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  Devenir artiste 


 Mes premiers pas dans le dessin

 « Je ne pourrai jamais y arriver, tellement c'est compliqué...

 La nature ne m'a malheureusement pas offert ce don. »

 Tu as peut-être toi-même déjà entendu ou même pensé ces phrases.

 N'est-ce pas ? Eh bien, je te rassure, j'étais pareil ! Moi aussi, ces phrases

 m'ont hanté pendant des années.

 L'histoire que je vais te raconter peut ressembler à un vrai shonen,

 mais elle est réelle. Elle retrace mon parcours avant de devenir

 l'artiste que je suis aujourd'hui.

 J'espère qu'elle te transmettra

 la motivation nécessaire pour


  apprendre le dessin 


 et te permettra ainsi

 d'améliorer ton art !


  Tous ces dessins 



  magnifiques et remplis 



  d'émotions prenaient de 


 plus en plus de place dans

 ma vie. J'étais émerveillé

 par les histoires qu'ils


  pouvaient raconter. 


  INTRODUCTION 


  Depuis tout petit, 



  j'ai toujours été 



  passionné de mangas 



  et d'animes... 
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 Deux jours après ma bonne résolution...

 Mon manque évident de talent devient

 de plus en plus handicapant... Ma motivation


  s'envole et m'abandonne. 


 J'ai donc décidé d'apprendre

 le dessin coûte que coûte !


 Ça,  c'est  ma  motivation



 qui  prend  la  fuite.


  Heureusement, 

 l'histoire ne s'arrête pas là...

 Faire d'aussi beaux dessins

 que mes artistes favoris,

 c'était mon rêve !


  Le problème ?



 Je  n'avais  aucun  talent



  ni technique. 
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  Introduction 


  Cette alliance forte 


 des deux m'a aidé


 à passer outre 



  les ondes négatives. 



  Ça, c'est moi 



  content de retrouver 



  ma motivation. 


 Finalement, mon amour et ma passion

 pour le dessin ont été plus forts

 et je suis parvenu à récupérer


  ma motivation. 
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  Introduction 

 Lorsque tu as un objectif en tête et que tu souhaites absolument

 quelque chose, il ne faut jamais abandonner.

 Car, avant d'atteindre son but, il y a forcément des chemins épineux.

 Les obstacles font partie du voyage et la seule arme pour les franchir,


  c'est la patience. 


 Il existe deux sortes

 de dessinateurs : ceux qui ont

 un don de la nature, et ceux,

 comme moi, qui doivent travailler

 dur pour être à leur hauteur.


  Dans quelle catégorie 



  penses-tu être ?


 Quelle est la morale de mon histoire ?

 C'est ainsi que j'ai commencé

 à m'entraîner tous les jours,


  sans m'arrêter. 


 J'ai reproduit des formes

 basiques, comme les lignes

 droites ou les cercles.

 Tout ce que tu vas apprendre

 dans ce livre, donc !

 Trois ans après le début de mon

 entraînement intensif et de dessins

 acharnés, j'ai vu ma technique

  s'améliorer. 
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 Cet exercice est très important si tu débutes.

 Je te recommande 1 h de dessin pour chaque forme.


  CONSEILSPRATIQUES & MATÉRIEL 



  L'exercice d'échauffement 


 Comme lors d'une activité sportive, avant de commencer un gros effort physique,

 il faut d'abord s'échauffer. Un dessinateur qui débute ou qui reprend le dessin

 après une longue pause, perd l'habitude de dessiner et ne sera pas à 100 %

 de ses capacités artistiques.

 Tu peux donc essayer l'exercice suivant pour commencer :

 essaye de dessiner ces formes, le plus précisément possible.

 Aide-toi du conseil numéro 3 sur la page suivante.

 Pourquoi est-il important de savoir dessiner ces formes ?

 Celles-ci vont t'aider à construire un véritable dessin. Chaque dessin,

 même le plus complexe, est en réalité composé de formes simples.

 Les exercices que tu vas trouver dans ce livre vont t'aider à repérer

 ces formes et ainsi dessiner correctement et plus facilement.
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  Conseils pratiques 



  Point A



  Point A



  Point A



  Point A



  Point A



  Point B



  Point B



  Point B



  Point B



  Point B


 Je vais partager avec toi quelques conseils et anecdotes.

 Certains peuvent paraître drôles, mais je t'assure qu'ils valent la peine

 d'être lus, car ils ont réellement eu un impact sur mon évolution.

 Conseil numéro 1 : le regard d'un artiste

 Lorsque j'ai commencé le dessin, j'avais une habitude assez folle. À chaque fois que

 je croisais des personnes (amis, profs, inconnus, etc.), j'essayais de les dessiner dans ma

 tête. Je faisais la même chose avec les bâtiments, les arbres et les objets du quotidien.

 L'exercice consistait à suivre du regard tous les contours. Ce sera donc mon premier

 conseil : entraîner ton regard. Tu n'as pas besoin de sortir dans la rue, tu peux faire

 l'exercice dans ta chambre. Choisis un objet ou une partie de ton corps (mains, pieds)

 et redessines-en les contours dans ta tête.

 Conseil numéro 2 : se documenter

 Avant de dessiner un objet, une personne ou autre, il faut connaître son sujet.

 Pour dessiner un corps par exemple, il est important de se renseigner sur son anatomie.

 Les muscles du corps, son comportement avec la gravité etc...

 Renseigne-toi toujours sur le sujet que tu souhaites dessiner.

 Conseil numéro 3 : l'anticipation

 Ce conseil sera plutôt un exercice, que je t'invite à maîtriser et utiliser régulièrement.

 Lorsque tu dessines, tu as tendance à aller d'un point A à un point B.

 Si tu débutes, tes trajectoires doivent sans cesse dévier.

 Pour corriger cela, voici comment procéder. Nous allons ici essayer de tracer une belle droite.

 Étape 1.   Repère le point de départ

 et le point d'arrivée.

 Étape 2.   Trace le début de la droite

 et la fin de la droite.

 Étape 3.   Trace le milieu de la droite. En traçant

 ces différents traits, tu vas diminuer la distance

 entre les points et tu seras plus précis.

 Étape 4.   Relie les traits entre eux. Si tu penses

 que tu ne seras pas précis, trace d'autres traits.
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