroir
masquer l’infoInfo :
je vous conseille de toujours partir de la même arête (ici 
l’axe en rouge) pour établir vos lignes de guide, cela de-
mande une gymnastique de calcul mental mais cela évite 
les reports d’erreur. Ex: si vous vous trompez en plaçant 
la première ligne de guide et que vous repartez de celle-ci 
pour placer les autres, vous reportez votre erreur sur chacune d’entre elles.

Renouvelez l’opération à 50cm puis 80cm.
ligne_guide_tiroir3
A présent, faites de même en laissant un espace de 10cm à gauche et à droite :

Cliquez sur une des arêtes verticale de la face du caisson,
déplacez votre curseur de façon à placer une ligne de guide verticale à 10cm en entrant directe-
ment cette valeur au clavier puis validez par la touche Entrée,

Faites de même de l’autre coté toujours à 10cm du bord.
ajout des lignes de guide verticales
Les lignes de guide délimitent la surface des tiroirs mais ceux-ci ne sont pas encore tracé :

Prenez l’outil Rectangle (icone de l’outil rectangle) et dessinez chacune des faces à l’emplace-
ment des tiroirs en vous servant les lignes de guide et des inférences aux intersection de ces 
lignes,
traçage des rectangles pour l’emplacement des tiroirs
vous allez repasser en 3D en choisissant une vue Isométrique (Outil vue isométrique) (menu Ca-
méra > Vues standard > Iso),
sélectionnez l’outil Pousser/Tirer (outil pousser-tirer),
cliquez sur une des surfaces de tiroir et glissez votre curseur vers l’intérieur du caisson, juste ce 
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qu’il faut pour indiquer à SketchUp le sens,
evider le premier espace pour recevoir le tiroir
entrez au clavier la valeur de 70cm et validez avec la touche Entrée, (le caisson fait 80cm de pro-
fondeur, on laisse donc 10cm pour le fond).

Faites de même avec le second tiroir.
SketchUp garde toujours en mémoire la dernière valeur utilisée, quelle soit entrée au clavier ou 
validée avec l’outil dans le document. Il se dit que vous auriez peut-être besoin de la réutiliser 
et c’est effectivement le cas pour creuser l’espace du second tiroir dans le caisson : Après avoir 
creusé le premier tiroir, si vous faites un double clic avec l’outil Pousser/Tirer sur la surface du 
second tiroir, Sketchup va lui donner la même profondeur que le premier.

Les lignes de guide ne vont plus vous servir et elles surchargent visuellement votre document, 
supprimez-les via le menu Edition > Supprimer les guides.
Suppression des guides

Fonctionnement et utilité des 
groupes

Votre caisson est terminé, vous allez le sélectionner et en 
faire un groupe :
une entité signifi e un élément sélectionné, ce peut être une 
arête, une surface, une ligne de guide, etc.

Prenez l’outil Sélectionner (outil sélectionner),
dessinez un rectangle de sélection de manière à englo-
ber l’ensemble du caisson, toutes les arêtes et surfaces 
du caisson passent en bleu, cette couleur indique que les 
entités sont sélectionnées,
sélectionner le caisson
faites un clic droit sur une des entités sélectionnées et choisissez l’option Créer groupe.
créer un groupe

Votre caisson est à présent un groupe, cela signifi e que 
vous allez pouvoir lui donner un nom et qu’il est considéré 
comme un objet dans son ensemble, voyez par vous même 
:

Prenez l’outil Sélectionner (outil sélectionner) et cliquez 
une fois dans un espace vide de votre document pour tout 
déselectionner,
toujours avec cet outil cliquez une fois sur une entité du 
caisson (arête ou surface),
votre caisson est sélectionné en entier,
affi chez la fenêtre Info sur l’entité grâce au menu Fenêtre,
fenetre infos sur l’entité
dans le champ Nom entrez sa désignation, ici nous l’appel-
lerons Caisson.

La fenêtre Info sur l’entité est indispensable car elle donne de nombreuses indications sur l’élé-
ment sélectionné. Je vous conseille de toujours l’avoir à l’écran afi n de garder un œil dessus et 
éviter des erreurs.
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Vous vous posez la question de l’utilité des groupes ?

Ils permettent d’englober un ensemble d’arêtes et surfaces 
pour en faire un objet indépendant, cet objet est une « 
brique » (imaginez une brique de Lego) que vous allez as-
socier à d’autres briques pour construire votre scène. Vous 
aurez au fi nal une « brique » pour le caisson, une pour 
chaque tiroir et une pour chaque poignée.
Vous pourrez à souhait les déplacer, les emboiter, les dupli-
quer sans perturber le reste de votre travail car si ce groupe 
n’existait pas, les tiroirs que nous allons faire vont rester 
collés défi nitivement dans le caisson ce qui rendrait compli-
qué toute progression et/ou modifi cations futures.

Le problème c’est qu’en créant un groupe nous n’avons plus accès individuellement à chacune 
des surfaces du caisson !
Pas vraiment, les groupes ne sont pas fi gés défi nitivement, la preuve, double-cliquez sur un 
groupe pour pouvoir l’éditer à nouveau et ainsi accéder à ses arêtes et surfaces.

Lorsque vous êtes en mode d’édition de groupe, une boite en pointillé englobe ce groupe, c’est un 
repère visuel.
modifi cations possibles à l’interieur d’un groupe
Par contre les autres entités en dehors de ce groupe sont grisées et ne peuvent pas être modifi és 
tant que l’on a pas quitté ce groupe.
Pour quitter un groupe édité il suffi t de cliquer dans un espace vide en dehors de cette boite poin-
tillée.

Si toutefois vous ne vouliez plus que cet ensemble d’arêtes et surfaces soient un groupe, vous 
pouvez détruire cette « enveloppe » en faisant un clic droit sur celui-ci et en choisissant Eclater.

Réalisation d’un bloc tiroir

Le fonctionnement va être le même que pour la création du cais-
son à quelques différences près.
En effet, soit vous partez de zéro en notant sur papier les dimen-
sions de ce tiroir pour le construire à l’écart (mais sur le même 
document), soit en vous aidant du caisson déjà existant.
La première solution est plus lente mais vous permet de vous 
familiariser avec les outils.

Nous allons détailler la seconde méthode :
Vous allez utiliser une surface du caisson comme point de départ, 
pour cela faites un double clic sur le caisson pour entrer dans son 
groupe,
puis faites un double clic sur une surface qui sera en contact 
avec un des tiroirs, ici je choisis la surface horizontale,
Cliquer une fois sur une surface permet de la sélectionner, faire 
un double-clic va sélectionner la surface et les arêtes qui la com-
posent (voir fonctionnement de l’outil Sélectionner).
Sélectionner une surface dans un groupe
passez par le menu Édition > Copier pour mettre en mémoire 
cette surface sélectionnée,
sortez de ce groupe en cliquant dans un espace vide en dehors 
de la boite pointillée,
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repassez par le menu Édition > Coller sur place pour coller cette surface au même endroit qu’elle 
à été prise,
N’oubliez pas de sortir du groupe avant de coller votre sélection 
sinon votre surface va se placer dans le groupe du caisson et 
fusionner avec celui-ci.

Coller une sélection en dehors du groupe
prenez l’outil Déplacer/Copier (Outil déplacer/copier),
attrapez une inférence Extrémité de cette surface en cliquant 
dessus,déplacez la surface sélectionnée de manière à la sortir 
du caisson,afi n de maintenir cette surface dans le même axe 
appuyez une fois sur la fl èche de gauche du clavier pour forcer 
à déplacer sur l’axe y (vert) puis cliquer pour valider sa position,
forcer un déplacement sur un axe
masquer l’infoInfo :
Utilisez les fl èches du clavier pour forcer le déplacement sur un axe : la fl èche de gauche pour 
l’axe Y (vert), la fl èche du haut pour l’axe Z (bleu) et la fl èche de droite pour l’axe X (rouge).

Prenez l’outil Pousser/tirer (outil pousser-tirer),
cliquez sur cette surface pour lui donner du volume en hauteur, si vous vous souvenez de la hau-
teur d’un tiroir vous pouvez entrer directement sa valeur au clavier et appuyer sur la touche Entrée 
pour valider, si vous êtes étourdi comme moi, vous n’avez qu’à approcher votre outil sur l’arête du 
haut du tiroir présent sur le meuble.

Il nous faut encore évider le tiroir, ne le rentrez donc pas tout de suite dans son caisson. Mais pas 
d’inquiétude vous pouvez le faire puisque entre le tiroir et le caisson au moins un des deux est un 
groupe, il n’y a donc pas de risques qu’ils restent collés.

Évider le tiroir

Il faut à présent enlever de la matière à ce tiroir pour pouvoir y ranger 
des affaires.
vous n’allez pas utiliser les lignes de guide comme pour le caisson, un 
outil bien pratique va vous faire gagner du temps :

Prenez l’outil Décalage (outil décalage),
cliquez avec cet outil sur la surface horizontale du tiroir, celle placée au 
dessus,
éloignez le curseur de votre souris du centre de la surface afi n de 
créer une bordure égale sur les quatre cotés, outil décalage pour créer 
les bords du tiroir, entrez la valeur de 5cm au clavier et validez par la 
touche Entrée, prenez l’outil Pousser/Tirer (outil pousser-tirer),
cliquez sur la surface au centre et déplacez votre curseur vers le bas,
Evider le tiroir, entrez la valeur de 25cm, ce sera la profondeur du tiroir.

Grouper et nommer le tiroir

Tout comme le caisson, vous allez créer un groupe avec ce tiroir pour en faire un objet indépen-
dant (une nouvelle brique de Lego) et ainsi pouvoir le placer ou vous voulez sans qu’il se soude 
aux autres entités.
Il est important lorsqu’un objet est fi ni d’en faire un groupe pour le placer et le manipuler en toute 
liberté.
Prenez l’outil Sélectionner (outil sélectionner),
faites un rectangle de sélection englobant uniquement le tiroir, vous remarquerez que cette mé-
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thode deviens de moins en moins pratique lorsque votre document se remplit, il existe une autre 
solution plus pratique dans ces cas là, il suffi t de faire un triple clic sur le tiroir pour sélectionner 
toutes les arêtes et surfaces connectées,

La méthode des 3 clics successifs permet de sélectionner un en-
semble d’arêtes et surfaces à condition que celles-ci ne soit pas 
connectés à d’autres entités qui ne feraient pas partie de cet en-
semble. Voilà pourquoi je vous recommande de construire vos objets 
à l’écart pour faciliter la création du groupe et ne pas être perturbé par 
ce qui l’entoure.

faites ensuite un clic droit sur une des entités sélectionnés et choisis-
sez l’option Créer groupe.
faire un groupe avec le tiroir
Même principe que le caisson pour nommer ce groupe :

Coulisser le tiroir dans le caisson

Le caisson et le tiroir du haut sont deux groupes indépendants, aucun risque donc pour emboiter 
les deux sans qu’ils restent soudés.

sélectionnez le tiroir en cliquant une fois dessus avec l’outil Sélectionner (outil sélectionner),
prenez l’outil Déplacer/copier (Outil déplacer/copier),
cliquez sur une inférence d’extrémité de la face du tiroir,attention lorsque vous déplacez un ob-
jet ne prenez pas l’objet au hasard, privilégiez toujours une inférence d’extrémité ou d’arête pour 
faciliter le travail.
Déplacez le curseur de la souris vers une inférence d’extrémité correspondante au caisson.

Votre tiroir est à présent rentré dans le caisson, voyons maintenant la 
méthode pour le faire coulisser et lui donner une position présentable :

Sélectionnez le tiroir du haut si ce n’est pas déjà fait,
prenez à nouveau l’outil Déplacer/Copier (Outil déplacer/copier),
sélectionnez une inférence d’extrémité du tiroir et déplacez le curseur 
de la souris pour le sortir en partie,appuyez une fois sur la fl èche de 
gauche du clavier pour forcer le déplacement du tiroir sur l’axe Y (vert), 
ainsi vous pouvez éloigner votre souris vers un espace libre sans ris-
quer de vous accrocher à une inférence et donc faire coulisser le tiroir.

Réalisation d’une poignée

Comme tout nouvel objet, nous allons commencer en 2D, choisissez la vue 
de dessus (outil vue de dessus) (menu Caméra > Vues standard > Des-
sus),
Vous allez à présent vous déplacer latéralement avec l’outil Panoramique ( 
outil panoramique ) dans le document pour avoir un espace libre à coté du 
caisson et son tiroir pour y dessiner la poignée.
Utilisez le raccourci Bouton du milieu de la souris + Shift pour avoir l’outil Panoramique sans pas-
ser par la barre d’outils.
Commencez par dessiner une surface qui va représenter le bloc que l’on viendra ensuite tailler 
pour obtenir la poignée, cette surface dessinez là avec l’outil Rectangle (icone de l’outil rectangle) 
et entrez au clavier 14;7 (14cm de large et 7cm de profondeur) en n’oubliant pas de valider par la 
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touche Entrée,
base de la poignée
zoomez sur la poignée avec la molette de la souris ou l’outil Fenêtre de zoom ( outil fenetre de 
zoom ) puis sélectionnez 3 arêtes de la surface comme ceci :

Avec l’outil Sélectionner (outil sélectionner) cliquez sur l’arête du bas, ensuite en maintenant la 
touche Shift enfoncée sélectionnez deux arêtes verticales,
Sélection des aretes de la poignée avant décalage
Si vous sélectionnez des arêtes avant d’utiliser l’outil décalage, celui-ci 
n’agira que sur celles-ci.

prenez l’outil Décalage (outil décalage) puis cliquez sur la surface et éloi-
gnez le curseur du centre de cette surface pour dédoubler les 3 lignes,
entrez au clavier 1 (pour 1cm d’épaisseur) et validez par la touche Entrée,
Création du décalage de la poignée ; la poignée prends forme, il reste à 
sélectionner l’arête en trop et la supprimer pour faire disparaitre également 
la surface.

Le fait de supprimer une arête, la forme n’est plus fermée et donc la surface 
se supprime automatiquement. C’est un gain de temps et de manipulations.
 Suppression des arêtes en trop
Passez maintenant en 3D en utilisant la vue Isométrique (Outil vue isométrique) (Menu Caméra > 
Vues standard > Iso),
prenez l’outil Pousser/Tirer (outil pousser-tirer),
déplacez le curseur de la souris vers le haut et entrez 1 au clavier (pour 1cm d’épaisseur) toujours 
en validant par la touche Entrée.
Premiere poignée
La poignée est terminée, il reste à en faire un groupe et la nommer :

Sélectionnez-là avec l’outil Sélectionner (outil sélectionner),
faites un triple clic dessus pour sélectionner toutes les arêtes et faces de cette 
poignée,puis faites un clic droit et choisissez l’option Créer groupe.

Profi tez qu’elle soit toujours sélectionnée (si ce n’est pas le cas sélectionnez-là d’un clic avec 
l’outil Sélectionner (outil sélectionner)) puis allez dans la fenêtre 
Infos sur l’entité pour la nommer : Poignée.

Placer une des poignées sur le 
tiroir du haut

Il s’agit de l’étape la moins évidente de l’exercice car il faut travailler à la fois avec des objets en 
3D, les lignes de guide et les inférences.

Toujours en vue Iso, vous allez placer quelques lignes de guide sur le 
tiroir afi n d’y amener plus tard la poignée :
Prenez l’outil Mètre (outil mètre),
sur la face avant du tiroir cliquez sur une ligne horizontale,
déplacez le curseur de la souris, la ligne de guide s’affi che, comme 
cette ligne reste toujours parallèle votre outil est libre, profi tez-en pour 
aller chercher l’inférence du milieu d’une arête verticale (de la face 
avant du tiroir),
Ligne de guide horizontale sur le tiroir
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Maintenant l’on va préparer la position et l’espacement des 2 poignées sur ce tiroir. Hé oui, le tiroir 
faisant 1m de large, il est préférable de placer 2 poignées pour faciliter l’ouverture.

Ici vous allez placer de manière proportionnelle les poignées, mais plutôt que de diviser le tiroir en 
3, on privilégiera un espace plus grand au centre :

Prenez l’outil Mètre (outil mètre),
sur la face avant du tiroir cliquez sur une ligne verticale,
éloignez le curseur de la souris vers l’intérieur de la face du tiroir et 
entrez 25 au clavier (25cm du bord), n’oubliez pas de valider par la 
touche Entrée,faites de même pour l’autre coté,
Lignes de guide verticale sur le tiroir
Il s’agit à présent de placer une poignée sur le tiroir, la suite se fera en 
plusieurs étapes puisqu’il n’est pas possible de la placer du premier 
coup :

Prenez l’outil Déplacer/Copier (Outil déplacer/copier) et zoomez sur le coté de la poignée,
allez chercher l’inférence du milieu de l’arête situé sur le coté de la 
poignée (celle en contact avec le meuble),
Inférence du milieu de la poignée
cliquez sur cette inférence pour l’attraper,
dézoomer pour voir le tiroir, la poignée est toujours accrochée à votre 
curseur, utilisez le bouton du milieu de la souris et maintenez la touche 
Shift enfoncée pour obtenir l’outil Panoramique (outil panoramique) le 
temps de recentrer le tiroir à l’écran, puis zoomez au besoin pour vous approcher de celui-ci,
placez le curseur de la souris sur la ligne de guide horizontale, ne 
cherchez pas à la placer précisément cela se fera dans l’étape sui-
vante, l’important ici est qu’elle soit centrée horizontalement.
Centrer horizontalement la poignée
Pour placer le milieu de la poignée sur la ligne de guide verticale pro-
cédez comme ceci :

Prenez l’outil Déplacer/Copier (Outil déplacer/copier),
venez chercher l’inférence du milieu d’une des arêtes horizontale de la 
poignée puis cliquez pour l’accrocher au curseur de la souris,
si vous déplacez le curseur pour aller chercher l’inférence de la ligne 
de guide verticale, votre poignée va rentrer dans le tiroir,
il vous faut alors forcer le déplacement sur un axe et le seul axe sur 
lequel la poignée peut coulisser et rester dans l’axe est l’axe X (rouge), 
pour cela appuyez une fois sur la fl èche de droite du clavier,
votre curseur est libre de ses mouvements, vous allez pouvoir aller le 
placer à l’intersection entre la ligne de guide verticale et l’arête ho-
rizontale du tiroir, une inférence s’y trouve (croix rouge), 
cliquez, votre poignée est correctement centrée.

Dupliquer et placer la se-
conde poignée du tiroir du 
haut

Pour dupliquer la seconde poignée, rien de plus simple :
Prenez l’outil Déplacer/Copier (Outil déplacer/copier),
sélectionnez la poignée par une inférence puis cliquez pour 
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l’accrocher à votre curseur, (Attention de bien sélectionner une infé-
rence du groupe de la poignée et non pas la ligne de guide,
forcez le déplacement sur l’axe X (rouge) en appuyant une fois sur la 
fl èche de droite,
déplacez votre curseur, la poignée se déplace, il vous reste à appuyer 
une fois sur la touche Alt (Mac) ou Ctrl (Pc) pour la dupliquer et laisser 
la première à sa place d’origine,
éloignez la nouvelle poignée de sorte que les deux ne se chevauchent 
pas,puis cliquez pour la poser,  Dupliquer la poignée, recentrez votre 
vue avec le Zoom et l’outil Panoramique (outil panoramique) de sorte 
à pouvoir placer correctement la nouvelle poignée au croisement des 
lignes de guide,
répétez les étapes précédentes pour centrer la poignée.
Placer la seconde poignee

Dupliquer l’ensemble poignée + tiroir

Vous l’aurez compris, on va éviter de refaire le tiroir du bas, et ses poignées ! Une duplication 
suffi t :

Prenez l’outil Sélectionner (outil sélectionner),
cliquez une fois sur le tiroir du haut pour le sélectionner,

Faites bien la différence entre 1 clic et un double clic sur un groupe : 1 
clic = sélectionner, double-clic = entrer dans le groupe pour le modifi er.

maintenez la touche Shift enfoncée pour ajouter d’autres groupes à 
cette sélection,
cliquez une fois sur la première poignée,
cliquez un fois sur la seconde poignée,
prenez l’outil Déplacer/Copier (Outil déplacer/copier),
cliquez sur une inférence à l’extrémité du tiroir pour l’attraper,
amenez le curseur de la souris sur le point d’inférence correspondant 
de sorte à combler l’espace du bas,
Dupliquer le toroir et ses poignées
le tiroir du bas et ses poignées toujours sélectionnés, sortez l’en-
semble et appuyez une fois sur la fl èche de gauche de sorte à forcer le 
déplacement le long de l’axe Y (vert),
placez le tiroir en situation et cliquez pour valider sa position.

Nommer et structurer l’ensemble

La commode est terminée mais le travail n’est pas fi ni, il faut structurer et hiérarchiser les groupes 
pour faciliter les manipulations :

Désélectionnez tout avec l’outil Sélectionner (outil sélectionner) en cli-
quant dans un espace libre du document,
affi chez la structure de la commode via le menu Fenêtre > Structure,
Fenêtre Structure
vous retrouvez dans cette fenêtre le caisson, les 2 tiroirs et les 4 poignées 
classés par ordre alphabétique, il faut à présent les différencier pour 
mieux les repérer,
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affi chez la fenêtre Infos sur l’entité qui donne les informations sur ce qui est sélectionné à l’écran 
(Menu Fenêtre > Infos sur l’entité),
sélectionnez le tiroir du bas toujours avec l’outil Sélectionner (outil sélectionner),
dans la fenêtre Infos sur l’entité, modifi ez le champ Nom pour renommez en « Tiroir du bas« ,
Renommer le tiroir du bas depuis la fenêtre Infos sur l’entité
sélectionnez les poignées une par une et renommez-les en « poignée haut 
gauche« , « poignée haut droite« , « poignée bas gauche » et « poignée 
bas droite« .
Tous les groupes ont été renommée et visibles dans cette fenêtre Struc-
ture
Le renommage étant fait, il reste à hiérarchiser l’ensemble, c’est à dire de 
créer un lien de parenté entre ces groupes.
Le groupe le plus imposant est le Caisson, ce sera donc le père, viennent 
ensuite les 2 tiroirs qui seront les enfants puis les poignées qui deviendront les petits enfants.

Pourquoi créer ces liens de parentés ? Tout simplement pour faciliter la sélection et la manipula-
tion de cette commode dans son environnement futur. Car actuellement si vous sélectionnez le 
caisson, les tiroirs et poignées ne suivent pas le déplacement du caisson, de même si vous sélec-
tionnez un tiroir, les poignées restent à leur place, cela vous obligerait à replacer à chaque fois les 
objets entre eux ou alors à les sélectionner un par un pour déplacer l’en-
semble (tout en sachant qu’ici vous travaillez avec 7 groupes, imaginez s’il 
y en avait une trentaine à sélectionner à chaque fois) !

Depuis la fenêtre Structure, cliquez une fois sur « Tiroir du haut » puis 
cliquez et glissez-le sur « Caisson« ,
à présent le tiroir du haut est l’enfant du caisson,
faites de même en glissant « Tiroir du bas » dans « Caisson« ,
au tour des poignées cette fois, glissez la « Poignée Haut gauche » dans « 
Tiroir du haut« ,
vous avez compris comment faire pour les autres poignées, vous devriez arriver à cette hiérarchie 
:
Organisation des groupes depuis la fenêtre Structure

masquer l’infoInfo :
Il se peut que des objets se dédoublent simplement parce que le tiroir et les poignées ont été 
dupliqués, dans ce cas supprimez les objets en trop en les sélectionnant et en appuyant sur la 
touche Suppr,

Cette méthode est la même que l’organisation de vos dossiers, sous dossiers et fi chiers de votre 
ordinateur, de même dans la vie courante, la manière de classer vos documents papiers dans des 
classeurs (si vous êtes organisés !).

A présent pour déplacer l’ensemble depuis la vue 3D :

Il suffi t de cliquer une fois sur un des objets pour tout sélectionner,
si vous voulez rentrer un tiroir dans son caisson, il faut faire un double-clic sur l’ensemble pour 
rentrer dans le groupe Commode et cliquer à nouveau sur le tiroir pour le sélectionner et ainsi le 
déplacer (Outil déplacer/copier).

Cette accumulation de groupes dans des groupes dans des groupes peut devenir contraignant 
c’est pourquoi il est préférable de ne pas les sélectionner dans la vue 3D mais plutôt depuis la 
fenêtre Structure, dans ce cas il suffi t de cliquer une fois sur le groupe pour le sélectionner directe-
ment.
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BANQUE D’IMAGESE0030

Menu Fichier, Banque d’images 3D

Je tape le mot clé ”door” , je choisis un modèle

Il  faut faire  pivoter le modèle sur un plan vertical

Avec l’outil  Rotation, Déplacez jusqu’à ce que vous obte-
niez le raporteur  ROuge car nous devons faire pivoter sur 
l’axe rouge

Lorsque celui ci s’affi che en rouge, prenez deux points sur la  
largeur inférieure de la porte et faites pivoter lorsque s’af-
fi che l’info bulle ”sur l’axe bleu”
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DESSINER D’APRES PHOTOE0082

https://www.youtube.com/
watch?v=mjggSIltKgA

Choisir une photo simple et centrée

Puis Fichier, Importer, 
Type d e fi chier, TOUS LES FICHIERS 
PRIS EN CHARGE

et Utiliser comme nouvelle photo Adap-
tée

Pressez sur Ouvrir

La photo est maintenant reconnue comme une perspective avec 2 points de fuite en partant sur 
l’axe vertical de l’angle de la maison

Commencez par placer la ligne d’horizon (jaune) sur la photo 

Les fuyantes du point de fuite à gauche seront matérialisées par les lignes vertes, déplacez les 
points sur la photo essayez d’être le plus précis possible en zoomant, ne prenez le sol que s’il est 
parfaitement visible et plat

Déplacez l’origine sur l’angle inférieur de votre perspective, nous savons la hauteur des portes, 
réglez la grille sur cette hauteur, déplacez vous sur l’axe des Z le bleu ,vous verrez apparaître des 
petites fl èches, modulez votre hauteur jusqu’à la première position de la grille sur notre exemple 
2m20, ce qui a pour effet de vous régler l’echelle

Cliquez sur Terminé

Modélisation

CLiquez sur l’outil Rectangle réalisez un rectangle à partir de 
l’origine, pour effectuer la facade principale
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Pour le pignon , tracez avec le crayon.  J’ai effectué un trait 
avec une inférence au milieu pour etre plus précis

Cliquez sur vue iso  pour mieux visualiser

Finissez le contour à l’aide de 
lignes

Pour une méthode plus rapide; dessinez seulement le pignon, en vue travail;  vous extrudez le 
pignon sur la longueur réelle


