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FEUILLE DE PARCOURS 

1. Pour les étapes lettrées, rejoignez le site 
https://learn.sketchup.com/  

a. Ajoutez ce site dans votre barre de favoris. 
b. Cliquez sur le lien Se connecter avec Google et créez-

vous un compte avec votre courriel de l’école. 
c. Recherchez et sélectionnez SketchUp Fundamentals 

(Desktop) dans les cours disponibles. 
d. Appuyez sur Enroll for free. 
e. Téléchargez les fichiers du dossier 1 : SketchUp 

Fundamentals – exercises file et enregistrez-les dans vos 
fichiers OneDrive ou Google Drive. 

f. Ouvrez un nouvel onglet en appuyant sur le + en haut à 
gauche de la page web. 

g. Appuyez sur l’icône Applications Google (9 petits points) 
en haut à droite, recherchez et cliquez sur SketchUp for 
Schools. 

h. Appuyez sur Créer nouveau. 

 

i. Avant de commencer à apprendre sur SketchUp, sachez 
que vous pouvez :  

i. Afficher les sous-titres en français. En visualisant 
la vidéo suivante ou en suivant les instructions à la 
page 5 de ce cahier. 

ii. Ralentir la vitesse d’une vidéo. En visualisant la 
vidéo suivante ou en suivant les instructions à la 
page 6 de ce cahier. 

 
 

 

2. Quick Start (12 vidéos, 46 minutes) 
a. Visualisez chaque vidéo et prenez le temps d’effectuer 

les exercices au fur et à mesure en utilisant les fichiers 
téléchargés à l’étape 1.  
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Maintenant que vous connaissez la base pour vous débrouiller dans 
SketchUp, vous allez pouvoir commencer à effectuer des tâches 
complexes. 

I. Rejoignez le site https://edu.sketchup.com/app 
II. Connectez-vous avec votre courriel de l’école 

III. Effectuer votre première tâche complexe : un bac à sable 
personnalisé de tortue! (45 à 90 minutes) 
Les étapes à suivre sont aux pages 10 à 21 de ce document. 
https://edu.sketchup.com/app?lessonVideoId=js1me6QpgBA  

 
 

 

3. Core concepts (4 vidéos, 17 minutes)  

4. Push/Pull (1 vidéo, 5 minutes)  

5. Accuracy (2 vidéos, 7 minutes)  

6. Drawing tool (6 vidéos, 14 minutes)  

7. Selection (1 vidéo, 5 minutes)  

Et si vous pouviez ramener un souvenir de ce cours à la maison? C’est 
le temps de produire votre propre étiquette avec cette nouvelle tâche 
complexe! (60 minutes) 
Les étapes à suivre sont aux pages 22 à 35 de ce document. 
https://edu.sketchup.com/app?lessonVideoId=bEXkVSd0liM   

8. Grouping (1 vidéo, 8 minutes)  

9. Components (1 vidéo, 8 minutes)  

10. Tags (or Layers) (1 vidéo, 7 minutes)  

11. The Versatile Move Tool (4 vidéos, 18 minutes)  

Prêt à mettre en pratique les groupes et les composantes? Voici une 
tâche complexe qui mettra vos compétences à l’épreuve : Le bar à milk-
shake de Michael! (120 à 180 minutes) 
Les étapes à suivre sont aux pages 36 à 53 de ce document. 
https://edu.sketchup.com/app?lessonVideoId=fdwt1i9Bv7w   

12. Follow Me (3 vidéos, 19 minutes)  

13. Inference Locking (2 vidéos, 26 minutes)  

Prêt pour une dernière tâche complexe (180 minutes)? Vous souvenez-
vous de votre premier parc pour enfants? En voici un à construire vous 
permettant de démontrer toutes vos compétences! 
Les étapes à suivre sont aux pages 54 à 79 de ce document. 
https://edu.sketchup.com/app?lessonVideoId=VzbwLvw_sq8  

*Le vidéo des étapes est disponible, mais sachez qu’il n’aura pas de vidéo, ni 
d’étapes explicites donnée à l’examen. Il s’agira plutôt de contraintes à respecter. 
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Gérer les paramètres des sous-titres 

Les sous-titres sont disponibles sur les vidéos pour lesquelles le propriétaire les a fournis 

et sur certaines vidéos pour lesquelles YouTube les ajoute automatiquement. Vous 

pouvez modifier les paramètres par défaut des sous-titres sur votre ordinateur ou sur un 

appareil mobile. 

 

Activer ou désactiver les sous-titres 

1. Accédez à la vidéo que vous voulez regarder. 

2. Si des sous-titres sont disponibles, l'icône  s'affiche en bas à droite sur le 
lecteur vidéo. 

3. Pour activer les sous-titres, cliquez sur . 

4. Pour les désactiver, cliquez à nouveau sur . 

 

Activer ou désactiver les paramètres par défaut des sous-
titres 

1. Cliquez sur votre photo de profil . 

2. Cliquez sur Paramètres . 
3. Dans le menu de gauche, cliquez sur Lecture et performances. 
4. Cochez ou décochez la case Toujours afficher les sous-titres. 
5. Cochez ou décochez la case Inclure les sous-titres automatiques (si disponibles). 

Cette option permet d'activer ou de désactiver les sous-titres automatiques sur 
les vidéos qui n'ont pas de sous-titres ajoutés par le propriétaire. 
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Accélérer ou ralentir des vidéos YouTube 

Vous pouvez modifier la vitesse de lecture d'une vidéo sur de nombreux appareils. 

Ordinateur 

1. Accédez à une vidéo. 

2. Pointez la souris sur le lecteur, puis cliquez sur Paramètres . 
3. Cliquez sur Vitesse. 
4. Sélectionnez la vitesse de lecture souhaitée. 
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 1   Rendez-vous sur votre Google Drive

2  Créez un nouveau dossier dans votre Drive

3  Attribuez un nom à votre dossier

1

Introduction à SketchUp for Schools
   5 minutes

Comment y accéder

Avant de commencer, passons en revue ensemble quelques-uns des éléments de base.

Enregistrement des fichiers
Avant de créer votre premier modèle, vous devez créer un dossier dans Google Drive 

où vous pourrez enregistrer vos fichiers SketchUp.

 1   Rendez-vous sur https://edu.sketchup.com/app

2  Connectez-vous avec l'adresse e-mail Google fournie par votre établissement.

Remarque : si vous ne parvenez pas à vous connecter, vérifiez auprès de votre 

administrateur que votre école ou votre commune a  installé SketchUp for Schools.

7
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La figurine à l'échelle
Chaque fois que vous ouvrez un nouveau modèle dans 

SketchUp for Schools, vous verrez la figurine à l'échelle 

de Temple Grandin. L'objectif de Temple est de nous 

donner une idée de la taille des objets que nous dessinons 

dans notre modèle.

Par exemple, Temple Grandin mesure 1,75 m. Si nous 

dessinons un cube de 90 cm à côté d'elle, le cube sera 

d'environ la moitié de sa taille.

Comment déssiner un cube
Essayons donc : dessinons un cube de 90 cm à côté de Temple.

Cliquez une fois sur le 
sol près des pieds de 
Temple pour y placer un 
coin de votre cube.

Sans cliquer de nouveau, déplacez 
votre souris n'importe où sur 
l'écran, puis tapez “ 90 cm, 90 cm 

”, puis appuyez sur entrer. 

Sélectionnez l'outil 
Rectangle dans le menu 
situé à gauche.

Sélectionnez l'outil 
Pousser/tirer dans le 
menu situé à gauche.

Cliquez une fois sur la face 
que vous venez de dessiner. 
Sans cliquer de nouveau, 
déplacez votre souris pour 
tracer votre cube 3D.

Tapez “ 90 cm ”, puis 
appuyez sur entrer pour 
terminer votre cube.

A B C

D E F

Cliquez ici

3’ 3’

Cliquez sur 
cette face

3’ 3’

3’

Outil Rectangle

Outil 
Pousser/Tirer

ASTUCE PRO N. 1Sauf indication contraire, un clic dans SketchUp est exécuté en tant que "cliquer et relâcher".
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Outils de navigation

L'une des choses les plus importantes à apprendre en 

modélisation 3D est comment se déplacer dans la fenêtre 

du modèle. Cliquez sur l'outil Orbite dans le menu à gauche 

pour développer tous les outils de navigation.

L'outil Fenêtre de zoom vous permet de sélectionner une zone de votre 
modèle à examiner de plus près. Cliquez sur l'outil Fenêtre de zoom, puis cliquez 
et maintenez le bouton gauche et faites glisser votre souris pour mettre en 
évidence une zone sur votre modèle.

L'outil Zoom étendu vous permet de visualiser toute la géométrie de 
votre modèle. 
Cliquez sur l'outil Zoom étendu pour visualiser tous les détails du modèle.

L'outil Panoramique vous permet de déplacer votre modèle sur l'écran.
Cliquez sur l'outil Panoramique, puis cliquez et maintenez le bouton gauche et faites 
glisser votre souris d'un côté à l'autre dans la fenêtre du modèle.
Raccourci souris : maintenez la molette de défilement enfoncée, puis la touche 
Maj en même temps. Déplacez votre souris dans la direction de votre choix pour 
réaliser un panoramique.

Panoramique

L'outil Orbite vous permet de pivoter autour de votre modèle.
Cliquez sur l'outil Orbite, puis cliquez et maintenez le bouton gauche et faites glisser 
votre souris d'un côté à l'autre dans la fenêtre du modèle.
Raccourci souris : maintenez la molette de défilement enfoncée pour activer l'outil 
Orbite, puis déplacez votre souris dans n'importe quelle direction pour orbiter.

Orbite

L'outil Zoom étendu vous permet de visualiser de plus près les détails de votre modèle.
Cliquez sur l'outil Zoom, puis cliquez et maintenez le bouton gauche et faites glisser 
votre souris du haut vers le bas dans la fenêtre du modèle.
Raccourci souris :utilisez la molette de défilement pour effectuer un zoom avant ou 
arrière.

Zoom

fenêtre de 
zoom

zoom étendu

ASTUCE PRO N. 2
Nous recommandons l'utilisation 

d'une souris avec une molette 

de défilement lors de la 

modélisation dans SketchUp. 

Utiliser un trackpad est tout à 

fait possible mais beaucoup 

moins amusant. 
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BAC À SABLE TORTUE
 

Cours pour débutants • Temps requis : 45-90 min

1

Plan de cours :

10



BAC À SABLE TORTUE

 
Cours pour les débutants

Temps requis : 45 à 90 minutes

Créez des formes en 3D, ajoutez 
des matières et (et c'est le plus 
important!) amusez-vous bien en 
créant un bac à sable tortue

2

Plan de cours  :
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4  Objectifs d'apprentissage

5  Tutoriel pas à pas : Bac à sable en 

forme de tortue

3

page

résumé
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Objectifs d'apprentissage

4

Au cours de cette leçon, les étudiants apprendront à utiliser les outils SketchUp suivants :

À la fin de cette leçon, les élèves devraient se sentir à l'aise avec les éléments suivants 

:

Panoramique

Orbite

Zoom

Sélectionner

Effacer

Pousser/tirer

Cercle

Colorier

Décalage

Utiliser les outils de navigation de SketchUp for 
Schools pour se déplacer dans le modèle

Dessiner des cercles et des cylindres

Ajouter des couleurs et des textures à partir 
de la bibliothèque des matières de SketchUp

13
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tutoriel pas à pas :

Bac à sable tortue

Vous êtes connecté sur edu.sketchup.com/app avec 
lecompte Google fourni par votre établissement.

Vous avez configuré au moins un fichier dans 
Google Drive pour vos modèles Sketchup

Vous avez hâte de créer votre premier Bac à sable 
tortue !

check-list

Voici un aperçu des étapes requises pour cette leçon :

1. Dessiner le corps de la tortue

2. Ajouter des pattes et une tête

3. Créer le contour des parois du bac à sable

4. Passer du 2D au 3D

5. Ajouter des couleurs

6. Explorer la 3D Warehouse

14
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6

Dessiner le corps de la tortue

Cliquez sur l'outil Rectangle dans le 
menu à gauche pour développer tous 
les outils de dessin. Puis sélectionnez 
l'outil Cercle.

A
Cercle 
outil

Outil Rectangle

Placez votre souris sur le point où 
les lignes rouge, bleue et verte se 
rencontrent. Chaque ligne est 
appelée un axe et le point où elles se 
rencontrent s'appelle l'origine.

B

Cliquez une fois sur l'origine, puis 
déplacez votre souris le long de l'axe 
vert pour commencer à tracer 
votre cercle. Cliquez à nouveau sur 
l'axe vert pour finaliser votre 
cercle.

C
cliquez tout d'abord ici

puis cliquez ici

Oh Oh !
Vous avez raté votre 
cercle ? Pas de soucis ! 
Il vous suffit de cliquer 
sur le bouton annuler en 
bas à gauche de votre 
écran pour revenir en 
arrière.

annuler
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2 Ajouter des pattes et une tête

Cliquez sur le panneau Vues à droite 
puis sélectionnez Vue du dessus.A

VuesVue du dessus

Sélectionnez l'outil Cercle      

Cliquez une fois tout en haute de votre 
cercle.  Faites glisser votre souris sur le 
bord du cercle jusqu'à ce que vous 
atteigniez l'extrémité suivante (vous 
verrez le mot Extrémité lorsque vous 
passerez la souris dessus), puis cliquez à 
nouveau pour finaliser votre cercle. 

B

Répétez l'étape B à droite, en bas et 
à gauche de votre grand cercle.
Votre tortue a maintenant quatre 
pattes.

C

cliquez tout 
d'abord ici puis cliquez ici

Pour la tête, trouvez une extrémité 
sur le bord du grand cercle (le 
corps) situé au milieu de deux plus 
petits cercles (les pattes), puis cliquez 
une fois. Pour finaliser la tête, cliquez 
à nouveau sur le bord de l'un des 
petits cercles.

D

pattes

tête

cliquez tout 
d'abord ici puis cliquez ici

16



Cliquez sur l'outil Pousser/tirer dans 
le menu à gauche pour développer 
tous les outils dans le menu 
contextuel. Sélectionnez ensuite l'outil 
Décalage.

Outil 
Décalage

Outil 
Pousser/Tirer

8

3 Créer le contour des parois du bac à sable

Sélectionnez l'outil Effacer dans le 
menu situé à gauche.

Cliquez sur une ligne une fois pour la 
supprimer. Vous devez effacer 
toutes les lignes dans les plus petits 
cercles (les pattes) qui se trouvent à 
l'intérieur du grand cercle (le corps).

A

Faites un zoom avant      et 
effacez également toutes les lignes 
à l'intérieur de la tête.

Astuce : consultez la page 7 pour 
plus d'informations sur comment 
effectuer un zoom.

B

C

Déplacez la souris n'importe où dans le 
corps de la tortue et cliquez pour démarrer 
le décalage. Cliquez à nouveau pour définir le 
décalage.

Astuce : au cours de cette étape, vous 
définissez l'épaisseur des parois de votre 
bac à sable. Assurez-vous que vos lignes de 
décalage ne sont pas trop éloignées (murs 
très épais) ou trop proches (murs super 
minces) par rapport aux lignes d’origine. 
N'oubliez pas que vous pouvez utiliser l'outil 
Annuler si vous avez besoin de réessayer !

D
cliquez tout d'abord 

n’importe où sur le corps

puis cliquez pour 
définir l'épaisseur 
de la paroi

effacez 
également 
ces lignes

17
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Utilisez tout d'abord l'outil Orbite pour une 
vue en 3D 
Puis cliquez sur l'outil Décalage dans le 
menu à gauche pour développer tous les 
outils dans le menu contextuel. Sélectionnez 
l'outil Pousser/tirer.

Astuce : consultez la page 7 pour plus 
d'informations sur la fonctionnalité Orbite.

Pousser/tirer
outil

Outil 
Décalage

9

4 Passer du 2D au 3D

Sélectionnez l'outil Effacer dans le 
menu situé à gauche.

Nous allons rendre les parois de 
votre bac à sable tridimensionnelles ! 
Pour ce faire, effaçons tout 
d'abord les lignes à l'intérieur des 
pattes de la tortue (en rouge sur la 
photo).

A

B

C Cliquez n'importe où sur les parois du bac 
à sable pour créer un modèle en 3D. 
Cliquez à nouveau pour définir la hauteur 
des parois de votre bac à sable.

D

Cliquez sur cette 
surface

Pour faire correspondre la hauteur 
de la tête avec la hauteur des 
parois, cliquez une fois sur la tête, 
puis cliquez à nouveau sur la partie 
supérieure des parois du bac à 
sable.
  

cliquez tout 
d'abord ici

puis cliquez ici

18
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Le panneau des matières s'ouvrira 
automatiquement sur le côté droit et 
certaines couleurs par défaut cous 
seront présentées. Cliquez sur la 
loupe       pour parcourir la 
bibliothèque des matières, puis cliquez 
sur Couleurs. Recherchez la couleur 
que vous préférez pour le bac à 
sable et cliquez dessus.

Outil 
Colorier

Parcourir

10

5 Ajouter des couleurs

Sélectionnez l'outil Colorier dans le 
menu situé à gauche.A

B

Cliquez sur toutes les faces que vous 
souhaitez colorier.

Astuce : utilisez la fonctionnalité Orbite 
pour faire pivoter votre modèle et ainsi 
accéder aux faces arrières et du bas. 
Consultez la page 7 pour plus 
d'informations sur la fonctionnalité Orbite.

C

D Retournez à la bibliothèque des matières et 
recherchez la catégorie « Aménagement 
paysager, Clôtures et végétation ». 
Sélectionnez une matière pour votre sable, 
puis cliquez sur le ventre de votre tortue.
  

Ceci ressemble à 
du sable

19
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Tapez “SketchUp for Schools 
beachball” dans la fenêtre de 
recherche. Cliquez sur le ballon de 
plage créé par SketchUp, puis 
cliquez sur votre bac à sable pour y 
placer le ballon de plage.

Composants

11

6 Explorer la 3D Warehouse

Maintenant que le bac à sable est 
terminé, nous allons pouvoir 
l'agrémenter à l'aide de modèles 
sympas de la 3D Warehouse de 
SketchUp.
Pour ce faire, cliquez d'abord sur le 
panneau Composants à droite.

A

B

Si le ballon de plage est trop grand pour 
votre bac à sable, cliquez sur l'outil 
Déplacer dans le menu situé à gauche 
pour développer tous les outils du menu 
contextuel. Puis sélectionnez l'outil Mettre 
à l'échelle.

C

D Sélectionnez le ballon de plage, puis 
cliquez sur l'un des angles pour le 
mettre à l'échelle. Cliquez de nouveau 
pour ajuster la taille de votre ballon 
de plage.
  

Outil Mettre à 
l'échelle

cliquez ici 
pour mettre à 
l'échelle

20
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Personnalisez votre bac à sable en y ajoutant des 
couleurs et d’autres modèles disponibles dans la 3D 

Warehouse de SketchUp !

Et voilà, c'est terminé ! Amusez-vous bien 
avec votre nouveau savoir-faire SketchUp 

et recherchez d'autres tutoriels sur 
SketchUp.

21



1

Plan de cours :
BADGE

 
Cours intermédiaire • Temps requis : 60 min

Donnez un peu plus de person
nalité 

à votre sac à dos grâce à un 

badge personnalisé imprimé en 3D.
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2

3  Objectifs d'apprentissage

4  Tutoriel pas à pas : Badge

page

résumé
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Objectifs d'apprentissage

Au cours de cette leçon, les étudiants apprendront à utiliser les outils SketchUp suivants:

Sélectionner

Pousser
/tirer

À la fin de cette leçon, les élèves devraient se sentir à l'aise avec les éléments suivants:

Utiliser les outils de navigation de SketchUp for 
Schools pour se déplacer dans le modèle

Dessiner des rectangles, des arcs et du texte 3D

Utiliser l'outil pousser/tirer pour créer et modifier des 
objets en 3D

rectangle

Panoramique Orbite Zoom

échelle

mètre

Texte 3D

Arc par 2 
points

Décalage Cercle

enveloppe 
externe

Effacer

Préparer un modèle pour l'impression 3D

24
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tutoriel pas à pas :

Badge

Vous avez lu l'introduction à SketchUp for Schools et 
avez hâte de commencer à modéliser !

Vous êtes connecté sur edu.sketchup.com/app avec 
lecompte Google fourni par votre établissement.

Vous avez configuré au moins un fichier dans Google 
Drive pour vos modèles Sketchup

Check-list

Voici un aperçu des étapes requises pour cette leçon :

1. Créer la forme du badge

2. Tracer une bordure et un trou pour porte-clés

3. Modéliser votre nom

4. Rendre votre modèle imprimable en 3D

25
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5

1

5

Créer la forme du badge

En premier lieu : enregistrez votre fichier!

Vous pouvez maintenant commencer à 
dessiner votre badge ! Cliquez sur l'outil 
Rectangle dans le menu situé à gauche.

AOutil 
Rectangle

B

Sélectionnez l'outil Pousser/tirer 
dans le menu situé à gauche.C

Oh Oh !
Vous vous êtes trompé? 
Pas de soucis ! Il vous 
suffit de cliquer sur le 
bouton annuler en bas à 
gauche de votre écran 
pour revenir en arrière. 
Command/control + z 
fonctionne également.

annuler

Cliquez (rappelez-vous : cliquer = 
cliquer-relâcher) sur le sol près des pieds de 
Temple pour définir un coin de votre 
rectangle. Déplacez votre souris sur votre 
écran pour créer la forme de votre badge. 
Vous devrez créer un rectangle long et 
mince (plus votre nom est long et plus votre 
rectangle devra être long). Cliquez à nouveau 
pour définir la forme.

cliquez tout 
d'abord ici

Puis cliquez ici

Outil 
Pousser/Tirer

26
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66

Cliquez n'importe où sur votre rectangle, puis 
'tirez' votre souris vers le haut pour créer 
votre badge 3D. Cliquez à nouveau pour 
définir l'épaisseur de votre badge. 

Ne vous inquiétez pas trop en ce qui 
concerne l’épaisseur exacte de votre badge, 
essayez simplement de le faire ressembler le 
plus possible à l’image sur la gauche.

D

E

Zoomez sur l'un des coins.

Pour créer votre arc, vous devrez 
cliquer trois fois. Le premier clic 
démarrera votre arc. Assurez-vous 
de voir "Sur l'arête" lorsque vous 
cliquez.

F

Au cours des prochaines étapes, nous 
allons ajouter des coins arrondis à 
notre badge.

Cliquez sur l'outil Arc dans le menu à 
gauche pour développer tous les outils 
de dessin. Sélectionnez ensuite l'outil 
Arc par 2 points.

Outil Arc par 2 
pointsoutil arc

cliquez tout d'abord 
sur cette surface

déplacez votre souris 
vers le haut, puis 
cliquez à nouveau

G Le second clic définira la fin de votre 
arc. Assurez-vous qu'une ligne magenta 
et les mots "Tangente à l’arête" 
apparaissent avant de cliquer. Cela 
garantit une transition sans accrocs 
d'un bord plat à un bord arrondi.

cliquer ici

puis cliquez ici
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77

Le dernier clic définit la courbure de 
l'arc. Une fois de plus, assurez-vous 
qu'une ligne magenta et les mots 
"Tangente à l’arête" apparaissent avant 
de cliquer. 

H

I

Répétez les étapes F à I pour les 
trois autres coins.J

Sélectionnez l'outil Pousser/tirer à nouveau 
et cliquez sur la surface du coin que vous 
souhaitez supprimer. "Poussez" vers le bas 
jusqu'à ce que vous atteigniez la partie 
inférieure de votre badge. Lorsque les 
mots 'Sur l'arête' apparaissent, cliquez de 
nouveau afin de finaliser l'opération 
pousser/tirer. Le coin excédentaire devrait 
maintenant disparaître.

puis cliquez ici

Continuez ! Le cours continue
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2 Tracer une bordure et un trou pour porte-clés

Ajoutons maintenant une bordure 
à notre badge.

Cliquez sur l'outil Pousser/tirer 
dans le menu à gauche pour 
développer tous les outils de 
dessin. Sélectionnez ensuite l'outil 
Décalage.

A

88

B

Sélectionnez l'outil Pousser/tirer et 
"tirez" la bordure vers le haut un 
tout petit peu plus.

C

Cliquez n'importe où sur le bord 
extérieur de votre badge pour 
commencer le décalage. Déplacez 
la souris légèrement vers 
l'intérieur, puis cliquez à nouveau 
pour définir l'épaisseur de la 
bordure.

D Si vous souhaitez attacher votre badge 
à votre sac à dos ou à vos clés, vous 
devrez créer un trou pour le 
porte-clés.

Cliquez sur l'outil Rectangle dans le menu 
à gauche pour développer tous les outils 
de dessin. Puis sélectionnez l'outil Cercle.

Outil 
Pousser/Tirer

Outil Décalage

cliquez tout d'abord 
sur le bord extérieur

puis cliquez pour définir 
l'épaisseur de la bordure

Cercle 
outil

Outil Rectangle
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E

F

G

H

Trouvez un endroit près d'une extrémité 
ou d'un coin de votre badge. Il vous faudra 
laisser de l'espace pour votre nom, ne 
placez donc pas le trou pour le porte-clés 
en plein milieu. 

Cliquez une fois pour commencer à 
dessiner votre cercle, puis cliquez à 
nouveau pour le définir.

Utilisez la fonction Orbite pour vous 
rendre sur une vue du dessous de 
votre badge. Vous devriez être en 
mesure de voir le ciel de SketchUp 
au-dessus.

Nous allons ensuite 'percer' un trou dans 
notre badge.

Sélectionnez l'outil Pousser/tirer, puis cliquez 
sur la surface du cercle. "Poussez" vers le 
bas sur la surface jusqu'à ce que la souris se 
trouve sur le bord inférieur de votre badge. 
Lorsque les mots 'Sur l'arête' apparaissent, 
cliquez de nouveau afin de finaliser l'opération 
pousser/tirer.

Si vous vous retrouvez avec quelque 
chose comme cela, ne vous inquiétez 
pas, cela signifie simplement que vous 
avez oublié d'ajouter le bord inférieur 
lors de l'étape F. Cliquez sur Annuler 
dans le coin inférieur gauche 
(ctrl/commande z fonctionnera 
également), puis réessayez.

Cercle 
outil

cliquez tout d'abord ici

puis cliquez ici

cliquez tout d'abord ici

puis cliquez ici
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3 Modéliser votre nom

Cliquez sur l'outil Sélectionner dans le 
menu à gauche, puis sélectionnez tout 
votre badge. Cliquez et maintenez sur la 
partie supérieure gauche de votre 
modèle, puis faites glisser votre souris 
vers le bas à droite avant de relâcher le 
clic. Vous saurez que votre badge est 
sélectionné lorsque toutes les lignes et les 
surfaces sont bleues.

A

1010

B

C

D Dans la boîte de dialogue qui apparaît, 
tapez votre nom dans le champ en haut.

Vous pouvez modifier la police si vous le 
souhaitez, mais laissez les autres 
réglages tels quels, puis cliquez sur OK.

puis déplacez votre souris dans 
cette direction

cliquez et maintenez ici

Le saviez-vous?
Un ‘Groupe’ est tout 
simplement une autre manière 
d'organiser votre modèle dans 
SketchUp. Les groupes sont 
une fonctionnalité importante 
à comprendre et sont très 
utiles lorsque vous travaillez 
sur des modèles plus grands.

Avec votre souris sur le badge 
sélectionné, faites un clic-droit puis 
cliquez sur "Créer un groupe".

Cliquez sur l'outil Rectangle dans le menu 
à gauche pour développer tous les outils 
de dessin. Sélectionnez ensuite l'outil 
Texte 3D.

Cercle 
outil

Outil Rectangle

Votre nom

Police

Autres 
réglages
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Après avoir cliqué sur OK, votre nom 
sera attaché au pointeur de votre 
souris. Trouvez un bon emplacement 
sur le badge et, lorsque les mots "Sur 
la face" s'affichent, cliquez pour 
placer votre nom.

E

1111

F

G

Votre nom est trop grand ou trop 
petit ? Si tel est le cas, cliquez sur le 
bouton Annuler et répétez les étapes 
C et D, mais cette fois essayez 
d'ajuster la hauteur et dimensions 
d’extrusion du texte.

Maintenant, un "nom vraiment très long" 
tient dans le badge avec une hauteur de 
texte de 15 cm et une extrusion du 
texte de 7,5 cm.

Hauteur de 15 cm et extrusion 
de texte de 7,5 cm

Hauteur de 30 cm et extrusion 
de texte de 15 cm

H Vous pouvez également revenir au début du 
plan de cours et ajuster la taille de votre 
badge.

-OU-

Vous pouvez utiliser l'outil Mettre à l'échelle 
pour redimensionner votre badge. Remarque : 
le trou destiné au porte-clés peut ne plus 
être un cercle parfait après la mise à 
l'échelle et devra peut-être être retracé. 32
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4

Cliquez sur l'outil Enveloppe externe dans le 
menu situé à gauche pour développer tous 
les outils Solides, puis sélectionnez l'outil 
Enveloppe externe situé en haut. 

L'Enveloppe externe combine les solides qui 
se chevauchent et ne laisse que les faces 
externes (imprimables en 3D).

A

B

C

D

Cliquez sur votre nom, puis sur votre 
badge groupé. Vous saurez que l'outil 
Enveloppe externe a bien fonctionné 
lorsque vous voyez les mots Groupe 
solide sur l'écran et que tout votre 
badge est mis en surbrillance en bleu.

Enveloppe 
externe

Rendre votre modèle imprimable en 3D
Votre modèle est terminé ! Assurons-nous maintenant qu’il est prêt à être envoyé à 
l’imprimante 3D.

Vérifions ensuite que votre modèle est un 
solide. Cliquez sur le panneau Infos sur l'entité 
(la toute première icône) situé à droite de 
votre écran. Si vous voyez "Groupe solide", 
c'est génial ! Votre modèle est prêt à être 
imprimé en 3D ! Passez à l'étape F.

Si vous voyez le mot "Groupe", votre modèle 
contient peut-être un trou ou un autre 
problème qui devra être corrigé avant 
l'impression. 

Si votre modèle n'est pas solide, 
l'Inspecteur de solides peut vous aider à 
résoudre ce problème ! Recherchez le 
panneau Inspecteur de solides (la toute 
dernière icône) à droite de votre écran. 

Sélectionnez votre badge, puis cliquez sur 
"Exécuter l'inspecteur".
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Si votre modèle présente des trous ou des 
problèmes, l'Inspecteur de solides vous indiquera 
comment les résoudre. La plupart des erreurs 
peuvent être corrigées automatiquement, mais 
certaines nécessiteront des corrections 
manuelles.

Si vous rencontrez beaucoup d’erreurs, cliquez 
sur le bouton "Afficher les erreurs" pour voir 
de plus près ce qui empêche votre modèle d’être 
solide.

La dernière chose à vérifier avant l’impression 
3D est la taille de votre modèle : tiendra-t'il dans 
votre imprimante 3D ? N'oubliez pas que Temple 
mesure 1,80 m. Vous devez donc réduire votre 
modèle jusqu'à ce qu'il soit suffisamment petit 
pour tenir dans le lit de l'imprimante 3D.

Cliquez sur l'outil Déplacer dans le menu à gauche 
pour développer tous les outils dans le menu 
contextuel. Puis sélectionnez l'outil Mettre à 
l'échelle.

Cliquez sur l'une des poignées vertes dans le coin 
pour redimensionner l'échelle votre modèle dans 
toutes les directions. Cliquez à nouveau pour 
définir la taille de votre modèle lorsqu'il est aussi 
petit que la chaussure de Temple.

Remarque : si vous cliquez sur une poignée qui ne 
se situe pas dans le coin, votre modèle ne sera 
redimensionné que dans une ou deux directions. 
Bien que nous modifions la taille de notre modèle, 
nous souhaitons conserver les mêmes proportions 
d'ensemble.

Vous y êtes presque ! Sélectionnez l'outil 
Mètre dans le menu situé à gauche.

F

E

G

H

Outil Mettre à 
l'échelle

Outil Déplacer
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Bravo, vous avez 
terminé !

Essayez d'autres tutoriels 
par SketchUp

Cliquez sur le côté court de votre 
badge, puis sur le côté opposé pour 
obtenir la longueur totale. Vérifiez la 
taille de votre lit d'imprimante 3D et 
assurez-vous que la taille de votre 
badge est inférieure à la plus petite 
dimension du lit d'imprimante. 

Vous êtes prêt à imprimer en 3D !

Supprimez la figurine de Temple du 
modèle, puis cliquez sur le menu 
Opérations de fichiers en haut à gauche 
-> Exporter -> STL pour obtenir votre 
fichier prêt à imprimer ! 

J

I
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LE BAR À MILK-SHAKES DE MICHAEL
 

Cours avancé • Temps requis : 2 à 3 heures

1

Plan de cours :

Découvrez tous les trucs et techniques de la 

modélisation dans SketchUp for Schools en 

construisant Le bar à milk-shakes de Michael.

36



3  Objectifs d'apprentissage

4  Tutoriel pas à pas : Le bar à milk-shakes 

de Michael

2

page

résumé

Avant de commencer...
Pour ce cours, nous supposons que vous savez déjà où se 
trouvent la plupart des outils et que vous savez naviguer 
sans problèmes particuliers dans votre modèle. 

Nous vous donnerons moins d'instructions, nous vous 
recommandons donc de consulter les tutoriels précédents 
si vous avez besoin d'aide pour retrouver des outils. 
Accrochez-vous car nous allons modéliser à toute vitesse !
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Objectifs d'apprentissage

3

Au cours de cette leçon, les étudiants apprendront à utiliser les outils SketchUp suivants :

Panoramique Orbite Zoom

Sélectionner

Effacer

Pousser
/tirer

CercleColorier

Décalagerectangle

échelle

déplacer

À la fin de cette leçon, les élèves devraient se sentir à l'aise avec les éléments suivants :

Création de cubes, cylindres, et toits à pignon

Modélisation à l'échelle

Modalisation additive et soustractive

mètre

Arc par 2 
points faire pivoter

Travailler avec des groupes et des composants
38
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tutoriel pas à pas :

Le bar à milk-shakes de Michael

Vous êtes connecté sur edu.sketchup.com/app avec lecompte 
Google fourni par votre établissement.

Vous avez configuré au moins un dossier dans Google Drive 
pour vos modèles Sketchup

Vous avez hâte de créer votre propre bar à milk-shakes !

Check-list

Voici un aperçu des étapes requises pour cette leçon :

1. Tracer la structure

2. Ajouter la porte d'entrée et les fenêtres

3. Créer les auvents

4. Ajouter des matières

5. Ajouter une fenêtre drive-thru, un fronton et des 

détails

6. Personnaliser votre bar : matières et la 3D Warehouse 39
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5

Tracer la structure

A

B

C

En premier lieu : enregistrez votre fichier !

Vous pouvez maintenant commencer à dessiner 
votre bar à milk-shakes ! Sélectionnez l'outil 
Rectangle dans le menu situé à gauche, puis 
tracez un rectangle de 9m x 6m en le 
commençant à partir de l'origine.

cliquez tout 
d'abord ici

puis tapez 9m, 6m
et appuyez sur 'Entrée'

déplacez votre souris 
dans cette direction

Ensuite, extrudons le rectangle à la 
hauteur des murs du bar à 
milk-shakes. 

Sélectionnez l'outil Pousser/tirer dans 
le menu situé à gauche. “Tirez” votre 
rectangle 3 m vers le haut pour 
définir la hauteur de vos murs.

10’

30’
20’

Ajoutons maintenant une moulure.

Accédez au bas de votre modèle, puis 
sélectionnez l’outil Décalage dans le menu situé 
à gauche. Cliquez une fois sur la surface 
inférieure pour commencer le décalage. 
Déplacez votre souris vers le dehors de la 
surface et tapez 7,5 cm, puis tapez sur 
Entrée entrez pour finaliser le décalage.

D Utilisez la fonction Orbite pour 
retourner sur le dessus de votre 
modèle. Sélectionnez l'outil 
Pousser/tirer et tirez la moulure 60 
cm vers le haut.

2’

3”

ASTUCE PRO N. 4Lorsque vous tapez des mesures, elles apparaîtront dans le coin inférieur droit de votre écran dans la boîte 'Cotations'. Il n'est pas nécessaire de cliquer sur la boîte pour les taper. Vous pouvez les taper n'importe où sur l'écran !
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6

E

F

G

Répétez les étapes C et D, cette 
fois en haut de votre modèle.

Et maintenant, traçons une ouverture pour la 
porte d'entrée dans la moulure.

Utilisez la fonction Orbite pour une vue sur 
l'avant, puis sélectionner l'outil Rectangle. 
Trouvez le point du milieu sur la base de la 
moulure (représenté par un point cyan) et 
cliquez une fois pour commencer un 
rectangle.

Créez un rectangle de 90 cm x 7,5 cm 
sur la surface supérieure de la moulure. 
Faites la même chose du côté opposé au 
point du milieu.

H Sélectionnez l'outil Pousser/Tirer et 
'poussez' les rectangles vers le bas de 
la surface de votre modèle pour 
créer une ouverture dans la moulure. 

3”

2’

point du milieu

3”
3’

3’point du milieu
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A

B

C

Cliquez sur le panneau Composants 
situé à droite, puis tapez 'Door - 
SketchUp for Schools' dans le 
champ de recherche.

Cliquez sur la porte créée par 
SketchUp, puis cliquez sur le point du 
milieu de l'ouverture que vous avez 
créée pour placer la porte.

Lorsque vous positionnez la porte pour la 
première fois, elle sera posée sur le dessus de 
la surface du mur. Il vous faudra découper 
une ouverture de la taille d'une porte dans le 
mur. Vous pouvez soit 1) tracer un rectangle à 
l’intersection de la porte avec le mur, puis 
supprimer la surface intérieure, OU 2) cliquer 
avec le bouton droit de la souris sur le 
composant porte et sélectionner 'Éclater' pour 
éliminer automatiquement la surface

D Passons maintenant aux fenêtres. Nous 
commencerons par ajouter des guides au 
modèle pour vous aider à dessiner vos 
fenêtres à des emplacements spécifiques.

Sélectionnez l'outil Mètre dans le menu situé 
à gauche. Cliquez sur le coin gauche du 
bâtiment, déplacez votre souris vers la 
droite, puis tapez 60 cm et appuyez sur 
Entrée.

2’

2 Ajouter la porte d'entrée et les fenêtres
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E

F

G

Créez deux guides supplémentaires 
sur la façade avant : l’un à 60 cm 
du côté droit de votre bâtiment et 
l’autre à 90 cm du bas du bâtiment

Avec vos guides en place, vous 
pouvez commencer à dessiner les 
fenêtres. 

Sélectionnez l'outil Rectangle, puis 
créez deux rectangles de 2,45 m x 
1,20 m sur la face avant de votre 
modèle. Utilisez l'intersection de vos 
guides comme point de départ.

Vous n'aurez plus besoin des guides 
que vous venez de créer. Vous 
pouvez soit les supprimer de votre 
modèle à l'aide de l'outil Effacer ou, 
si vous souhaitez conserver les 
guides sur votre modèle, vous 
pouvez les masquer dans le panneau 
Afficher situé à droite.

H
Finalisez vos fenêtres en leur appliquant une 
moulure. Sélectionnez l'outil Décalage pour 
créer une moulure de 7,5 cm d'épaisseur (le 
décalage doit se trouver à l'intérieur du 
rectangle d'origine). À l'aide de l'outil 
Pousser/Tirer, tirez le cadre à 7,5 cm de la 
face du bâtiment. Faites de même pour l'autre 
fenêtre.

Nous rendrons la fenêtre transparente 
lorsque nous appliquerons les matières plus 
tard dans ce cours.

2’ 2’
3’

Cliquez ici pour 
masquer les guides

3”

3”
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A

B

Vous devrez créer quelques guides de plus 
avant de commencer à dessiner vos 
auvents. N'oubliez pas de réafficher vos 
guides dans le panneau Afficher si masqués 
antérieurement.

Dessinez trois guides sur le devant de 
votre bâtiment : un à 2,15 m du sol et deux 
à 30 cm à partir du côté gauche et du 
côté droit du bâtiment.

Sélectionnez l'outil Rectangle, puis 
créez un rectangle de 3 m x 60 cm 
sur la face avant de votre modèle. 
Utilisez l'intersection de vos guides à 
gauche comme point de départ.

3 Créer les auvents

C Double-cliquez à l'intérieur du rectangle 
pour sélectionner la surface et tous 
les bords la délimitant, puis faites un clic 
droit pour en faire un composant. 

Cliquez sur 'Coller sur : horizontal' dans 
la boîte de dialogue des composants, 
puis cliquez sur Ok.

1’
7’ 1’

D Sélectionnez l'outil Déplacer dans le menu à 
gauche, puis cliquez sur le coin en bas à 
droite de votre composant auvent. 
Appuyez sur option (Mac/Chromebook) ou 
sur Ctrl (PC) pour activer l'outil Copier (le 
symbole + indique que vous êtes en mode 
copie), puis 'collez' une copie du composant 
où les guides se croisent sur la droite.

+

second clicpremier clic
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E

F

Vous pourrez ensuite découvrir tous 
les avantages que vous apportent les 
composants.

Cliquez sur l'outil Sélectionner puis 
double-cliquez sur l'un des auvents 
pour passer en mode édition du 
composant. 

Sélectionnez l'outil Pousser/Tirer et tirez 
votre auvent à 90 cm de la face de votre 
bâtiment. Notez que l'autre auvent est 
également extrudé ! Lorsque vous travaillez 
avec des composants, il vous suffit de 
modifier un composant pour que vos 
modifications se répercutent sur tous les 
composants.

G Ensuite, sélectionnez l’outil Arc par deux 
points dans le menu situé à gauche. Le 
premier clic définira le début de votre arc, le 
deuxième clic définira la fin de votre arc et 
le troisième clic définira le rayon de l'arc. 
Assurez-vous que lorsque vous définissez le 
rayon, l'intégralité de votre arc se trouve à 
l'intérieur des limites du rectangle sur lequel 
vous dessinez.

3’

1er clic 

2e clic 

3e clic 

Composants
Les composants sont l'une des manières d'organiser la géométrie 
dans SketchUp. Les composants sont une fonctionnalité très 
spéciale car vous pouvez réaliser des copies de votre géométrie 
et modifier toutes ces copies simultanément. Les composants 
vous permettent de gagner énormément de temps sur les 
modèles contenant beaucoup d'éléments répétés.

H Sélectionnez l'outil Pousser/Tirer et 
poussez la géométrie au-dessus de 
l'arc jusqu'à atteindre le côté opposé 
de l'auvent. La géométrie en excès 
disparaîtra et la géométrie restante 
prendra la forma d'un auvent. Bravo !
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I

J

Ajoutons donc un autre auvent sur le côté du 
bâtiment. Quittez le mode édition du composant 
en cliquant n'importe où à l'extérieur de sa 
boîte englobante.

Comme au cours de l'étape D, sélectionnez 
l'outil Déplacer, puis activez le mode copie. 
Sélectionnez l'auvent situé à gauche de la 
porte et copiez-le 3,35 m plus loin sur la 
gauche, le long de l’axe rouge.

Sélectionnez l'outil Faire pivoter dans le 
menu à gauche, puis appuyez sur la touche 
flèche vers le haut (↑) pour verrouiller la 
rotation autour de l'axe bleu (z).
Le premier clic définit le point de pivot, le 
second saisit le bord opposé de l'auvent et 
le troisième clic aligne le bord de l'auvent 
sur le côté gauche du bâtiment.

K Maintenant sélectionnez l'auvent, puis 
sélectionnez l'outil Mettre à l'échelle 
dans le menu à gauche. Cliquez sur la 
poignée verte dans le coin référencée 
dans l'image, puis tapez 0.6 pour 
redimensionner à 60%.

1er clic 

2e clic 

3e clic 

+

cliquer ici

1er clic 
2e clic 

L Dernière étapes pour les auvents : 
dessinons des rayures pour les rendre 
encore plus attractifs !
Double-cliquez sur l'un des auvents pour 
passer en mode édition du composant. 
Avec le mode copie activé, sélectionnez 
l'un des bords de l'arc et collez-le sur le 
côté opposé. Tapez ensuite “/ 5” pour 
créer 5 subdivisions égales sur votre 
auvent. Nous appliquerons la couleur dans 
la section suivante.

+

2e clic 1er clic 

...puis tapez /5 
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A

B

Puisque nous venons tout juste de travailler 
sur les auvents, commençons à utiliser les 
matières sur ces auvents. Assurez-vous d’
être en mode édition du composant auvent, 
puis sélectionnez l’outil Colorier dans le menu 
à gauche. Le panneau des matières s'ouvrira 
automatiquement à droite. Sélectionnez une 
couleur et cliquez sur les surfaces que vous 
voulez colorier.

Sortez du composant auvent (en cliquant 
n'importe où en dehors de sa boîte englobante), 
puis sélectionnez une autre couleur ou une 
autre matière pour les murs. Faites preuve de 
créativité à l'aide les options disponibles dans la 
bibliothèque de matières de SketchUp.
N'oubliez pas d'orbiter autour de votre modèle 
pour colorier également l'arrière de votre 
bâtiment.

4 Ajouter des matières

C Peignez vos fenêtres et toute autre 
partie de votre modèle que vous souhaitez 
voir se matérialiser !

Nous allons continuer la modélisation dans 
la section suivante, nous reviendrons donc 
ici pour ajouter d'autres matières à la fin 
de ce cours.

Continuez ! Le cours continue
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B Cliquez sur la fenêtre créée par 
SketchUp, puis placez-la sous le petit 
auvent situé sur le côté de votre 
bâtiment.

5 Ajouter une fenêtre drive-thru, un fronton et des détails

C Ensuite, utilisez la fonctionnalité Orbite 
pour vous rendre sur le dessus de 
votre bâtiment où vous dessinerez un 
fronton. Sélectionnez l’outil Rectangle 
et tracez un rectangle de 9 m x 60 
cm sur le toit, en partant du coin 
référencé dans l’image.

A Cliquez sur le panneau Composants 
situé à droite, puis tapez 'Drive-thru 
window - SketchUp for Schools' 
dans le champ de recherche.

commencez ici

D Sélectionnez l'outil Pousser/tirer et tirez 
le rectangle 1,8 m vers le haut. 

6’
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F Sélectionnez l'outil Effacer dans le 
menu situé à gauche. Polissez votre 
modèle en effaçant les lignes entre le 
fronton et la ligne originale du toit. 
C'est ce que nous appelons consolider 
la surface dans SketchUp.

G Ensuite, nous ajouterons l'enseigne du 
bar à milk-shakes au fronton. Cliquez 
sur le panneau Composants situé à 
droite, puis tapez 'Malt shop sign - 
SketchUp for Schools' dans le champ 
de recherche. Placez l'enseigne au 
beau milieu du fronton.

E Continuez à utiliser l'outil 
Pousser/Tirer pour tirer les faces 
du fronton jusqu'à ce qu'elles 
correspondent à la profondeur de la 
moulure.

H Maintenant faisons en sorte que le 
fronton ressemble davantage à, et bien 
oui, un fronton !

Utilisez la fonction Orbite pour aller sur 
le dessus de votre modèle, puis 
sélectionner l'outil Ligne. Tracez une ligne 
au milieu de la surface supérieure.
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J Sélectionnez l'outil Déplacer, puis 
sélectionnez la ligne créée au cours 
de l'étape H. Appuyez sur la flèche 
vers le haut (↑) pour verrouiller la 
translation sur l'axe bleu (Z), puis 
déplacez la ligne 1,2 m vers le haut.

K Sélectionnez l'outil Décalage et créez 
une moulure de 25 cm à l'intérieur du 
fronton. Sélectionnez l'outil 
Pousser/tirer et tirez la moulure 15 
cm vers l'extèrieur.

I Sélectionnez l’outil Rectangle et tracez un 
rectangle en partant du coin référencé 
dans l’image. Cliquez à nouveau pour définir 
votre rectangle lorsque vous voyez 
apparaitre les mots 'Sur l'arête de la 
section dorée'. 

Faites la même chose du côté opposé.

commencez ici

10”

6”

L La dernière chose que vous dessinerez sur 
votre modèle sont les détails externes de la 
moulure !

Sélectionnez l'outil Cercle dans le menu situé 
à gauche. Cliquez sur l'un des coins 
inférieurs de votre bâtiment, puis appuyez 
sur la flèche vers le haut (↑) pour 
verrouiller le cercle sur le plan bleu (Z). 
Tapez 30 cm pour définir le rayon du 
cercle, puis appuyez sur Entrée. 50
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N

M Sélectionnez l'outil Pousser/Tirer 
pour faire correspondre la 
hauteur du cercle à la hauteur de 
la moulure. 

Effacez les lignes séparant la 
moulure et le cylindre de façon à 
n'avoir qu'une surface au lieu de 
deux.

O Répétez les étapes L, M et N à tous 
les coins du bâtiment et de chaque 
côté de l'entrée où la moulure 
s'arrête. Lorsque vous aurez terminé, 
votre bar à milk-shakes comptera six 
cylindres.

Continuez ! Le cours continue
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B Votre bar à milk-shakes est presque 
terminé ! Agrémentons-le à l'aide 
d'autres modèles de la 3D Warehouse 
de SketchUp.

Cliquez sur le panneau Composants à 
droite. Puis tapez “SketchUp for 
Schools Malt Shop” dans la fenêtre 
de recherche. 

6 Personnaliser votre bar : matières et la 3D Warehouse

A Sélectionnez l'outil Colorier et ajoutez des 
matières au reste de votre modèle: moulure, 
fenêtres et fronton. 

Dans l'image, la moulure est couleur 'Béton 
poli' disponible dans la section Asphalte et 
béton de la bibliothèque des matières 
SketchUp. Vous pouvez appliquer votre 
propre palette de couleurs sur le modèle.

C Cliquez sur n'importe lequel des 
modèles téléchargé par SketchUp, 
puis cliquez à l'intérieur de votre 
modèle pour les placer. 
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Personnalisez votre bar à milk-shakes en y ajoutant des 
couleurs uniques et d’autres modèles disponibles dans la 3D 

Warehouse de SketchUp !

Et voilà, c'est terminé ! Amusez-vous bien avec 
votre nouveau savoir-faire SketchUp et 

recherchez d'autres tutoriels sur SketchUp.
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CONCEPTION D’UN TERRAIN DE JEU
 

Cours avancé •  Temps requis: 2-3 Heures

Plan de cours:

Apprenez à construire les composantes 

nécessaires à la modélisation d’un terrain 

de jeu dans SketchUp!
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3  Objectifs d’apprentissage

4  Tutoriel pas à pas: Modéliser un terrain de jeu 

5  Partie 1: Poutre, toit, panneau de plancher & de 

côté 

15  Partie 2: Produire une échelle latérale

18  Partie 3: Construire un pont 

22 Partie 4: Créer une glissade 

2

page

résumé

Bonjour, Je m’appelle Katherine
Merci d’utiliser un autre plan de cours de SketchUp for Schools! Je 
vais vous accompagner pour toute la durée de la tâche, en vous 
donnant des trucs et astuces afin de vous apprendre à modéliser 
comme un expert dans SketchUp for Schools.

N’oubliez pas, il y a aussi une vidéo pour ce plan de cours!

Amusez -vous bien,,
Katherine
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Objectifs d’apprentissage

3

Ceci est un cours avancé, nous assumons alors que vous êtes déjà familier 
avec la plupart des outils de base dans SketchUp. Si vous sentez le besoin 
d’avoir un peu plus de pratique avant de commencer, retournez consulter des 
plans de cours débutants ou intermédiaires! Vous pouvez également réviser ces 
quelques outils afin d’être bien prêt à commencer. 

Ce plan de cours est un peu différent des autres puisqu’il y a une 
accompagnatrice à la leçon vidéo Playground Design qui vous enseignera 
comment créer votre propre bibliothèque de composantes et construire votre 
terrain de jeu en réutilisant ces composantes. Si vous le souhaitez, nous vous 
recommandons de visualiser le vidéo de l’accompagnatrice pour plus de trucs 
et d’astuces sur le design et la modélisation avec des composantes réutilisables.

Dans ce cours, nous allons couvrir les étapes de modélisation des composantes 
essentielles que nous utilisons dans le design d’un terrain de jeu. Vous pourrez 
ensuite utiliser votre créativité dans l’assemblage de votre propre design! 

panoramique orbite suivre

selectionner

pousser
/tirerl

colorier

ligne polygone

arc par 
2 points

cercle

rectanglefaire pivoter

décalage mètredéplacer

56

https://help.sketchup.com/en/sketchup/viewing-model
https://help.sketchup.com/en/sketchup/viewing-model
https://help.sketchup.com/en/sketchup/extruding-follow-me
https://help.sketchup.com/en/article/3000085
https://help.sketchup.com/en/article/3000086
https://help.sketchup.com/en/article/3000086
https://help.sketchup.com/en/sketchup/adding-colors-and-textures-materials#apply-material
https://help.sketchup.com/en/sketchup/introducing-drawing-basics-and-concepts#draw-line
https://help.sketchup.com/en/sketchup/drawing-basic-shapes#draw-polygon
https://help.sketchup.com/en/sketchup/drawing-arcs
https://help.sketchup.com/en/sketchup/drawing-arcs
https://help.sketchup.com/en/sketchup/drawing-basic-shapes#draw-circle
https://help.sketchup.com/en/sketchup/drawing-basic-shapes
https://help.sketchup.com/en/sketchup/copying-what-youve-already-drawn
https://help.sketchup.com/en/sketchup/offsetting-line-existing-geometry
https://help.sketchup.com/en/sketchup/measuring-angles-and-distances-model-precisely
https://help.sketchup.com/en/sketchup/moving-entities-around


4

Tutoriel pas à pas:

Modéliser un terrain de jeu

Check-list

Vous êtes connecté sur edu.sketchup.com/app avec le 
compte Google fourni par votre établissement.

Vous avez lu l’introduction à SketchUp for Schools et avez 
hâte de commencer à modéliser!

Vous avez configuré au moins un dossier dans Google Drive 
ou Microsoft OneDrive pour vos modèles SketchUp

Allez voir l’accompagnatrice vidéo pour ce plan de cours ici!
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Cette poutre sera un 
composant que nous 
utiliserons fréquemment dans 
notre terrain de jeu, nous 
voudrions alors la préparer 
pour un usage futur. 

Pour ce faire, commencez 
par triple-cliquer sur la poutre 
afin de sélectionner l’objet au 
complet.

En premier, nous allons modeler la 
poutre qui servira de structure de 
support pour la majorité du terrain 
de jeu.

Pour ce faire, sélectionnez l’outil 
rectangle du menu de gauche et 
dessinez un rectangle de 10cm x 
10cm, utilisez la boîte de dimension 
pour entrer des valeurs précises. 
Ensuite, utilisez l’outil pousser/tirer 
pour élever le rectangle jusqu’à ce 
qu’il atteigne une hauteur de 3 m.

A

B

Partie 1 Poutre, Plateau de 
toit, Panneau de 
plancher & de côté.

Ce terrain de jeu peut avoir l’air complexe, 
mais dans ce tutoriel, nous allons vous 
montrer comment construire chaque pièce 
afin que vous puissiez construire le terrain 
de jeu de VOS rèves! 

Cette leçon nécessite les compétences que 
vous avez apprises dans des tutoriels 
précédents. Alors, avant de commencer, 
vous pouvez aller réviser les outils de base 
ainsi que les concepts de modélisation dans 
SketchUp. Pour plus de détails, visualisez la 
vidéo accompagnatrice ici! 

Triple-clique
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Pour valider que la poutre ait bien 
été ajoutée à la bibliothèque des 
composants, ouvrez le panneau des 
composants à partir du menu de 
droite et sélectionnez la liste des 
composants.

Vous devriez voir que la Grande 
Poutre a été ajoutée à la 
bibliothèque, et est ainsi prête à 
être réutilisée lorsque vous en 
aurez besoin de nouveau. Tout au 
long de votre modélisation, vous allez 
créer des poutres de différentes 
hauteurs pour compléter votre 
terrain de jeu, celles-ci seront 
construites de la même façon.

Lorsque la poutre est entièrement 
sélectionnée, faites un clique droit 
dessus et sélectionnez ‘Créer un 
composant’ à partir du menu 
apparaissant.

Dans le panneau ‘Créer un 
composant’, entrez une description 
pour nommer le nouveau composant 
(nous avons choisi ‘Grande Poutre’) 
et cliquez sur OK.

C

6

D
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Pour créer la base du toit, 
utilisez l’outil rectangle et 
commencez à un sommet d’une 
de vos poutres et terminez au 
sommet opposé. Ensuite, utilisez 
l’outil pousser/tirer pour élever 
la nouvelle surface de 10 cm.

Lors de la prochaine étape, nous allons 
construire le plateau de toit en utilisant 
notre grande poutre comme guide. 

Afin de faciliter le design, commencez 
par placer quatre poutres dans une 
forme carrée ou un rectangulaire qui 
deviendra la base d’une section du 
terrain de jeu. Vous pouvez effectuer 
ceci en sélectionnant la grande poutre 
dans la bibliothèque des composants et 
en les déplaçant à votre guise dans le 
modèle.

Dans cet exemple, nous avons placé 
nos poutres dans un carré de 1m x 1m.

E

7

F

Ensuite, utilisez l’outil décalage et 
cliquez sur les côtés du toit pour 
décaler vers l’intérieur de 10 cm..

G
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Sélectionnez l’outil ligne et 
dessiner deux diagonales dans le 
carré central du toit.

La plupart des toits possède un peu 
d’angle, nous allons donc encore 
utiliser l’outil pousser/tirer, 
sélectionner les quatre côtés 
individuellement et les élever de 10 
cm chacun.  

Après que le premier côté ait été 
élevé, vous pouvez double-cliquer sur 
les autres tel un raccourci et ils 
vont tous s’élever à la même 
hauteur..

H

8

I

Sélectionnez l’outil déplacer et cliquez 
sur le centre créé par les deux 
diagonales. Déplacer le point à la 
verticale sur l’axe bleu et observez le 
le toit prendre forme. 

Une fois que vous êtes satisfait de la 
taille et de la forme du toit, 
rappelez-vous d’en faire un composant 
en le sélectionnant, puis cliquez droit 
pour choisir ‘Créer un composant’ et 
enfin lui donner un nom.

J

Ligne 1

Ligne 2
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Les étapes suivantes seront 
probablement plus facile sans 
avoir les poutres dans le chemin. 
Alors, triple-cliquez sur le 
plancher afin de tout 
sélectionner et faites-en un 
composant. Utilisez ensuite l’outil 
déplacer pour l'emmener loin du 
reste de la structure. 

Concentrons-nous ensuite sur la base 
de notre modèle, nous allons 
maintenant construire le plancher. 
Pour commencer, sélectionnez l’outil 
ligne et utilisez le pour dessiner des 
lignes entre et autour des quatre 
poutres afin de créer une surface 
similaire à celle sur l’image de gauche. 

Utilisez ensuite l’outil pousser/tirer 
pour élever la surface de 10 cm.

K

9

L

Sélectionnez l’outil rectangle et 
dessinez un rectangle qui 
connecte les quatre sommets 
intérieurs de votre plateau, tel 
que vu sur l’image de gauche.

M
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La prochaine étape consiste à 
dessiner deux rectangles passant 
par le centre du plancher. Avec 
l’outil rectangle, remarquez que 
l’aide au bas de la page indique 
‘Ctrl=Activer/Désactiver 
sélectionner le centre’. Cela signifie 
que si on presse sur Ctrl, notre 
rectangle va directement 
commencer à un point milieu à la 
place d’un sommet.

En utilisant l’outil décalage, décalez le 
rectangle 5 ou 6 fois afin de créer 
un design similaire à celui présenté ici. 

Afin de garder la même mesure de 
décalage, vous pouvez double-cliquer 
pour répéter l’action autant de fois 
que vous le souhaitez après avoir 
complété la première action.

N

10

O

En utilisant l’outil rectangle et en 
pressant Ctrl, trouvez le centre 
du plancher et cliquez pour 
commencer à tracer votre 
rectangle. 

Lorsque vous déplacez votre 
souris, vous observez que le 
rectangle croît autour du centre 
du plancher, vous permettant ainsi 
de créer un rectangle mince et 
long sur le plancher.

P
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Lorsque toutes les lignes sont 
créées, sélectionnez l’outil effacer 
et utilisez le pour retirer les lignes 
intérieures jusqu’à ce qui reste 
ressemble à l’image de gauche.

Maintenant, il ne reste qu’à retirer 
le matériel de trop.

Lorsque vous êtes satisfait de votre 
premier rectangle, répéter le 
processus pour créer un rectangle 
perpendiculaire au premier afin que 
votre modèle ressemble à celui sur la 
gauche.

Q

11

R

En utilisant l’outil pousser/tirer, 
pousser une face à retirer jusqu’à 
ce qu’elle atteigne le bas du plateau. 
Lorsque terminé, il ne vous 
restera qu’un espace vide.

Pour répéter l’action sur les 
autres surfaces à retirer, 
double-cliquer sur chacune des 
faces que vous souhaitez enlever!

S
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Maintenant c’est un panneau 
fonctionnel, mais nous aimerions qu’il 
soit un peu plus intéressant en lui 
ajoutant du design.

Pour ce faire, nous allons utiliser l’outil 
polygone. Sélectionnez l’outil polygone 
du menu de gauche et observez la 
boîte de dimensions dans le bas droit de 
la fenêtre. Vous verrez qu’il présente 
un nombre de côtés. 

Le nombre par défaut est 6 côtés. 
Cependant, si vous saisissez 3 et 
pressez Entrée, la forme sur votre 
curseur changera.

La portion finale de notre structure 
de terrain de jeu est les côtés qui 
empêchent les gens de tomber de la 
structure!

Pour commencer, utilisez l’outil 
rectangle pour dessiner un rectangle 
qui utilise les bords extérieurs des 
quatre poutres comme guide. Ensuite, 
élever de 10 cm le rectangle avec 
l’outil pousser/tirer.

T

12

U

En utilisant les marqueurs 
d’inférence pour le point milieu, 
placez le triangle que vous avez 
créé dans le milieu du panneau. 

Double-cliquez pour sélectionner 
tout le triangle et utilisez l’outil 
déplacer pour le mettre plus à 
droite. 

VDéplacé à 
droite
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Nous ne voulons pas déplacer le 
triangle, mais plutôt produire des 
copies de ce dernier. Pour ce faire, 
pressez sur Ctrl, la fonctionnalité de 
copie de SketchUp.

Vous allez maintenant voir un 
deuxième triangle qui suit votre 
curseur. Cliquez une fois pour 
placer ce triangle à 90 degrés du 
premier.

.

En gardant le triangle sélectionné, 
utilisez l’outil faire pivoter et placez-le 
au centre du panneau. Cliquez une fois 
pour placer le centre de rotation et 
une seconde sur le sommet le plus 
éloigné du triangle.

Le triangle devrait maintenant pivoter 
dans un cercle autour du centre du 
panneau. 

W

13

X

Avant de faire quoi que ce soit 
d’autre, saisissez *3 et pressez 
Entrée 

Ceci va répéter l’action de copie 3 
fois et créera un réseau 
circulaire de triangle en utilisant 
votre triangle initial.

Y

1er Clique
2e Clique
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En utilisant l’outil pousser/tirer, 
pousser chaque face à retirer de 
la même façon que vous aviez 
faites à l’étape S, jusqu’à ce qu’elle 
atteigne la base du panneau.

Une fois complétée, vous avez un 
nouveau panneau de côté stylisé 
pour votre terrain de jeu! N’oubliez 
pas de le sélectionner et d’en faire 
un nouveau composant afin de le 
réutiliser plus tard.

Pour compléter le design, sélectionnez 
l’outil cercle et dessiner un petit 
cercle dans le centre du panneau.

Z

14

AA

Bon travail!  

Maintenant que vous avez dessiné les 
composantes de base de votre 
terrain de jeu, c’est le moment de 
produire les objets divertissants! 
Rejoignez-moi dans la partie 2 pour 
apprendre comment modéliser votre 
propre échelle latérale!
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Sur deux des poutres, utilisez le 
mètre pour créer un guide vertical 
en sélectionnant l’outil, puis en 
cliquant une fois sur le côté de la 
poutre et une dernière fois sur le 
centre de la poutre.

Lorsqu’on pense à un terrain de jeu, 
pour beaucoup d’entre nous, l’
échelle latérale est une des 
premières attractions à laquelle 
nous pensons. Pour créer la vôtre, 
commencez par utiliser vos poutres 
pour construire une structure de 
support.

a

b

Partie 2 Produire une échelle latérale

1er Clique

2e Clique

Avec le mètre toujours sélectionné, 
cliquez sur le côté du bas de la 
poutre afin de créer un guide 
horizontal. Lever le guide à une 
hauteur désirée pour votre échelle 
latérale et cliquez pour placer 
votre guide. 

L’intersection créée servira de 
centre pour votre premier 
barreau.

c
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En utilisant la même astuce 
déplacer/copier que précédemment, 
sélectionnez le barreau, utilisez l’outil 
déplacer, pressez sur Ctrl. 
Déplacer ensuite le nouveau 
barreau au centre de la poutre 
adjacente. Votre structure pour l’
échelle latérale est prête. 

Sélectionnez l’outil cercle et 
dessiner un cercle sur la poutre 
de support ayant l’intersection des 
guides. Créez un cercle de 2 cm 
de rayon.

Ensuite, sélectionner l’outil 
pousser/tirer et élever le cercle 
jusqu’à ce qu’il rencontre la poutre 
opposée. Cliquez sur la poutre afin 
de compléter le cylindre. Faites du 
cylindre un composant.

d

e

Nous avons maintenant besoin de 
créer des échelons. Pour ce 
faire, utilisez l’outil cercle et 
dessiner un cercle sur le centre 
d’un barreau de structure. 

Utilisez les guides que vous avez 
créés précédemment pour 
trouver le centre du barreau. 
Laissez ensuite agir les inférences 
SketchUp. Si vous éprouvez de la 
difficulté, vous pourrez déplacer 
les échelons par la suite afin qu’ils 
soient tous alignés.

f
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Nous allons maintenant utiliser le 
concept déplacer/copier, avec un 
petit plus. 

Sélectionnez le premier échelon de 
votre échelle latérale, et utilisez l’outil 
déplacer, puis pressez sur Ctrl. Vous 
observez maintenant que vous 
déplacez une copie de votre premier 
échelon. Cliquez pour placer ce 
deuxième échelon bien centré sur les 
barreaux à l’autre extrémité. Sans 
appuyer sur autre chose, pressez 
/5, puis Entrée.

Avec l’outil pousser/tirer, tirer le 
cercle jusqu’à ce que le cylindre 
atteigne le barreau opposé. Si votre 
échelon n'est pas complètement 
connecté avec le premier barreau, 
vous pouvez maintenant le tirer à la 
bonne place.

Une fois que vous êtes satisfait de 
votre échelon, faites-en un 
composant.

g

h

Voilà! Vous avez maintenant une échelle 
latérale complète!

Si vous pensez avoir besoin de plus ou 
moins d’échelons, essayez directement 
de saisir /6 ou /4 pour essayer 
différentes configurations. Lorsque 
vous avez terminé, rappelez-vous de 
faire de votre échelle latérale un 
composant.

i

Ne lâchez pas! Cette tâche continue 70
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Avec l’outil mètre sélectionné, dessiner 
un guide qui connecte les deux 
nouvelles poutres opposées et qui est 
centré, en hauteur, avec le plancher.

Vous pouvez faire ceci en cliquant 
une fois sur le dessus d’une poutre, 
puis une autre fois pour placer le 
guide.

Il est maintenant temps de construire 
un élément de connexion pour notre 
structure.

Pour commencer, il faut ajouter 
d’autres poutres à votre modèle qui 
serviront de support pour le pont. 
Elles peuvent être pleines de hauteur, 
ou plus courtes. Si vous éprouvez de 
la difficulté à les aligner, utilisez le 
mètre pour vous faire des guides.

i

ii

Partie 3 Construire un pont

En utilisant les guides comme point de 
départ, sélectionnez l’outil Arc par 2 
points et dessiner un arc qui 
commence sur le côté d’une poutre 
et termine sur le côté intérieur de la 
poutre opposée.

Avant de compléter votre arc, 
utilisez les outils de navigation pour 
vous assurer qu’elle est placée sur 
l’axe vertical (vers le bas). 

iii

1er Clique

2e Clique
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Une fois que vous êtes satisfait de 
votre arc, sélectionnez l’outil 
rectangle et dessinez un rectangle 
près de la base de votre modèle, 
en utilisant les poutres comme 
guide.

Le rectangle terminé devrait voir 
une largeur approximative à celle 
d’une planche standard et avec 
l’outil pousser/tirer, élever le 
rectangle afin d’avoir une planche 
en 3D. Ce sera la première planche 
de votre pont.

Votre arc complétée devrait 
ressembler à celle sur l’image à 
gauche..

Rappelez-vous: Si vous éprouvez de la 
difficulté à placer votre arc sur l’axe 
vertical, vous pouvez utiliser les 
flèches de votre clavier pour forcer 
l’objet à suivre un axe précis.

iv

v

Sélectionnez votre planche et 
faites-en un composant. 

En utilisant l’outil déplacer, cliquez 
sur le point central du haut de la 
planche et déplacez le au centre de 
l’arc. Les inférences SketchUp 
vous montreront le centre de l’arc 
lorsque vous en serez près.

vi
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Faites attention de bien rester sur 
l’axe vertical et déplacez votre 
curseur vers le haut jusqu’à ce que 
atteignez le centre du cercle de 
l’arc. Cliquez pour confirmer le 
centre de rotation.

En gardant la planche sélectionnée, 
utilisez l’outil faire pivoter et faites 
flotter votre curseur au-dessus de 
l’arc. Vous verrez des lignes 
d’inférences qui présentent le 
centre du cercle de l’arc dans les 
airs.

vii

viii

Cliquez encore sur le point central 
du haut de la planche et remarquez 
comment elle se déplace le long de 
l’arc.

ix
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Deux planches ne seront pas 
suffisantes pour créer un pont 
complet, alors saisissez 
immédiatement /5 sur votre clavier 
et pressez Entrée.

Vous observez que votre pont 
possède maintenant 5 nouvelles 
planches. Si vous en voulez plus ou 
moins, saisissez immédiatement /6 ou 
/4.

Pressez sur Ctrl pour utiliser le 
concept déplacer/copier et placer 
la nouvelle planche au bout de l’arc, 
près des poutres de support.

x

xi

Pour compléter le pont, répétez 
les étapes vii-xi sur le côté opposé 
de l’arc.  Une fois terminé, 
supprimez l’arc et enregistrez 
votre pont en tant que composant.

xii

Ne lâchez pas! Nous allons maintenant 
créer une glissade! 74
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Avec l’outil mètre, dessinez trois 
guides. Le premier est une 
extension du haut du plancher, le 
second prolonge le bas intérieur 
des poutres et le dernier est 
vertical et croise les deux 
premiers à 1,5 m de distance de la 
plateforme.

La dernière mais non la moindre, 
construisons une glissade!

Pour commencer, vous devez 
créer une plateforme pour 
construire votre glissade en utilisant 
des poutres, un plancher, un toit 
que vous possédez déjà dans votre 
bibliothèque. Assurez-vous que votre 
plancher soit à une hauteur d’un 
moins 1,5 m.

1

2

Partie 4 Créer une glissade

En utilisant les guides comme des 
côtés, sélectionnez l’outil rectangle 
et dessinez un rectangle adjacent à 
la structure. Cela nous aidera à 
tracer un profil pour notre 
glissade.

3

13

2
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Pour dessiner le deuxième arc, cliquer 
sur la fin du premier et cliquer 
encore quelques cm au-dessus du sol 
sans toucher aux bords du rectangle. 

Note: Il est important que l’arc ne 
touche pas le sol!

Pour construire la forme de notre 
glissade, nous allons utiliser l’outil arc 
par 2 points. Notre premier arc 
commencera au haut de notre 
rectangle et terminera près du milieu 
de celui-ci. Vous pouvez être créatif 
et choisir la longueur et la forme de 
votre arc.

4

5

Sélectionnez l’outil ligne à partir du menu 
de gauche et dessiner une ligne à partir 
de la fin de votre deuxième arc se 
terminant directement sur le côté 
opposé et aligné avec le côté intérieur de 
l’autre poutre.  Ajoutez ensuite une ligne 
verticale qui rejoint le sol. 

Il est fort possible que vous ayez besoin 
de plusieurs essais et vous aurez 
absolument besoin d’utiliser les inférences 
SketchUp. Naviguez autour de votre 
modèle pour vous assurer que vos lignes 
sont dans la bonne direction.

6

Gardez ces 
deux points 
alignés.
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En utilisant l’outil rectangle, dessiner 
un petit rectangle sur la face que 
vous venez de créer.

Ceci deviendra l’intérieur de votre 
glissade..

Fermer le rectangle en dessinant 
deux lignes supplémentaires pour 
retourner au point initial. 

Lorsque vous vous pratiquez, 
rappelez-vous d’utiliser les flèches 
de votre clavier pour forcer 
l’utilisation d’un axe précis et guider 
votre curseur.

7

8

Sélectionnez l’outil effacer et 
effacez le rectangle intérieur que 
vous avez tracé précédemment.

Effacez ensuite le rectangle qui 
nous a permis de tracer la forme 
de la glissade. N’effacez surtout 
pas la forme de la glissade!

Une fois que tout le surplus a été 
effacé, votre modèle devrait 
ressembler à celui présenté à 
gauche. 

9
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De la même façon que vous avez 
utilisé l’outil pousser/tirer, faites 
flotter votre curseur sur la face 
inférieure de la glissade et cliquez 
un première fois.

Maintenant déplacez votre curseur  
en suivant la courbe de la glissade 
et observez comment la géométrie 
vous “suit”.

Alerte - Nouvel outil! Dans cette 
prochaine étape, nous allons utiliser 
l’outil suivre. Cet outil est une 
excellente façon de créer des 
objets de forme géométriques 
uniques dans SketchUp en se basant 
sur des objets simples.

Sélectionnez l’outil suivre à aprtir du 
menu de gauche.

10

11

Suivez la courbe jusqu’en haut du 
plancher et cliquez au point final de 
la courbe pour compléter.

C’est ainsi que vous avez créé 
votre propre glissade! N’oubliez pas 
d’en faire un composant.

12
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Félicitations, vous avez terminé!

Vous venez de créer votre propre bibliothèque de 
composants et vous êtes maintenant prêt à assembler 
votre terrain de jeu en utilisant les pièces que vous avez 
fabriquées. Pour des instructions plus détaillées sur les 
étapes qui suivent, allez visualiser la vidéo accompagnatrice 
ici. Par le fait même, amusez-vous et faites le design de 
votre terrain de jeu de vos rêves!

Soyez créatifs en ajoutant couleurs et textures pour vos 
pièces dans votre bibliothèque de composants, ajoutez des 
personnages sur l’échelle latérale disponible dans la 3D 
Warehouse, ou continuez de modéliser et construire 
encore plus de pièces différentes et divertissantes!

Merci de vous être joint `moi et joyeuse modélisation!!

-Katherine Johnson
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Tool Operation Instructions
2 Point Arc (A) Bulge specify bulge amount by typing a number and Enter

Radius specify radius by typing a number, the R key, and Enter
Segments specify number of segments by typing a number, the S key, and Enter

Circle (C) Shift lock current inferences
Radius specify radius by typing a number and Enter

Segments specify number of segments by typing a number, the S key, and Enter
Eraser (E) Ctrl soften/smooth (use on edges to make adjacent faces appear curved)

Shift hide
Ctrl+Shift unsoften/unsmooth

Follow Me Alt use face perimeter as extrusion path
Expert Tip! first Select path, then choose the Follow Me tool, then click on the face to extrude

Line (L) Shift lock in current inference direction
Arrows lock direction; up = blue, right = red, left = green, and down = parallel/perpendicular
Length specify length by typing a number and Enter

Look Around Eye Height specify eye height by typing a number and Enter
Move (M) Ctrl move a copy

Shift hold down to lock in current inference direction
Alt auto-fold (allow move even if it means adding extra edges and faces)

Arrows lock direction; up = blue, right = red, left = green, and down = parallel/perpendicular
Distance specify move distance by typing a number and Enter

External Copy Array n copies in a row: move first copy, type a number, the X key, and Enter
Internal Copy Array n copies in between: move first copy, type a number, the / key, and Enter

Offset (F) Alt allow results to overlap
Distance specify an offset distance by typing a number and Enter

Orbit (O) Ctrl hold down to disable “gravity-weighted” orbiting
Shift hold down to activate Pan tool

Paint Bucket (B) Ctrl fill material – paint all matching adjacent faces
Shift replace material – paint all matching faces in the model

Ctrl+Shift replace material on object - paint all matching faces on the same object
Alt hold down to sample material

Push/Pull (P) Ctrl push/pull a copy of the face (leaving the original face in place)
Double-Click apply last push/pull amount to this face

Distance specify a push/pull amount by typing a number and Enter
Rectangle (R) Ctrl start drawing from center

Dimensions specify dimensions by typing length, width and Enter ie. 20,40
Rotated Rectangle Shift lock in current direction/plane

Alt lock drawing plane for first edge (after first click)
Dimensions, Angle click to place first two corners, then type width, angle and Enter ie. 90,20

Rotate (Q) Ctrl rotate a copy
Angle specify an angle by typing a number and Enter
Slope specify an angle as a slope by typing a rise, a colon (:), a run, and Enter ie. 3:12

Scale (S) Ctrl hold down to scale about center
Shift hold down to scale uniformly (don’t distort)

Amount specify a scale factor by typing a number and Enter ie. 1.5 = 150%
Length specify a scale length by typing a number, a unit type, and Enter ie. 10m

Select (Spacebar) Ctrl add to selection
Shift add/subtract from selection

Ctrl+Shift subtract from selection
Tape Measure (T) Ctrl toggle create guide or measure only 

Arrows lock direction; up = blue, right = red, left = green, and down = parallel/perpendicular
Resize resize model: measure a distance, type intended size, and Enter

Zoom (Z) Shift hold down and click-drag mouse to change Field of View
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Sophie Carrière, juillet 22 

Information relative à l’évaluation 

 

Contenu disciplinaire 

Catégories de savoirs Savoirs 

Environnement 
tridimensionnel 

• Représentation spatiale sur un système de 
coordonnées à trois axes 

• Modes d’affichage (filaire, solide, texturé) et de 
travail (vues orthographiques et en perspective) 

• Mappage de texture 

• Lampe d’éclairage 

• Caméra 

• Rendu 

Composantes d’un objet (sommet, arrête, polygone, texture) 

Techniques de modélisation 

Règles de composition d’une scène 

Vocabulaire usuel relatif à la modélisation en 3D 

Modélisation d’objets 
tridimensionnels 

• Utiliser la technique de modélisation polygonale 

• Utiliser la technique de modélisation par courbes 
de Bézier 

• Utiliser les outils de modélisation 
o Extrusion 
o Opérateurs booléens 
o Révolution 

• Éditer du texte 
o Modifier les attributs (police, taille) 
o Appliquer des textures ou des matériaux 
o Déformer le texte 

Création de textures ou de 
matériaux et application 
aux objets 

• Créer des matériaux de base 

• Modifier les propriétés des textures ou des 
matériaux 

o Transparence 
o Ombrage 
o Réflexion (effet de miroir) 
o Positionnement d’images matricielles sur 

les objets en 3D (mappage) 

• Combiner des matériaux 

Ajout et modification de lampes 

Ajout et modification de caméras 

Importation d’objets 

Production de rendus de 
qualités différentes 

• Image 

• Vidéo 

• Impression 
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  INF-5076-2 

Sophie Carrière, juillet 22 

Les critères d’évaluation 

1.1 Utilisation de stratégies pertinentes pour interagir et se dépanner (10%) 
Ce critère mesure la capacité de l’adulte à utiliser les sources d’aide informatiques (ex. : 

fonction aide de l’application, tutoriel, Internet). 

2.1 Planification rigoureuse de la production (10%) 

Ce critère mesure la capacité de l’adulte à déterminer les éléments nécessaires à la 

réalisation du document. 

2.2 Mise en forme appropriée au type de document (30%) 
Ce critère mesure la capacité de l’adulte à appliquer une variété d’éléments de mise en 

forme aux scènes ainsi qu’aux objets en 3D et à appliquer un format approprié au regard 

du projet dans lequel ils sont insérés. 

2.3 Mise en application des outils et fonctionnalités appropriés (30%) 
Ce critère mesure la capacité de l’adulte à utiliser les commandes et les outils relatifs à la 

création d’objets et de scènes en 3D. 

2.4 Respect rigoureux des contraintes identifiées (10%) 
Ce critère mesure la capacité de l’adulte à présenter un document qui tient compte des 

exigences propres à la tâche et des normes de qualité qui s’y rapportent. 

3.1 Communication adéquate en utilisant les conventions propres au média (10%) 
Ce critère mesure la capacité de l’adulte à poser des actions qui témoignent de son 

respect des droits d’auteur et à présenter un message éthique. 

 

Durée 
180 minutes 

 

Le matériel autorisé 

• Support informatique (ordinateur ou autre) sur lequel est installée l’application de 

modélisation en 3D* 

• Accès Internet 

• Imprimante reliée au support informatique 

• Support amovible (ou espace de stockage), sur lequel sont installés les fichiers 

nécessaires à la production, le cas échéant 

• Notes de cours personnelles de l’adulte 

• Tout document de référence, sur papier ou support électronique 
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