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De quoi aurez-vous besoin pour utiliser ce didacticiel ? 
Toute version d’ArchiTECH.PC 5.0x et les fichiers suivants (installés avec le logiciel dans le dossier 
« Projects ») : 
   Walls_demo.apj  Roofs.apj 
   Details.apj   Terrain.apj 
   Stairs.apj   Walls.apj 
 
 
Didacticiel ArchiTECH.PC pour l’environnement graphique Microsoft® WindowsTM Copyright 2008 SoftCAD®. Tous droits réservés. 
 
ArchiTECH.PC®, ArchiTECH.GLTM, APC Draft ®, SoftCAD.3D®, SoftCAD.2D® et SoftCAD®, Copyright 1988-2008, sont des marques 
déposes de SoftCAD. Tous droits réservés. 
 
Windows est une marque déposée de Microsoft© Corp. Pour exécuter ArchiTECH.PC sous Microsoft© WindowsTM, vous devez posséder 
le droit de licence et installer Microsoft© WindowsTM. 
 
Toutes les autres marques déposées sont la propriété de leurs auteurs respectifs. 
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Principales limitations des différentes versions 
- LIMITATIONS DE LA VERSION DEMO - Démonstration  

·  Il n’est pas possible d’enregistrer sous quelque forme que ce soit (projet, bitmap, etc.) ce que vous créez. La 
version démo n’est pas limitée en temps. 

·  20 murs par étage. Si vous créez plus de 20 murs, effacez-les ou fermez et rouvrez l’application. 
·  Il n’est pas possible d’imprimer. 
·  Possibilités limitées d’animation. 
·  Il n’est pas possible de copier/coller. 

- LIMITATIONS DE LA VERSION Archi TECH.PC Lite - Lite  
·  Les vues 3D sont limitées aux modes Fil de Fer ou Faces Cachées. 
·  Vous ne pouvez pas produire d’animations. 
·  Vous ne pouvez pas générer de métré. 

- LIMITATIONS DE LA VERSION Archi TECH.PC Draft – Draft  Métré  
·  Les vues 3D sont limitées aux vues en coupe et en élévation aux modes Fil de Fer et Faces Cachées. 
·  Vous ne pouvez pas générer de métré. 

- LIMITATIONS DE LA  VERSION Archi TECH.PC 2D - 2D 
·  Aucune 3D. 
·  Vous ne pouvez pas générer de métré. 

 

Exercice 1 – Maison Simple  
3D- Vue en élévation : 2D – 2D Métré  – Draft  – Draft  Métré – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  
3D- Vue en perspective : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
Dans cet exercice, nous allons créer une maison simple et appréhender les bases du dessin, l’utilisation de 
la grille, du magnétisme et des outils Toiture, Mur et Dalle. Le but de cet exercice est de se familiariser avec 
l’interface d’ArchiTECH.PC et de comprendre les bases des objets paramétrables. Ouvrez ArchiTECH.PC, 
le logiciel lancera automatiquement un nouveau projet. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Penchons-nous d’abord sur l’interface utilisateur graphique : les Palettes d’outils situées à la gauche de 
l’écran consistent en deux colonnes constituées de boutons (outils). La première colonne est la Palette 
d’outils principale , celle située à sa droite est la Palette secondaire . Lorsque vous cliquez sur l’un des 
boutons de la Palette principale, la Palette secondaire affiche les fonctions spécifiques à l’outil sélectionné. 

Si vous cliquez par exemple sur l’outil Toiture,  vous pourrez voir que les outils qui apparaissent dans la 
palette secondaire concernent exclusivement l’outil Toiture. 
 
Au bas de l’écran, se trouve la Barre d’Etat qui regroupe deux types d’informations : la zone de 
coordonnées  et des accès rapides aux commandes de menu. Il est fortement conseillé de travailler dans 
ArchiTECH.PC avec une résolution d’au moins 1024x768. Dans le cas d’une résolution 800x600, la Barre 
d’Etat risque de ne pas être entière à l’écran. L’aire de dessin est la zone où vous accomplissez tout votre 
travail. Dans cet exemple, nous utilisons une fenêtre de Vue Générale 2D  : le programme compte quatre 
différents types de vue : les vues générales 2D et 3D, les vues en élévation et les vues Feuille d’Impression. 
Vous remarquerez que lorsque vous déplacez votre souris dans une vue 2D générale, la zone de 
coordonnées vous indique automatiquement la position du curseur. 

 

 

Zone de coordonnées 

3D – Vue en Perspective 

3D – Elévation Sud 

Palette principale 

Palette secondaire 

2D – Vue Générale 

La Barre de titre de la fenêtre affiche l’indice et  le nom de l’outil sélectionné   
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  Zoom  : Clic gauche = zoom 
avant ; Clic gauche zoom arrière. 

  Cadrage Automatique  : vous 
permet d’ajuster l’écran au dessin 
ou <ctrl + *> 

Cliquez sur le bouton <Agrandir>  en 
haut à droite de la fenêtre 2D - Vue 
Générale. Cliquez également sur le bouton 
<Agrandir> de la fenêtre de l’application 
pour utiliser celle-ci en plein écran. 
Nous commencerons par régler la grille  et le magnétisme . 
Sélectionnez la commande <Options – Régler la Grille …>. Le 
dialogue qui apparaît compte deux onglets, sélectionnez l’onglet 
Magnétisme . 
Saisissez 0,50 m dans les deux champs <Delta 1> (qui indiquent 0,250 m) et cliquez sur le bouton 
<Identique à l’Attirance>. Cliquez sur <Ok>. Vous remarquerez que la grille a changé pour correspondre à la 
nouvelle attirance qui équivaut à 0,50 m. Assurez-vous que le magnétisme est actif ; le bouton <Magnétisme 
Inactif/Actif>       de la Barre d’Etat doit être enfoncé.  
 

Commençons à dessiner une maison simple ; nous n’emploierons, dans cet exercice, que des murs 
extérieurs puis nous placerons une toiture et quelques portes et fenêtres. 
 
Cliquez sur l’outil Dalle, nous tracerons notre dalle à l’aide de l’outil G1 (de la Palette secondaire) 

Dalle Selon Polygone. (Le nom de l’outil sélectionné est affiché dans la barre de titre). Commencez par 
cliquer un point situé dans la partie inférieure gauche de l’écran. 
 
Déplacez votre curseur verticalement vers le haut de l’écran, 
vous remarquerez que la zone de coordonnées du bas de 
l’écran vous indique la distance parcourue par le curseur. Nous 
ne nous concentrerons que sur les coordonnées X et Y. A 
mesure que nous déplaçons le curseur verticalement, le champ 
Y indique la distance parcourue et le champ X indique 0. Si 
vous déplaciez votre curseur horizontalement, ce serait 
l’inverse : le champ X indiquerait la distance et le champ Y indiquerait 0. 
 
Si nécessaire, effectuez un clic 
droit sur le bouton <Zoom>  pour 
agrandir l’aire de dessin.  
 
Copiez le schéma présenté ci-
contre, en effectuant un clic 
gauche sur chaque sommet et en 
vous servant de la zone de 
coordonnées pour reproduire les 
longueurs spécifiées dans notre 
exemple. Lorsque vous aurez 
atteint le point de départ du 
polygone, un dernier clic gauche 
sur ce point créera la dalle. 
 
NB : Vérifiez le bouton situé 
devant les champs de 
coordonnées, il doit représenter 
un triangle pour indiquer que vous travaillez en mode Relatif.  
Voir l’exercice 2 pour tous les détails.  
 
La dalle devrait ressembler à l’illustration ci-contre. 
 
Effectuez un clic gauche sur le bouton <Cadrage Automatique>   
pour afficher l’entièreté du dessin à l’écran.  
 
Traçons à présent les murs extérieurs. Cliquez sur l’outil Mur. 
Cliquez ensuite sur l’outil Mur Selon Polygone de la Palette 
secondaire. 
 
Commencez à tracer le mur en effectuant un clic gauche sur le point de départ de la dalle (curseur en V). 
Vous remarquerez que le curseur intelligent repère automatiquement les extrémités et qu’il les indique par 
sa forme en crayon plein. Continuez à effectuer des clics gauches jusqu’au point de départ. Les murs 
doivent désormais être visibles. Vous remarquerez peut-être que les intersections des murs ne sont pas 
totalement nettes, cliquez sur le bouton <Rafraîchir>         pour les rendre nettes. 

 

 

 

 

 

 

 

Démarrez ici 

28 (9m) 

4 (1,5m) 12 (4m) 

Démarrez ici 

12 (4m) 

4 (1 ,5m) 

Clic n°2 

Clic n°3 

4 (1,5m) 

20 (6,5m) Clic n° 4 

Clic n°5 et ainsi de suite 

10 (3,5m) 

20 (6,5m) 

  14 
 (5m) 
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Penchons-nous sur le 
modèle 3D pour mieux 
nous rendre compte de ce 
que nous sommes en train 
de construire. Activez la 
commande <Ecran – 3D – 
Perspective>. Une vue 3D 
apparaît, elle vous permet 
de pré visualiser le modèle 
en 3D. Effectuez un clic 
gauche en maintenant le 
bouton de la souris 
enfoncé puis déplacer votre curseur sur l’écran. Le logiciel vous permet de naviguer en temps réel autour et 
à travers du modèle. Nous nous intéresserons à la navigation en 3D un peu plus loin dans ce didacticiel. 
 
Pour revenir à la vue 2D, il vous suffit d’actionner <Ecran – 2D – Vue Générale>. Vous pouvez également 
cliquer sur les fenêtres des vues – quand elles sont visibles – pour y accéder directement. 
 
Nous allons maintenant placer une toiture à l’aide de l’outil Toiture Isocline. Nous commencerons par régler 
le décalage sur 0,5 pour que la toiture surplombe les murs sur une distance de 0,50 m.  
Cliquez sur le bouton <Décalage>  situé dans la barre d’état, dans le champ associé, 
saisissez 0,50 et appuyez sur Entrée. 
 

Cliquez ensuite sur l’outil Toiture   puis sur l’outil Toiture Isocline  de la Palette secondaire. 
Effectuez un clic gauche à la même intersection de murs (voir illustration) puis sur chaque coin extérieur des 
murs. Le curseur prend une forme en crayon plein quand il repère un coin. Quand vous serez revenu(e) à 
votre point de départ, la toiture sera créée. Il est possible de personnaliser complètement les toitures. Nous 
nous intéresserons en détail aux toitures dans le chapitre consacré à l’outil Toiture. 
 

Effectuez un clic droit sur le bouton <Décalage>  pour ramener celui-ci à zéro. 
 
Pour visualiser la 3D, activez <Ecran – 3D – Perspective>. 
 
Pour revenir à la vue 2D, il 
vous suffit d’activer <Ecran 
– 2D – Vue Générale> ; 
vous pouvez également 
passer d’une vue à l’autre 
en effectuant un clic droit à 
un endroit neutre de 
l’écran. 
 

 
 
Plaçons maintenant quelques portes et fenêtres, de manière graphique, sur le plan. Nous ne nous 
intéresserons pas pour l’instant à la position exacte des portes ou fenêtres, nous souhaitons simplement 
apprendre la marche à suivre pour les placer dans les murs et comprendre le fonctionnement des objets 
paramétrables. 
 
Effectuez un double clic sur l’outil Fenêtre.      Le dialogue de paramétrage des fenêtres apparaît. C’est 
dans ce dialogue que vous choisissez le style de fenêtre et que vous pouvez modifier les fenêtres en 
changeant un ou plusieurs paramètres associés aux fenêtres. 
  

 

 

 

Clic n°2 

Clic n°1 
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C’est dans cette zone que vous choisissez le 
style de la fenêtre. 
 
 
Les aperçus des Vues en Plan e
se mettent à jour à mesure que vous apportez 
des modifications. 
 
 
C’est ici que vous pouvez modifier tous les 
paramètres des fenêtres. La plupart des 
données de paramétrage sont placées dans 
cette zone. 
 
 
Choisissez la fenêtre « S. Div égal
liste et cliquez sur <Ok>. Nous nous 
intéresserons en détail aux fenêtres dans le 
chapitre consacré à l’outil Fenêtre.
 
 
Plaçons maintenant la fenêtre dans le mur. Il 
convient de retenir quelques règles simples 
pour placer correctement les portes/fenêtres.
 
1. La porte/fenêtre doit être placée 

entièrement dans le mur. Elle ne peut pas 
dépasser ni être placée dans un coin (une 
fenêtre spéciale est prévue pour les coins).

2. Les portes/fenêtres ne peuvent se 
superposer. 

3. Les portes/fenêtres doivent êtr
la ligne de référence . 

 
Placez 3 fenêtres en effectuant un clic gauche 
au milieu des murs comme ci-dessous. Votre 
curseur doit avoir cette forme 
vous ne cliquiez. 
 
Activez la commande <Ecran – 3D 
 
Effectuez un clic gauche en maintenant le bouton enfoncé pour vous rapprocher/éloigner du modèle
droit en maintenant le bouton enfoncé 
pour vous déplacer de gauche à droite 
et de haut en bas autour du modèle.
 
Pour supprimer une fenêtre
positionnez votre curseur sur la 
fenêtre et enfoncez la touchez Supp
(Delete) quand il prend la forme en V.
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Lignes de référence : La ligne de référence d’un mur 
correspond au vecteur que vous avez tracé sur le plan. 
Le mur se placera, en fonction de ses
long de cette ligne de référence. Pour visualiser la 
position des lignes de référence, activez la commande 
<Options – Propriétés Vue… 
case <Ligne de Réf. Murs Visible> puis cliquez sur 
<Ok>. Des flèches vous indiquen
position et le sens des lignes de référence des murs.
 
Le curseur prend une forme en trident (
de référence et sur les contours extérieurs des murs. 
Certains outils tels que les outils d’implantation de 
portes et fenêtres, utilisent toutes les lignes d’attirance 
magnétique. D’autres, tel que l’outil de jonction 
automatique des murs, reconnaissent uniquement les 
lignes de référence. 

C’est dans cette zone que vous choisissez le 

Les aperçus des Vues en Plan et en Elévation 
se mettent à jour à mesure que vous apportez 

C’est ici que vous pouvez modifier tous les 
paramètres des fenêtres. La plupart des 
données de paramétrage sont placées dans 

S. Div égales » dans la 
liste et cliquez sur <Ok>. Nous nous 
intéresserons en détail aux fenêtres dans le 
chapitre consacré à l’outil Fenêtre. 

Plaçons maintenant la fenêtre dans le mur. Il 
convient de retenir quelques règles simples 

rtes/fenêtres. 

La porte/fenêtre doit être placée 
entièrement dans le mur. Elle ne peut pas 
dépasser ni être placée dans un coin (une 
fenêtre spéciale est prévue pour les coins). 
Les portes/fenêtres ne peuvent se 

Les portes/fenêtres doivent être placées sur 

Placez 3 fenêtres en effectuant un clic gauche 
dessous. Votre 

 avant que 

3D – Perspective>. 

ic gauche en maintenant le bouton enfoncé pour vous rapprocher/éloigner du modèle
droit en maintenant le bouton enfoncé 

uche à droite 
as autour du modèle. 

supprimer une fenêtre , 
sur la 

la touchez Suppr 
(Delete) quand il prend la forme en V. 

 

Placez les fenêtres dans ces 3 murs, sans vous soucier de 
leur positionnement exact. 
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: La ligne de référence d’un mur 
correspond au vecteur que vous avez tracé sur le plan. 
Le mur se placera, en fonction de ses paramètres, le 
long de cette ligne de référence. Pour visualiser la 
position des lignes de référence, activez la commande 

Propriétés Vue… - Général> et cochez la 
case <Ligne de Réf. Murs Visible> puis cliquez sur 
<Ok>. Des flèches vous indiquent désormais la 
position et le sens des lignes de référence des murs. 

Le curseur prend une forme en trident (  ) sur la ligne 
de référence et sur les contours extérieurs des murs. 
Certains outils tels que les outils d’implantation de 

ilisent toutes les lignes d’attirance 
magnétique. D’autres, tel que l’outil de jonction 
automatique des murs, reconnaissent uniquement les 

ic gauche en maintenant le bouton enfoncé pour vous rapprocher/éloigner du modèle ; clic 

Placez les fenêtres dans ces 3 murs, sans vous soucier de 
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ASTUCE 
L’aide Contextuelle vous renseigne sur un élément 
spécifique. Utilisez le raccourci classique de Windows, 
MAJ+F1, pour recevoir une explication relative à l’élément 
cliqué (un bouton, une commande, etc.). Le curseur prend 
la forme d’un point d’interrogation. Si vous souhaitez des 
renseignements concernant une icône de la Barre d’Etat ou 
d’une barre d’outils, il vous suffit de cliquer dessus. Si vous 
souhaitez une explication à propos d’une commande des 
menus, activez-la comme d’habitude. ArchiTECH.PC ne 
l’exécutera pas, mais ouvrira l’Aide au chapitre décrivant 
cette fonction. 
 
La commande <Aide – Manuel ArchiTECH.PC> vous donne 
accès à des informations que vous pouvez parcourir grâce 
à l’application d’Aide de Windows. Vous pouvez également 
y accéder en appuyant sur la touche F1 ; si vous 
sélectionnez l’onglet Sommaire, vous pourrez voir la Table 
des Matières du manuel ! 

Clic gauche n°1 
pour indiquer le mur 

Clic gauche n°2 
pour déterminer la 
position de la ligne 

de côte  
 

 

 
Plaçons maintenant une porte dans 
notre projet. Effectuez un double 
clic sur l’outil Porte. 
 
 
Choisissons, par exemple, la porte 
« S vitrée Ext.1 ». Le dialogue de 
paramétrage des portes est 
identique à celui des fenêtres. 
Placez les portes de la même 
manière que vous avez placé les 
fenêtres : cliquez sur la ligne de 
référence : quand le curseur prend 
cette forme , placez la porte 
comme dans l’illustration ci-contre. 
 
 
Nous allons maintenant ajouter 
quelques cotations à notre modèle. 

Cliquez sur l’outil Cotation puis sur 
l’outil O4 Cotation Automatique Mur 
de la Palette secondaire. Effectuez 
un clic gauche sur le mur puis 
effectuez un second clic gauche pour placer la 
ligne de cotation (voir illustration ci-contre). 
Vous remarquerez que les cotations des murs 
et des fenêtres sont calculées 
automatiquement. 
 
 
 
Pour visualiser la vue en élévation, effectuez un clic droit et sélectionnez 
< 3D-Elévation Nord> dans le menu contextuel.  

 
 
Résumons cet exercice : nous avons 
construit une petite maison en utilisant 
les outils Fenêtre, Porte, Mur, Toiture et 
Dalle. Nous avons placé des cotations 
et visualisé notre modèle en 3D et en 
élévation. La vitesse de création du 
plan, du modèle 3D et des vues en 
élévation constitue une des qualités 
principales des applications de CAO 
orientées objet. 
 

 
 

 

Placer une porte dans 
ce mur. 
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Exercice 2 – Dessin Avancé
2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré – Lite  –

 
Si nécessaire, activez la commande <Fichier 
pour démarrer un nouveau projet.
 

Cliquez sur le bouton <Agrandir> 
2D-Vue Générale. Cliquez également sur le bouton <Agrandir> de la 
fenêtre de l’application pour l’utiliser en plein écran.
 
Assurez-vous que le magnétisme est bien actif; le bouton 
<Magnétisme Inactif/Actif> de la Barre d’Etat doit être 
enfoncé. 
 
L’écran de travail d’ArchiTECH.PC
cartésien qui comprend une origine ab
positif et négatif pour X et Y. Repérons tout d’abord 
l’origine absolue. Regardez la grille, vous verrez 
l’origine absolue en bas à gauche de l’écran (voir 
illustration ci-contre). 
 
C’est à cet endroit que les axes X et Y 
déplacé temporairement. Placez votre curseur sur ce point, vous remarquerez que les champs de la zone de 
coordonnées affichent tous zéro.
 

 
Touche Distance « X » 
Echap Mode Absolu/Relatif 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Il existe deux modes de travail 
absolu et relatif. 
 
Mode Relatif    

 Le bouton <Relatif/Absolu> doit être 
relâché. Lorsque vous utilisez le mode 
relatif, les coordonnées X et Y créent 
automatiquement une origine temporaire au 
point cliqué. Ensuite, si vous déplacez, par 
exemple, le curseur de 3 mètres dans la 
direction des X, les coordonnées X et Y sont 
mesurées à partir de l’origine temporaire.
 
Mode Absolu  

 Le bouton <Relatif/Absolu> doit être 
enfoncé. Dans le mode absolu, lorsque vous 
effectuez un clic gauche pour commencer le 
dessin d’un mur, le logiciel ne crée pas 
d’origine temporaire. Vous pouvez voir que 
les coordonnées sont mesurées à partir de 
l’origine absolue. Si vous dessinez un mur 
de 3 mètres de long, les coordonnées X et Y 
afficheront des distances mesurées à partir 
de l’origine absolue et donc pas la longueur 
exacte du mur. 
 
Le mode relatif est, de loin, le mode le plus 
utilisé. 
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Dessin Avancé  
– Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

Si nécessaire, activez la commande <Fichier – Nouveau – Projet> 
pour démarrer un nouveau projet.  

Cliquez sur le bouton <Agrandir>  en haut à droite de la fenêtre 
Vue Générale. Cliquez également sur le bouton <Agrandir> de la 

ation pour l’utiliser en plein écran. 

vous que le magnétisme est bien actif; le bouton 
<Magnétisme Inactif/Actif> de la Barre d’Etat doit être 

TECH.PC est un tableau 
cartésien qui comprend une origine absolue et un sens 
positif et négatif pour X et Y. Repérons tout d’abord 
l’origine absolue. Regardez la grille, vous verrez 
l’origine absolue en bas à gauche de l’écran (voir 

cet endroit que les axes X et Y se croisent. Ce point est toujours situé à cet endroit mais il peut être 
déplacé temporairement. Placez votre curseur sur ce point, vous remarquerez que les champs de la zone de 
coordonnées affichent tous zéro. 

 Distance « Y » Rayon Angle
 

 : les modes 

Le bouton <Relatif/Absolu> doit être 
relâché. Lorsque vous utilisez le mode 

coordonnées X et Y créent 
automatiquement une origine temporaire au 
point cliqué. Ensuite, si vous déplacez, par 
exemple, le curseur de 3 mètres dans la 
direction des X, les coordonnées X et Y sont 
mesurées à partir de l’origine temporaire. 

Le bouton <Relatif/Absolu> doit être 
enfoncé. Dans le mode absolu, lorsque vous 
effectuez un clic gauche pour commencer le 
dessin d’un mur, le logiciel ne crée pas 
d’origine temporaire. Vous pouvez voir que 
les coordonnées sont mesurées à partir de 

ne absolue. Si vous dessinez un mur 
de 3 mètres de long, les coordonnées X et Y 
afficheront des distances mesurées à partir 
de l’origine absolue et donc pas la longueur 

Le mode relatif est, de loin, le mode le plus 

X négatif

Origine Absolue 

Premier clic gauche

Origine Absolue  

Premier clic gauche

Origine Absolue  

7 
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oint est toujours situé à cet endroit mais il peut être 
déplacé temporairement. Placez votre curseur sur ce point, vous remarquerez que les champs de la zone de 

 

Angle  Décalage 

X positif X négatif 

Y
 P

os
iti

f 

Y
 n

ég
at

if 

 

 

Mode relatif   

Premier clic gauche  Second clic gauche  

3 

Mode absolu   

Premier clic gauche  Second  clic gauche  
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Nous allons maintenant utiliser le mode relatif pour dessiner précisément quelques murs. Assurez-
vous que vous êtes bien en mode Relatif. Le bouton qui permet d’alterner entre les modes a cette 
apparence :  

Cliquez sur l’outil Mur  puis sur l’outil B Mur  selon Ligne de la palette secondaire. Placez votre 
curseur en bas à gauche de l’écran, puis enfoncez la barre d’espacement ; cela commencera le dessin du 
mur et le curseur prendra la forme d’un crayon plein. A partir de maintenant, nous n’utiliserons plus que le 
clavier sans toucher à la souris. Si vous faites une erreur, enfoncez la touche Echap du clavier et 
recommencez. 
Maintenez la touche MAJ enfoncée et appuyez sur X. Cela provoque 
l’ouverture du champ de la coordonnée X. 
NB : ASSUREZ-VOUS QUE LES MAJUSCULES DE VOTRE CLAVIER NE SONT PAS VERROUILLEES. 
 
Saisissez 4m et appuyez sur Entrée (ArchiTECH.PC est réglé sur les 
mètres par défaut, il n’est donc pas nécessaire de saisir d’unité). Le curseur 
avance alors d’exactement 4m mètres dans le sens X positif. Enfoncez 
ensuite la barre d’espacement ; le mur est formé. Le mur doit être identique 
à celui de la Fig. 1  alors que le curseur est 
représenté sous la forme d’un V. Enfoncez à 
nouveau la barre d’espacement pour que le 
curseur reprenne sa forme en crayon plein 
puis maintenez la touche MAJ enfoncée et 
appuyez sur Y. Saisissez 6,5m et appuyez sur 
Entrée pour valider. Enfoncez alors la barre 
d’espacement pour former le mur. 
 
Appuyez une nouvelle fois sur la barre 
d’espacement, maintenez la touche MAJ 
enfoncée et appuyez sur X, saisissez 3 et 
appuyez sur Entrée. Enfin, enfoncez la barre d’espacement pour 
compléter le mur (Fig. 3).  
 
Nous allons maintenant tracer un mur vers le bas à partir de l’endroit où 
nous nous sommes arrêtés pour qu’il corresponde au mur de 6,5m voir 
(Fig. 4). Enfoncez la barre d’espacement pour que le curseur reprenne 
sa forme en crayon plein et appuyez sur X uniquement. Vous 
remarquerez qu’un X a été ajouté au curseur et que celui-ci est contraint 
à un déplacement vertical dans la direction Y. Reprenez votre souris et 
effectuez un clic gauche à l’angle intérieur des murs de 4m et de 6,5m 
(voir Fig. 5). Nous venons de créer un mur qui 
correspond à l’angle opposé sans avoir dû 
deviner sa position. C’est ce que nous appelons le 
« verrouillage de la coordonnée X (ou Y) », il 
s’agit d’un outil de dessin très puissant. 
 
Effectuez maintenant un clic gauche sur le coin 
extérieur du nouveau mur quand votre curseur 
prend une forme en V (voir Fig. 6) puis déplacez 
le curseur et laissez la souris de côté pour l’instant. 
 
NB : Grâce à la ligne de référence, le logiciel peut joindre 
précisément deux murs. Le curseur prend une forme en trident 
quand il repère une ligne de référence. Les lignes de référence ne 
sont visibles que si la case <Options – Propriétés Vue – Général – 
Ligne de Réf. Murs Visible> a été cochée. 
 
Nous allons maintenant créer un mur 
avec un angle de 330°. Appuyez sur la 
touche Tab. Une boîte de saisie de 
coordonnées apparaît. Des pressions 
sur Tab vous font passer d’un champ à 
l’autre. Saisissez 6,5 pour la distance 
dans le champ R ; appuyez à nouveau sur Tab, saisissez 330 pour 
l’angle et appuyez sur Entrée. Enfin, enfoncez la barre 
d’espacement pour terminer. 

Fig 1 

4 m 

Fig 2 

4 m 

6,5 m 

 

Fig 3 

4 m 

6,5 m 

3 m 

 

Fig 4 

Fig 5 

Clic gauche 
ici 

 

Fig 6 

Placez votre curseur 
Ici et clic gauche quand 
il prend une forme en V 

Clic gauche  
ici pour 
démarrer 
le mur 
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Nous venons de créer un mur de 6,5m de long formant un 
angle de 330° avec l’autre mur (voir Fig. 7). 
 
Si nécessaire, utilisez les boutons <Zoom> et<Cadrage 
Automatique> de la Barre d’Etat pour visualiser 
l’entièreté du dessin dans la fenêtre de Vue 2D.  
 
 
 
 
 
 
 
Nous allons maintenant tracer un autre mur en utilisant une 
contrainte parallèle. Recherchez le coche comme dans la    
Fig. 8 et effectuez un clic gauche pour activer la forme en 
crayon plein. 
 
Glissez ensuite votre curseur sur le nouveau mur et appuyez 
sur la touche L quand il repère le contour extérieur du mur 
(forme de crayon avec un trait noir au milieu). Le mur est 
maintenant contraint parallèlement au dernier mur tracé, 
laissez la souris de côté et appuyez sur la touche R en 
maintenant la touche MAJ enfoncée. Saisissez 6,5m et 
appuyez sur Entrée. Enfoncez enfin la barre d’espacement 
pour former le mur. 
 

Effectuez un clic gauche sur le bouton <Cadrage Automatique>  pour afficher l’entièreté du dessin à 
l’écran. 
 
Finalement, nous allons inverser le mur 
que nous venons de créer pour que les 
couches du mur correspondent à celles 
des autres murs. Placez votre curseur sur 
la ligne de référence du mur et appuyez 
sur la touche M quand le curseur est 
présenté sous la forme d’un trident.  
Les hachures du dernier mur créé 
correspondent maintenant à celles des 
autres murs (voir Fig. 9). 
 
 
 

Cliquez sur le bouton <Rafraîchir>  de la Barre d’Etat si vous souhaitez que les intersections soient 
nettes. 
 
Quelques raccourcis : 
 
Touche F : Inversion d’objets 
Touche M : Symétrie 
Touche C : Copier des Paramètres  <Ctrl + C> Copier les Eléments Sélectionnés 
Touche V : Coller des Paramètres  <Ctrl + V> Coller les Eléments Sélectionnés 
 
Contraintes pour le Dessin 
 
Touche P : contrainte perpendiculaire     Touche L contrainte parallèle 
La touche X verrouille la coordonnée X   <MAJ + X> permet de saisir la coordonnée X 
La touche Y verrouille la coordonnée Y   <MAJ + Y> permet de saisir la coordonnée Y 
La touche R verrouille la coordonnée R   <MAJ + R> permet de saisir la coordonnée R 
La touche B verrouille la coordonnée B   <MAJ + B> permet de saisir la coordonnée B 
La touche Tab ouvre la boîte de saisie de coordonnées 
 
NB : Pour supprimer une contrainte, appuyez une nouvelle fois sur la même touche.  

 

Fig 9 

Fig 7 

330° 

6,5 m 

Fig 8 

Premier clic 
gauche 

Placez le 
curseur ici et 
Appuyez sur la 
touche L 

Placez le curseur 
ici  et appuyez sur 
la touche M 
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Exercice 3 – Outil Mur  
3D- Vue en perspective : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  
Textures : 2D – 2D Métré  – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
Maintenant que nous avons appris à tracer des murs, il 
serait utile de pouvoir gérer leur apparence, leur épaisseur 
et leur axe Z. Cet exercice passe en revue de nombreuses 
fonctionnalités avancées de l’outil Mur. 
 
Activez la commande <Fichier – Ouvrir…> et choisissez 
Fichier Projet (.APJ) dans le menu déroulant des Types. 
Ouvrez le fichier projet nommé walls_demo.apj livré avec 
le logiciel. Deux vues doivent être ouvertes dans le 
dialogue Sélectionnez Vue (2D – Vue Générale et 3D – 
Perspective), les autres sont fermées. Vous pouvez utiliser 
les flèches pour déplacer les vues de la zone Ouvrir Vue 
vers la zone Vue Fermée et vice-versa. Cliquez sur <Ok>. 
 
 
Lorsque le projet est ouvert, activez <Ecran – 2D – Vue 
Générale> et cliquez sur le bouton <Cadrage 
Automatique>. 
 
Nous allons éditer un des murs. Placez votre curseur sur 
sa ligne de référence et appuyez sur la touche E. Le 
dialogue Mur – Edition apparaît. Ce dialogue renferme tous 
les paramètres et commandes de ce mur particulier.  
 
Sélectionnez d’abord l’onglet <Couches> et saisissez 1 
dans le champ <Nombre de Couches>. Vous remarquerez 
que les deux autres champs de couches sont devenus gris 
(inaccessibles), ce mur n’aura qu’une seule couche.  
 
Cliquez ensuite sur la flèche située à la droite du champ de 
sélection des hachures, sélectionnez la hachure noire et 
cliquez sur <Ok>. 
 
Réglez ensuite l’épaisseur de la couche sur 0,14m :  
saisissez 0,14m dans le champ 1. 
 

 
 
Enfin, choisissez le Gris comme couleur des hachures 

(numéro 8). 
 

 
 
 
Cliquez sur <Ok> ; le mur que nous venons d’éditer n’a plus la même apparence que les autres. Nous allons 
donc copier les paramètres de ce mur pour les autres murs. Pour copier les paramètres d’un mur, placez 
votre curseur sur la ligne de référence du mur à copier et appuyez sur la touche C quand il prend une forme 
de trident ; ensuite placez-le sur la ligne de référence d’un autre mur et appuyez sur la touche V. Cela aura 
pour effet de coller les paramètres d’un mur vers l’autre en temps réel. Répétez cette opération sur tous les 
murs. 

Cliquez sur le bouton <Rafraîchir>   de la Barre d’Etat si vous souhaitez que les intersections soient 
nettes. 

 

Cliquez ici pour 
choisir une 
nouvelle hachure 

Placez le curseur sur 
le mur et appuyez sur 
la touche E.  
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La bibliothèque de Textures vous 
permet de sélectionner les  
textures que vous souhaitez 
appliquer aux murs. 

 
Vous pouvez également modifier les paramètres de tous les murs en même temps : 

Assurez-vous d’abord que l’outil Mur  soit bien sélectionné puis maintenez la touche Ctrl enfoncée et 
appuyez sur la touche A (Fonction « Sélectionner Tout> spécifique à l’outil) ou activez <Edition – 
Sélectionner Tout> ; cela aura pour effet de sélectionner tous les murs. Un mur sélectionné est facilement 
repérable aux poignées de sélection placées à ses extrémités et en son milieu. Effectuez ensuite un double 
clic sur l’outil Mur. 
 
Choisissez l’onglet <Couches> et réglez l’épaisseur des couches 
sur 0,30m. Cliquez sur <Ok>, vous remarquerez que toutes les 
épaisseurs de couches sont passées à 0,30m. 
 

Cliquez sur le bouton Rafraîchir  pour des intersections nettes. 
 
Nous allons maintenant découvrir certaines autres 
fonctionnalités du paramétrage des murs. Placez votre 
curseur sur un des murs existants et appuyez sur la 
touche E : le dialogue Mur – Edition apparaît. 
Choisissez l’onglet <Paramètres>, il est séparé en deux 
parties : une partie 2D et une partie 3D. 
 
La zone 3D permet de gérer l’apparence des murs 
dans les Vues 3D. Vous pouvez y déterminer la visibilité 
des murs en 3D, leur hauteur, leur distance à la dalle (la 
valeur de Z en 3D), l’inclinaison de leur base et 
l’épaisseur, le type et la couleur des lignes en 3D. 
 
La zone 2D permet de gérer l’apparence des murs 
dans la Vue 2D. Vous pouvez y déterminer la visibilité 
des murs en 2D, leur affectation éventuelle à un calque 
et l’épaisseur, le type et la couleur des lignes en 2D. 

 
Faites passer la hauteur d’un mur en 3D de 2,70m à 4m, cliquez sur <Ok>. Ouvrez 
ensuite une Vue 3D pour vous rendre compte des modifications apportées : pour 
ce faire, activez la commande <Ecran – 3D Perspective>. Retournez dans la Vue 
2D et éditez à nouveau le mur en appuyant sur la touche E. Exercez-vous avec 
d’autres paramètres. 
 
Passons à présent à l’onglet <Textures>. 
 
Vous pouvez y modifier les Textures et Hachures 3D (dans 
l’OpenGL, les rendus et l’animation). Les trois champs du 
dessus vous permettent de modifier les Textures du côté 
gauche, droit et autre, selon le sens de la ligne de référence. 
(Voir note concernant les lignes de référence à la page 5 de ce 
didacticiel). 
 
Les champs du dessous vous permettent de modifier les 
hachures du côté gauche, droit et autre. Les boutons Flèches 
situés entre les champs vous permettent de copier des 
paramètres d’un côté à l’autre du mur. Nous utiliserons les 
textures et les rendus dans un exercice futur. 
 
Cliquez sur le bouton Flèche situé à côté de l’aperçu de la 
texture pour choisir de nouvelles textures et couleurs pour les colorés et 
rendus. Cliquez sur le bouton Flèche situé à côté de l’aperçu de la hachure 
pour choisir de nouvelles hachures visibles dans le cas des vues affichées 
au mode Faces Cachées avec Hachures 3D. 
 
Le but de cet exercice consacré aux murs 
était de vous présenter les fonctionnalités du 
logiciel liées aux murs. Nous utiliserons 
certains autres modes de dessin plus loin 
dans ce didacticiel. 

Saisissez 0,30 ici 

3D 2D 
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Aperçu de la vue en élévation 
 

 
      (Avant)    (Après) 
  Largeur des   Nouvelle 
  Montants du   Largeur 
      Bâti =        = 
    0,08 m      0,15 m 

 

 

Exercice 4 – Outils Porte et Fenêtre  
3D- Vue en perspective : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
Les portes et fenêtres sont faciles à insérer et à 
personnaliser. Ouvrez le projet walls.apj de la même 
manière que dans l’exercice précédent. Lorsqu’il est 
ouvert, activez <Ecran – 2D – Vue générale> et 
cliquez sur le bouton <Cadrage Automatique>. 

Effectuez un double clic sur l’outil Fenêtre  , 
sélectionnez l’onglet <Paramètres Bibliothèque>. 
 
Choisissez la fenêtre « S Div. Egales ». 
Intéressons-nous aux Paramètres de Base. 
 
Cliquez sur le paramètre <Largeur> et saisissez 3,0 
m dans le champ du bas du dialogue qui indique 
maintenant Largeur puis appuyez sur Entrée. Vous 
remarquerez la mise à jour des images d’aperçu. 
Modifiez la hauteur de la même manière en la 
réglant sur 1,50m. 
 
Cliquez ensuite sur le signe + situé devant la 
catégorie <BATI DORMANT>. Cela fait apparaître 
tous les paramètres relatifs au bâti dormant de la 
fenêtre. Cliquez sur <Largeur des montants du bâti> 
et saisissez 0,15m au lieu de 0,08m puis appuyez 
sur Entrée pour mettre la fenêtre d’aperçu à jour. 
Vous remarquerez que la largeur des montants est 
passée de 0,08m à 0,15m. 
 

Après cela, cliquez sur le signe + situé 
devant la catégorie <BATI 
OUVRANT>. 
 
Cliquez ensuite sur le signe + situé 
devant le paramètre <PETITS BOIS>. 
Cela fera apparaître un nouvel 
ensemble de paramètres. 
 
Cliquez sur le paramètre <Nb. de petits carreaux H.> et 
faites-le passer de 4 à 6. Sélectionnez ensuite <Nb. de 
petits carreaux V.> et faites-le passer de 3 à 4. Cliquez 
enfin sur n’importe quel autre paramètre pour mettre à 
jour l’aperçu. Notre fenêtre devrait ressembler à 
l’illustration ci-contre. 

 
Sélectionnez l’onglet <Paramètres> et réglez la hauteur d’insertion dans le champ 
Elévation. Cliquez sur <Ok>, nous pouvons maintenant placer notre nouvelle 
fenêtre dans un mur. 
 
Il existe plusieurs façons de le faire. Nous commencerons par insérer une fenêtre 
à 1m de l’angle d’un mur. Sélectionnez l’outil D2 Fenêtre Par Pt selon 1 Sens.  
 
Placez ensuite votre curseur sur l’angle du mur et 
abandonnez la souris. Appuyez sur la touche O 
(lettre). Veillez à ne surtout pas déplacer la souris 
à ce moment précis. Avant d’appuyer sur la 
touche, un losange doit apparaître sur l’angle et le 
curseur doit avoir une forme en V. 
 
 
 
 
 

C’est ici que vous saisissez les nouvelles 
valeurs des paramètres. Appuyez 
toujours sur Entrée pour valider. 
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ASSUREZ-VOUS QUE LES TOUCHES MAJUSCULES 
DU CLAVIER NE SONT PAS VERROUILLEES. 
Maintenez la touche MAJ enfoncée et appuyez sur la 
touche X. Saisissez 1, appuyez sur Entrée et enfoncez la 
barre d’espacement pour insérer la fenêtre. Un crayon 
plein apparaît, déplacez le curseur vers la droite et faites 
un clic gauche. La fenêtre est maintenant insérée à 1m 
du coin. 
 
Nous allons ensuite insérer une fenêtre dans le mur 
oblique. Cette procédure est différente parce qu’elle 
n’utilise pas les coordonnées X ou Y. Nous utiliserons un 
rayon et un angle. 
 
Placez votre curseur sur le coin du mur (forme en V) et 
appuyez sur la touche O (lettre) pour créer une origine 
temporaire (voir illustration). Placez le curseur sur le bord 
du mur (ligne de référence) et appuyez sur la touche B 
quand le curseur prend la forme d’un trident. Cela le 
contraint à la ligne de référence. Maintenez ensuite la 
touche MAJ enfoncée et appuyez sur la touche R ; 
saisissez 1 et appuyez sur Entrée. Enfoncez enfin la 
barre d’espacement pour insérer la fenêtre. Un crayon 
plein apparaît, déplacez le curseur 
et faites un clic gauche. Elle 
apparaît exactement à 3 m du coin. 
 
NB : il est possible, pour toutes les 
portes et fenêtres, de déterminer la 
jonction entre le mur et le cadre de 
la porte/fenêtre dans l’onglet 
Battées du dialogue de 
paramétrage des portes/fenêtres. 
Voir le chapitre 4.4.2.3 – Battées du manuel ArchiTECH.PC 
(commande <Aide – Manuel ArchiTECH.PC>) pour des exemples détaillés. 
 
 
Pour insérer une fenêtre, vous pouvez également utiliser le point d’insertion central. Dans cet 
exemple, insérons précisément une fenêtre au centre du mur. Sélectionnez l’outil D1 Fenêtre par 
Point.  
 
ArchiTECH.PC détecte automatiquement le centre du mur ; cette méthode est plus efficace si vous 
désactivez le magnétisme. Pour ce faire, il suffit de cliquer sur le bouton qui gère l’état du magnétisme dans 
la Barre d’Etat (le bouton <Magnétisme Inactif/Actif> doit être relâché).  
 
Glissez ensuite votre curseur vers le centre du mur ; lorsqu’une étoile apparaît près du curseur, effectuez un 
clic gauche qui aura pour effet d’insérer une fenêtre exactement au centre du mur (Figure 1). 
 
Si vous souhaitez visualiser le résultat en 3D, activez la commande <Ecran – 3D – Perspective>. 
 
Toutes les fonctions que nous venons d’utiliser pour les fenêtres s’appliquent également aux portes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bord du mur 
(ligne de référence) 

 

Figure 1  
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Altitude 
de la 
ligne de 
référence 
du toit 
 
Angle de 
Pente 
 
 
 

  

 

 

Exercice 5 – Outil Toiture  
3D- Vue en perspective : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
Les logiciels ArchiTECH.PC contiennent des 
outils de toiture très puissants. Dans cet exercice, 
nous nous concentrerons sur plusieurs types de 
toitures prédéfinies et sur des fonctions d’édition 
très puissantes. Commencez par ouvrir le fichier 
projet « roofs.apj ». Lorsqu’il est ouvert, activez 
<Ecran – 2D – Vue Générale> et cliquez sur le 
bouton Cadrage Automatique. 

Effectuez un double clic sur l’outil Toiture :  
l’onglet <Paramètres> renferme la plupart des 
paramètres de base. L’onglet <Couches> vous 
permet de déterminer l’épaisseur et la 
composition de la toiture. Cliquez sur <Ok> pour 
fermer le dialogue. 

Cliquez sur le bouton <Décalage> , saisissez 

0,30 et appuyez sur Entrée. 

Cliquez ensuite sur l’outil H6 Toiture Isocline.  
Dessinez la toiture en cliquant sur les coins 
extérieurs des murs (Figure 1). Vous remarquerez 
que le curseur prend la forme d’un crayon plein 
quand il rencontre les points chauds. Lorsque 
vous serez revenu(e) à votre point de départ, la 
toiture isocline sera formée (Figure 2). 

Nous allons personnaliser la toiture isocline 
existante ; bien qu’elle ait été créée en une seule 
action, elle est formée de pans individuels qui 
peuvent être édités séparément. 
 
Placez votre curseur sur 2 des arêtes comme le 
montre la Figure 3 et appuyez sur la touche 
Suppr (Delete). Cela illustre une partie de la 
flexibilité des objets paramétrables 
d’ArchiTECH.PC. 
 
Nous allons éditer globalement les pans de toiture 
existants. Assurez-vous que l’outil Toiture soit 
bien sélectionné et maintenez la touche Ctrl 
enfoncée en appuyant sur la touche A ou activez 
<Edition – Sélectionner Toutes les Toitures>. 
Tous les pans de toiture sont maintenant 
sélectionnés. Effectuez un double-clic sur l’outil Toiture.  
 

Version impériale  : Cliquez sur le bouton situé devant le paramètre <Angle de 
Pente> et passez des degrés à X’’/12, saisissez 4’’.Cliquez à un endroit neutre 
de Vue 2D pour tout désélectionner. 
Version métrique  : saisissez 30° dans le paramètre <Angle de Pente> . Cliquez 
sur <Ok>. Cliquez à un endroit neutre de la Vue 2D pour tout désélectionner. 

 
Nous venons de faire passer l’angle de pente des pans de 45° à 30°. La plupart des outils d’ ArchiTECH.PC 
vous permettent d’éditer les objets globalement ou individuellement. A présent, nous allons créer des 
doubles pans sur la toiture existante. 

 

Figure 1  

Démarrez ici :  
Clic gauche n° 1 

Clic gauche n° 2 

N° 3 

N° 4 Continuez tout autour 
des murs. 

Figure 2  

Figure 3  

 

 

Placez votre curseur ici et 
appuyez sur la touche 

Suppr. (Delete) 
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Sélectionnez l’outil H19 Modifier Pt Chaud.  
 
Figure 4 : effectuez un clic gauche sur 
l’intersection des pans de toiture pour 
commencer à éditer la toiture (1). Placez 
ensuite votre curseur sur la rive (2) et 
appuyez sur la touche B. Cela aura pour 
effet de contraindre le mouvement du 
curseur le long du faîtage de la toiture. 
Placez ensuite votre curseur sur un coin de 
la toiture (3) et effectuez un clic gauche (la 
forme en crayon plein du curseur vous 
indique qu’il a repéré le point chaud). 
Répétez cette opération pour l’autre pan de 
toiture (figure 5). 
 
3 Clic gauche sur ce  
   coin pour terminer 
   l’édition 
 
1 Clic gauche ici pour 
   commencer l’édition 
 
2 Placez votre curseur 
   sur ce faîtage et  
   appuyez  sur la  
   touche B 
 
 
 
Nous allons ensuite créer des double pans sur 
l’autre partie de la toiture. (Figure 6). 
 
Pour cela, nous allons étirer la toiture, les murs et la 
dalle en une seule opération : cliquez sur l’outil 
Flèche, cela nous permettra de sélectionner tous les 
objets en même temps. (Si l’outil Toiture avait été 
sélectionné, la commande Etirer n’aurait agi que sur 
la toiture en ignorant les murs et la dalle). 
 

Cliquez sur l’outil Etirer  de la Barre d’Etat puis 
déterminez deux points qui définiront le rectangle 
entourant la partie à étirer. (voir Figure 7). 
 
Une fois le rectangle défini (Figure 7), suivez les 
étapes 1, 2 et 3 comme dans la Figure 8 pour définir la 
distance et la direction de l’étirement. Le résultat 
devrait ressembler à celui de la Figure 9. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3 Maintenez la touche MAJ enfoncée et appuyez sur la touche R. Saisissez 6 et appuyez sur Entrée puis sur la barre d’espacement 
pour terminer. 
 
Clic Gauche sur le bouton <Cadrage Automatique>. 

 

Figure 4 
 

 

1 Clic gauche ici pour 
   commencer l’édition 

2  Placez votre curseur sur 
ce faîtage et appuyez sur la 

touche B 

 

3  clic gauche sur le  
    coin de la toiture 

Figure 5 

Figure 6 

 
1 Clic gauche ici pour  
   commencer l’édition 
 
2  Placez votre curseur 
    sur ce faîtage et  
    appuyer sur la 
     touche B 
3  Clic gauche sur ce  
    coin pour terminer     
    l’édition 
 
Répétez les points 1 et  
2 puis passez au point 4 
 
4  Clic gauche sur ce coin 

 

Figure 7 

Figure 8 

 
1 Placez votre curseur ici et 
effectuez un clic gauche lorsqu’il 
repère le point chaud du coin ; 
après le clic, le curseur prend la 
forme d’un crayon plein. 
 
2 Glissez ensuite le curseur (sans 
cliquer) vers ce point (ligne de 
référence), cela détermine notre 
angle. Appuyez alors sur la touche 
B pour verrouiller cette contrainte 
puis placez votre curseur hors du 
bâtiment. 

Figure 9 

2 Clic gauche ici 

1 Clic gauche ici 
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Plaçons maintenant une lucarne. Effectuez d’abord un clic droit sur le 
bouton <Décalage> pour remettre sa valeur à zéro. 
 
Sélectionnez l’outil Toiture  puis effectuez un double clic sur l’outil H7 
Toiture à Double Pan de la Palette secondaire.  
Réglez l’altitude de la toiture sur 3,50 m. 
 
1.  Version impériale : Faites passer l’angle de pente des degrés à pourcentage. 
2.  Sélectionnez la toiture prédéfinie 

Toiture à Double Pan. 
3. Saisissez 30 dans les champs A et 

B, cliquez sur le bouton 
<Rafraîchir> pour visualiser le 
résultat et cliquez sur <Ok>. 

 
NB : Vous pouvez utiliser les touches du pavé numérique pour recadrer la fenêtre 
2D selon la touche utilisée (voir illustration ci-contre) ; le curseur devant se 
trouver dans l’aire de dessin. 
 
Appuyez sur la touche 8 du pavé numérique pour déplacer le dessin vers le haut. Tracez ensuite la lucarne 
en suivant les étapes décrites ci-dessous : 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Nous allons maintenant connecter les pans de lucarne avec les pans de la toiture principale. 

Maintenez le bouton de votre souris enfoncé sur le dernier outil de la 
Palette secondaire des toitures H29 Intersection de 2 Pans et choisissez 
l’outil H31 Projection Vers un Autre Pan.  

Sélectionnez la lucarne créée en maintenant la touche MAJ enfoncée et en cliquant sur les deux côtés du 
toit (Assurez-vous, avant de cliquer, que le curseur ait la forme d’un trident).  
Vous pourrez voir des poignées de sélection sur toute la lucarne. 
Effectuez un clic gauche sur le bord de la toiture sur laquelle nous projetons la lucarne (curseur en trident). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2 Placez votre curseur ici et appuyez 
   sur la touche P pour le contraindre  
   perpendiculairement à la ligne de  
   la toiture 
 
1 Clic gauche ici pour commencer le  
   dessin de la lucarne 

3  Ramenez le curseur environ 
vers cet endroit et clic gauche 
 
4 Déplacez le curseur vers  cet 
endroit et clic gauche 

 

 
 

 

Notre modèle ressemblera à ceci 1 Clics gauches ici pour     
   sélectionner 

2 Clic gauche sur le bord du toit pour 
projeter la lucarne 

 

 

Le résultat obtenu doit 
être semblable à ceci 
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Nous allons à présent utiliser l’outil Etirer pour 
ramener les pans de toiture de la lucarne vers le 
bâtiment. Effectuez un clic gauche sur le bouton 
Etirer de la Barre d’Etat ou activez la commande 
<Edition – Etirer>. Suivez les étapes de la Figure 1 
pour sélectionner la partie de la toiture à étirer. 
 
Effectuez ensuite un premier clic gauche sur le coin 
inférieur de la lucarne et un second sur l’arête de la 
lucarne au-delà de l’arête du pan inférieur de 
toiture (Figure 2). 
 
Vous remarquerez que les lignes de référence de 
la toiture restent en dessous. Il faut les étirer vers 
leur position correcte, cliquez sur l’outil H25 Etirer 
Ligne de Référence.  
 
Etirez alors les lignes de référence dans l’ordre 
décrit dans la Figure 3, vous remarquerez la forme 
en crayon plein du curseur aux endroits des points 
chauds. Vous pouvez également simplement 
rendre les lignes de référence du toit invisibles en 
désactivant l’option <Options – Propriété Vue… - 
Général – Ligne de Réf. Toitures Visibles>. 

 
Nous devons encore percer une ouverture 
dans la toiture principale pour y inclure la 

toiture de la lucarne. Sélectionnez l’outil H14 
Ouverture Selon Polygone. Activez le pan de 
toiture en actionnant Ctrl + clic gauche sur son 
contour. Des pointillés bleus et rouges 
apparaissent sur ce dernier. Effectuez ensuite un 
clic gauche sur chaque coin du contour extérieur 
de la lucarne pour créer l’ouverture (Figure 4). 
 
Intéressons-nous à notre toiture dans la vue 3D ; 
pour ce faire, activez la commande <Ecran – 3D – 
Perspective> ; déplacez-vous autour du modèle, 
vous remarquerez que les murs ne sont pas joints 
aux pans de la toiture. Nous pouvons arranger 
cela en 2D. Activez la commande <Ecran – 2D – 
Vue Générale> et cliquez sur le bouton <Cadrage 
Automatique>. 
 

Cliquez ensuite sur l’outil Mur, maintenez 
la touche Ctrl enfoncée et appuyez sur la 

touche A ou activez <Edition – Sélectionner Tous 
les Murs>. Cela aura pour effet de sélectionner 
automatiquement tous les murs du projet. 
Effectuez un double clic sur l’outil Mur et régler la 
hauteur des murs sur 6m. Cliquez sur <Ok> pour 
fermer le dialogue. Cliquez à un endroit 
quelconque de la vue pour désélectionner les 
murs. Ceux-ci s’arrêtent ainsi automatiquement 
aux pans de toiture. Repassez dans une vue 3D 
et visualisez le résultat. 
 
Outil de Sélection Globale  
 
Cette dernière opération illustre les méthodes de sélection spécifiques aux outils d’ArchiTECH.PC. Quand 
l’outil Mur, l’outil Fenêtre, l’outil Terrain, etc. est sélectionné et que vous activez Ctrl + A ou la commande 
<Edition – Sélectionner Tout>, les objets en rapport avec l’outil choisi seront sélectionnés. Dans le cas de 
l’outil Flèche, l’activation de la commande <Edition – Sélectionner Tout> sélectionne tous les éléments sans 
distinction. 
 

Figure 1 

1 Clic gauche ici 
2  Et ici 

2 Clic gauche ici 

1 Clic gauche ici 

Figure  2 

 

Figure  3 

Clic gauche n°6 

Clic gauche n°2 

Clic gauche n°4 

Clic gauche n°1 

Clic gauche n°5 

Clic gauche n°7 

Clic gauche n°3 

Clic gauche n°8 

Figure  4 

1 Ctrl + clic gauche pour activer la toiture 

2 Clic gauche sur le 
contour de la toiture 
de la lucarne pour 
créer l’ouverture 
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Exercice 6 – Outil Escalier  
3D- Vue en perspective : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration 
Textures : 2D – 2D Métré  – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Colo r – Render  – Full – Démonstration  
 

 
ArchiTECH.PC comprend un générateur d’escalier particulièrement 
puissant qui contient de nombreux types d’escaliers prédéfinis. Dans cet 
exercice, nous apprendrons à utiliser plusieurs fonctions principales de 
l’outil Escalier. 
 
Ouvrez le projet nommé Stairs.apj. Nous allons insérer un escalier qui 
reliera les deux niveaux. Nous savons que la distance verticale qui 
sépare les deux étages est de 2,70m. 
 
Commencez par effectuer un double clic sur l’outil Escalier. 
Choisissez le typer d’escalier « Droit » et cliquez sur <Ok>. 
 
Insérez l’escalier en effectuant un clic 
gauche sur le coin de la dalle. 
 
Vous remarquerez qu’il convient de régler 
les paramètres de l’escalier pour qu’il 
corresponde au plan utilisé. Placez votre 
curseur sur l’un des points chauds de 
l’escalier, repéré par la forme en V, et 
appuyez sur la touche E pour éditer l’escalier. 
 
Cliquez sur le signe + situé devant la catégorie <DEFINITION 
DES MARCHES>, nous allons pouvoir y choisir le matériau utilisé. 
Sélectionnez le paramètre <Matériau> et choisissez <Bois> dans 
le menu déroulant situé dans le bas du dialogue puis appuyez sur 
Entrée. 
 
Cliquez ensuite sur le signe + situé devant la catégorie 
<PARAMETRES DE BASE> puis sur celui situé devant la 
catégorie <PARAMETRES DE CALCUL>. C’est cette catégorie 
qui regroupe les paramètres principaux tels que le giron, la 
hauteur des marches et l’inclinaison. 
 
Nous allons d’abord déterminer la Différence de Niveau qui vaut 
2,70m dans notre exemple : saisissez cette valeur et appuyez sur 
Entrée. Vous remarquerez que la flèche située devant le 
paramètre <Différence de Niveau> est devenue verte, ce qui 
signifie que le générateur d’escaliers bloque ce paramètre pour le 
calcul de la configuration de l’escalier. Sélectionnez maintenant le 
paramètre Longueur, saisissez 4,25m et appuyez sur Entrée : la 
flèche de Longueur est devenue verte, d’autres sont devenues 
rouges. Les flèches rouges représentent les paramètres qui ont 
été modifiés du fait du blocage des paramètres Longueur et 
Différence de Niveau, ces paramètres seront calculés 
automatiquement. Nous devons encore bloquer un paramètre 
avant de lancer le calcul de l’escalier : cliquez donc sur la flèche 
blanche située devant le paramètre Giron. Cela a pour effet de 
rendre actives toutes les flèches et de rendre le bouton 
<Calculer> accessible. Cliquez dessus, vous remarquerez que les 

valeurs des éléments qui étaient signalés par une flèche rouge 
ont été modifiées. 
 
Il ne nous reste plus qu’une chose à faire : faire passer la largeur 
de l’escalier de 1m à 1,50m ; pour ce faire, sélectionnez le 
paramètre Largeur Volée et saisissez 1,50m dans le champ du 
bas. Cliquez sur <Ok>. 
 
L’escalier doit ressembler à ceci : Visualisez le modèle en 3D 
(<Ecran – 3D – Perspective>). 

2,70 m 

Clic gauche pour insérer l’escalier 
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Nous allons maintenant ajouter un garde-corps à cet escalier. 
Retournez dans la vue générale 2D. Placez votre curseur sur un des 
points chauds de l’escalier (forme en V – un des coins de l’escalier) et 
appuyez sur E pour éditer cet objet. 
 
Dans le dialogue de paramétrage des escaliers, choisissez G.C. 
balustre classique dans le menu déroulant des Sets. 
 
Cliquez ensuite sur le bouton <Calculer> qui fera automatiquement 
correspondre le garde-corps à l’escalier dessiné. 
 
 
 
Cliquez sur le signe + situé devant la catégorie <TEXTURES-HACHURES>, 
nous allons modifier la texture de la main courante.  
 
Cliquez sur la flèche située à droite du champ.  
 
 
 
 
 
 
Le dialogue Paramètres Texture apparaît : cliquez sur la flèche située à 
droite du champ Texture. 
 
 
 
 
 
 
Trouvez le répertoire DEFAULT et sélectionnez DEF_SURFACE puis 
cliquez sur la flèche de sélection des couleurs. Choisissez une couleur et 
cliquez sur <Ok>.  
 
Fermez le dialogue Sélectionner Texture en cliquant sur <Ok>. Fermez le 
dialogue Paramètres Texture en cliquant sur <Ok>. 
 
Répétez cette opération pour modifier la texture du balustre. 
 
Les nouvelles textures et couleurs sont reprises dans le dialogue de 
paramétrage de l’escalier ; fermez celui-ci par <Ok>. 
 
 
 
 
 
Visualisez le résultat en 3D, il devrait être similaire à 
l’illustration ci-contre. 
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Exercice 7 – Gestion des Calques  
3D- Vue en perspective : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
ArchiTECH.PC comprend une matrice de gestion des calques très puissante, plus basée sur la production 
que celles qui sont utilisées dans la plupart des autres applications de CAO. 
 
Activez la commande <Options – Régler les 
Calques…>, la matrice en question apparaît. 
 
Comme vous pouvez le voir en haut de ce tableau, 
chaque objet est automatiquement assigné à un calque. 
Par défaut, tous les objets sont placés dans le Calque 1. 
Vous pouvez renommer les calques en cliquant sur le 
nom qui leur est attribué par défaut et en saisissant un 
nouveau nom. 
Ces boutons vous permettent d’activer, de désactiver, 
de verrouiller et de masquer des lignes ou des colonnes 
entières du tableau. Exercez-vous en cliquant sur le 
bouton gris ou sur les boutons individuels. 
 

Placez quelques murs dans la vue 2D et entraînons-
nous à assigner différents calques aux murs. 
 
Assigner les objets globalement à un Calque  
Après avoir créé les murs, assurez-vous que l’outil 
Mur est toujours sélectionné. Actionnez ensuite 
Ctrl + A, qui est le raccourci de la commande 
<Sélectionner Tout> de Windows ou activez <Edition – 
Sélectionner Tous les Murs>, puis effectuez un double- 
clic sur l’outil Mur. Sélectionnez, dans le menu 
déroulant des Calques, le Calque2 et appuyez sur 
<Ok>. 
 
Activez ensuite la commande <Options – Régler les 
Calques …>. Cliquez successivement sur le bouton 
Mur – Calque 2 jusqu’à ce qu’il devienne rouge. 
Cliquez sur <Ok>, les murs auront disparu. Le mode 
« rouge » masque les objets assignés à ce calque. 
Pour les rendre à nouveau visibles, ouvrez le dialogue 
Régler les Calques et faites repasser ce calque au 
mode « vert » (Visible). 
 
Assigner un seul Objet à un Calque  
Placez votre curseur sur l’un des murs et appuyez sur E quand il prend la forme en trident ; choisissez alors 
un autre calque que le Calque2 dans le menu déroulant des Calques. Vous venez d’assigner ce mur à un 
autre calque. Rappelez-vous que les noms actuels des calques sont les noms par défaut. Il est possible de 
renommer les calques pour les faire correspondre à vos besoins. Fermez le dialogue par <Ok>. 
 
Activez à nouveau <Options – Régler les Calques …>, cliquez sur le bouton qui correspond au calque sur 
lequel vous venez de placer le mur jusqu’à ce qu’il devienne rouge puis cliquez sur <Ok>. Le mur a disparu 
de la vue en plan. 
 
Retournez dans une vue 3D. Par défaut, tous les éléments sont visibles 
y compris ceux qui se trouvent sur des calques masqués. Activez la 
commande <3D – Paramètres pour la 3D … - Filtres>. La partie 
<Calques> vous permet de sélectionner les éléments à afficher dans la 
vue 3D. Choisissez l’option Sélectionnés pour n’afficher que les calques 
visibles. Cliquez sur le bouton Régler les Calques et cliquez sur le bouton correspondant au calque sur 
lequel vous avez placé votre mur jusqu’à ce qu’il devienne rouge. Fermez les dialogues par <Ok> et activez 
la commande <Vue – Analyse> pour prendre les modifications en compte : le mur a disparu de la vue 3D. 
 
NB : Si la vue ne se met pas à jour immédiatement, fermez-la puis rouvrez-la en effectuant un clic droit à un 
endroit quelconque de l’aire de dessin et en choisissant <Ouvrir Vue – 3D – Perspective> dans le menu 
contextuel. 
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Exercice 8 – Gestion du Projet et des Vues  
3D- Vue en élévation : 2D – 2D Métré  – Draft  – Draft  Métré – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  
3D- Vue en perspective : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
Le dialogue <Projet – Organisation Projet> vous permet de gérer et d’assigner un nom aux modèles et aux 
vues. Activez la commande <Fichier – Nouveau Projet> et penchez-vous sur ce dialogue. 
 
Les termes « Modèle » et « Vue » sont les noms utilisés 
par défaut par ArchiTECH.PC ; Fermez le dialogue en 
cliquant sur le bouton <Fermer>. Activez la commande 
<Projet – Nouveau – Modèle>. Cela aura pour effet de 
créer un nouveau modèle ainsi qu’une Vue 2D et une Vue 
3D pour ce nouveau modèle. Activez ensuite à nouveau la 
commande <Projet – Organisation Projet…> et cliquez sur 
les signes + situés devant Modèle et Modèle01. Le 
dialogue Organisation Projet doit être similaire à celui de 
la Figure 1. 
 
Le premier modèle nommé « Modèle » est le projet par 
défaut créé par le fichier de Gabarit d’ArchiTECH.PC 
« sans titre » ; vous pouvez créer votre propre fichier de 
gabarit qui enregistrera tous vos paramètres personnalisés. Reportez-vous au manuel en ligne 
d’ArchiTECH.PC pour tous les détails (<Aide – Manuel ArchiTECH.PC >). Vous remarquerez que les icônes 
de vues ont différentes couleurs : l’une est rouge, d’autres sont bleues et certaines peuvent être grisées. La 
vue dont l’icône est rouge est la vue courante (active). Si vous effectuez un double clic sur une vue, vous 
remarquerez que l’écran de travail affiche cette vue et que son icône devient rouge (Active). 
 
Rouges  : Vue Active  Bleues : Vues Ouvertes  Grisées  : Vues Fermées 
 
Fermez maintenant toutes les vues, à l’exception de la Vue 2D puis retournez dans le dialogue Organisation 
Projet, vous verrez que les icônes de toutes les vues que vous venez de fermer sont désormais grisées. Ces 
vues sont toujours disponibles ; elles sont simplement désactivées. Le dialogue Organisation Projet est un 
outil très efficace pour naviguer d’une vue à l’autre. Activez la commande <Options – Préférences… - 
Touches Fonction>, vous pouvez ajouter l’Organisation du Projet dans la liste des touches de fonction pour y 
accéder plus rapidement. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ORGANISATION DU PROJET dans Archi TECH.PC 
 
L’unité de base d’ArchiTECH.PC est le Projet. 
 
Les projets renferment des Modèles  (données architecturales primaires, généralement un bâtiment) et 
des Feuilles d’Impression (aperçus des feuilles pour l’impression). Ainsi, un projet peut contenir un 
modèle de la situation initiale, un modèle distinct pour la proposition 1, un autre pour la proposition 2 et un 
dernier pour le modèle définitif. 
 
Les Vues sont un moyen de visualiser et d’éditer un Modèle ou une Feuille d’Impression. L’édition des 
Modèles, typique du travail architectural, n’est possible que dans les Vues 3D. Les Feuilles d’Impression 
regroupent les informations relatives à chaque feuille destinée à être imprimée. Il est possible de placer 
plusieurs Dessins  2D ou 3D sur chaque Feuille d’Impression. Un dessin est une copie d’une Vue 2D ou 
3D. En plus des Dessins, il est possible d’ajouter des textes, des lignes, des arcs et des hachures aux 
Feuilles d’Impression. Ces dernières peuvent être visualisées à l’écran grâce aux Vues Traceur . 
 
 
 
 
 
 
  Les Vues sont placées 
 Il est possible de visualiser chaque Modèle         sur les Feuilles 
       de nombreuses façons différentes. d’Impression et deviennent 
  donc des Dessins (la vue    Il est possible de visualiser chaque  
    initiale est copiée).    Feuille d’Impression de nombreuses 
                      façons différentes. 
 
 
 
 … …               …  … 

PROJET 

MODELE 

Vue 3D 

Vue 3D 

Vue 2D 

Vue 2D 

Vue 3D 

Vue 3D 

Vue 2D 

Vue 2D 

MODELE FEUILLE 
D’IMPRESSION 

FEUILLE 
D’IMPRESSION 

Vue Traceur 

Vue Traceur 

Vue Traceur 

Vue Traceur 

Figure 1  
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Renommer un Modèle  
Voyez ci-contre un exemple d’organisation du projet. Le Modèle 
a été renommé « Jones Existant ». Pour renommer un Modèle, 
il suffit d’effectuer un clic droit sur le nom Modèle et de 
sélectionner Renommer dans le menu contextuel ou bien de 
cliquer sur le nom Modèle et de le renommer comme dans 
l’Explorateur Windows. Effectuez ensuite un clic droit sur 
« Jones Existant » et sélectionnez <Propriétés…> dans le menu 
contextuel ; cela vous permettra d’ajouter un texte dans le 
champ de commentaire. 
 
Vues  
Le nombre de modèles ou de vues que vous pouvez créer est illimité. Les vues sont ce que vous allez 
fusionner dans la Feuille d’Impression ; il est donc très important de les nommer et de les organiser 
correctement. Vous remarquerez que notre exemple comprend trois Vues 2D organisées par étage, ce qui 
permet de fusionner le plan de chaque étage sur une Feuille d’Impression distincte. Toutes ces vues sont 
des copies de la même Vue 2D. Si vous apportez des modifications à l’une de ces vues, elles seront 
automatiquement répercutées dans toutes les Vues 2D. Le principe des Vues 3D est identique : toutes les 
vues du Modèle sont liées et tout changement est répercuté dans toutes les Vues. Le second modèle 
nommé « Jones Propositions  » est un modèle distinct qui n’est pas lié au modèle « Jones Existant  ». 
 
Feuilles d’Impression  
Les deux Modèles contiennent des Vues qui peuvent être liées 
aux mêmes Feuilles d’Impression. Exerçons-nous avec le Projet 
en cours qui renferme 2 Modèles. Activez <Ecran – 2D – Vue 
Générale> et tracez quelques murs et éléments puis activez 
<Ecran – 2D – Vue> et tracez à nouveau quelques éléments. 
 
A présent, effectuez un clic droit dans la fenêtre du logiciel et 
sélectionnez <Ouvrir Vue–Feuille Impr. Vue 1> dans le menu 
contextuel. La Feuille d’Impression apparaît ; par défaut, elle 
contient la 2D-Vue Générale. Pour ajouter une autre Vue, activez 
la commande <Projet – Fusionner Vue>, choisissez la Vue que 
vous souhaitez ajouter sur la feuille d’impression dans la liste des 
Vues et cliquez sur <Ok>. 
 
Repérez le contour du dessin (curseur ) et appuyez sur la 
touche E, ce qui fera apparaître le dialogue Dessin – Edition. 
Choisissez une échelle prévue dans le menu déroulant ou 
saisissez-en une vous-même et cliquez sur <Ok>. Vous pouvez 
déplacer la Vue active vers n’importe quel endroit de la Feuille 
d’Impression grâce à l’outil B1 Déplacer Dessin. Repérez 
le contour du dessin et actionnez Ctrl + clic gauche ou 
choisissez le dessin par la commande <Ecran – Dessins> ; le 
contour de la Vue active est représenté en gras. Cliquez ensuite 
sur une arête ou un angle du dessin et cliquez une seconde fois 
pour déterminer le vecteur de déplacement. 
 
Création d’un Nouveau Modèle  
Pour copier un Modèle, activez la commande <Projet – Organisation Projet>. Effectuez un clic droit sur le 
Modèle que vous souhaitez copier, choisissez <Créer/Copier> dans le menu contextuel et spécifiez un nom 
pour la copie du Modèle dans le dialogue qui apparaît. Cette méthode copie le modèle entier (toutes les 
vues). Seconde méthode : activez la commande <Projet – Nouveau – Modèle>. 
 

Pour importer un modèle existant dans un nouveau modèle, vous disposez de deux options : 
1. Copier/Coller  : Copiez le modèle existant en sélectionnant l’outil Flèche puis en actionnant Ctrl+A ou 

<Edition – Sélectionner Tout> ; activez ensuite <Edition – Copier>. Ouvrez la Vue 2D d’un nouveau 
Modèle et activez la commande <Edition – Coller>. 

2. Fichier Groupe  : Sélectionnez tous les éléments de la même manière qu’au point 1 puis activez la 
commande <Fichier – Enregistrer Sous…> et choisissez le type de fichier Données de Groupe (.PPL) 
puis cliquez sur le bouton <Enregistrer>. Ouvrez la Vue 2D d’un nouveau modèle et activez la commande 
<Fichier – Fusionner…> en choisissant le fichier que vous venez de créer. Les fichiers Groupe disposent 
d’une gamme de fonctions identiques aux fichiers Projet. 
 

NB : La version démo d’ Archi TECH.PC ne permet pas de copier/coller, d’enregistr er ni de créer un 
fichier Groupe. 
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Exercice 9 – Outil Terrain  
3D- Vue en perspective : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  
Outil Terrain : 2D – 2D Métré  – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
Les versions Lite à Full d’ArchiTECH.PC sont livrées avec un outil Terrain très puissant. Cet outil vous 
permet de créer une géométrie 2D et 3D des terrains. Une fois le terrain créé, vous pourrez créer des plates-
formes ouvertes et fermées qui vous permettront de calculer les déblais et remblais nécessaires. 
 

Ouvrez un Nouveau Projet dans ArchiTECH.PC. Sélectionnez ensuite l’outil 
Terrain pour faire apparaître sa Palette secondaire. Le premier outil de cette 
Palette est l’outil I1 – Courbe Niveau Selon Polygone, il s’agit de courbes de 

niveau fermées. Le second outil est l’outil I2 – Courbe Niveau Selon Polyligne et le troisième est l’outil I3 – 
Point Terrain qui permet de placer précisément des points d’élévation. 
 
 
 
Il existe trois façons différentes d’importer des 
terrains : 
 
1. La version complète d’ArchiTECH.PC importe les 

fichiers ASCII et répercute automatiquement les 
coordonnées du terrain. 

2. L’importation DXF/DWG peut tracer des vecteurs 
grâce aux courbes de niveau du terrain. 

3. Fichier Image : Importez et redimensionnez un 
fichier image (JPG, BMP, etc.) puis tracez les 
courbes de niveau sur l’image. 

 
 
 
 
 
 
Ouvrez le fichier nommé Terrain.apj. Nous pouvons y voir des courbes ouvertes, des courbes fermées et 
des points de terrain. 
 
Sélectionnez l’outil Terrain. Il est possible de déterminer l’altitude d’une courbe de niveau en 
plaçant le curseur dessus, en appuyant sur E quand la courbe est repérée et en saisissant l’altitude voulue 
dans le champ Z de la partie Point des coordonnées. Essayez cette méthode sur un des points du terrain ou 
une des courbes existantes. 
 
Nous allons d’abord créer un point de terrain. 
Sélectionnez l’outil Point Terrain et cliquez sur un point 
du plan. Placez votre curseur dessus et appuyez sur E quand 
il prend la forme d’un V. Spécifiez ensuite la valeur Z de ce 
point : saisissez -0.5m ici et cliquez sur <Ok>. 
 
Activez la commande <Vue – Analyser>, cela aura pour effet 
de calculer la triangulation du terrain comme dans la figure 1. 
 
Nous allons maintenant visualiser le terrain en 3D. Ouvrez 
une vue 3D OpenGL en Perspective, votre terrain doit 
ressembler à l’illustration ci-contre. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 1  

Courbes Ouvertes 

Points d’élévation 

Courbe Fermée 
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A présent, nous allons créer une plate-
forme. Sélectionnez l’outil Plate-forme 
Fermée. 
 
Dessinez ensuite une plate-forme similaire 
à celle de l’illustration ci-contre : 
 
Placez votre curseur sur le contour de la 
plate-forme et appuyez sur la touche E. 
Saisissez 1,20 m dans le champ Z et 
cliquez sur <Ok>. 

 
 
 
 
 
 
 
 

Activez ensuite la commande <Vue – Analyser> ; vous remarquerez que la plate-forme a été créée. 
Visualisez le résultat en 3D. 
 

ArchiTECH.PC permet également de 

calculer les déplacements de cette 
plate-forme. 
Retournez dans la vue 2D et 
positionnez le curseur sur la plate-
forme puis appuyez sur la touche E. 
Vous remarquerez dans la partie 
dVolumes du dialogue, les volumes de 
déblai et de remblai exprimés en 
mètres cubes. 
 

 
 
Fonctions courantes et Trucs pour l’outil Terrain  
 
1. Masquer la Triangulation : Activez la commande <Options – Propriétés Vue … - Général> et enlevez le 

coche de la case <Triangles Visibles en 2D>, les triangles disparaîtront. Si vous ajoutez des courbes de 
niveau, il convient de cocher cette case afin que la triangulation soit apparente au moment de mettre les 
données du terrain à jour. 

2. Mettre à Jour : Chaque fois que vous ajoutez des courbes de niveau, des plates-formes ouvertes ou 
fermées ou des points de terrain, vous devrez mettre les données à jour en activant la commande <Vue – 
Analyse>. 

3. Dessiner des Courbes de Niveau Ouvertes et Fermées : Le dessin des courbes de niveau requiert un clic 
gauche pour chaque point puis un clic droit pour ouvrir le menu contextuel où vous choisissez <Ok>. Tant 
que vous n’avez pas effectué le clic droit, vous pouvez utiliser la touche de retour arrière (Backspace) 
pour revenir au point précédent. La courbe de niveau tracée ne peut pas croiser la ligne imaginaire reliant 
le point de départ et le dernier point, voir le schéma ci-dessous : 
 

 
 
 
 
 

Clic n° 4 

Clic n° 3 

Clic n° 2 

Clic n° 1 

Clic n° 5 pour 
terminer la plate-

forme 

Point de 
 départ 

Incorrect 
Dernier point 

Point de 
 départ Dernier 

 point 
Correct 
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Figure 2 

 

 

 

 
ASTUCE : Pour visualiser la 
ligne de référence , activez 
<Options – Propriétés 
Vue… - Général> et cochez 
la case Ligne Réf. Murs 
Visible. Vous verrez 
apparaître des flèches 
indiquant le sens de la 
ligne. 

 

 

 

Exercice 10 – Rendu / Animation  
Rendu sans Textures : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  
Animation : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
Le moteur de Rendu d’ArchiTECH.PC permet le lancer de Rayons, l’animation et l’application de textures, il 
est incorporé au logiciel pour que le modèle se mette à jour à mesure que vous travaillez. ArchiTECH.PC 
supporte également l’OpenGL dans les modes avec textures, Coloré et Fil de Fer. L’OpenGL est un langage 
de navigation 3D en temps réel qui permet de visiter virtuellement le modèle. 
 
Ouvrez le fichier walls.apj. Activez la 
commande <Ecran – 3D – 
Perspective>. La Vue 3D par défaut est 
affichée en mode Coloré sans texture 
OpenGL (Figure 1). Activez ensuite la 
commande <3D – Paramètres pour la 
3D – Général>. 

Cochez la case <Textures> dans la 

partie Mode Principal. 
 
Cliquez sur <Ok>, la fenêtre 3D doit 
maintenant afficher le modèle avec des 
textures (Figure 2). Vous pouvez 
également modifier la présentation en 
effectuant un clic droit dans la fenêtre 
de Vue 3D et en choisissant <Mode Principal – Coloré + Textures>. 
 
Nous allons maintenant éditer les textures : retournez dans la fenêtre 2D en activant la commande 
<Ecran – 2D – Vue Générale>. Cliquez sur le bouton <Cadrage Automatique>. 
 
A présent, nous allons sélectionner globalement tous les murs ; pour ce faire, sélectionnez l’outil 
Mur et actionnez Ctrl + A. Tous les murs étant sélectionnés, cela va nous permettre de les éditer tous en une 
seule étape. Effectuez un double clic sur l’outil Mur, le dialogue de paramétrage des murs apparaît. 
Choisissez l’onglet Textures, c’est dans cet onglet que vous pouvez appliquer de nouvelles textures ou 
modifier les textures existantes. 
 
Vous pouvez, selon le sens de 
la ligne de référence , 
appliquer des textures sur les 
murs sur trois surfaces 
différentes : les côtés Gauche 
et Droite du mur et Autre 
(tranche) 
 
 
 
Cliquez sur le bouton Flèche 
situé à côté du champ de 
texture gauche. 

Cliquez sur le dossier BRIQUES 
(version Démo : dossier TEXTURES), 
sélectionnez la texture « Brique5 » et 
cliquez sur <Ok>. Copiez cette texture 
vers les autres faces des murs en 
utilisant les plus grandes flèches 
situées entre les champs de textures 
et cliquez sur <OK>. 
 
Retournez dans la Vue 3D en activant 
<Ecran – 3D – Perspective>. 
Il est également possible de passer 
d’une vue à l’autre en effectuant un 
clic droit  à un endroit neutre de 
l’écran puis en choisissant <Ouvrir 
Vue> dans le menu contextuel. 

Figure 1  

Gauche 
Mur 

Droite 

Autre 
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Outil Mouvement Extérieur  
 
Avec l’outil Mouvement extérieur, le point de visée est fixe. 
 
Un clic gauche 
 déplace l’observateur 
HORIZONTALEMENT, 
latéralement gauche/droite 
ou avant/arrière. 

 Un clic droit, les 
glissements avant-arrière 
provoquent des 
déplacements 
VERTICAUX de 
l’observateur. 
 

Ce mode est le plus pratique pour les déplacements EXTERIEURS 
autour du modèle. 
 
Outil Mouvement Intérieur  
 
Avec l’outil Mouvement Intérieur – Touche Ctrl enfoncée lorsque l’outil 
A1 est sélectionné ou l’outil A2 Mouvement Intérieur, tous les clics et 
mouvements de la souris déplacent le POINT DE VISEE. 
 
Un clic gauche, le point de 
visée se déplace 
HORIZONTALEMENT, de 
gauche à droite et d’avant 
en arrière. 

 Un clic droit, les 
glissements haut/bas, 
déplacent le point de 
visée 
HORIZONTALEMENT ; 
les glissements avant-
arrière provoquent des 
déplacements 
VERTICAUX. 
 

Particularité : Un clic gauche et glissements avant/arrière, seul le SENS 
du point de visée est pris en compte (la distance entre l’observateur et 
le point de visée reste constante). 
Ce mode est le plus pratique pour les déplacements INTERIEURS. 
 
Outil Mouvement Parallèle  
 
Avec cet outil – touche Alt enfoncée, lorsque l’outil A1 est sélectionné 
ou l’outil A3 Mouvement Parallèle – vous déplacez simultanément 
l’OBSERVATEUR et le POINT DE VISEE 
 
Un clic gauche, les 
déplacements sont 
perpendiculaires à l’axe du 
regard (Vision Parallèle) et 
donc déplacent 
simultanément  
l’observateur et le point de 
visée tout en conservant la 
même distance entre eux. 

 En clic droit, seuls les 
glissements avant-arrière 
de la souris ont une 
utilité. Ils font avancer ou 
reculer le POINT DE 
VISEE sans déplacer 
l’observateur. 
 

 
La distance entre le premier point cliqué et la position du curseur 
détermine la vitesse des déplacements de la caméra. Plus la distance 
est grande, plus les vues changent vite. Pour ralentir la navigation, 
rapprochez la souris de l’endroit du clic initial. Dès lors, pour des 
réglages précis, utilisez de courts déplacements de la souris. 
 

 

 

Rendu de l’image : 

Définir la Vue  
Il est possible de modifier les positions de 
l’observateur et du point de visée de manière 
interactive, en déplaçant la souris et en 
maintenant un de ses boutons enfoncé. Cela 
sans devoir quitter la fenêtre de Vue 3D ou saisir 
de coordonnées numériques. Chaque outil 
principal dispose de trois sous-outils, qui 
modifient la vue : les outils Mouvement 
Extérieur, Mouvement Intérieur et Mouvement 
Parallèle. 
 
Rendu  
Nous allons maintenant calculer le rendu de ce 
modèle avec des ombres portées et en utilisant 
le lancer de rayons. Dans une Vue 3D, activez la 
commande <3D – Paramètres pour la 3D… - 
Coloré et Rendu>. C’est dans cet onglet que 
vous pourrez régler les arrière-plans 
personnalisés, les couleurs du ciel et du sol, la 
nébulosité, l’anti-crénelage, la résolution des 
couleurs et les paramètres du soleil. 

Dans la partie Propriétés Arrière-plan, 
sélectionnez l’option <Ciel et Sol> et cochez la 
case <Nébulosité> puis réglez sa valeur à l’aide 
des flèches haut/bas situées à côté du champ.  
L’aperçu de droite vous donne une idée du 
résultat. 
 
L’option <Anti-Crénelage>, située dans la partie 
Options pour le Rendu, détermine la qualité de 
l’image ; plus le niveau choisi est élevé, plus le 
processus de rendu prendra de temps. 
 
Sélectionnez ensuite l’onglet Image Finale & 
Prévisualisation. Choisissez l’option <Rendu> de la partie Options Image Finale. Dans la partie Résolution, 
réglez X=480 par Y=360 (version Démo) ou choisissez Plein Ecran (version complète) puis cliquez sur 
<Ok>. 
 
Dans une Vue 3D, activez la commande <3D – Calculer Image Finale>. Cette opération peut prendre un 
moment. La vitesse de calcul du rendu est influencée par la complexité des textures, le niveau d’anti-
crénelage, la taille de l’image finale et la vitesse de votre ordinateur. Le rendu d’image sera affiché dans une 
fenêtre Image. 
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Pour supprimer une Image Clé  
1. Repérez, à l’aide du curseur (forme en V), 

l’Image Clé à supprimer et appuyez sur la touche 
Suppr. (Delete). 

2. Sélectionnez l’Image Clé que vous souhaitez 
supprimer. Vous sélectionnez et désélectionnez 
les Images Clés une par une via MAJ+Clic 
gauche. Ctrl+A ou <Edition – Sélectionner Tout> 
sélectionnent les Images Clés sélectionnées, 
utilisez <Edition – Supprimer Eléments 
Sélectionnés> ou le raccourci Ctrl+Suppr. 
(Delete). 

 

 

Référence  : Les vidéos NTSC tournent à 30 
images par seconde (cinéma vidéo : 24 
images/seconde). En règle générale, les 
résolutions des vidéos sont réglées sur 640x480. 

 

 

 

 

 

Animation  
 
Avant de commencer à créer une animation, il convient 
de se familiariser avec certains termes. 
 
Caméra (ou Observateur)  : Position à partir de laquelle 
nous voyons le modèle. 
Point de Visée  : Le point précis vers lequel pointe la 
caméra. 
Image : Une « tranche » parmi toutes celles qui créent 
l’animation. 
Image Clé  : Point dans l’espace qui définit le chemin de 
la caméra. Le logiciel ajoutera les points situés entre les 
Images Clés. 
Chemin d’animation  : Le parcours suivi par la caméra dans l’espace. 
 
Ouvrez le fichier Walls.apj. Ouvrez une Vue 3D via <Ecran – 3D – Perspective> 
puis activez la commande <Options – Grille Visible> ce qui ajoutera une grille dans 
la vue 3D, pour une meilleure visualisation. Les pas de la grille se règlent dans 
<Options – Régler la Grille…>. 
 

L’outil Image Clé Animation permet de définir et d’éditer les images 
clés d’animation. 
 

La position de caméra de chaque image clé se définit par deux clics. Le 
premier détermine les coordonnées X et Y de la nouvelle position de 
caméra alors que le second définit son altitude (coordonnée Z) sauf si vous 
êtes en mode de projection XY (dans ce cas, vous n’avez qu’à indiquer la 
position X et Y de la caméra). Mettez-vous en mode de projection XY <3D – 
Type de projection - XY>.Effectuez quelques clics droits sur le bouton 
<Zoom> de la barre d’Etat pour éloigner le plan. Cliquez sur le 
plan pour obtenir le résultat similaire à la Figure 1. 
 
Le point de visée de la première Image Clé d’animation est 
automatiquement placé au centre de la figure dans laquelle est 
inscrit le Modèle. Pour le déplacer, cliquez sur le point chaud du 
point de visée (curseur en V) puis déterminez sa position par un 
clic pour la position XY. 
 
Définissez d’autres Images Clés, chaque fois par 2 clics (voir Figure 2). Si nécessaire, déplacez l’image Clé 
en cliquant sur le point chaud de son observateur ou sur le point de visée et en déterminant sa position par 2 
clics. 
 
Activez la commande <3D – Type de projection – Perspective> 
(Figure 3) et activez <Animation – Aperçu Animation> ; ce qui 
lancera l’animation vous permettant ainsi de vérifier les 
positions des Images Clés. Pour arrêter cet aperçu, activez à 
nouveau <Animation – Aperçu Animation>. 
 
Supprimez ensuite toutes les images Clés : <Edition – Sélectionner Tout> ou Ctrl + A 
puis <Edition – Supprimer Eléments Sélectionnés> ou Ctrl + Suppr. 
 
Définir précisément un chemin d’animation  
 
Sélectionnez <3D – Paramètres pour la 3D – Général>. Vous pouvez 

également accéder à ces commandes en effectuant un clic droit dans 
l’aire de dessin. 
Choisissez le mode de projection sur le plan XY (mode plan) et cliquez sur 
<Ok>. Nous regardons maintenant nos murs dans une Vue de dessus 
OpenGL. Cliquez ensuite sur l’outil Animation de la palette principale. 
Activez la commande <3D – Fenêtre Prévisualisation>, ce qui provoque 
l’ouverture d’une petite fenêtre de vue en perspective qui nous sera utile 
au cours de la création de l’animation. Votre écran devrait ressembler à 
l’illustration ci-contre. 
 

Figure 1  

Figure 2  

Figure 3  
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Nous allons maintenant activer le zoom arrière pour afficher un espace plus grand autour du 
modèle. Pour ce faire, effectuez quelques clics droits sur le bouton <Zoom> de la Barre d’Etat. 
 
Passez au mode indirect par la commande <3D – Mode Indirect>, ce qui nous permettra de visualiser la 
caméra qui « filme » le modèle dans la fenêtre de prévisualisation. 
 
L’étape suivante consiste à placer votre curseur dans la 
fenêtre de prévisualisation (la petite fenêtre de vue en 
perspective) et à maintenir le bouton gauche de la souris 
enfoncé en déplaçant le curseur pour trouver le point de 
départ de l’animation le plus approprié. Vous 
remarquerez que la caméra rouge se déplace dans la 
vue de dessus à mesure que vous déplacez votre 
curseur. Ce que vous voyez dans la fenêtre de 
prévisualisation est le reflet exact de ce que « voit » la 
caméra rouge. Si la position de la caméra n’est toujours 
pas visible, activez à nouveau le zoom arrière. 
 
Lorsque vous aurez repéré le point de départ de votre 
animation, vous allez placer la première Image Clé pour 
désigner le point de départ. Pour créer une Image Clé, 
cliquez sur l’outil Image Clé Animation puis cliquez 
à un endroit proche de la caméra pour définir la 
position de la première Image Clé. 
 
La première Image Clé d’Animation est créée. Vous 
pouvez voir une caméra violette, un point de visée violet 
et une ligne violette les reliant. 
 
Nous allons à présent éditer la position de la première Image Clé pour la faire correspondre à l’image de la 
caméra rouge affichée dans la fenêtre de prévisualisation. Placez votre curseur sur la caméra violette et 
effectuez un clic gauche lorsqu’il prend une forme en V : effectuez ensuite un second clic gauche sur la 
caméra rouge. Cette opération aura pour effet de déplacer la caméra violette dans le plan XY pour la faire 
correspondre à la caméra rouge. 
 
NB : Si vous commettez une erreur et que vous créez une seconde image clé, vous pouvez la supprimer en 
plaçant le curseur sur la caméra et en appuyant sur la touche Suppr (Delete) quand il prend une forme en V. 
 
La caméra et le point de visée sont désormais alignés dans le plan XY, nous devons encore nous assurer 
que leurs valeurs Z (altitudes) sont correctes. 
 
Activez la commande <3D – Paramètres pour la 3D… - Général> et sélectionnez la projection sur le 
plan YZ, ou effectuez un clic droit dans la vue et choisissez <Type de Projection – YZ> dans le menu 
contextuel. 
 
Déplacez l’Image Clé (violette) pour la faire 
correspondre à la caméra de prévisualisation (rouge) en 
plaçant le curseur sur la caméra violette et en effectuant 
un clic gauche lorsqu’il prend une forme en V. Cliquez 
ensuite sur la caméra rouge, ce qui aura pour effet de 
déplacer la caméra violette dans le plan YZ pour la faire 
correspondre à la caméra rouge. Si le point de visée 
(vert) n’est pas situé au même endroit que la caméra de 
prévisualisation (violette), déplacez-le. Notre première 
Image Clé est désormais créée. 
 
Activez la commande <3D – Paramètres pour la 3D… - Général> et sélectionnez la projection sur le 
plan XY, ou effectuez un clic droit dans la Vue et choisissez <Type de Projection – XY> dans le menu 
contextuel. 
 
Nous allons maintenant déterminer la position de la deuxième Image Clé en déplaçant la caméra dans la 
fenêtre de prévisualisation jusqu’à la position souhaitée. Vous remarquerez que les mouvements de la 
caméra rouge ne sont pas répercutés sur l’Image Clé violette. 
 
 

Position actuelle  
du point de visée 

Fenêtre de  
prévisualisation 

Position actuelle 
de la caméra 

Cliquez ici pour définir 
la première Image Clé 
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Suivez à nouveau les instructions 
précédentes pour placer votre deuxième 
Image Clé à un endroit proche de la 
caméra rouge. 
 
Nous allons à présent éditer la position 
de cette caméra pour qu’elle corresponde 
à celle de la caméra de prévisualisation. 
Placez votre curseur sur la deuxième 
image clé (verte clair) et effectuez un clic 
gauche lorsqu’il prend une forme en V 
puis effectuez un second clic gauche sur 
la caméra rouge. 
 
Si le point de visée vert (de l’aperçu) n’est 
pas situé au même endroit que celui de la 
caméra de prévisualisation (violette), 
déplacez-le. 
 
La caméra et le point de visée sont 
désormais alignés dans le plan XY, nous 
devons encore nous assurer que leurs 
valeurs Z (altitudes) sont correctes. 
 
Activez la commande <3D – Paramètres 
pour la 3D… - Général> et sélectionnez 
la projection sur le plan YZ ou effectuez 
un clic droit dans la Vue et choisissez 
<Type de Projection – YZ> dans le 
menu contextuel. 
 
Déplacez la deuxième Image Clé (verte clair) pour la 
faire correspondre à la caméra de prévisualisation 
(rouge) en plaçant le curseur sur la caméra violette et 
en effectuant un clic gauche lorsqu’il prend une forme 
en V. Cliquez ensuite sur la caméra rouge ce qui aura 
pour effet de déplacer la deuxième Image Clé dans le 
plan YZ pour la faire correspondre à la caméra rouge. 
 
Si le point de visée (vert) n’est pas situé au même 
endroit que la caméra de prévisualisation (rouge), 
déplacez-le. Notre deuxième Image Clé est désormais 
créée. 
 
Répétez ensuite les étapes décrites ci-dessus pour placer d’autres Images Clés. Votre écran devrait 
ressembler à l’illustration ci-dessous. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Quand le chemin d’animation sera défini, nous allons déterminer la durée de l’animation. Pour ce faire, 
activez la commande <Animation – Options pour l’Animation…>. 

La version Démo d’ArchiTECH.PC ne permet de 
placer que 5 Images Clés. Si vous utilisez la 
Version complète, vous pouvez placer autant 
d’image clés que vous le souhaitez. 

Image clé existante 

Position actuelle 
de la caméra de 
prévisualisation 

Cliquez ici 
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C’est ici que se règlent les animations. Réglez : 
 
 
La résolution sur 480 x 360. 
 
Le taux d’images sur 15 images par seconde (la 
qualité vidéo est de 30 images par seconde pour le 
NTSC et de 24 images/seconde pour le cinéma 
vidéo). 
 
Le temps total sur 3 secondes (00:03). 
 
Activez les textures. 
 
Le Mode Principal sur Coloré. 
 
 
 
 
 
Cliquez sur <Ok>. 
 
 

 
 
Activez la commande <3D – Paramètres pour la 3D… - Général>, sélectionnez le mode de projection 
en Perspective et cliquez sur <Ok>, ou effectuez un clic droit dans la vue et choisissez <Type de 
Projection – Perspective> dans le menu contextuel. 
 
Nous allons maintenant pré-visualiser l’animation : activez la commande <Animation – Aperçu Animation>. 
L’animation doit tourner en mode OpenGL, coloré avec textures. Pour arrêter l’aperçu, activez une nouvelle 
fois la commande <Animation – Aperçu Animation>. 
 
Pour créer une animation qui pourra 
être enregistrée comme un fichier AVI, 
activez la commande <Animation – 
Options pour l’Animation… - Général> 
et sélectionnez le mode Rendu dans 
la partie Mode Principal puis cliquez 
sur <Ok>. Activez ensuite <Animation 
– Calculer l’Animation>. Le logiciel 
vous demande alors d’enregistrer ce 
fichier en tant que fichier « .aaf ». Une 
petite image de rendu va apparaître, 
activez alors la commande <Fichier – 
Calculer Animation> de la barre des 
menus de cette fenêtre. 
 
Vous verrez alors une série d’images 
rendues créées. Cela peut prendre un 
moment selon la taille de l’animation. 
Une fois le calcul de l’animation terminé, vous pouvez la rejouer dans ArchiTECH.PC. Sélectionnez le menu 
Navigation, vous pouvez y rejouer l’animation vers l’avant, vers l’arrière, passez d’une image à l’autre, etc. Si 
vous aviez fermé le fichier d’animation, il vous suffit d’activer la commande <Fichier – Ouvrir… - Type – 
Fichier Animation APC (*.AAF)> et de sélectionner le fichier d’animation que vous aviez créé précédemment. 
 
Vous pouvez également enregistrer le fichier « .aaf » en tant que fichier AVI dans le dialogue <Fichier – 
Enregistrer Sous…>. 
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 Vous ne pourrez mener cet exercice à bien 
qu’avec une version payante 
d’ArchiTECH.PC. La version Démo ne 
comprend pas les fonctions Copier/Coller. 
Si vous évaluez le logiciel, lisez cet 
exercice pour vous rendre compte du 
processus de création des objets 3D dans 
ArchiTECH.PC. 

 

 

ASTUCE 
Le chapitre 9.2.3 – Création d’un Nouvel 
Objet du manuel d’ArchiTECH.PC 
accessible par la commande <Aide – 
Manuel ArchiTECH.PC> explique, de façon 
détaillée, les différentes manières de créer 
un Objet de Bibliothèque. 

 

 

Exercice 11 – Objets de Bibliothèque / Objets Perso nnalisés  
3D- Vue en perspective : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré  – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  
Copier/Coller : 2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
ArchiTECH.PC est livré avec une collection très puissante d’objets paramétrables. 
 
Pour accéder à la bibliothèque, effectuez un double clic 
sur l’outil Objet. Tous les objets sont organisés dans 
une structure de répertoires sous le dossier « Objet » ; vous les 
placez à l’aide d’un point de référence (rouge). Cliquez sur le 
bouton Point d’Insertion ou sur un des points verts de l’aperçu 
pour déplacer le point d’insertion. Quand vous aurez placé un 
objet, positionnez votre curseur sur un de ses points chauds et 
appuyez sur E pour éditer l’objet ou sur la touche Supp (Delete) 
pour le supprimer quand le curseur prend la forme en V. 
 
ArchiTECH.PC vous permet de créer des objets de bibliothèque personnalisés. Il existe deux types d’objets 
personnalisés : les objets graphiques 2D ou 3D et les objets GL. ArchiTECH.PC contient son propre langage 
de programmation appelé ArchiTECH.GL qui permet à l’utilisateur de créer ses propres objets 
paramétrables « intelligents ». SoftCAD 3D est un autre produit d’EdiCAD qui vous permet également de 
créer des objets 3D personnalisés, qui peuvent être exportés et interprétés par ArchiTECH.PC comme des 
entités de bibliothèque. 
 
Nous commencerons par l’importation et la création d’entités de 
bibliothèque 2D et 3D graphiques. Nous allons créer un objet de 
bibliothèque personnalisé à l’aide de l’outil Dalle. Sélectionnez 
l’outil Dalle puis cliquez sur l’outil G1 Dalle Selon Polygone et 
créez un objet similaire à celui de la Figure 1. Il s’agit d’un objet simple 
mais vous pourriez créer et enregistrer une baignoire ou un abri de 
jardin de la même façon. Créez l’objet à l’origine absolue qui sera 
également l’origine de notre futur objet. Dans le cas des objets, utilisez 
le point d’insertion le plus approprié ; dans le cas des portes et 
fenêtres, le point d’insertion doit toujours être confondu avec le point 
inférieur central de l’ouverture. 
 
Visualisons à présent l’objet en 3D par la commande <Ecran – 3D Perspective>. 
Activez la commande <Edition – Copier> puis <Projet – Gestion Bibliothèque Objets…>. 
Une interface semblable à l’Explorateur Windows apparaît (Figure 2), 
cliquez sur le signe + situé devant le dossier « Objet » ; Sélectionnez ce 
dossier et activez la commande <Fichier – Nouveau Dossier>. Créez 
un nouveau dossier et nommez-le « Didacticiel » puis cliquez sur <Ok>. 
Appuyez sur la touche F5 pour mettre l’écran de l’Explorateur à jour à 
chaque fois que vous créez un nouveau répertoire. Ouvrez ensuite le 
nouveau dossier Didacticiel et activez la commande <Fichier – Créer 
une Entité>. Nommez cet objet « Objet_test » et cliquez sur <Ok> sans 
modifier les paramètres de ce dialogue. Appuyez sur la touche F5 ou 
activez <Affichage – Actualiser> pour mettre à jour. Si le nouveau 
dossier ou la nouvelle entité de bibliothèque n’apparaît pas après une 
mise à jour, fermez l’Explorateur par <Fichier – Fermer> et rouvrez-le 
aussitôt par la commande <Projet – Gestion Bibliothèque Objets…>. 
 
Sélectionnez « Objet_test » dans le répertoire Didacticiel et activez la commande <Edition – Coller Volume 
3D> : un dialogue de calibrage apparaît, cliquez sur <Ok>. Vous pouvez voir un aperçu de l’objet à droite de 
l’écran de l’Explorateur. 
 
Retournez à présent dans la Vue 2D. Effectuez un double-clic sur l’outil Objet, cherchez l’objet que vous 
venez de créer dans la liste des objets de bibliothèque et placez-le dans l’aire de dessin. 
 
Objets DXF  
A l’aide de l’importation DXF, vous pouvez charger une voiture 
ou une baignoire d’un distributeur, l’enregistrer en tant qu’objet et 
la placer dans un répertoire personnalisé de la bibliothèque 
d’objets. Pour créer des entités de bibliothèque personnalisées à 
partir d’objets DXF, commencez par ouvrir le DXF <Fichier – 
Ouvrir – Type – données DXF> puis répétez les opérations 
décrites ci-dessus. 

Figure 1  

Figure 2  
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Exercice 12 – Création de Dessins Détaillés  
2D – 2D Métré – Draft  – Draft  Métré – Lite  – Lite Métré  – Lite Color  – Render  – Full – Démonstration  

 
ArchiTECH.PC crée un Modèle 3D à partir de vos dessins en 2D. Ces modèles 3D permettent de produire 
des rendus de qualité photographique pour la présentation. La création du modèle 3D a un autre avantage : 
la création automatique de vues en coupe et en élévation. ArchiTECH.PC vous permet de fusionner ces 
vues en coupe et en élévation dans la vue 2D pour y ajouter tous les détails que vous souhaitez. 
 
Commencez par ouvrir le projet nommé detail.apj. Par défaut, 
ArchiTECH.PC crée des élévations Nord, Sud, Est et Ouest à partir 
du fichier de gabarit. Ce modèle est une structure à deux étages que 
nous utiliserons pour créer des vues en coupe et en élévation. Nous y 
ajouterons également des cotations, des textes et des épaisseurs de 
ligne. 
 
Familiarisons-nous avec le modèle : la Figue 1 représente l’étage 
supérieur où sont placés des murs, des portes, une toiture et des 
fenêtres. 
 
Passons à présent à l’étage du dessous ; pour ce faire, activez la 
commande <Etages – Aller Vers…>, saisissez 1 dans le champ de 
destination et cliquez sur <Ok> (Figure 2). Après avoir visualisé le premier 
étage, remontez vers le second. 
 
Nous allons visualiser rapidement notre 
modèle en 3D : activez la commande 
<Ecran – 3D Perspective>. Retournez dans 
la Vue 2D, nous allons créer une coupe. 
 
 

Pour créer une coupe, effectuez un double clic sur l’outil Coupe. Dans ce dialogue de paramétrage, 
nous allons pouvoir assigner un nom à la coupe et choisir le type de représentation 2D du trait de 
coupe. Cliquez sur <Ok> et passez à l’étape suivante. 

 
Effectuez d’abord un clic gauche (n°1), repérez la ligne de référence de l’un des murs inclinés et appuyez 
sur la touche L pour contraindre le curseur parallèlement au mur puis effectuez un second clic gauche (n°2) 
pour créer la coupe (Figure3). Vous remarquerez que le trait de coupe est maintenant visible. Nous pouvons 
désormais visualiser cette coupe. 
 
Utilisez la méthode habituelle (<Ecran – 3D–
Perspective>). 
 
Activez ensuite la commande <3D – Paramètres 
pour la 3D… - Filtres>. Sélectionnez l’option <En 
Coupe> dans la partie Mode Coupe ; le logiciel 
vous demande si vous souhaitez procéder à une 
modification automatique : choisissez <Oui> puis 
cliquez sur <Ok>. 
 
Le logiciel affiche désormais une vue en coupe, 
nous allons la faire passer dans l’écran 2D. Pour 
ce faire, activez la commande <Edition – Copier 
Spécifique…>, cochez la case <Lignes et 
Hachures 3D> et cliquez sur <Ok>. 
Retournez à la Vue 2D générale. Nous allons à présent coller la 
vue en coupe en 2D dans un étage vide. Activez la commande 
<Etages – Monter…>, le programme vous demande si vous 
souhaitez ajouter un nouvel étage ; cliquez sur <Ok>. 
 
Nous sommes maintenant dans un étage vide où seul le trait de 
coupe est affiché. Placez votre curseur sur un des points chauds 
du trait de coupe et appuyez sur la touche E. Cochez la case 
<Invisible en 2D> puis cliquez sur <Ok>. 
 

Figure 1  

Figure 2  

Figure 3  

Clic gauche  
n°1 ici 

Repérez ce mur et 
appuyez sur L 

Clic gauche 
 n° 2 ici 
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Activez ensuite la commande <Edition – Coller Spécifique…>, cochez la case <Lignes et Hachures 3D> et 
cliquez sur <Ok>. 
 
Vous pouvez désormais voir votre coupe dans une Vue 2D ; cliquez à un endroit quelconque de l’écran pour 
désélectionner tous les points puis activez la commande <Vue – Cadrage Automatique>. Vous pouvez 
également masquer les lignes de référence des hachures en activant la commande <Options – Propriétés 
Vue…> et en enlevant le coche de la case <Ligne de Réf. Hachures Visible> puis en cliquant sur <Ok>. 
 
Puisque notre coupe est désormais dans une Vue 2D, nous pouvons y ajouter des textes, des cotations et 
éditer les couleurs, épaisseurs et types de lignes. 
 
 
 
Nous allons maintenant créer une Vue en élévation. 
 
Effectuez un clic droit à un endroit quelconque de l’écran 2D et choisissez <Ouvrir Vue – 3D – Elévation 
Ouest> dans le menu contextuel. Vous devriez obtenir une vue semblable à celle de la Figure 1. 
Nous pouvons la fusionner dans une Vue 2D en répétant les opérations décrites ci-dessus. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Il est également possible de fusionner directement cette vue dans la Feuille d’Impression. 
 
NB : Les vues fusionnées dans la Vue 2D ne sont plus liées au Modèle. Toutes les Vues 2D, 3D et Feuille 
d’impression sont liées au Modèle de sorte que toute modification apportée au Modèle soit automatiquement 
répercutée dans les vues. 

  

Figure 1  
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Trucs, Astuces et Raccourcis  
 
Dessin de Base et Ligne de Référence  
 
La compréhension du principe des lignes de référence est primordiale pour tous les dessins des murs dans 
ArchiTECH.PC. L’une des règles de base est de dessiner tous vos murs extérieurs dans le même sens ; 
dans le sens des aiguilles d’une montre ou dans le sens inverse. Avant de commencer à dessiner, activez la 
commande <Options – Propriétés Vue… - Général> et cochez la case <Ligne de Réf. Murs Visible>. Pour 
être certain d’avoir des intersections correctes, veillez à toujours dessiner les murs d’une ligne de référence 
à l’autre. Voir exemple ci-dessous. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ASTUCE : Si vous tracez les murs extérieurs en gardant leur ligne de référence à l’intérieur, il sera 
beaucoup plus facile de connecter les murs intérieurs par la suite. Pour tracer les murs par l’extérieur, réglez 
un décalage négatif égal à l’épaisseur du mur. 
 
Raccourcis  (Assurez-vous que les majuscules de votre clavier ne sont pas verrouillées) 
 
<C> Lorsque vous placez votre curseur sur la ligne de référence d’un mur et qu’il prend une forme en 

trident, appuyez sur la touche C; cela copiera tous les paramètres de ce mur dans le presse-papiers. 
Ce raccourci fonctionne également avec tous les autres outils. 

 
<V>  Lorsque vous placez votre curseur sur la ligne de référence d’un mur et qu’il prend une forme en 

trident, appuyez sur la touche V ; cela collera tous les paramètres copiés sur ce mur. Ce raccourci 
fonctionne également avec tous les autres outils. 

 
<L> Si vous appuyez sur la touche L quand votre curseur a repéré une ligne de référence, votre curseur 

aura une contrainte parallèle à ce mur ou à cette ligne. 
 
<P> Contrainte perpendiculaire. 
 
<X> Verrouille le curseur dans la direction X (les majuscules de votre clavier ne doivent pas être 

verrouillées). 
 
<Y> Verrouille le curseur dans la direction Y (les majuscules de votre clavier ne doivent pas être 

verrouillées). 
 
<R> Verrouille le paramètre de rayon ou de distance (les majuscules de votre clavier ne doivent pas être 

verrouillées). 
 
<B> Verrouille l’angle (les majuscules de votre clavier ne doivent pas être verrouillées). 
 
<Tab>Fait apparaître la boîte de saisie des coordonnées. D’autres pressions sur cette même touche font 

passer d’un champ à l’autre ; MAJ + Tab permet de revenir en arrière. Une pression sur la touche 
Entrée ferme la boîte de saisie. 
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Le CD Archi

 

Le didacticiel Archi
des possibilités et des avantages du logiciel. 
pouvez consulter ou imprimer di

 
 

TYPES D’ASSISTANCES AU SEIN DU LOGICIEL 
 
 
 
 

 

Info -bulles  sont des petites notes portant le nom 
de l’icône quand vous l’effleurez du c
 
Aide Contextuelle  fournit à la demande de 
l’aide sur l’élément désigné. Ut
standard de Windows Maj+F1 p
l’élément pour obtenir de l’aide sur celui
ce soit un bouton, un menu, etc…
Dans les fenêtres de dialogue, cliquez sur le 

bouton  à droite de la barre de titre.

 

Utilisation et Impression du Manuel électronique

Même si les principes de l’aide sont ceux de Windows, 
nous avons pensé qu’il serait utile de décrire les 
différentes fonctions de l’aide et de la navigation dans le 
manuel de référence pour que l’accès soit vraiment aisé.
 
Recherche d’informations : 
��  En cliquant sur les éléments dans la t
matières organisée par catégorie (bouton Sommaire).
��  En tapant un nom quelconque pour parcourir l’index 
alphabétique (bouton Index). 
��  En tapant un nom quelconque pour le trouver parmi 
les textes de l’aide (bouton Rechercher).

 
La table des matières 
Vous avez accès à la table des matières du manuel 
d’ArchiTECH.PC. Quel que soit l’article que vous êtes 
occupé à lire, le bouton « sommaire 
vous rendre à d’autre partie du manuel 
consultations. 
 
Celle-ci est organisée comme un livre imprimé
dire en chapitres, sous-chapitres, articles (qui eux 
comprennent des paragraphes). 

Un chapitre est représenté par l’icône
consulter un chapitre, il vous suffit de cliquer sur celui

Les sous-chapitres  ont la même i
chapitres mais ils sont en retrait. 
Les articles composant les différents chapitres sont 
représentés par l’icône . Pour passer en revue tous les 
articles d’un sous-chapitre, cliquez sur >>.
Les articles contiennent des paragraphes, ils ne sont
représentés dans l’affichage du sommaire mais bien 
dans la fenêtre de lecture des articles. Ce sont les titres 
en vert sur fond gris du haut de la fenêtre et sur lesquels 
on peut cliquer pour y accéder. La barre de défilement à 
droite passe tout l’article en revue et donc tous les 
paragraphes. 
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ArchiTECH.PC comporte toutes les aides et manuels.
 

Archi TECH.PC par la pratique  vous guidera lors de vos premiers pas à la découverte
des possibilités et des avantages du logiciel. Il s’agit d’un document Adobe Acrobat® PDF que vous 
pouvez consulter ou imprimer di rectement du CD-Rom.  

TYPES D’ASSISTANCES AU SEIN DU LOGICIEL ArchiTECH.PC
sont des petites notes portant le nom 

ône quand vous l’effleurez du curseur 

fournit à la demande de 
l’aide sur l’élément désigné. Utilisez le raccourci 
standard de Windows Maj+F1 puis cliquez sur 
l’élément pour obtenir de l’aide sur celui-ci, que 
ce soit un bouton, un menu, etc… 
Dans les fenêtres de dialogue, cliquez sur le 

à droite de la barre de titre. 

 
 

Le menu Aide de 
Manuel de Référence Electronique.
Ce fichier conçu comme un manuel de référence 
se trouve dans le menu Aide. Tout a été mis en 
œuvre pour qu’il puisse répondre à deux 
objectifs. D’abord être d’une grande efficacité 
dans ses fonctions 
Ensuite d’être d’une grande simplicité si vous 
désirez l’imprimer et ainsi disposer d’un manuel 
imprimé complet. 

Utilisation et Impression du Manuel électronique 
(Voir schéma au verso) 

 
sont ceux de Windows, 

nous avons pensé qu’il serait utile de décrire les 
différentes fonctions de l’aide et de la navigation dans le 
manuel de référence pour que l’accès soit vraiment aisé. 

En cliquant sur les éléments dans la table des 
matières organisée par catégorie (bouton Sommaire). 

En tapant un nom quelconque pour parcourir l’index 

En tapant un nom quelconque pour le trouver parmi 
les textes de l’aide (bouton Rechercher). 

Vous avez accès à la table des matières du manuel 
uel que soit l’article que vous êtes 

 »  vous permettra de 
autre partie du manuel pour d’autres 

me un livre imprimé : c’est-à-
chapitres, articles (qui eux 

Un chapitre est représenté par l’icône . Pour 
consulter un chapitre, il vous suffit de cliquer sur celui-ci. 

ont la même icône que les 

les différents chapitres sont 
. Pour passer en revue tous les 

chapitre, cliquez sur >>. 
Les articles contiennent des paragraphes, ils ne sont pas 
représentés dans l’affichage du sommaire mais bien 
dans la fenêtre de lecture des articles. Ce sont les titres 
en vert sur fond gris du haut de la fenêtre et sur lesquels 
on peut cliquer pour y accéder. La barre de défilement à 

icle en revue et donc tous les 

Impression  
Si vous ne désirez imprimer qu’un seul article, vous 
pouvez soit choisir la fonction «
la lecture de l’article, soit vous pouvez le 
sélectionner dans la table des matières et cliquer
sur la fonction « Imprimer ». 
Si vous désirez imprimer un chapitre entier ou un 
sous-chapitre, il vous suffit de sélectionner le livre 
correspondant et de cliquer sur la touche 
impression. Tous les articles d’un chapitre ou d’un 
sous-chapitre seront alors imprimés.
L’impression suit donc un ordre hiérarchique
retraits dépendent des éléments supérieurs plus à 
gauche. La demande d’impression d’un élément sur 
la gauche imprimera donc tous les articles qui en 
dépendent (qui se trouvent en dessous à droit
Pour imprimer le manuel
l’impression pour chaque chapitre.
 
 
La lecture des différents articles
Lorsque vous lisez un article, des fonctions de 
renvois vous permettent de passer facilement d’une 
information à l’autre. Mais il est essent
voir que les différents articles sont disposés selon 
l’ordre de la table des matières. Pour revenir aux 
pages précédentes et continuer la chronologie, 
cliquez sur le bouton « Précédent
Les fenêtres de dialogue dans le manuel de 
Référence sont interactives. Vous pouvez cliquer 
sur les différentes icônes afin de recevoir une aide 
supplémentaire. 
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UTILISATION DU MANUEL ELECTRONIQUE ET AIDES  

es les aides et manuels. 

vous guidera lors de vos premiers pas à la découverte 
Il s’agit d’un document Adobe Acrobat® PDF que vous 

TECH.PC 
Le menu Aide de Archi TECH.PC contient le 
Manuel de Référence Electronique.  
Ce fichier conçu comme un manuel de référence 
se trouve dans le menu Aide. Tout a été mis en 
œuvre pour qu’il puisse répondre à deux 
objectifs. D’abord être d’une grande efficacité 
dans ses fonctions de recherche et d’utilisation. 
Ensuite d’être d’une grande simplicité si vous 
désirez l’imprimer et ainsi disposer d’un manuel 

 

 

Si vous ne désirez imprimer qu’un seul article, vous 
pouvez soit choisir la fonction « Imprimer » lors de 
la lecture de l’article, soit vous pouvez le 
sélectionner dans la table des matières et cliquer 

Si vous désirez imprimer un chapitre entier ou un 
il vous suffit de sélectionner le livre 

correspondant et de cliquer sur la touche 
impression. Tous les articles d’un chapitre ou d’un 

imprimés. 
L’impression suit donc un ordre hiérarchique : les 
retraits dépendent des éléments supérieurs plus à 
gauche. La demande d’impression d’un élément sur 
la gauche imprimera donc tous les articles qui en 
dépendent (qui se trouvent en dessous à droite). 

le manuel complet, lancez 
chapitre. 

La lecture des différents articles  
Lorsque vous lisez un article, des fonctions de 
renvois vous permettent de passer facilement d’une 
information à l’autre. Mais il est essentiel de bien 
voir que les différents articles sont disposés selon 
l’ordre de la table des matières. Pour revenir aux 
pages précédentes et continuer la chronologie, 

Précédent ». 
Les fenêtres de dialogue dans le manuel de 

t interactives. Vous pouvez cliquer 
sur les différentes icônes afin de recevoir une aide 
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L’organisation de l’aide suit 
la forme classique d’un 
manuel imprimé, mais en 
associant de plus à celui-ci, 
des fonctions efficaces de 
recherche et d’utilisation. 

Pour imprimer tout le manuel, il suffit de consulter la table des 
matières (Sommaire) et de sélectionner un seul chapitre (les 
plus à gauche) et de cliquer sur la touche « Impression ». Le 
chapitre, ses sous-chapitres, ses articles et paragraphes 
s’imprimeront entièrement. Le manuel comprend 10 chapitres 
et plus de 500 pages. 

 

 

Un clic sur le bouton 
Sommaire ouvre la 
fenêtre Rubrique d’aide 
et affiche la table des 
matières. 

Permet l’ajout de notes 
personnelles liées à l’article. 

Recherche par mot-clé 

Lors de la navigation par boutons de renvoi, 
permet de revenir aux pages précédentes pour 
continuer la chronologie. 

N’imprime que l’article en cours 

Article en cours ouvert depuis le Sommaire. 

Affiche les différents paragraphes contenus dans 
l’article. Vous pouvez cliquer sur les noms en vert 
pour y accéder directement. 

Ces boutons vous permettent de feuilleter un 
sous-chapitre en passant d’un article à l’autre. 

Barre de défilement vous permettant de parcourir 
tout l’article de haut en bas (contenant les 
paragraphes affichés en vert). 

Premier paragraphe de l’article en cours 

Table des Matières 

Recherche par mot-clé 

Recherche par mot contenu dans les textes 

Chapitre 

Article 

Sous-chapitre 

Chapitre 

LEGENDE 
   

Les menus et leurs 
commandes sont indiqués 
entre <> et séparés par des 
tirets. Par exemple :<Fichier – 
Nouveau – projet>. 
 

Clic  Correspond à un clic 
gauche  avec le bouton gauche de la 

souris. Cliquer signifie 
habituellement effectuer un 
clic gauche. 

 

 Clic Correspond à un clic avec le 
droit  bouton droit de la souris 
 
 Explication d’un détail qui 

peut éviter une erreur ou une 
perte de temps. 

 
 Description d’une procédure 

particulière ou d’une méthode 
différente. 

 
 Point important 
 

 

Copyright 
ArchiTECH.PC® Aide de référence pour l’environnement graphique de Microsoft© Windows. 
Copyright 2008 SoftCAD®. Tous droits réservés. 
Les informations de ce document sont susceptibles de modification sans avis préalable. Toute reproduction, transmission, transcription, enregistrement sur un système d’archivage ou traduction dans quelque langue que ce soit, du présent manuel, par 
quelque procédé que ce soit, sans autorisation écrite d’EdiCAD®, est illicite. 
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respectifs. 

 

< > 

Imprime les pages de l’élément sélectionné, que ce soit : 
Un article (et ses paragraphes) 
Un sous-chapitre et ses articles 
Un chapitre entier (sous-chapitres et articles compris) 
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