2 expérimentation Arts plastiques / Appliqués

Bases de dessin 2D /3D

Avant de créer le moindre objet, un designer doit pouvoir reproduire les objets qui nous entourent.
Il est possible aujourd’hui, d’'utiliser I'informatique pour aller plus vite mais les premieres idées passent par le dessin traditionnel.
Il existe un ensemble de techniques, communes aux arts plastiques et aux arts appliqués qui sont utilisées.
La méthode la plus simple consiste a s’appuyer sur les formes géométriques.

Il s’agira de bien observer I'objet que I'on cherche a dessiner, identifier les formes qui le compose
et les reproduire avec le plus de rigueur possible tout en suivant les regles de la perspective, si cet objet est
en volume (3D).

Une fois que I'on est capable de reproduire ce qui existe déja, il est alors possible de transformer,
d’'améliorer, de personnadliser et méme de créer toutes sortes d’'objets et méme d’'espaces
(architectures intérieures et extérieures) puisque les mémes régles s’appliquent

(pour la perspective, notamment)

Il ne faut pas hésiter a dessiner étape par étape, recommencer autant de fois que nécessaire
et choisir des objets simples visibles tout autour de nous, dans la cuisine... dans la rue... partout !
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Rappel : un peu de géomeétrie

Avant de nous lancer dans le dessin en utilisant des formes géomeétriques, il est nécessaire de se remetire en mémoire les formes de base succeptibles
d’étre utilisées et combinées enire-elles pour former des objets. Il convient de distinguer les formes bidimentionnelles (2D) des volumes tridimentionnels (3D)
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peut étre divisée en 2 si cela est
nécessaire pour dessiner un objet

possede
un angle droit
comme ceux
du rectangle.
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Ces formes géomeétriques peuvent
également servir de base pour du
design graphique et pas seulement
des objets !
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Voici un véhicule et une architecture. Servez-vous de I'exemple pour identifier les volumes de base et
Exercice : identifier et reproduire reproduire ces dessins en 2 étapes. Observez bien les proportions et n’ajoutez les détails que sur la
deuxieme étape de vos dessins ! Les dessins se font sur une feuille de dessin selon le structure ci-dessous :

EXEMPLE

Cet exercice sera noté selon les criteres suivants (x2) : Formes géo. /4, Dessinfinal /4, Soin (page et titres)/2

Feuille de papier A4
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Formes géométriques de base
ARCH ITECTU RE 1. Formes géométriques de base 1. Formes géomeétriques de base

2. Dessin finalisé 2. Dessin finalisé

Structure de la page
(Nom, Prénom et Classe a I'arriere)
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Tout ce monde est soumis aux regles de la perspective ! Bien que cela puisse étre fastidieux et paraitre

Volumes (3[)) * La perspegﬁve tout a fait effrayant, nous serons obligés d’en passer par la pour dessiner des objets. Mais nous verrons
comment la perspective peut finalement nous aider @ comprendre les objets.

Tout d’abord, rappelons une regle mathématique :

Le point de fuite est un point imaginaire représentant I'infiniment loin, que I'on place sur la ligne d’horizon du dessin, cette ligne d’horizon marquant la
séparation entre le sol et le ciel. On se sert du point de fuite pour dessiner en perspective, en partant du principe que les lignes d'un dessin convergent
toutes vers le point de fuite. Pour commencer un dessin, on choisi ou placer la ligne d’horizon et le point de fuite. C’est de cette facon que I'on décide
comment on va metire en scene son dessin. Il existe une infinité de points de fuite sur une lighe d’horizon. Imaginons que nous allons dessiner un payage,
par exemple, et que nous nous tenons debout face a I'horizon. Faire un seul pas de coté, c’est déja changer de point de vue, donc de point de fuite, donc

de perspective. Le tout est de savoir choisir son point de fuite.

Feuille de papier

Mo

ligne PR La nge d’hor{;on au m:‘!{eu de la f;uﬁle et le.point
el - de fuite au milieu de la ligne d’horizon donnent

un point de vue tres frontal sur les objets,
tres neutre, sans intention particuliére dans la mise
en scene. La perspective ne sera pas plus simple
a construire et le dessin risque d‘avoir
peu d'intereét.

lighes (de fuite) d'un dessin



o Décaller le point de fuite et changer la hauteur de la ligne d’horizon permet de donner du dynamisme
Volumes (3D) : La perspective . . - Ay ,
d la composition et facilitera le dessin d'objets dans I'espace.
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La ligne d’horizon plus haut dans la feuille
R IEEE————_———— pourra indiquer soit que nous sommes prés du sol,

soit petits dans le décor, ou encore que l'arriére-
plan du dessin n'est pas tres lointain.

A l'inverse, la ligne d’horizon plus bas dans la feuille
pourra indiquer que nous sommes en hauteur,

ou bien tres grands, ou bien que l'arriére-plan
du dessin est lointain.



Volumes (3D) : La perspective Voici différents dessins d’architecture d'intérieur (Design d’espace) selon des points de vue différents

Point de fuite central - Horizon au milieu Point de fuite a gauche - Horizon au milieu Point de fuite a droite - Horizon plus haut

-



Chacun des objets vus dans les 3 pieces présentées précédemments, tables, chaises, bureau, etc. ont été

Volumes (3D) : La pers pec’rive dessinés en se basant sur les regles de la perspective. Observons les bases de cette perspective avec un
premier exemple simple : une boite rectangulaire.

Nous utiliserons un seul point de fuite

o l— 9 l_ 3 -

Voici la ligne d’horizon avec un point

de fuite (choisi au hasard), et un rectangle. Pour dessiner ce rectangle en volume, Les lignes de fuite que I'on a tracees fo{ment alors une sorte
on commence par tracer des lignes depuis de « couloir » dans lequel on peut dessiner une infinité
chaque angle du rectangle, jusqu‘au point de rectangles. Pour cela, il me suffit de placer un seul point sur
de fuite. Ces lignes sont les lignes de fuite, une des lignes de fuite, puis de ne tracer que des horizontales
ou lignes de construction. et des verticales. On obtient alors un rectangle qui a changé

de dimensions, car il est plus petit, mais qui a gardé les mémes
proportions ! C'est pour cela que le cerveau interprete un effet

de profondeur, une illusion de trois dimensions alors qu'un dessin,
de fait, demeurera toujours en deux dimensions.
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Je n‘ai pas besoin de tracer plus de lignes,

je me sers des lignes de fuite comme arétes T oo
de mon volume et voila mon rectangle
mis en perspective.

Comme mon rectangle de départ a été dessiné sous

la ligne d’horizon et a droite du point de fuite, mon

dessin final représente une boite avec les faces du

dessus et de gauche visibles, le reste n'est pas visible. o ) ) )
Selon I'angle de vue choisi je ne dessine pas les mémes faces de ma boite |



Attention a bien comprendre le placement du point de fuite et les faces des objets vues selon
nhofre point de vue !!!

Volumes (3D) : La perspective

Posons deux cubes l'un derriere
l'autre face a nous.

) Notre regard est au centre. @ Notre regard est a gauche des cubes.

L'horizon se trouve toujours a la hauteur des
yeux de l'artiste. |l tombe naturellement a
peu prés a mi-hauteur d'une scéne regardée
d’'un point de vue situé a hauteur normale
des yeux. Bien siir, vous n'étes pas obligé
de toujours dessiner la ligne d'horizon au
centre de I'image.

Si vous vous trouvez dans un endroit élevé, la
ligne d'horizon sera également élevée. Cette
illustration montre une vue a partir du
sommet d'une colline. Le ciel est réduit, mais
I'espace occupé par le sol est grand et vous
apercevez davantage de la scéne que si vous
étiez debout a un niveau normal.
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Si vous vous allongez par terre, la ligne ) -ﬂ% : C L
d'horizon sera trés basse. Vous verrez ' 3 ) m

beaucoup de ciel, mais trés peu de sol. Ce
point de vue donne souvent une vue de la
scéne pas trés satisfaisante, car vous devrez
lever les yeux sur la plupart des choses qui
vous entourent.




Exercice : Afin de vérifier si vous avez bien compris le principe de base vous allez dessiner sur une feuille

différentes boites rectangulaires en appliquant ce qui a été vu :
* Ligne d’horizon au centre * 5 boites a dessiner a divers endroits (varier les points de vue)

* Point de fuite central * Utiliser la feuille horizontalement (paysage)

* face frontale claire, face lattérale visible foncee et face du dessus ou du dessous blanche

Volumes (3D) : La perspective

* Chaque boite d’'une couleur différente
* Dessins a faire sur une demi-feuille A4 (plier en 2)

Face lattérale

Point de
Ligne d'horizon fuite

-
-

——

Face du dessus

Face frontale

EXEMPLE DE DESSINS DE BOITES
(vous devez en faire 5)




Volumes (3D) : La perspective
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La volumes de base sont parfaits pour dessiner beaucoup d’'objets de notre quotidien.
lIs servent de volumes de départ pour contruire des volumes plus complexes.
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) ; Il est possible de dessiner chaque volume de base a partir d’'un simple cube.

CAS DE LA PYRAMIDE

Le sommet de la pyramide

= s'obtient en frag¢ant une croix

sur la face concernee

En rejoignant chaque angle
de la base avec le sommet

on obtient notre pyramide

La base de la pyramide
s'obtient en fracant la face

opposée au sommet

ATTENTION ! La construction montre toutes les arretes, donc cela se passe
comme si la pyramide était transparente. Donc il faudra cacher
certaines arrétes lors du coloriage des faces visibles.




] ; Il est possible de dessiner chaque volume de base a partir d’'un simple cube.

CAS DE LA PYRAMIDE

Cela fonctionne aussi la

i

téte a l'envers !

/

ou sur le céte |

Pyramide inversée et sur le coté

Fonctionne de la méme fagon mais en changeant

les faces servant de base et de sommet.



Volumes (3D) : Le cercle dans tous ses états

iiiii

Si I'on essaye de mettre un cercle
en perspective avec un point de fuite...
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.. on obtient un cylindre !



Volumes (3D) : Le cercle dans tous ses états
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Sans angles auxquels relier les lignes
de fuite, on se rend bien compte que
la methode est hasardeuse et qu'il est
préférable de passer au préalable par
la construction d'un cube.

Construction a partir d'un cube



Volumes (3D) : Le cercle dans tous ses états

Que l'on travaille avec un ou deux points de fuite,

il est toujours possible de trouver comment se deforment
les cercles, grdce aux carrés. En plus, ca fait de jolies
formes quand on en fait des boites...

Et un cercle, ca n‘a pas d'angle, alors comment mettre
un cercle en perspective 7 Eh bien, c’est tout simple,
vous n‘avez qu'a lui en faire pousser, des angles !
Souvenez-vous qu’un cercle s'inscrit dans un carre...
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Ensuite, tout naturellement, le cercle suit
les déformations du carré dans lequel il s'inscrit.
Ce sont ces déformations d'un cercle que l'on

appelle des ellipses.




Volumes (3D) : Le cube et la boite - round 2
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Ah, mais... que se passe-t-il si le premier rectangle

que I'on dessine n‘est pas de face ? Alors la, c’est vrai T
que ¢a se complique un peu car on a cette fois besoin o ) |
de deux points de fuite. Le principe est le méme, et le but est toujours

de tracer des lignes de fuite depuis les angles
jusqu’aux points de fuite.



Volumes (3D) : Le cube et la boite - round 2
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La encore, on décide soi-méme de la profondeur C Q
que l'on veut donner a son objet, mais cette folis,

c'est en croisant les deux « couloirs » créés par les

lignes de fuite, que I'on trouvera les quatre angles

du deuxiéme rectangle.
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i On obtient alors un volume

qui n'est pas face a nous et qui
est trés déformé par la perspective.
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Design : Le groupe Memphis
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Design : Le groupe Memphis

ANALYSE FONCTIONNELLE -Voici divers objets du groupe Mempbhis. Indiquer pour chacun leur fonction.

\
4 5

N 2 - 3

L Fanpaligue, gem




Design : Le groupe Memphis

ﬂ ANALYSE FORMELLE -A l'aide de croquis, relever difféerents éléments composant ces objets. Que constatez-vous?
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Travail demandé : On vous demande de dessiner sur une feuville A4 Canson I'ensemble

Vo'umes (30) . Anﬂlyse écri'l'e e', gl'ﬂphique de volumes presents sur ce canape en -:lppllql..iunf les régles de ch perspective.
IMPORTANT ! Chaque volume doit éfre dessine une seule fois (preciser X2, X3, X4, etc.)

Respectez bien les couleurs (usage de crayons de couleurs fortement conseillé.
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