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Contexte:

Les technologies numériques sont des outils considérables dans le domaine de l’apprentissage.
Leur bénéfice éducatif est majoritairement étudié dans les domaines des “sciences dures” (comme les
mathématiques) [1], et moins dans les domaines plus humains et sociaux ou encore artistiques.

Si l’on se place dans le domaine du dessin, certaines notions relatives à l'enseignement de pratiques
artistiques sont très claires et définies. C’est par exemple le cas des perspectives, des proportions, ou
encore des règles relatives à divers courants artistiques. Toutefois, au sein même de ces notions
concrètes, certaines des règles qui les régissent sont parfois cachées ou abstraites. Par exemple, le
dessin de l’ombre d’un objet par rapport à une source de lumière.
Il peut s'avérer difficile d’appliquer ces règles dans un situation concrète quand bien même un
apprentissage théorique a eu lieu au préalable. L’utilisation du numérique pourrait alors révéler ses
diverses règles qui n’existent pas visuellement dans le monde réel.

D’autre part, des notions relatives à l'enseignement des arts peuvent prêter à questionnement (notion
de beau, de cohérence, utilisation de couleurs en particuliers etc.). On peut alors se demander quelle
place laisser à la créativité et au subjectif dans un environnement numérique notamment lorsqu'on y
introduit de la collaboration, qui peut avoir un effet bénéfique sur les étudiant.es [2].

Projet:

La création de storyboard est une étape essentielle à beaucoup de processus artistiques ou à des
contextes plus larges. Un storyboard représente la première version non détaillée d’une production
visuelle et permet de valider un script avant de procéder à des étapes plus complexes. Ils sont
également un outil efficace pour s’assurer que le dessin respecte bien certaines règles de base
(comme la perspective et les proportions).

S’il existe beaucoup de solutions privées pour réaliser des storyboards [3], très peu proposent
l’utilisation de ressources 3D pour créer ces derniers. Le storyboarding à l'échelle d’une case de bande
dessinée est aussi une activité qui n’implique pas de collaboration puisque l’espace de création est
assez restreint.



L’utilisation d’un environnement 3D permettrait d’élargir cet espace pour accueillir plusieurs
collaborateurs.trices et profiter de leurs échanges.

Exemple d’un Storyboard d’un épisode de “The Simpsons” [4]

Le projet consiste donc au développement d’une première version d’un outil permettant de collaborer à
distance afin de créer une créer une case de storyboard à partir d’une banque d’assets déjà existantes
(fournie) dans un environnement 3D.
Les utilisateurs.trices pourront composer une case en 3D en plaçant et en orientant divers éléments
dans la scène, puis plaçant une caméra pour enregistrer une capture 2D de cette scène et l’exporter
en dehors du logiciel. Il sera important de réfléchir aux différents moyens de collaborer dans ce genre
d’environnement et des problématiques qui s’y imposent (priorité des actions, gestion des conflits).
Enfin la dernière partie du projet concerne l’implémentation de supports pédagogiques comme
l’affichage des points de fuite.

On peut donc résumer le développement par ces étapes:
- Manipulation des objets 3D dans la scène représentant une case (Position/Rotation)
- Pouvoir enregistrer une capture 2D de la scène.
- Permettre une collaboration qui favorise la créativité
- Aide pédagogique d’affichage des points de fuite (règle de perspective).
- Gestion de plusieurs cases

Spécification techniques

Le logiciel devra utiliser la plateforme de développement Unity et son plugin Fish-Net pour la
composante réseau. Il devra permettre à 3 utilisateurs.trices de collaborer autour de la même scène en
réseau local et via un système hôte/client.
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