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1 ∙ L’interface

OBJECTIF
Comprendre l’utilité des différentes barres de menu et savoir manipuler une pièce.

1 Créer une pièce

Lancer Solidworks, la fenêtre de “Bienvenue” s’affiche.

Cliquer sur l’icone “Pièce” de la fenêtre de “Bienvenue” : une nou-
velle pièce est créée. Pour l’instant, elle est vide.

Pour créer une nouvelle 
pièce, un nouvel assemblage  
et/ou un nouveau plan, cli-
quer sur l’un des 3 icones.
Les fichiers de Solidworks ont 
les extensions suivantes :

– Pièce : sldprt
– Assemblage : sldasm
– Plan : slddrw

Vous trouvez ici les derniers 
travaux que vous avez effec-
tués, cliquer sur une vignette 
pour les recharger dans la 
session.

Pour rappeler un ancien 
fichier, cliquer ici.

Une nouvelle pièce est créée. La fenêtre 
graphique (cadre en pointillés bleus) est 
vide : vous n’avez encore rien construit.

Par défaut, la pièce est nommée : 
“Pièce1”, c’est le nom géné-
rique. Par la suite, il sera indis-
pensable de la renommer.
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1 L’interface

FOCUS : Trois méthodes alternatives pour créer une pièce
D’autres techniques, décrites ci-dessous, permettent également de créer une pièce.

Alternative 1 : en cliquant à nouveau sur l’icone de la fenêtre de “Bienvenue” puis 
sur l’icone “Pièce”.

Alternative 2 : En cliquant sur l’icone “Nouveau” puis dans la fenêtre qui s’affiche 
sur l’icone “Pièce”.

      

Alternative 3 : en utilisant le menu déroulant.

      

Cliquer sur le triangle noir, le menu 
déroulant ci-dessous s’affiche. Pour le 
fixer, cliquer sur la punaise.

Cliquer sur “Fichier” puis sur “Nouveau” 
enfin, sur l’icone “Pièce”.
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2 Ouvrir une pièce existante

Maintenant, créons une nouvelle pièce avec l’une de ces méthodes. Deux pièces en 
cours de création sont ouvertes  : Pièce1 et Pièce2. Pour travailler sur l’une ou l’autre 
pièce, procéder comme suit.

Une autre solution, plus simple, est si-
tuée dans la barre des tâches de votre PC. 
Cliquer sur l’icone de Solidworks  : tous 
les fichiers ouverts s’affichent sous forme 
de vignettes. Cliquer sur une vignette 
pour rendre la pièce active.

FOCUS : Supprimer une pièce
Comme pour l’instant, aucun modèle 
3D ne sera construit, supprimer ces 
2 pièces : pour chaque pièce, cliquer 
sur la croix “Fermer” (en haut à droite 
de la fenêtre graphique).

2 Ouvrir une pièce existante

Pour ouvrir une pièce existante, utiliser l’icone de “Bienvenue” ou l’icone “Ouvrir”.
Cliquer sur l’icone “Ouvrir” puis sélectionner la 
pièce “CH1_P1” (L’emplacement est fonction de votre 
PC).

Cliquer sur l‘onglet “Fenêtre”. 
2  pièces sont ouvertes. La pièce 
active est celle qui est affichée 
dans la fenêtre graphique et qui 
est cochée, ici la pièce2 (la der-
nière pièce créée).

Si vous cliquez sur “Pièce1”, 
cette pièce devient active. 
Elle est alors affichée dans la 
fenêtre graphique.
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3.1 Comprendre le menu déroulant
Dans le menu déroulant, la totalité des commandes disponibles est affichée. Il y a sûre-
ment plus de commandes dans cette barre que sur votre PC, car ici des compléments 
ont été ajoutés.

Par exemple, cliquer sur “Édition”, 
le menu se “déroule”. Vous avez 
accès à la totalité des commandes 
de type “Édition”.

La pièce “CH1_P1”
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3.2 Identifier la barre d’outils standard
La barre d’outils standard propose des raccourcis de base (Ouvrir, Sauvegarder, etc.) 
que vous retrouvez dans la barre du menu déroulant.

3.3 Identifier le gestionnaire de commandes
Le gestionnaire de commandes regroupe les commandes essentielles à la création 
de pièces. Il suffit de cliquer sur les onglets (Fonctions, Esquisse, etc.) pour afficher les 
icones de fonction correspondantes.

ASTUCE  : Que faire si la barre du gestionnaire de commandes 
« disparaît » ?

Cliquer sur l’onglet “Fonctions” puis sur l’onglet “Esquisse” : vous constatez que les icones de 
fonction (de commande) sont différents.

Cliquer sur “Affichage/Barres d’outils” puis 
cocher “Activer CommandManager”.
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3.4 Ajouter une barre d’outils
Cliquer sur l’onglet “Esquisse” du gestionnaire de commande  : une liste d’icones de 
commandes permettant de créer des esquisses est affichée. Cette liste est remplacée par 
une autre si vous cliquez sur l’onglet “Fonctions”. Cette nouvelle liste vous permet de 
construire le modèle 3D. Un seul onglet est actif à la fois.

La liste des onglets du gestionnaire de commandes est limitée. Il vous faut parfois 
utiliser d’autres icones de commandes contenues dans d’autres barres d’outils. Pour les 
afficher :

La barre “Annotation” s’affiche dans la fenêtre graphique. Vous pouvez la déplacer en 
cliquant sur le bandeau.

Faire clic droit dans la 
zone grisée vide : Dans le 
menu qui s’affiche, cliquer 
sur “Barres d’outils”. L’en-
semble des barres d’outils 
disponibles s’affiche. 
Cliquer, par exemple, sur 
la barre “Annotation”.
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3.5 Identifier l’arbre de création 
L’arbre de création est par défaut actif. Il est entièrement éditable : toutes les étapes qui 
ont permis la construction de la pièce (le modèle 3D) y sont enregistrées et peuvent être 
modifiées.

Icone de l’arbre de création.

Dans l’arbre de création aussi appelé “FeatureMa-
nager” ou arbre modèle, vous retrouvez de façon 
chronologique les étapes de construction du modèle 
3D. On parle d’historique de construction. C’est lui 
qui vous permet de “revenir” en arrière pour modifier 
une étape de la construction d’une pièce.

Par exemple, placer 
cette barre d’outils 
sur la gauche de la 
fenêtre graphique  : 
elle se place alors 
automatiquement 
verticalement. 
Pour la supprimer, 
vous devez la dépla-
cer dans la fenêtre 
graphique en cli-
quant sur la ligne 
pointillée (en haut 
de la barre) puis 
cliquer sur la croix 
rouge du bandeau.
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3.6 Identifier la barre de visée haute
La barre de visée haute est toujours présente en haut de la fenêtre graphique. Elle per-
met l’accès rapide à la manipulation des pièces. 

3.7 Appliquer un style d’affichage
Le style d’affichage vous permet de changer l’aspect du modèle 3D dans la fenêtre gra-
phique. C’est juste un confort visuel et n’entraîne aucune conséquence sur votre travail.

La page suivante présente différents styles disponibles.

La barre de visée haute vous 
permet principalement de ma-
nipuler la pièce et de gérer sa 
visibilité.

Le repère de référence est toujours affiché en bas à gauche dans la fenêtre 
graphique. Le repère sert uniquement de référence. Il est donné à titre indicatif 
et est solidaire de la pièce ou de l’assemblage : Il tourne avec la pièce.

Dans la barre de visée 
haute, Cliquer sur le menu 
déroulant “Style d’affi-
chage”. Dans la liste pro-
posée, cliquer sur chaque 
bouton : L’aspect de votre 
pièce change.
Par défaut, c’est le style 
“Arêtes en mode images 
ombrée” qui est sélectionné.
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Style : Ombrée Style : Lignes cachées supprimées

Style : Lignes cachées apparentes Style : Image filaire

3.8 Manipuler la pièce avec la souris
Lorsque vous travaillez sur une pièce, il est indispensable de pouvoir la manipuler 
comme si vous aviez une pièce réelle entre les mains. Il existe plusieurs possibilités pour 
le faire.

Zoomer

Positionner le pointeur de la souris sur la pièce et zoomer en faisant tourner la mollette 
de la souris. En tournant la molette en sens inverse, vous dé-zoomez.

	
Avant. Après.
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Utiliser le zoom dynamique

Ce zoom est le plus utilisé. Il permet de déplacer et d’agrandir la pièce en même temps.

Faire tourner la pièce autour d’un axe perpendiculaire à l’écran

Maintenir appuyée la touche “Alt” du clavier puis appuyer sur la molette de la souris.

	

Faites tourner le 
pointeur en arc de 
cercle : La pièce 
tourne autour d’un 
axe perpendicu-
laire à l’écran.

Placer le pointeur de la souris 
par exemple sur la droite puis 
faites tourner la molette vers 
l’arrière : automatiquement la 
pièce s’agrandit et se déplace 
vers la gauche.

Pour recentrer la pièce, placer le poin-
teur de la souris en haut : en tournant 
vers l’arrière la mollette, la pièce s’agran-
dit et se déplace vers le bas.
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Déplacer la pièce

Maintenir appuyée la touche “CTRL” puis appuyer sur la molette de la souris. Dépla-
cer la souris : la pièce translate dans la fenêtre graphique.

Utiliser la loupe “Zoom fenêtre”

    
Utiliser le zoom au mieux

Le zoom au mieux est une commande très pratique, qui permet de ramener au centre 
de la fenêtre graphique tous les éléments ouverts. Il arrive souvent que la pièce soit sur 
le côté, voire en dehors de la fenêtre graphique. La manipulation ci-dessous vous aidera.

 

Dans la barre de visée haute, cliquer 
sur l’icone “Zoom fenêtre” puis enca-
drer la zone que vous voulez agrandir.
Taper sur la touche “Echap” du clavier 
pour quitter la commande.

Taper sur la touche “F” du clavier : la pièce est 
“ramenée” et agrandie au centre de la fenêtre 
graphique.

Le résultat.


