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Le catalogue des meubles

Ce catalogue est organisé par catégories et contient
tous les meubles et les objets que vous pouvez ajouter
a I'aménagement de votre logement. Vous pouvez
afficher les meubles d'une catégorie en cliquant sur le
triangle affiché a co6té de son nom.

La liste des meubles du logement
Cette liste contient tous les meubles de votre
logement y compris les portes et les fenétres.
Le nom, les dimensions, la couleur et d'autres
caractéristiques de chaque meuble y sont
affichés. Cette liste peut étre triée en cliquant
sur le titre de chacune des colonnes.

Tom Largeur Profondeur Hauteur Yisible
& seat_leon 185 410 166,9 [v]
P Lit 90190 108 205 7o z
== Lik 140190 158 2058 70 z
& Table de nuit 38 33 50 [v]
W Armoire 165 50 165 [v]
W Armoire 115 45 165 [v]
. Double porte-fenétre 132 40,5 110 [v]
W Fenétre double &0 40,5 120 [v]
W Fenétre double =] 40,5 120 [w]

»\\\
= 1}
S

Le plan du logement

Ce panneau affiche votre logement vue de haut, par
dessus une grille et entourée de regles. C'est a cet
endroit que vous dessinez les murs de votre logement
et que vous placez vos meubles a I'aide de la souris.
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4) La vue 3D du logement

Ce panneau affiche votre logement en 3
dimensions. Vous pouvez y voir votre
logement soit du dessus, soit du point de vue

d'un visiteur virtuel

Les icOnes

#* Sans titre - Sweet Home 3D

Fichier Edition Meubles Plan Yue 3D Aide
LE® e XBE A4/\RGEIARAA LAY &
‘ ‘ 21
' 23 4 1315 | 45 y
7g glo 12
Fonction Repére /icone Repeére/icone Fonction

Créer un nouveau
logement

Enregistrer le logement

Rétablir ce qu’on a annulé

Copier une sélection

Ajouter un meuble
sélectionné

Sélectionner un objet
dans le plan

Créer les piéces
Ajouter du texte

Zoom arriére et Zoom
avant

|:|1

LI

AP
LA s

20 -21

20l

22 B2
"

16-17-18-19

22

Ouvrir un logement

Annuler ce qu’on a fait

Couper une sélection

Coller ce qu’on a copié

Importer un meuble
« depuis internet »

Créer les murs

Créer les cotes

taille+, taille -, gras,
italique

Créer une photo en 3D
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Concevoir — modifier un logement

Importer un plan:

30 Aide
ectionner Chrl4L
réer les murs Chrl+Maj+Ww

g Importer limage d'arriére plan. .,

Iim Voe 3D Aide

Cliquersur| % h Sélectionner

Ay Ajouter des textes Chrl+Maj+T

"_. Vérouiller le plan de base Chrl+Al+L

Cliquer sur : Choisir une image

Pour choisir une image, glissez-déposez une image dans e cadre ci-dessous ou
cliguez sur le bouton Choisir image (Formats supportés | BMP, JPEG, GIF, PMG).

p
Une fois que I'image est chargée, cliquez sur Continuer

Changez limage a afficher sous le plan si elle ne convient pas.

anger image |

cuisine
SEjour

chambre 1 K ]
Z salle de bain

[ .-

chiamhbra 2

Continuer ¥ Annuler

Choisissez les dimensions ou I'échelle de votre plan et validez

Définissez I'origine de I'image dans le plan, c'est-a-dire le point dans I'image qui correspond

au point (o, o) dans le plan du logement. Cliquez ens

vite sur Terminer

Une fois que I'assistant image d'arriere plan est fermé, votre image apparaitra sous la grille du plan du

logement a I'échelle choisie. Si jamais vous vous étes trompés, mo
en choisissant Plan > Modifier image d'arriére plan....

difiez I'échelle et la position de I'image

Yue 3D Aide 5

& R Sélectionner .

Dessin des murs W Créer les murs &7
I =
Cliquer sur le bouton Créer les murs ou Plan — Créer ]

les murs

| O

ang._du} plan du iqq_ameuj:
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Cliquez dans le plan du logement au point de départ du nouveau mur, puis cliquez ou double-cliquez dans
le plan a son point de fin. Tant que vous ne double-cliquez pas ou que vous n'appuyez pas sur la touche
Echap, chaque nouveau clic désigne le point opposé du mur en cours de création et le point de départ du
mur suivant.

Pour vous aider a dessiner les murs avec précision, utilisez I'info-bulle de longueur du mur, les lignes
d'alignement sur les autres murs, et changez |'échelle dans le plan avec les boutons Zoom arriére et Zoom
avant.

Modification des murs

h Cliquez sur le bouton Sélectionner de la barre d'outils, pour terminer le dessin des murs et utiliser les
outils désactivés pendant le dessin des murs.
Quand le mode Sélectionner est actif, vous pouvez sélectionner un objet dans le plan en cliquant sur
celui-ci. Vous pouvez sélectionner un ou plusieurs objets en dessinant un rectangle de sélection qui les
englobe, ou en cliquant sur chacun d'eux avec la touche Majuscule enfoncée.
Pour déplacer les murs sélectionnés dans le plan (ainsi que les autres objets), glissez-déposez les
simplement, ou utilisez les fleches du clavier. Quand un mur est sélectionné dans le plan, vous pouvez
aussi déplacer I'une de ses extrémités ou le diviser en deux murs a I'aide du menu Plan > Diviser le mur.

i, Tt Tantuire b nat . Wsifinr iy Tl Canimut i btk s dhin, miurs
Tewtures diponilibes  Teatoes choisle Echamillona sl BV

Point de cepart

Baw =l
X fomm 05 Yicm) T ' 1_ -
[ €
Paint o atied 8 o
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Ajout des portes, des fenétres et des meubles

Pour ajouter du mobilier a votre logement, glissez-déposez un ou plusieurs meubles du catalogue
vers le plan du logement ou la liste des meubles, ou sélectionnez des meubles dans le catalogue et cliquez
sur le bouton Ajouter au logement de la barre d'outils.

Les meubles ajoutés au logement sont sélectionnés et dessinés simultanément dans la liste des meubles,
dans le plan et dans la vue 3D.
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Quand un meuble est sélectionné dans
le plan, vous pouvez modifier sa taille,
son élévation et son orientation a
I'aide de I'un des quatre indicateurs
situés a chaque coin du meuble

sélectionné.

L'indicateur L'indicateur

de rotation 1 i 12 d'elévation
. o]

Lindicateur 3 4 Lindicateur

de hauteur

de taille

1) L'indicateur de rotation montre le coin que vous pouvez glisser-déposer pour tourner le meuble
sélectionné. Gardez la touche Majuscule enfoncée pour annuler le magnétisme de 15° actif pendant la

rotation.

2) L'indicateur d'élévation montre le coin que vous pouvez glisser-déposer pour monter ou
descendre le meuble sélectionné.

3) L'indicateur de hauteur montre le coin que vous pouvez glisser-déposer pour modifier la hauteur

du meuble sélectionné.

4) L'indicateur de taille montre le coin que vous pouvez glisser-déposer pour modifier la largeur et la
profondeur du meuble sélectionné.

Vous pouvez aussi double-cliquer sur un meuble ou choisir le menu Meubles > Modifier... pour modifier
I'ensemble des meubles sélectionnés avec la boite de dialogue de modification des meubles.

Importation de modeéles 3D

S'il manque un meuble ou un objet dans le catalogue de Sweet Home 3D, vous pouvez importer le fichier

du modele 3D lui correspondant, et |'utiliser dans votre logement

Cliquez sur le bouton Importer meuble pour afficher un assistant qui vous aidera a choisir le fichier d'un

modele 3D et définir ses caractéristiques.

1} Cliquez sur Choisir
maodéle et choisisser
unea image.

Farcourir dans
'arborascenca pour
chaoisir la fichiar
corraspondant.
Clhiquez sur Continuear.

2} Orientaz la modéle
avec les boutons
flachas de talle facon
que lavue daface
affiche la face avant
cdu modéale 300, puis
cliquez snsuite sur
Continuer.

3} Modifiez si
nacassaire le nom, la
taille, I'elavation, la
coulzur du modale
importe et le fait que
ca modale soit
demenageabls ou que
ce soit une porte ou
une fanatre Cliquez
ensuite sur Continuer.

&) Tournez la modeéle 30
avec la souris pour
obtenir le meilleur point
de vue sur le modsale pour
licone du meodale
affichée dans le
catalogue des meubles, la
lista das meubles et la
plan du logement. Cliquez
ansuite sur Tarminear.

Dessin des pieces

Pour dessiner des piéces, cliquez tout d'abord sur I'outil Créer des piéces.
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Créez une nouvelle piece ou une nouvelle surface dans le plan du logement d'une des deux fagons
suivantes :

Cliquez a chaque coin de la piéce, puis double-cliquez a son dernier point ou appuyez sur la touche Echap
apres I'ajout du dernier point, double-cliquez n'importe ouU a l'intérieur d'une surface fermée (c'est-a-dire
entourée de murs).

B
[=]

A Dessinez les murs et ajoutez les portes, avant de dessiner les[~
pieces. Grace a cette méthode, vous pourrez créer les pieces| -
bien plus rapidement en double-cliquant dans les surfaces |
correspondent aux pieces de votre logement.

1

-lqui

Notez aussi qu'une piece créée avec un double-clique contient la surface d'un demi pas de porte pour
chacune des portes placées sur ses murs. Cette fonctionnalité assure que les pieces se joignent
correctement dans la vue 3D quand les portes entre les murs sont ouvertes.

A00 Mudifier piéces.
Mom et superficle
Nom .I:ui sine ] g Afficher la superficie
Sal Plafond
A Afficher le 5ol W Afficher le plafond
O Coulewr: | @ Coulewr: |
® Texture: | O () Texture : o |
Canmier ) 5065

Modification de la vue 3D

A tout moment pendant la conception de votre logement, vous pouvez changer de point de vue dans la
vue 3D. Il est possible d'observer le logement de deux fagons, le mode par défaut sélectionné avec le
menu Vue 3D >Vue aérienne et |'autre sélectionné avec le menu Vue 3D > Visite virtuelle.
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Enmode Visite virtuelle, un visiteur virtuel vu de haut est aussi dessiné dans le plan du logement.

Sa position et son angle sont mis a jour simultanément dans le plan et la vue 3D a chaque mouvement du
visiteur, ce visiteur virtuel est entouré par trois indicateurs.

L'indicateur de champ de vue
montre I'angle de vision dans
la vue 3D.

k__/ 2 L'indicateur d'angle de

| la tete montre I'epaule
que vous pouyez glisser-
deposer pour faire
tourner la tete du
visiteur vers le hautou
vers le bas.

L'indicateur d'angle du corps
montre l'epaule que vous
pouvez glisser-deposer pour
faire tourner le corps du
visiteur vers la gauche ou vers
la droite.

Vous pouvez aussi choisir le menu Vue 3D > Modifier... pour modifier le champ de vue du visiteur virtuel,
sa hauteur, la couleur ou la texture du sol et du ciel, I'intensité de la lumiére et la transparence des murs

AO0 Madifier vue 30
V; R i = Champ de vue du visiteur (*): | 75 2] Hauteur du visiteur (cm) 185 2]
w2 agrnannea F ' =
1""" Isite vir tUEI Ie @ Couleur du sol == O Couleur du ciel : =
() Texture du sof 8] 3 Texture du ciel : ] ]
Intensité lumineuse \)_‘
. r, i Max
L1
Transparence des murs
paque Invisible
- d

2 5 Aok
Autres fonctionnalités 1 - 141 B

& . . . =3
Dessin des cotes - Pour dessiner des cotes, cliquez d'abord sur le bouton| -
Créer les cotes. Uiy '

-

Ajout de textes - Pour ajouter des textes libres au plan, cliquez tout d'abord sur I'outil Ajouter des
textes.

[ m | & | A | A ](taille+,taille -, gras, italique)
Impression

Vous pouvez l'imprimer avec les menus Fichier > Imprimer... ou Fichier > Imprimer en PDF..., et pré
-visualiser le résultat avec le menu Fichier > Apercu avant impression.... Par défaut, Sweet Home 3D
imprime la liste des meubles, le plan et la vue 3D en cours d'un logement.

Choisissez le menu Fichier > Mise en page... pour modifier ce paramétrage, ainsi que I'échelle du plan
imprimé, I'en-téte et le pied de page.
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