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AVERTISSEMENT 

A lire avant toute utilisation.  
 

 

 

 

 

 

 

1- LES INFORMATIONS CONTENUES DANS CE DOCUMENT PEUVENT FAIRE 

L'OBJET DE MODIFICATIONS SANS PREAVIS. 

2- CE DOCUMENT EST REMIS AU LECTEUR DANS LE SEUL BUT DE FACILITER 

LA CONNAISSANCE DU SYSTEME PICADOR®, DONT IL A ACQUIS LE DROIT 

D'UTILISATION. 

3- TREEDIM DECLINE TOUTE RESPONSABILITE POUR TOUT DOMMAGE 

POUVANT RESULTER DES INFORMATIONS CONTENUES DANS CE DOCUMENT. 

4- L'ATTENTION DU LECTEUR EST ATTIRE SUR LE FAIT QU'IL LUI INTERDIT DE 

DIVULGUER, OU DE FACILITER LA DIVULGATION DE CE DOCUMENT, DE 

COPIER OU DE REPRODUIRE TOUT OU UNE PARTIE DU DOCUMENT, PAR QUEL 

QUE  MOYEN OU SOUS QUELLE QUE FORME QUE CE SOIT, DE LE TRADUIRE 

DANS TOUT AUTRE LANGAGE, SANS ACCORD EXPRES DE TREEDIM. 
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Avant -propos  
 

 Support technique  
 

Se préparer à un Support  Technique  

Si vous avez besoin dôaide, contactez le support 
technique de PICADOR. Avant de téléphoner, placez-
vous devant votre ordinateur avec votre dessin ¨ lô®cran 
et le guide de lôutilisateur de PICADOR ¨ port®s de main. 
Soyez prêt a fournir les informations suivantes : 

¶ La formulation exacte des messages qui sont 
apparus sur votre écran lors du problème. 

¶ Une description de ce qui sôest pass® et de ce 
que vous faisiez à ce moment-là. 

¶ Ce que vous avez tenté de faire pour résoudre 
le problème. 

Pour obtenir le support  technique  

Pour obtenir le support technique, vous pouvez vous 
adresser aux numéros suivants: 

Téléphone support direct :  09 62 27 95 12 

Ou Standard  :    01 41 42 19 36 

Fax :     01 41 42 18 84 

Courrier électronique : support@picador.fr 

Horaires du lundi au vendredi: 
De 9H00 à 12H00  et de 14H00 à 18H00. 
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Conventions souris  
 

Le tableau suivant explique les termes de base associés 
¨ lôutilisation de la souris. 

 

 

 
Pour Faites ceci 

Pointer ou Viser. Placez le pointeur sur une entité. 

Cliquer. Pointez une entité, appuyez rapidement sur le bouton gauche de la souris et 
relâchez-le. 

Cliquer deux fois. Pointez  une entité, appuyez rapidement deux fois sur le bouton gauche de la 
souris et relâchez-le. 

Faire glisser. Pointez une entité. Appuyer sur le bouton gauche de la souris et maintenez-le 
enfoncé tout en le déplaçant, puis relâchez le bouton gauche de la souris. 

Cliquer bouton droit. Pointez une entité, appuyez rapidement sur le bouton droit de la souris et 
relâchez-le. 
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Formes du pointeur de la souris  
Le pointeur de la souris change de forme en fonction de la 
tache que vous effectuez. 

 

Pointeur Emplacement Action 

 

Barre des menus, fenêtre, barre 
de d®filement, barre dôoutil. 

Choisir des commandes, cliquer 
sur un icône ou un bouton. 

 

Sur les cotés en haut et en bas et 
sur les coins de la fenêtre. 

Faire glisser pour redimensionner 
la fenêtre. 

 
Dans la zone de dessin Saisir le point courant en cliquant 

sur le bouton gauche de la souris. 

 

Dans la zone de dessin Définir une fenêtre en cliquant 2 
angles opposés pour réaliser un 

zoom avant. 

 

Dans la zone de dessin Réaliser un zoom arrière centré 

sur  la position du curseur. 

 

Dans la zone de dessin Cliquer sur un élément pour le 

sélectionner. 

 

Dans la zone de dessin Définir une fenêtre en cliquant 2 
angles opposés pour 

sélectionner tous les éléments 

inclus dans la fenêtre. 

 

Dans la zone de dessin Cliquer dans la fenêtre dessin 

pour sélectionner tous les 

éléments se trouvant en dessous 
ou en dessus ou à gauche ou à 
droite de la ligne du curseur. 

 

Dans la zone de dessin Cliquer sur lô®cran ¨ lôendroit o½ 

vous voulez positionner votre 

texte. 
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Assistant de saisie dôun point  

Le pointeur de la souris change de forme en fonction de la proximit® dôun point particulier du dessin. 
 

Pour valider le point proposé : Cliquer sur le bouton gauche 

de la souris 

 

   

 
Dans la zone de dessin Cliquer avec bouton gauche pour 

vous positionner ¨ lôextrémité du 

segment ou de lôarc. 

 
Dans la zone de dessin Cliquer avec bouton gauche pour 

vous positionner au milieu du 

segment ou au centre de lôarc. 

 
Dans la zone de dessin Cliquer avec bouton gauche pour 

vous positionner ¨ lôintersection 

entre deux éléments.  

 
Dans la zone de dessin Cliquer avec bouton gauche pour 

vous positionner sur la 

projection orthogonale. 

      
Dans la zone de dessin Cliquer avec bouton gauche pour 

vous aligner sur la projection 

horizontale ou verticale dôune 

extrémité. 

 

Dans la zone de dessin Cliquer avec bouton gauche pour 

vous positionner sur le centre de 
lôarc de cercle.  
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Que voit on sur lô®cran de PicGEOMÈ 
D¯s que vous ex®cutez PicGEOMÈ, lô®cran ci-dessous apparaît. 
Identifions chaque partie de lô®cran de visualisation de PicGEOMÈ. 

 

 
Nota Bene:  

*Barre d'outils arrimable: la barre d'outils peut être déplacée sur la zone graphique 
(barre d'outils flottante) ou être arrimée sur les bords de la fenêtre. 

*A chaque icône est associé une info-bulle. 
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Barres dôoutils PicGEOM 
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Principales Touche de raccourcis  
 

Touche Clavier Action 

 
[  R ] 
 

 

 Refresh : Cette fonction permet de re-dessiner tout le dessin à l'écran. 
 

[  Z  ] 
 

 Fit View : Cette fonction permet de recadrer tout le dessin dans les limites 
de la fenêtre de visualisation. 
 

 [  V  ]  Zoom : agrandissement de la zone à visualiser. Saisissez les sommets de 
2 angles opposés de la fenêtre à agrandir. La molette de la souris permet 
également d'effectuer des Zooms. 

 
 [ Alt ] + [ L ] Cette fonction permet d'afficher ou de cacher la numérotation des entités. La 

police utilisée pour l'affichage est celle utilisée pour le pied de page  

  

 [ + ] Extremit® dôun segment, dôun arc 

  

 [ - ] 
Milieu dôun segment, centre dôun arc 

  

 [ i ] Intersection entre 2 droites, 2 arcs ou une droite et un arc. 
Deux possibilités :  

1) Taper [ i ], puis cliquer pr®s du point dôintersection 
2) Taper [ i ], puis cliquer la première droite (ou arc) et cliquer ensuite 

la deuxième droite (ou arc). 

  

 [ X ]  ou  [ Y ] Saisie des coordonnées  
dôun point X,Y en absolu  
ou en relatif 
 

  

 [ Suppr ]   Suppression dôune entit®. 

  

[ Ctrl ] + [ Inser ] 
 

   Désélectionne toutes les entités sélectionnées. 

 

[ Ctrl ]  [ Ctrl ] Bascule COPIE / DEPLA . Les entités sélectionnées sont soit déplacées et 
COPIÉes,  soit DEPLAcées sans être copiées. 

[ Ctrl ] + [ A ] 
 

Sélectionne toutes les entités affichées 

[ C ] 
 

Change lôattribut de lô®l®ment  en Coupant 

[ F ] 
 

Change lôattribut de lô®l®ment  en Rainant 

  . 
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Effectuer des rotations sur la sélection. 

Pour effectuer des rotations aux entités sélectionnées lors 
dôun d®placement, il suffit d'appuyer sur l'une des touches 
suivante : 

 

Page Précédente [ Ü ]  Rotation de + 5° 

Page Suivante [ Þ ]  Rotation de - 5°  

Flèche Haut  [ ¬ ]  Rotation de + 1° 

Flèche Bas  [ ® ]  Rotation de - 1°  

Début   [ D ]  Rotation de + 90° 

Fin   [ Ð ]  Rotation de - 90°  
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Aide  
PicGEOMÈ est fourni avec lôaide, qui est un outil de 
référence en ligne, comprenant la définition de chaque 
outil, et des informations de r®f®rence sur lôutilisation de 
commandes. 

 

Contenu de lôaide 

Vous pouvez afficher la fenêtre index de lôaide en 
choisissant ? (Aide) Index. A partir de cette fenêtre, vous 
avez accès à des informations plus spécifiques. 

 

 

Obtention de 
lôaide 

PicGEOM® vous 
propose différents 
acc¯s ¨ lôaide. Par 
exemple, vous pouvez 
utiliser le bouton 
« Aide »de la barre 
dôoutil pour rechercher 
une rubrique 
spécifique ou pour 
obtenir une aide 

contextuelle sur des entit®s visibles ¨ lô®cran et sur des 
commandes. Pour obtenir tout lôindex en ligne, ouvrez la 
fenêtre Index ou appuyez sur la touche F1. 
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A propos ...  
Cette commande affiche une boite de dialogue contenant 
les informations du programme: le nom du module, la 
version, l'espace libre sur C:, la taille mémoire, ainsi que 
les droits de copie. 
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LA FORMATION  

LES BASES DE TOUS DESSINS 
Les procédés de création ou de rectification de projet sous PicGEOM® 
sont les mêmes que sur une planche à dessin. 

 

Par le biais des différents outils graphiques, vous retrouvez les différentes 
démarches du tracé à la main, donc les mêmes règles de départ :  

¶ Créer un nouveau dessin, 

¶ Bien préparer son travail, 

¶ Commencer une esquisse avec des droites de constructions, 

¶ Organiser son tracé afin de se repérer facilement, 

¶ Une fois que lôesquisse est achev®e, repasser en traits d®finitifs, 

¶ Le tracé repris, effacer toutes traces de construction, 

¶ Effectuer la cotation, 

¶ Terminer par placer les différents textes nécessaires, 

¶ Imprimer, 

¶ Enregistrer, 

¶ Quitter. 
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La base dôun projet 
 

Tracer deux droites de constructions : 

 

une horizontale en cliquant une fois sur   et en cliquant 
une seconde fois dans la fenêtre de dessin, là où vous 
désirez placer cette droite, 

 

une verticale en cliquant une fois sur   et en cliquant une 
seconde fois dans la fenêtre de dessin, là où vous désirez 
placer cette autre droite, 

 

Ce repère étant défini, vous savez où commence votre tracé 
et dans quelle direction vous pouvez aller. 

 

Cette première partie étant terminée vous pouvez à présent 
nommer et enregistrer votre projet par le biais de la barre 
menu : 

 

FICHIER 

ENREGISTRER SOUS 

INDIQUEZ VOTRE NOM DE FICHIER 

ENREGISTRER 

 

Le nom donné apparaît, suivit de .des, en haut à gauche de 
la barre de titre. 
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La saisie  

Saisie d'un point  

Il existe plusieurs types de saisie d'un point (x,y) dans le 
mode près du pointeur : 

¶ à la volée , (bouton gauche) 

¶ ¨ lôextr®mit®, 

¶ au milieu, 

¶ ¨ lôintersection, 

¶ en manuel pour X & Y, 

¶ en X manuel ou Y manuel, 

¶ sur Grille 

¶ avec lôassistant. 

La saisie ¨ la vol®e sôeffectue en cliquant avec le bouton 
gauche un point dans la zone de dessin. Les autres types 
de saisie sont accessibles par le bouton droit de la souris. Le 
type de saisie initial affecté au bouton droit est saisi à 
lôextr®mit®. Le type de saisie est indiqu® dans la barre 
dô®tat. 

Extrémité  [  +  ] 

Pour saisir un point ¨ lôextr®mit® dôune entit®, viser cette 

entité et appuyer sur la touche [ +.]. Le système détermine 

alors lôextr®mit® de lôentit® vis®e la plus proche du curseur. 
Ce mode de saisie est alors affecté au Bouton Droit de la 
souris, et la barre d ó®tat indique EXT. Il suffit ensuite de 
viser  une entité avec le Bouton Droit pour obtenir un point à 
lôextr®mit®. 

Centre / Milieu  [  ï  ] 

Pour saisir un point au centre dôune entit®, viser cette entit® 

et appuyer sur la touche [ ï.]. Le système détermine alors le 

point au milieu (segment) ou au centre (arc, cercle..) de 
lôentit® vis®e. Ce mode de saisie est alors affect® au Bouton 
Droit de la souris et la barre dô®tat indique MIL. Il suffit 
ensuite de saisir une entité avec le Bouton Droit pour obtenir 
un point au milieu ou au centre. 

 

Intersection  [   i   ] ou [  *  ] 

Pour saisir un point à une intersection d'entités, appuyer sur 

la touche [ I ] ou [*] et saisir un point à proximité de 

lôintersection souhait®e (Fig 1). Le syst¯me d®termine alors 
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le point dôintersection des entit®s les plus proches du point 
visé. 

 

Si les 2 entit®s ne sont pas s®cantes ¨ lô®cran, appuyer sur 

la touche[ * ]et viser les 2 entités successivement (Fig. 2). 

 

Le mode de saisie est alors affecté au Bouton Droit de la 
souris. Il suffit ensuite de cliquer le bouton droit de la souris, 
de viser une intersection dóentit®s s®cantes ou de 
sélectionner une à une deux entités sécantes. La barre dô®tat 
indique INT. 

Fig. 1

 

 
 

 

 

 
A 

B 

A 

B 
A 

C 

B 

 

Fig. 2 
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Coordonnées Manuelles  [  X  ]  ou [  Y  ] 

Pour saisir un point en coordonnées manuelles, il suffit 
dôappuyer sur la touche [ Y ] ou [ X ]. La boite de dialogue 
suivante apparaît . 

 

 

 

Tapez successivement les valeurs en X puis en Y des 
coordonnées du point à saisir puis appuyer sur le bouton 
Valider (ou taper Entr®e). La barre dô®tat indique X&Y. 

Pour saisir uniquement les coordonnées en X, appuyer sur le 
bouton XMA et seule la coordonnée en X sera à saisir et la 
barre dô®tat indique XMA.(respectivement YMA pour les 
coordonn®es en Y et la barre dô®tat indique YMA). Si les 
boutons XMA et YMA sont validés, alors le système 
demandera la saisie des valeurs X et Y sans intervention de 
la souris et la barre dô®tat indique XMA et YMA. Les touches 
de fonctions F9 et F11 permettent respectivement dôactiver 
la saisie en mode XMA et YMA. 

Pour saisir des coordonnées relatives, il suffit de taper la 
lettre r ou R avant la valeur de la coordonn®e. Lôorigine 
locale de cette coordonnée est représentée par une croix + 
qui se place automatiquement sur le dernier point validé.  

 

 

Sur Grille 

Lorsque la grille est affichée, le point saisie sera celui de la 
maille de grille la plus proche. 
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Formation 1  
 

¶ Droites de construction horizontales  et verticales , 

¶ Droite ¨ distance dôune droite  , 

¶ Repassage en traits coupants suivant les trois difficultés : 

o Segments par deux points, 

o Segments continus  , 

o Profil Interactif Manuel , 

¶ Utilisation des trois points dôaccrochages :  

o Extrémité :  touche [ + ], 

o Milieu : touche  [  - ], 

o Intersection :  touche [ i  ] , 

¶ Effacer les constructions par   
(barre de dôoutil Construction ou menu OutilsĄEffacer Constructions) 

¶ Symétrie verticale , 

¶ Symétrie horizontale , 

¶ Changer attribut stylo :  

¶ Tracé des rainants en segments par deux points ,  

¶ Cotation  entre 2 droites // ou  entre 2 points, 

¶ Enregistrer le fichier :   ,  Form ation 1.des . 
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A) Droites verticales, Droites Horizontales, Droites à Distance, Segments Continus 

 

 
 
 

B) Symétrie Verticale

 
C) Changement Attribut Rainant, Segment 2 Points, Extrémités, Projection Ortho 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

D) Symétrie Horizontale 
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E) Segments 2 points,  Milieu dôun segment 
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Formation 2  

¶ Droites de construction horizontales  et verticales , 

¶ Droite ¨ distance dôune droite  , 

¶ Repassage en traits coupants suivant les trois difficultés : 

o Segments par deux points, 

o Segments continus  , 

o Profil Interactif Manuel , 

¶ Utilisation des trois points dôaccrochages :  

o Extrémité :  touche [ + ], 

o Milieu : touche  [  - ], 

o Intersection :  touche [ i  ] , 

¶ Effacer les constructions par   
(barre de dôoutil Construction ou menu OutilsĄEffacer Constructions) 

¶ Symétrie horizontale , 

¶ Changer attribut stylo :  

¶ Tracé des rainants en segments par deux points ,  

¶ Cotation  entre 2 droites // ou  entre 2 points, 

¶ Enregistrer le fichier :   ,  Formation 2.des . 

  



24 

 

 

 
 
 
 

 

  



25 

 

 

 

Formation 3  
 

¶ Droites de construction horizontales  et verticales , 

¶ Droite ¨ distance dôune droite  , 

¶ Repassage en traits coupants suivant les trois difficultés : 

o Segments par deux points, 

o Segments continus  , 

o Profil Interactif Manuel , 

¶ Utilisation des trois points dôaccrochages :  

o Extrémité :  touche [ + ], 

o Milieu : touche  [  - ], 

o Intersection :  touche [ i  ] , 

¶ Effacer les constructions par   
(barre de dôoutil Construction ou menu OutilsĄEffacer Constructions) 

¶ Réalisation des arrondis   de deux façons : 

o Indication du rayon pour chacun dôeux, 

o Entrée du rayon dans la case Dim   
                !  validez par la touche Enter, 

¶ Changer attribut stylo :  

¶ Tracé des rainants en segments par deux points ,  

¶ Cotation  entre 2 droites //  

et  Cotation Rayon Extérieur, 

¶ Enregistrer le fichier :   ,  Formation 3.des . 
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Formation 4  
 

 

 

¶ Prise dôorigine pour le tracé direct en mode relatif (M0) 

¶ Réalisation du projet entièrement en coordonnées relatives. 

              

à lôaide de la fonction Segments continus  , 

 

¶ Tracé des rainants en segments par deux points   

¶ Utilisation des trois points dôaccrochages : 

o Extrémité +, 

o Milieu -, 

o Intersection i  ou *, 

o Utilisation des trois points dôaccrochages : 

 

¶ Symétrie verticale , 

¶ Symétrie horizontale , 

¶ Cotation  entre 2 droites //  et   Cotation Angle, 

¶ Enregistrer le fichier   :  Formation 4.des  
 
 

¶ Puis Enregistrer sous : Formation5.des pour lôexercice suivant 
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Détail Formation 4 : 

 

 

 
  


