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Avant-propos

P lébiscité par les créatifs du monde entier depuis maintenant quelques années, le logiciel Sketch de l’éditeur 
néerlandais Bohemian Coding, véritable concurrent de la suite Adobe en termes de prototypage d’applications, 
de maquettes de site internet ou encore d’éléments graphiques, a vu le jour le 7 septembre 2010. Le logiciel 

est essentiellement pensé pour les métiers liés à l’UX (user experience ou expérience utilisateur) et l’UI (user interface 
ou interface utilisateur). Il prend ainsi en charge les éléments vectoriels (contrairement à Photoshop par exemple) et 
bitmap. Le but du fondateur était de créer une application de dessin simple et intuitive uniquement dédiée au web. 
Sketch a su très rapidement se faire une place dans le cœur des utilisateurs du monde entier malgré un développement 
uniquement sur OS Apple (Mac OS) – bien que cela soit contrebalancé par un grand nombre de plugins, outils et 
widgets d’éditeurs extérieurs qui offrent la possibilité de partager et de transférer facilement des données depuis 
Sketch vers d’autres applications.

En ce qui concerne le fonctionnement des licences pour Sketch, il diffère de certains de ses concurrents – Adobe par 
exemple – par l’utilisation d’une licence propriétaire. Jusqu’en 2015, l’application était disponible sur l’Apple Store mais 
depuis, l’éditeur a fait le choix de vendre ses licences directement sur son site internet en raison de la lenteur de Apple 
dans les démarches liées aux applications externes. À l’heure de l’écriture de ces lignes, le fonctionnement concernant 
les licences est le suivant : une licence a un coût de 99 dollars et comprend un an de mises à jour. Une fois l’année 
arrivée à son terme, vous gardez l’accès à Sketch. En revanche, vous n’aurez plus la possibilité de mettre à jour votre 
logiciel à moins de payer à nouveau votre licence. Il faut savoir également que le prix des licences est dégressif suivant 
le nombre donc si vous êtes une entreprise, une école ou des étudiants, il peut être utile de prendre des licences à 
plusieurs pour obtenir des prix plus attractifs.

Par ailleurs, un autre atout non négligeable de Sketch est l’important nombre de logiciels tiers ou de plugins d’éditeurs 
externes disponibles afin de gagner du temps lors de la création de maquettes, de visuels ou autres éléments graphiques. 
On y retrouve deux grands classiques comme Jira et Slack mais aussi de nombreuses extensions devenues essentielles 
pour une grande partie de la communauté des designers et utilisateurs de Sketch. C’est le cas par exemple de Zeplin 
qui permet de réaliser un partage et un export pour les développeurs afin de leur faciliter le travail. Si vous souhaitez 
en savoir plus sur ces plugins, pas d’inquiétude, vous pourrez retrouver un chapitre inédit qui leur est dédié sur le site 
www.dunod.com regroupant les extensions les plus utiles et importantes pour la création de documents sur Sketch.

Après cette introduction sur le logiciel que vous allez découvrir au cours des pages de cet ouvrage, une présentation 
de ce qui vous attend et de ce que vous allez découvrir et apprendre, s’impose.

Avant toute chose, sachez que ce livre sur Sketch se veut tout public et compréhensible par toutes et tous. Afin de 
permettre cela, vous découvrirez près de quarante travaux pratiques allant du plus simple au plus complexe. Ces TP 
sont regroupés en cinq parties qui sont autant de projets que vous pourrez mettre en œuvre afin de tester vos 
nouvelles connaissances. Dans l’ordre, les thématiques des cas pratiques sont les suivantes :

•	 création de pictogrammes et logos ;

•	 création d’une maquette d’application ;

•	 création d’une maquette de site internet ;

•	 création d’éléments de data visualisation ;

•	 les plugins indispensables (sur le site www.dunod.com) ;

Les travaux pratiques sont pensés pour vous permettre de partir de zéro afin de découvrir et comprendre au mieux 
le fonctionnement et l’utilisation de Sketch. Vous commencerez par un premier TP de création de documents et de 
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templates puis découvrez les outils formes et de dessin pour augmenter en difficulté au fur et à mesure de votre 
apprentissage. Bien sûr, chaque TP peut être pris indépendamment des autres et est conçu pour vous permettre de 
découvrir et apprendre une fonctionnalité spécifique de Sketch. Chaque exercice pratique nécessite entre 10 minutes 
et 45 minutes. Le temps indicatif de chaque TP n’est qu’un exemple, vous pouvez bien sûr y passer plus de temps. 
Cela est même recommandé afin de bien comprendre les outils, leurs fonctions et leurs paramétrages. N’hésitez pas 
à aller plus loin que ce que proposent les exercices, ou à essayer des paramétrages ou des mises en pages différentes. 
La pratique et les expériences sont les meilleurs moyens de comprendre un outil et de le maîtriser.

Vous trouverez sur la page de présentation de l’ouvrage du site Dunod (www.dunod.com) les 
fichiers sources des exercices employés dans ce livre. Vous devrez les télécharger et les installer 
sur votre ordinateur. Je vous recommande de le faire dans un dossier dédié dans Documents, sous 
le nom TP_SKETCH. Vous y trouverez les fichiers Sketch des différents éléments réalisés au cours des travaux 
pratiques. Ils sont disponibles au format .sketch. Vous trouverez également les images utilisées pour les exercices afin 
de pouvoir reproduire au mieux les travaux pratiques de cet ouvrage.
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Présentation de l’interface  
et des menus

S i vous êtes utilisateur des produits Adobe et que vous passez sur Sketch, l’interface risque de vous rappeler son 
principal concurrent, Adobe XD. Le logiciel est composé de plusieurs sections, chacune ayant bien sûr sa propre 
utilité et apportant son lot de fonctionnalités. Il faut savoir que le logiciel n’existe à ce jour pas en français donc 

les noms des différents menus, outils et sections sont en anglais.

Vous trouverez tout d’abord, dans le haut du logiciel, les différents menus de Sketch comme Layer, Text ou encore 
Window. C’est dans cette partie du logiciel que vous pourrez le personnaliser mais aussi accéder à vos designs si vous 
n’êtes pas adepte des raccourcis. Vous y retrouverez aussi la quasi intégralité des options de Sketch.

Vient ensuite la barre d’outils. Vous y retrouverez tous les outils de création de forme, de texte, d’artboard, les outils de 
masque, d’échelle, de pathfinder ou encore de transformation ainsi qu’un grand nombre d’autres fonctionnalités que 
vous découvrirez dans l’ouvrage.

La section la plus à gauche du logiciel contient des éléments indispensables à connaître et utiliser. Il s’agit des pages, 
des artboards et surtout, des calques de vos projets. Chaque forme, texte, image, etc. ajouté à vos projets sera 
automatiquement visible dans cette partie du logiciel.

La zone centrale quant à elle regroupe vos différents artboards, entre le plan de travail sur lequel vous réaliserez vos 
designs de site, d’appli ou encore vos symboles et autres pictogrammes. Dans cette zone, vous pouvez placer vos 
artboards comme vous le souhaitez, les renommer et les modifier à tout moment. Petite astuce, utilisez la barre d’espace 
pour vous déplacer dans la zone de dessin et ainsi passer d’un plan de travail à un autre. Vous pouvez aussi utiliser les 
touches Cmd et + pour zoomer ou Cmd et – pour dézoomer et avoir une meilleure vision de votre espace de travail.

Enfin, il reste la section la plus à droite qui est aussi la plus importante du logiciel. C’est à cet endroit que vous pouvez 
choisir les paramètres de vos formes et de vos textes. Vous pourrez par exemple y modifier les couleurs de fond, de 
contours, les ombres, mais aussi la taille, l’orientation, le placement et bien d’autres choses encore. C’est également ici 
que vous pourrez réaliser des styles de calques pour les éléments graphiques.

Bien sûr, d’autres sections qui ne sont pas visibles de prime abord peuvent apparaître par la suite dans le logiciel. C’est 
le cas lors de l’utilisation des fonctions de prototypage ou de l’installation et l’utilisation de plugins comme Zeplin qui 
ouvriront de nouvelles fenêtres dans Sketch. Dernier conseil avant de commencer la découverte du logiciel à travers 
les cas pratiques de l’ouvrage : prenez bien le temps de connaître l’interface et apprenez où sont placés les différents 
éléments. Cela vous permettra de gagner du temps et de ne pas chercher inutilement.
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La première chose à effectuer lors d’un travail sur Sketch est la création d’un nouveau document ou l’utilisation 

d’un template. Ce premier TP vous permettra de découvrir les options relatives à cela. Vous découvrirez 

comment créer ou modi� er votre espace de travail pour une création de document optimale.

Prérequis : néant

Fichier exemple : picto et logo.sketch

Durée nécessaire : 5 minutes

1
À l’ouverture de Sketch, la première page qui s’ouvre contient deux sections verticales. À gauche, une note de version 

contenant les informations les plus importantes et liens vers Mirror et le Cloud du logiciel. À droite, vous trouverez vos 

fichiers récents dans l’onglet du même nom ainsi qu’un bouton permettant de créer un nouveau document.

tp
1

Présentation des exercices

FICHIERS SOURCES
Les TP sont toujours accom-
pagnés des fichier sources 
présents au format Sketch, 
ainsi que des images. Ils vous 
permettront de visualiser les 
exercices terminés et de les 
modifier afin d’apprendre à 
utiliser les fonctionnalités du 
logiciel. Il est toutefois possible 
que certaines typographies ne 
soient pas présentes pour 
cause de droits d’auteur car 
protégées par un copyright, le 
logiciel vous en proposera 
alors d’autres. Prenez bien le 
temps d’observer et tester les 
fichiers pour comprendre le 
fonctionnement des calques 
et outils, cela vous permettra 
de gagner du temps plus tard.

BLOC-NOTE
À chaque début d’exercice, 
un bloc-note vous indique le 
numéro du TP. Ce numéro 
est utile car il sert de référence 
pour d’autres exercices.

INTRODUCTION
L’introduction fournit des indications sur 
l’exercice à venir et contient un encadré 
précisant les TP éventuellement prérequis 
et les fichiers d’exercices employés (à 
télécharger sur le site des éditions Dunod, 
www.dunod.com). Une estimation du 
temps à accorder à chaque exercice est 
également présente.
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TP 1 • Template / nouveau document

@9

2
En cliquant sur le bouton  Templates, vous découvrirez des éléments de base disponibles dans Sketch pour bien commen-

cer un projet. Vous y trouverez à nouveau le bouton de création d’un nouveau document si vous en avez besoin.

3
Une autre manière d’ouvrir un document dans Sketch consiste à utiliser le bouton Open an existing file (aussi appelé Open 

Local Document sur certaines versions) qui vous permet d’ouvrir directement un fichier en .sketch, une image ou un autre 

élément qui vous servira de base pour votre projet.

PUCES
Les puces des pas à pas 
vous aident à suivre l’ordre 
de lecture de l’exercice.

ZOOM
Le plus souvent, les cap-
tures d’écran sont reca-
drées sur la zone perti-
nente.

CAPTURES
Les copies d’écran pré-
sentées dans ce livre sont 
réalisées sur un ordina-
teur exécutant Mac avec 
Sketch version 55. Si 
vous possédez une autre 
version ou si la fenêtre de 
votre programme est de 
taille différente, vous 
pourriez remarquer cer-
taines dissemblances.
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La première chose à effectuer lors d’un travail sur Sketch est la création d’un nouveau document ou l’utilisation 

d’un template. Ce premier TP vous permettra de découvrir les options relatives à cela. Vous découvrirez 

comment créer ou modi� er votre espace de travail pour une création de document optimale.

Prérequis : néant

Fichier exemple : picto et logo.sketch

Durée nécessaire : 5 minutes

1
À l’ouverture de Sketch, la première page qui s’ouvre contient deux sections verticales. À gauche, une note de version 

contenant les informations les plus importantes et liens vers Mirror et le Cloud du logiciel. À droite, vous trouverez vos 

fichiers récents dans l’onglet du même nom ainsi qu’un bouton permettant de créer un nouveau document.

TP
1
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Avant de commencer à réaliser des maquettes et prototypes d’applications sur Sketch, il est important de 
maîtriser les outils de création de documents, de formes ou encore d’éléments graphiques. Dans ce premier 
chapitre, vous apprendrez comment utiliser les outils de création vectorielle, de texte et d’ajout d’image. Vous 
verrez également comment paramétrer vos nouveaux documents et enregistrer vos propres templates. Vous 
découvrirez enfin des cas pratiques permettant de réaliser des pictogrammes mais aussi des logotypes que vous 
pourrez ensuite utiliser dans vos travaux de sites ou d’applications. Quand vous aurez la totale maîtrise des outils 
de création, vous pourrez réaliser toutes les compositions et éléments graphiques que vous voudrez. Les fichiers 
sources des exercices sont disponibles sur le site de Dunod pour vous permettre de tester les calques.

Design d’un pictogramme 
et d’un logo
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La première chose à effectuer lors d’un travail sur Sketch est la création d’un nouveau document ou l’utilisation 
d’un template. Ce premier TP vous permettra de découvrir les options relatives à cela. Vous découvrirez 

comment créer ou modi� er votre espace de travail pour une création de document optimale.

Prérequis : néant
Fichier exemple : picto et logo.sketch
Durée nécessaire : 5 minutes

1
À l’ouverture de Sketch, la première page qui s’ouvre contient deux sections verticales. À gauche, une note de version 
contenant les informations les plus importantes et liens vers Mirror et le Cloud du logiciel. À droite, vous trouverez vos 
fichiers récents dans l’onglet du même nom ainsi qu’un bouton permettant de créer un nouveau document.

TP
1
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