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1. Le mot du formateur:

Hello, moi c'est Robin

D'abord, je tiens a te remercier de m'avoir fait confiance et
d'avoir choisi www.capdessinateurameublement.fr pour tes
révisions.

Si tu lis ces lignes, tu as fait le choix de la réussite, bravo.

Dans cet E-Book, tu découvriras comment j'ai obtenu mon
CAP DIA avec une moyenne de 15,35/20.

2. Pour aller beaucoup plus loin:

Vous avez été trés nombreux d nous demander
de créer une formation 100 % vidéo dédiée au
domaine Industrie & Technologies pour maitriser
toutes les notions.
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Dossier complet

Chose promise, chose due : Nous avons créé
cette formation unique composée de 5 modules
ultra-complets (1h14 au total) afin de t'aider &
réussir les épreuves du CAP.
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3. Contenu du dossier Industrie & Technologies :

1. Vidéo1- Comprendre la production industrielle et les procédés (15 min) : Vue
globale des procédés et de la chaine de production.

2. Vidéo 2 - Maintenance, fiabilité et sécurité des systémes (14 min) : Principes pour
fiabiliser et sécuriser les équipements.

3. Vidéo 3 - Electricité, automatisme et pilotage des installations (14 min) : Bases
pour comprendre et piloter les systemes automatisés.

4. Vidéo 4 - Qualité, métrologie, contréle et tracabilité (17 min) : Repéres pour
contréler, mesurer et tracer la qualité.

5. Vidéo 5 - Organisation industrielle, flux, amélioration continue et projets (14
min) : Outils pour améliorer les flux et les méthodes de travail.

© Découvrir
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Présentation de la matiére :

En CAP Dessinateur d'ameublement (Dessinateur industriel d'ameublement), le Francais
t'aide & comprendre des textes, & organiser tes idées et & développer ton expression
écrite et orale. Tu peux mobiliser ces acquis pour expliquer un projet de mobilier.

Ce CAP étant un diplome départemental, les modalités spécifiques de I'épreuve de
Frangais restent & confirmer auprés de ton établissement. Aucun coefficient, durée,
calendrier, format écrit ou oral, CCF ou examen final n'a pu étre vérifié pour cette
spécialité.

Conseil :

Je te conseille de travailler 15 minutes, 3 fois par semaine. Lis un texte court, reformule son
idée principale et rédige quelques phrases. Pour t'entrainer concrétement, décris un
meuble et justifie tes choix de matériaux.

Garde un carnet de corrections pour revoir tes erreurs. Avant de rendre un travail, vérifie
les consignes, les accords et la ponctuation. Entraine-toi aussi & présenter ton dessin &
voix haute. Avance progressivement, sans chercher immédiatement la perfection.
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Chapitre 1: Se dire et s’affirmer par I'écrit

1. Comprendre le pouvoir de I'écrit :

Exprimer quitues:

Ecrire, c’est mettre tes idées, tes golts et tes expériences en mots. Tu peux raconter un
moment important, défendre un choix ou expliquer ce que tu ressens. L'écrit t'aide &
clarifier ta pensée avant de la partager.

S’affirmer sans agresser:

S'affirmer, c’est exprimer ton avis clairement tout en respectant celui des autres. Appuie-
toi sur des faits, explique tes raisons et choisis des mots précis. Cette méthode est utile
pour défendre une idée sans transformer un échange en dispute.

Ecrire pour devenir plus autonome:

Un écrit peut t'aider & prendre une décision, demander de 'aide ou garder une trace de
ton travail. Dans un atelier, une note claire évite les oublis et permet & une autre personne
de comprendre rapidement ce que tu proposes.

Ecrit Ce qu'il te permet de faire
Carnet personnel Noter tes idées et tes ressentis
Message professionnel Poser une question ou transmettre une information
Présentation de projet Expliquer et défendre un choix de conception

Exemple d’un choix de conception:

Tu préferes une poignée ronde pour un petit meuble. Tu peux écrire : « Je propose une
poignée ronde, car elle est facile & saisir et adoucit les lignes du meuble. » Tu donnes ainsi
ton avis et une raison concréte.

2. Lire, analyser et rédiger:

Lire pour repérer I'essentiel :

Commence par lire le titre, le nom de I'auteur et la date. Puis relis le texte en cherchant
son sujet, son idée principale et les arguments utilisés. Note quelques mots-clés, au lieu
de recopier des phrases entiéres.

Analyser le point de vue:

Demande-toi qui parle, & qui, dans quel but et avec quel ton. Repére les mots qui
montrent une opinion, comme « utile », « injuste » ou « nécessaire ». Sépare les faits
vérifiables des jugements personnels.

Rédiger avec un plan simple:



Pour défendre une idée, présente d'abord ton avis, puis donne 1 ou 2 raisons et un
exemple. Termine par une phrase qui rappelle ta proposition. Des connecteurs comme «
d'abord », « ensuite » et « donc » rendent ton texte plus facile a suivre.

Exemple de rédaction pour un projet:

Tu dois présenter une étageéere de 80 centimétres de large. En 5 phrases, tu précises son
usage, ton choix de forme, le matériau envisagé et une justification. Le livrable attendu est
un court texte de présentation accompagné du dessin annoté.

Mini cas pratique:

En stage, ton responsable te demande une proposition pour un meuble d’entrée. En 20
minutes, tu relis la demande, notes 3 besoins, puis rédiges 6 lignes pour justifier une
étagere de 80 centimétres et 2 patéres. Le livrable attendu est une note claire avec un
croquis annoté.

A vérifier Question pratique
Sujet Est-ce que je réponds bien & la demande ?
Organisation Mon idée principale apparait-elle dés le début ?
Arguments Ai-je donné une raison ou un exemple concret ?
Clarté Mes phrases sont-elles courtes et compréhensibles ?
Relecture Ai-je vérifié les accords, les mesures et les noms ?

Une méthode simple sur le terrain :

Avant d’envoyer un message ou de rendre une note, prends 3 minutes pour la relire. J'ai
souvent vu des idées solides perdre en clarté & cause d’'une mesure oubliée ou d'une
phrase trop longue. Une relecture rapide évite ce probléme.

L'écrit t'aide a clarifier tes idées, & exprimer ton avis et & agir avec autonomie. Pour
convaincre, reste précis et respectueux.

e Défends ton point de vue avec des faits et des raisons.

e Enlisant, repere le sujet, I'idée principale, les arguments et le point de
vue.

e Organise ton texte : avis, raisons, exemple, puis proposition.

e Relis pour vérifier la clarté du texte, les informations et les accords.

Une note bien structurée permet aux autres de comprendre rapidement ta
proposition et ses justifications.



Chapitre 2: S'informer, informer et communiquer clairement

1. Rechercher et vérifier les informations:

Repérer les informations utiles :

Avant de commencer un dessin ou un dossier, repére ce qu’on te demande exactement.
Cherche les dimensions, les matériaux, les contraintes et le délai. Une information oubliée
peut entrainer une erreur de fabrication ou plusieurs heures de travail a refaire.

Vérifier la source:

Une information fiable vient d’'une source adaptée au besoin, comme un plan validé, une
fiche technique ou une consigne du responsable. Vérifie la date et les unités. En cas de
doute, pose une question plutét que de deviner.

Exemple de vérification :
Tu dois dessiner une étagere de 800 mm de largeur. Le croquis indique 800, mais la fiche

de commande précise 850 mm. Tu suspends ton dessin et demandes confirmation avant
de poursuivre.

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Cotes a confirmer

Croquis : 800 mm

(0] 200 400 600 800

Largeur indiquée (mm)
Suspendre le dessin et demander confirmation

2. Transmettre clairement une information:

Choisir les bons mots:

Quand tu transmets une information, va droit au but et précise les éléments utiles. Donne
les dimensions avec leur unité, nomme les piéces sans ambiguité et sépare les faits de
tes suppositions. Un message clair aide I'équipe a travailler sans interprétation.



Adapter le message d la personne:
Tu ne t'exprimes pas toujours de la méme fagon avec un collégue, un client ou un

responsable. A l'oral, écoute la réponse et reformule si nécessaire. A I'écrit, indique le sujet,
la demande et I'action attendue.

Exemple de message professionnel :

Tu écris a ton responsable : « Le plan du meuble indique une profondeur de 400 mm, mais
la fiche de commande indique 420 mm. Peux-tu confirmer la dimension & retenir avant
I'impression ? ».

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Profondeurs

500

400

300

200

Profondeur (mm)

100

Plan (400 mm) Commande (420 mm)

A confirmer avant impression

3. Organiser tes échanges sur un projet:

Suivre une méthode simple:

Pour éviter les oublis, note les informations dans un carnet ou un fichier de suivi. Aprés une
consigne orale, reformule les points importants et note la date. Cette habitude m'a
souvent évité de confondre une ancienne version avec la version validée.

Information a noter Exemple utile
La piece Panneau latéral gauche
La dimension Profondeur de 420 mm
La source et la date Fiche technique, 12 mai
L'action attendue Confirmer avant impression




Mini cas concret:

En stage, on te demande de mettre & jour le dessin d’'un meuble bas avant 15 h. Tu
compares le plan et la fiche technique, repéres une différence de 20 mm, puis demandes
une validation. Une fois la réponse regue, tu corriges le dessin et indiques sa nouvelle
version.

Le livrable attendu est un plan corrigé, daté et nommmé « Meuble bas, version 2 », transmis
au responsable avant 15 h. Cette précision permet a I'atelier de ne pas utiliser I'ancien
plan.

Ta checklist avant d’envoyer:

e Vérifie le nom du meuble et de la piéce.

e Contrdle chaque dimension et son unité.

¢ Indique la source ou la version utilisée.

¢ Formule clairement la question ou I'action attendue.
¢ Relis ton message et joins le bon fichier.

Pour éviter les erreurs, repére les informations nécessaires et vérifie leur source, leur
date et leurs unités. Si des données se contredisent, demande confirmation avant
de poursuivre.

e Transmets des messages précis, adaptés a ton interlocuteur, en
distinguant les faits des suppositions.

e Note les consignes, leur source, leur date et I'action attendue.

e Avant I'envoi, vérifie les dimensions, la version et le fichier joint.

Un suivi clair et un plan correctement daté permettent d toute I'équipe de travailler
avec la bonne version.



Chapitre 3: Réver, imaginer et créer des univers littéraires

1. Lire pour entrer dans un univers:

Repérer les indices:

Quand tu lis un récit, cherche qui raconte, ou et quand I'action se déroule, et ce qui arrive
aux personnages. Ces indices t'aident & imaginer le monde du texte sans confondre ce
qui est écrit et ce que tu inventes.

Observer les mots:

Les descriptions, les dialogues et les détails sensoriels construisent 'ambiance. Repére les
mots qui évoquent les formes, les couleurs, les sons ou les matiéres. Comme en dessin,
quelques détails bien choisis peuvent rendre un décor trés parlant.

Exemple de lecture:

Dans un récit ou une porte grince au fond d’'un couloir sombre, reléve le bruit, le lieu et
I'impression de danger. Tu peux imaginer la scéne, mais ne prétends pas que le texte
donne une couleur & la porte s’il n'en précise aucune.

2. Imaginer un univers cohérent:

Construire le cadre:

Un univers littéraire peut ressembler au monde réel ou suivre des régles fantastiques. Pour
le rendre crédible, décide de son époque, de ses lieux, de son climat et de ses régles.
Méme un monde imaginaire parait plus vivant si ses éléments s’accordent.

Relier texte et dessin:

Pour concevoir un décor, transforme les indices du récit en choix visuels. Note d'abord les
éléments imposés, puis ceux que tu peux inventer. Cette méthode évite d'ajouter un détail
qui contredit I'histoire et t'aide & expliquer tes choix.

Indice du récit Question a te poser Choix possible

Lieu Ou se passe la scéne ? Une forét, une chambre ou un atelier
Ambiance Quelle émotion domine ? Une lumiére froide pour inquiéter
Epoque Quels objets sont possibles ? | Des outils anciens ou modernes

Exemple de création d'un décor:

Tu imagines une bibliothéque abandonnée & partir d'un extrait de 12 lignes. En 20 minutes,
tu notes 3 indices du texte, réalises un croquis avec 2 points de fuite et ajoutes 4 détails
cohérents. Livrable attendu : un croquis Iégendé et une phrase expliquant 'ambiance.

3. Analyser et rédiger simplement:
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Suivre une méthode:

Pour analyser un passage, lis-le une premiere fois pour comprendre la scéne. Relis-le
ensuite en soulignant les indices importants. Enfin, formule une idée, reléve un détail
précis et explique son effet sur le lecteur.

Organiser tes phrases :

Dans une réponse, commence par ton idée, puis appuie-la avec un mot ou un court
détail du texte. Utilise des connecteurs comme « d'abord », « ensuite » et « ainsi ». Une
phrase claire vaut mieux qu'une longue phrase pleine d'idées mélangées.

e Lis le passage une fois sans t'arréter.

e Repére 2 ou 3 indices utiles.

¢ Explique ce gu'ils font imaginer ou ressentir.
¢ Relis ta réponse pour corriger les oublis.

Exemple d’analyse :

Tu peux écrire : « Le couloir semble inquiétant. Le verbe “grince” fait entendre un bruit
désagréable, ce qui crée une impression de danger. » Tu avances une idée, tu la relies &
un indice, puis tu expliques son effet.

Pour comprendre ou illustrer un récit, distingue les éléments écrits de ceux que tu
imagines. Appuie-toi sur les indices du texte pour construire une représentation
cohérente.

e Repére le narrateur, le lieu, 'époque, les personnages et les détails
sensoriels.

e Choisis des éléments visuels qui respectent le récit et renforcent son
ambiance générale.

e Pour analyser, formule une idée, cite un détail précis et explique son
effet.

Un univers devient crédible quand ses éléments s’accordent. Des phrases claires et
des preuves tirées du texte rendent ton analyse plus convaincante.
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Chapitre 4: Lire, écrire et dire les situations du métier

1. Lire une consigne ou un document:

Repérer les informations utiles:

Au travail, tu peux recevoir un croquis, un plan, un courriel ou une fiche de fabrication.
Avant de commencer, repére le document, son auteur, sa date et ce qu’on te demande.
Ces détails évitent de travailler & partir d’'une ancienne version.

Lire avec méthode:

Fais une premiére lecture pour comprendre le sujet, puis relis en cherchant les
informations précises. Entoure les dimensions, les matériaux, les délais et les consignes.
Note les mots que tu ne comprends pas au lieu de deviner leur sens.

Pour vérifier ta compréhension, reformule la demande en une phrase. Distingue ce qui est
obligatoire de ce qui reste a choisir. Si une cote manque ou semble contradictoire,
demande une précision avant de modifier le dessin.

Mini mémo:
Arepérer Question a te poser
La demande Quel travail dois-je réaliser ?
Les données Quelles dimensions et quels matériaux sont indiqués ?
Le délai Pour quand le document est-il attendu ?
Le doute Quelle information dois-je faire confirmer ?

Exemple de lecture d’une consigne:

La fiche demande un meuble de rangement de 1 200 mm de large, en panneau de 18 mm,
pour vendredi. Tu notes les 3 informations, puis tu vérifies si la hauteur et la profondeur
sont précisées avant de dessiner.

2. Ecrire pour transmettre une information:

Construire un message clair:

Un écrit professionnel doit aider quelqu’un & agir. Commence par annoncer son objet,
donne les faits dans un ordre logique, puis précise ce que tu attends. Utilise des phrases
courtes et des mots concrets, surtout pour les dimensions et les modifications.

Relis ensuite ton texte comme si tu ne connaissais pas le dossier. Vérifie les noms de

piéces, les unités, les dates et les versions de plan. Une erreur de 10 mm ou une référence
oubliée peut entrainer une fabrication incorrecte.
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Choisir le bon ton:

Reste poli et direct. Evite les reproches et les formulations vagues comme « ¢a ne va pas ».
Décris plutdt le probléme, son emplacement et I'action nécessaire. Cette fagon d'écrire
facilite les échanges avec l'atelier, le responsable ou le client.

Exemple de message professionnel :

Objet : vérification du plan de la commode. La largeur indiquée est de 1200 mm sur le
plan et de 1250 mm sur la fiche. Peux-tu confirmer la cote & retenir avant le lancement en
fabrication ?

|~ Graphique chiffré

Commode : largeur a confirmer

1500

1250

1000

750

500

Largeur indiquée (mm)

250

o

Plan : 1200 mm Fiche : 1250 mm

Ecart: 50 mm
Cote a confirmer avant fabrication

Mini cas concret:

En stage, tu repéres 2 largeurs différentes pour une commode prévue en 6 exemplaires.
Tu compares le plan et la fiche, puis tu écris au responsable en indiquant les 2 cotes et la
piéce concernée.

Le résultat attendu est une consigne confirmée avant fabrication. Ton livrable est un
courriel court, avec un objet précis, les 2 dimensions et une demande claire. Tu évites ainsi
de transmettre une information incertaine & I'atelier.

3. Présenter son travail al'oral :

Organiser ta prise de parole :

Pour présenter un dessin ou expliquer un probléme, prépare 3 étapes : le contexte, ce que
tu as fait et le résultat ou la question & résoudre. Ce plan t'aide a rester clair, méme si tu
es un peu impressionné.
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Parle assez lentement pour laisser le temps de suivre ton explication. Nomme les piéces et
les dimensions sans les mélanger. Si tu ne connais pas une réponse, dis-le simplement et
propose de vérifier le plan ou la fiche.

Appuyer tes paroles sur des faits :

Montre la zone concernée sur le dessin et cite une mesure ou une référence. Evite de dire
seulement « j'ai tout vérifié ». Explique ce que tu as contrdlé, par exemple les cotes, le
matériau ou la position d’'une étagere.

Checklist avant un échange:

e Prépare le nom du meuble et la référence du plan.

e Repére les 2 ou 3 informations & transmettre.

e Garde le dessin ou la fiche sous les yeux.

e Explique le probléme avec un fait vérifiable.

e Termine en précisant I'action ou la réponse attendue.

Exemple de présentation orale :

« Je te présente le plan de la bibliotheque. J'ai placé 4 étageéres et vérifié leur position sur
la vue de face. I me manque la hauteur des objets & ranger. Peux-tu confirmer cette
dimension avant que je finalise le dessin ? ».

Pour communiquer efficacement au travail, lis les documents avec méthode, puis
transmets des informations vérifiées et précises.

e Repére la demande, les dimensions, les matériaux, le délai et la version
du document. En cas de doute, demande une précision.

e Rédige un message avec un objet clair, des faits concrets et une action
attendue. Vérifie les noms, les unités et les dates.

e Aloral, présente le contexte, ton travail et la question & résoudre.
Appuie-toi sur des faits vérifiables.

Une communication claire évite les erreurs et permet a I'équipe d’agir sur la bonne
information.
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Histoire-géographie

Présentation de la matiére :

En CAP Dessinateur industriel dameublement, I'Histoire-géographie enrichit ta
compréhension des sociétés et des territoires. Le programme général de CAP aborde la
France depuis 1789, 'Europe, les transports et les espaces urbains. Tu développes ton
analyse des documents.

Attention, ce diplome est départemental. Ses modalités spécifiques ne sont pas
confirmées ici. Le cadre national prévoit un oral, en CCF ou d I'examen final, et un
coefficient 3 partagé avec le Frangais et 'EMC. En ponctuel, les 15 minutes comprennent 5
minutes de préparation. Fais vérifier leur application.

Conseil :

Prévois 2 séances hebdomadaires de 15 minutes. Construis une frise chronologique et
compléte une carte avec les lieux étudiés. Pour chaque document, repére I'auteur, la date
et I'idée principale, puis explique son intérét avec tes mots.

Je te conseille de t'enregistrer pour travailler ton expression a I'oral. Evite de réciter sans
expliquer. Relie les transports & un exemple concret, comme 'acheminement du mobilier.
Demande aussi @ ton enseignant de confirmer ton épreuve et une éventuelle dispense.

Table des matiéeres

Chapitre 1: De la Révolution a I'affirmation de la République Aller
1. La révolution transforme la france Aller
2. La république s’affirme malgré les tensions Aller
Chapitre 2: La France et la construction européenne depuis 1950 Aller
1. Construire la paix et coopérer Aller
2. Une europe qui transforme la vie quotidienne Aller
Chapitre 3 : Transports et mobilités dans le monde actuel Aller
1. Des transports qui relient les territoires Aller
2. Des mobilités qui transforment les modes de vie Aller
Chapitre 4 : Espaces urbains et aménagement Aller
1. Comprendre les espaces urbains Aller
2. Identifier les acteurs et leurs roles Aller
3. Etudier un projet et préparer un livrable Aller
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Chapitre 1: De la Révolution a I'affirmation de la République

1. La révolution transforme la france :

Une crise qui déclenche la révolution:

En 1789, la France est une monarchie dirigée par Louis XVI. Le royaume manque d’'argent,

le prix du pain augmente et la société reste organisée en ordres, avec des privileges pour
le clergé et la noblesse. Le tiers état réclame davantage d’égalité et de pouvoir politique.

Des changements importants en 1789::

Le 14 juillet 1789, a Paris, la prise de la Bastille devient un symbole de la contestation du
pouvoir royal. Dans la nuit du 4 aodt, les députés votent la fin des privileges. Le 26 aodt, ils
adoptent la Déclaration des droits de I'homme et du citoyen.

Cette Déclaration affirme notamment la liberté et I'égalité en droits. En 1791, une
Constitution limite les pouvoirs du roi, mais Louis XVI conserve le tréne. La France est donc
encore une monarchie, méme si le pouvoir a changé de forme.

Exemple d’analyse d’'un document:

Imagine que tu observes une affiche révolutionnaire datée de 1789. Repére d'abord sa
date et son lieu, puis cherche les symboles de liberté ou d'égalité. A la fin, rédige 3 phrases
qui expliquent ce que l'image critique et ce qu’elle défend.

2. Larépublique s’affirme malgré les tensions:

La fin de la monarchie:

La confiance envers Louis XVI s’effondre, notamment apreés sa tentative de fuite en 1791. Le
10 aoGt 1792, la monarchie est renversée a Paris. Le 21 septembre 1792, la Convention
nationale proclame la République. Le roi est ensuite jugé et exécuté le 21 janvier 1793.

La République promet que la nation est souveraine, autrement dit que le pouvoir ne vient
plus d'un roi. En 1792, les hommes peuvent voter pour élire la Convention, mais les femmes
restent exclues du vote. La participation politique n'est donc pas encore égale pour tous.

Une république contestée et fragile :

La jeune République affronte des guerres contre des monarchies européennes, des
révoltes a l'intérieur du pays et de fortes divisions politiques. En 1793 et 1794, la période
appelée la Terreur impose une répression violente contre les personnes considérées
comme ennemies de la Révolution.

Apreés la chute de Robespierre, en 1794, le Directoire gouverne & partir de 1795. Le régime
reste instable. En 1799, le coup d’Etat de Napoléon Bonaparte met fin au Directoire. Retenir
cette succession t'aide & comprendre que I'affirmation de la République a été progressive
et difficile.
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Repéres pour lire un document historique :

Quand tu étudies une image, un texte ou une frise, note d’abord les dates et les acteurs.
Ensuite, relie les événements d leurs conséquences. Cette méthode évite de confondre la
fin de la monarchie en 1792 avec la mise en place de la monarchie constitutionnelle en
1791.

Repére Question a te poser
1789 Quels changements la Révolution réclame-t-elle ?
1791 La France est-elle déja une République ?

1792 Quel régime est proclamé le 21 septembre ?
1799 Quel événement met fin au Directoire ?

Sur une feulille, trace une frise de 1789 & 1799 et place 5 dates : 1789, 1791, 1792, 1795 et 1799.
Ajoute pour chacune un événement et une conséquence. C'est plus efficace que
d’'apprendre une liste de dates sans les relier.

La Révolution met fin aux priviléges et transforme progressivement le pouvoir
politique.

e EN1789, la prise de la Bastille, I'abolition des priviléges et la Déclaration
des droits affirment la liberté et I'égalité.

e En179], une Constitution limite le pouvoir du roi : la France reste une
monarchie constitutionnelle.

e La monarchie est renversée en 1792 et la République est proclamée. Elle
traverse la Terreur, le Directoire et des crises jusqu’en 1799.

La souveraineté de la nation s'affirme, mais la République demeure fragile et la

participation politique inégale. Relie les dates aux événements pour comprendre
cette évolution.
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Chapitre 2: La France et la construction européenne depuis
1950

1. Construire la paix et coopérer:

Le contexte de 1950:

Apreés la Seconde Guerre mondiale, 'Europe est affaiblie et la France veut éviter un
nouveau conflit. Le rapprochement avec I'Allemagne de 'Ouest devient essentiel. La
coopération économique doit rendre une nouvelle guerre plus difficile.

Les premiéres étapes:

Le 9 mai 1950, le ministre frangais Robert Schuman propose de mettre en commun le
charbon et I'acier, utiles & I'industrie et d la fabrication des armes. En 1951, 6 pays signent
le traité de Paris qui crée la CECA.

Date Etape Pourquoi c’est important
9 mai Déclaration de Robert Lancement d’'une coopération européenne
1950 Schuman pour la paix
1951 Création de la CECA par 6 | Mise en commun du charbon et de I'acier
pays
1957 Traités de Rome Développement d'un marché commun
1992 Traité de Maastricht Création de I'Union européenne

Les 6 pays fondateurs sont la France, I'Allemagne de I'Ouest, la Belgique, I'ltalie, le
Luxembourg et les Pays-Bas. En 1957, les traités de Rome élargissent la coopération &
I’économie. La CEE met progressivement en place un marché commun.

Exemple d’analyse d’un document historique:

Dans un discours daté du 9 mai 1950, repére I'auteur, le lieu et 'idée défendue. Si Robert
Schuman parle de coopération entre la France et I'Allemagne, tu peux relier le document
au projet de paix aprés-guerre.

2. Une europe qui transforme la vie quotidienne :

De la CEE a I'union européenne :

Au fil des décennies, les pays européens renforcent leurs liens. Le traité de Maastricht,
signé en 1992, crée I'Union européenne. L'euro est utilisé sous forme bancaire & partir de
1999, puis les piéces et billets arrivent en France en 2002.

Des effets concrets:

Les échanges entre pays membres deviennent plus simples. L'euro facilite les achats et
les déplacements dans les pays qui l'utilisent. Les régles communes influencent aussi les
produits, les transports et les conditions de circulation des marchandises.
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e Tu peux comparer les prix en euros lors d'un déplacement dans un pays de la
zone euro.

¢ Une entreprise frangaise peut plus facilement vendre un meuble dans
d'autres pays européens.

¢ Lalibre circulation facilite les voyages, méme si les contrdles peuvent varier
selon les frontiéres et les situations.

Un projet qui fait débat :

L'Union européenne ne décide pas de tout. Les Etats gardent des compétences
importantes, tandis que certaines décisions sont prises en commmun. Les citoyens peuvent
soutenir ou critiquer ces choix, par exemple lors d’'un vote ou d'un débat public.

Exemple de mini-cas sur les échanges européens:

Une petite entreprise frangaise prépare la vente de 12 chaises & un magasin belge. Elle
vérifie les dimensions, le prix en euros, les régles de livraison et les informations du produit.
Livrable attendu : une fiche de commande d’'une page avec les 12 quantités, le prix total et
la date de livraison.

Questions rapides :

e Pourquoi la France et I'Allemagne coopérent-elles aprés 1945 ?

e Quel secteur la CECA met-elle en commun ?

e En quelle année le traité de Maastricht est-il signé ?

e Donne un effet concret de la coopération européenne sur les échanges.

Apres 1945, la France mise sur la coopération européenne pour préserver la paix,
notamment avec I'Allemagne de I'Ouest.

e En195], six pays créent la CECA et mettent en commun le charbon et
I'acier.

e Les traités de Rome de 1957 développent le marché commun, puis
Maastricht crée I'Union européenne en 1992.

e L'euro facilite les achats et les échanges : il devient monnaie bancaire
en 1999, puis piéces et billets en France en 2002.

La coopération européenne transforme la vie quotidienne, mais les Etats conservent
des compétences et les choix communs restent débattus.
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Chapitre 3: Transports et mobilités dans le monde actuel

1. Des transports qui relient les territoires :

Des réseaux d plusieurs échelles :

Un réseau de transport relie des lieux grace a des routes, des voies ferrées, des ports et
des aéroports. Il permet aux personnes de se déplacer et aux marchandises de circuler,
d'un quartier & I'autre comme d’un continent & I'autre.

Des acteurs et des lieux:

Les habitants, les entreprises et les pouvoirs publics utilisent ou organisent ces réseaux. En
France, un train peut relier une ville & Paris, tandis qu'un porte-conteneurs transporte des
marchandises entre des ports de différents continents.

Des mobilités inégales :

La mobilité désigne les déplacements des personnes. Elle dépend notamment du revenu,
de I'ége et de I'accés aux transports. Une personne vivant prés d’'une gare peut se
déplacer plus facilement qu’une personne éloignée du réseau.

A I'échelle mondiale, les grandes villes concentrent souvent davantage de transports
collectifs. Dans certains espaces ruraux ou isolés, les trajets sont plus longs et la voiture
reste parfois indispensable.

Représentation visuelle

Mesurer avec précision est crucial pour un dessin d'ameublement

Exemple de trajet quotidien:
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Tu habites & 12 kilométres de ton lieu de stage. En bus, tu prévois 35 minutes de trajet. A
pied, le méme déplacement prendrait plusieurs heures. L'accés au réseau influence donc
directement ton organisation de la journée.

2. Des mobilités qui transforment les modes de vie:

Des déplacements variés:

Les mobilités peuvent étre quotidiennes, comme aller en cours, ou occasionnelles, comme
partir en vacances. Les marchandises circulent aussi pour approvisionner les magasins,
les ateliers et les chantiers.

Les transports rapprochent certains territoires, mais leurs effets ne sont pas tous positifs.
Le trafic peut provoquer des embouteillages, du bruit et des émissions polluantes. Les
transports collectifs, la marche et le vélo offrent d'autres solutions selon le trajet.

Un cas concret a étudier:

Imagine un atelier de dessin d'ameublement qui doit livrer 8 panneaux & un client situé a
20 kilometres. Tu compares une livraison en camionnette avec une livraison groupée en
véhicule partagé, en tenant compte du délai et de la distance parcourue.

Le livrable attendu est un plan simple du trajet, accompagné d'un tableau comparatif de
2 solutions. Note la distance, la durée estimée et les avantages ou limites de chaque

option. Ce travail tapprend & organiser un déplacement sans oublier ses effets.

Repéres pour analyser une situation:

A vérifier Question a te poser

Lieu D’ou part-on et ou va-t-on ?

Distance Combien de kilométres faut-il parcourir ?

Durée Combien de temps le trajet demande-t-il ?
Moyen Quel transport convient aux personnes ou adux marchandises ?
Effets Le trajet crée-t-il du bruit, des bouchons ou de la pollution ?

Questions rapides :

¢ Quelle différence fais-tu entre un transport et une mobilité ?

e Pourquoi deux personnes vivant dans des lieux différents n‘'ont-elles pas
toujours les mémes possibilités de déplacement ?

e Pour une livraison de panneaux, quels éléments comparerais-tu avant de
choisir un moyen de transport ?
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Les transports relient les territoires et permettent la circulation des personnes et des
marchandises. Pourtant, 'acceés aux réseaux et les possibilités de déplacement sont
inégalement répartis.

e Les déplacements peuvent étre quotidiens ou occasionnels, et les
marchandises empruntent aussi différents réseaux.

e Pour comparer des solutions, examine le liey, la distance, la durée et le
moyen de transport.

e Evalue aussiles effets du trajet, comme les embouteillages, le bruit et
la pollution.

Choisis un transport adapté au besoin tout en tenant compte de ses conséquences.

Les transports collectifs, la marche ou le vélo peuvent offrir des alternatives moins
polluantes.
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Chapitre 4 : Espaces urbains et aménagement

1. Comprendre les espaces urbains:

Un espace qui évolue:

Un espace urbain regroupe des logements, des commerces, des équipements, des rues
et des espaces publics. Il change avec les besoins des habitants, les déplacements, les
activités économiques et les choix d'aménagement.

Des échelles différentes :

Une ville ne s’arréte pas toujours & ses limites administratives. Les habitants peuvent vivre
dans une commune, travailler dans une autre et utiliser les services d'une troisieme. Selon
I'INSEE, une aire d'attraction comprend un pdle et les communes autour qui sont liées a lui
par les déplacements domicile-travail.

Des enjeux concrets:

Aménager la ville, c’est organiser I'espace pour mieux répondre aux besoins. Il faut
notamment loger les habitants, faciliter les déplacements, soutenir les activités et
préserver les espaces naturels. Ces objectifs peuvent entrer en concurrence, car le sol
disponible n'est pas illimité.

Exemple d’aménagement urbain:

Dans un quartier ancien, une place peut accueillir un arrét de bus, des terrasses et des
arbres. Pour que le projet fonctionne, il faut aussi prévoir les livraisons, 'accés des secours
et la circulation des personnes & mobilité réduite.

2. Identifier les acteurs et leurs roles:

Les décideurs publics :

La commune et lintercommunalité organisent une partie de 'aménagement local. L'Etat
fixe aussi des régles et peut soutenir certains projets. Les habitants, les associations et les
entreprises apportent des besoins, des idées ou des moyens.

Des intéréts parfois différents:

Un projet doit tenir compte de nombreux usages. Un commergant peut souhaiter
davantage de stationnement, tandis qu’une association défend une place plus calme et
végétalisée. La concertation aide & repérer ces attentes avant que les travaux
commencent.

Acteur Réle possible
Commune Repérer les besoins locaux et porter des projets
Intercommunalité Coordonner des projets & I'échelle de plusieurs communes
Habitants et associations | Exprimer les usages et les besoins du quartier
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Entreprises et artisans Construire, rénover ou aménager les lieux

Ton regard de futur professionnel :

Dans un projet d’‘ameublement, observe qui utilisera le lieu et comment. Un banc, un
comptoir ou une étagere ne se choisissent pas seulement pour leur apparence. Leur
forme, leur hauteur et leur emplacement doivent convenir aux usages réels.

3. Etudier un projet et préparer un livrable :

Une étude de cas courte:

Imagine qu'une commune souhaite réaménager une place de 600 m? en 2026. Les
habitants demandent des bancs et de 'ombre, les commergants veulent garder I'acceés
aux livraisons, et la mairie veut sécuriser le passage des piétons.

Les étapes du mini-projet :

e Repére les acteurs et note leurs besoins sur une feuille.

e Observe les usages ad 2 moments différents, par exemple le matin et en fin
d’'aprés-midi.

e Réalise un croquis simple de la place avec ses acces, ses zones de passage
et ses équipements.

e Propose un aménagement, puis vérifie qu'il répond aux besoins repérés.

Le livrable attendu :

Prépare un croquis Iégendé au format A4 avec 3 zones : circulation piétonne, livraisons et
détente. Ajoute 2 bancs, 2 arbres et un passage libre d’au moins 1,40 m dans cet exercice
fictif, puis explique en quelques phrases tes choix.

Exemple de résultat :

Le croquis place les bancs a 'ombre, sans bloquer les livraisons. La zone piétonne reste
dégagée et les arbres sont éloignés des acces. Ce plan de principe aide & discuter le
projet, mais ne remplace pas les plans techniques.

Check-list avant de rendre ton travail :
e As-tuindiqué le lieu et les principaux usagers ?
e As-turepéré les déplacements et les acces ?
e Ton croquis comporte-t-il une légende claire ?
e As-tu expliqué comment ton idée répond aux besoins ?
e As-tu vérifié que les équipements ne génent pas la circulation ?

Questions rapides :

e Pourquoi une place doit-elle étre pensée pour plusieurs usages ?
e Quels acteurs peuvent participer a un projet daménagement ?
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e A quoi sert un croquis légendé avant la réalisation des travaux ?

La ville évolue selon les besoins de ses habitants et les choix d'aménagement. Pour
organiser lI'espace, tu dois concilier des usages parfois concurrents et tenir compte
des contraintes du lieu.

e Repére les acteurs du projet et leurs besoins : collectivités, habitants,
associations et entreprises.

e Observe les déplacements et les usages avant de proposer un
aménagement.

e Réalise un croquis légendé qui organise circulation, livraisons et
détente.

Un aménagement pertinent répond aux besoins réels sans géner les autres usages.

La concertation et un croquis clair aident & préparer le projet.
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Enseighement moral et civique

Présentation de la matiére :

En CAP Dessinateur d'ameublement, IEnseignement moral et civique (EMC) t'aide a
comprendre les valeurs de la République, tes droits et tes responsabilités. Tu apprends &
argumenter et a respecter les opinions différentes.

Hors dispense, IEMC rejoint I'€preuve de Frangais, Histoire-géographie et EMC, de
coefficient global 3. L'oral d'Histoire-géographie-EMC dure 15 minutes, dont 5 de
préparation, en CCF durant la derniére année ou en examen final suivant ton statut.

Conseil :

Je te conseille de réviser 10 minutes réguliérement. Prépare une fiche par notion avec
une définition et un exemple. Pour rendre 'TEMC concret, imagine une situation de
discrimination dans une équipe qui congoit du mobilier.

Entraine-toi ensuite & expliquer ton raisonnement a voix haute. Présente ton idée, justifie-
la et illustre-la. Tu peux tenregistrer pour repérer les passages confus.

Ne cherche pas une récitation parfaite. Privilégie une explication claire et personnelle,
sans confondre opinion et argument.

Table des matiéeres

Chapitre1: Etat de droit, libertés et laicité Aller
1. Comprendre I'état de droit et les libertés Aller
2. Comprendre la laicité et la faire vivre Aller
Chapitre 2: Information, responsabilité, République et Nation Aller
1. S'informer et agir avec responsabilité Aller
2. Comprendre la république et la nation Aller
3. Utiliser ces repeéres sur le terrain Aller
Chapitre 3 : Environnement, biodiversité et débat en institution Aller
1. Comprendre la biodiversité et la décision publique Aller
2. Délibérer et faire entendre son avis Aller
3. Passer du débat & une action suivie Aller
Chapitre 4 : Cohésion sociale et égalité Aller
1. Comprendre la cohésion sociale Aller
2. Repérer et combattre les discriminations Aller
Chapitre 5 : Participation et engagement politiques Aller
1. Comprendre la participation politique Aller
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2. Agir autrement que par le vote

3. Participer & une décision collective

Aller
Aller
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Chapitre 1: Etat de droit, libertés et laicité

1. Comprendre I'état de droit et les libertés:

Un cadre commun:

En France, les régles s'appliquent & tout le monde, y compris aux personnes qui
gouvernent. C'est le principe de I'Etat de droit. La Constitution et les lois organisent les
pouvoirs et protégent les droits de chacun.

Des libertés protégées:

La Déclaration des droits de 'homme et du citoyen, adoptée en 1789, affirme notamment
I'égalité devant la loi et la liberté. La liberté d’expression, de conscience et de réunion
permet & chacun de penser, de croire ou de s’exprimer, dans les limites fixées par la loi.

Notion Ce que ¢a change concrétement

Etat de droit Les décisions publiques doivent respecter les régles et peuvent
étre contestées devant la justice.

Libertés Tu peux exprimer une idée ou une croyance, sans porter atteinte
fondamentales aux droits d'autrui.
Egalité Une régle doit étre appliquée sans discrimination injustifiée.

Exemple d’étude de cas:

Dans un atelier, un apprenti propose un plan d'aménagement différent de celui de son
camarade. Le désaccord ne justifie ni moquerie ni exclusion. Chacun peut défendre son
idée, puis I'équipe compare les plans avec les mémes critéres techniques.

A retenir sur le terrain :

o Ecoute les avis différents du tien.

e Appuie une critique sur le travail, pas sur la personne.

¢ Sjtu subis une discrimination, note les faits et parles-en & un adulte de
confiance ou d ton établissement.

2. Comprendre la laicité et la faire vivre :

Un principe républicain:

La Constitution de 1958 dit que la France est une République laique. L'Etat ne privilégie
aucune religion et respecte la liberté de conscience. Tu peux croire, ne pas croire ou
changer de conviction, dans le respect des régles communes.

Dans I’établissement et au travail :

La laicité garantit la neutralité des services publics, comme les établissements pubilics.
Elle ne signifie pas que les personnes doivent toutes penser pareil. En stage, respecte le
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réglement de ta structure et demande conseil si une situation te parait injuste ou difficile
a comprendre.

Exemple d’aménagement d’atelier :

Pour un exercice de 2 heures, une équipe doit dessiner le plan d'un petit espace de
présentation. Un éléve critique une proposition & cause de la religion supposée de son
auteur. Le formateur rappelle les régles de respect, puis le groupe évalue le plan selon 3
critéres : circulation, dimensions et choix des matériaux. Le livrable attendu est un plan
annoté et une courte justification des choix.

Checklist avant de réagir :

o Les faits sont-ils vérifiés, ou est-ce une supposition ?

e Laregle s'applique-t-elle de la méme maniére d tous ?

e Lasituation porte-t-elle atteinte a la liberté ou & la dignité d'une personne ?
e Peux-tu en parler calmement & ton formateur ou & ton tuteur ?

Questions rapides:

1. Quel texte important affirme les droits et libertés en 1789 ? 2. La laicité oblige-t-elle
chacun & avoir les mémes croyances ? 3. Quel critére concret peux-tu utiliser pour
discuter d'un plan sans attaquer la personne ?

L'Etat de droit protége les libertés et garantit que les régles s'‘appliquent a tous, y
compris aux gouvernants. La laicité assure la neutralité de I'Etat et respecte les
convictions de chacun.

e Laliberté de conscience permet de croire, de ne pas croire ou de
changer de conviction, dans le respect de la loi.

e L'égalité interdit les discriminations injustifiées et demande d'appliquer
les mémes régles a tous.

e Pour débattre, évalue les idées selon des critéres objectifs, sans
attaquer la personne.

e Encas de difficulté, vérifie les faits et parle calmement & un adulte, un
formateur ou un tuteur.

Respecter les libertés et la laicité, c’est faire vivre un cadre commun ou chacun peut
s'exprimer dignement.
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Chapitre 2: Information, responsabilité, République et Nation

P

1. S’'informer et agir avec responsabilité :

Pourquoi vérifier une information ?

Une information peut aider & comprendre un événement ou a prendre une décision. Mais
une rumeur, une image sortie de son contexte ou une fausse nouvelle peut tromper et
blesser. Avant de partager un contenu, vérifie qui I'a publié, quand et sur quelles preuves il
s'appuie.

Les bons réflexes:

Pour vérifier une information, cherche son auteur et sa date, puis compare-la avec 2
sources fiables. Pour une image, vérifie aussi son origine et sa Iégende. Le CLEMI
recommande de croiser les sources et de contrdler les images avant de les partager.

e Quia publié cette information ?

o Est-elle récente et présentée avec son contexte ?

¢ Une autre source fiable confirme-t-elle les faits ?

e Est-ce une information, une opinion ou une publicité ?

Exemple de vérification :

En stage, tu regois une image d'un meuble prétendument dangereux, accompagnée d'un
message alarmant. Avant de la transmettre & I'équipe, tu recherches sa date et son
origine, puis tu compares le message avec 2 sources professionnelles. Si tu ne peux pas
confirmer l'alerte, tu ne la présentes pas comme un fait. Le résultat attendu est une courte
note indiquant la source, la date et ce qui reste a vérifier.

2. Comprendre la république et la nation:

Des repéres dans le temps :

La République frangaise actuelle est organisée par la Constitution du 4 octobre 1958, qui
fonde la Ve République. Son article 1 présente la France comme une République
indivisible, laique, démocratique et sociale. La devise républicaine est « Liberté, Egolité,
Fraternité ».

République, nation et citoyenneté :

La République désigne une organisation politique fondée sur des regles communes et la
participation des citoyens. La Nation rassemble des personnes qui partagent une vie
collective, un territoire et des repéres communs. La citoyenneté donne des droits et
implique aussi des responsabilités.

Repére Ce que cela signifie Dans ta vie quotidienne
Liberté Tu peux exprimer une opinion dans le Tu débats sans insulter ni
respect de la loi. menacer.
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Egalité La loi s'applique & tous sans Tu respectes chaque personne
discrimination. dans I'équipe.

respect mutuel.

Fraternité | Tu contribues & la solidarité et au Tu aides un collegue en difficulté.

Exemple d’application au travail :

Un client critique le dessin d’'un meuble et formule une remarque blessante sur I'origine
d'un collégue. Tu peux recentrer I'échange sur le projet, rappeler calmement que les
propos discriminatoires ne sont pas acceptables et prévenir ton responsable si la
situation continue. Le résultat attendu est un échange professionnel respectueux et un
signalement clair si nécessaire.

3. Utiliser ces repéres sur le terrain:

Mini cas pratique:

Tu dois préparer une fiche d'information pour I'équipe sur une régle de sécurité
concernant un atelier. En 20 minutes, tu consultes une source officielle, tu notes son titre
sa date, puis tu fais relire ta fiche par un collégue. Tu remets une page claire avec la
source citée et les consignes vérifiées. Ce livrable évite de faire circuler une consigne
incertaine.

Ta check-list:

e Vérifie 'auteur et la date du contenu.

e Compare les faits avec 2 sources fiables.

¢ Distingue les faits des opinions.

e Respecte la dignité et les droits de chacun.

e Demande conseil si tu hésites & partager une information.

Questions rapides:

Une publication sans auteur ni date suffit-elle pour confirmer une information ? Que
signifie I'égalité dans une équipe de travail ? Quel réflexe peux-tu adopter avant de
transmettre une image a tes collégues ?

Avant de partager une information, vérifie sa source, sa date et son contexte. La
République frangaise repose sur la liberté, 'égalité et la fraternité, tandis que la
citoyenneté associe des droits & des responsabilités.

e Croise les faits avec deux sources fiables et controle I'origine des
images.
o Distingue les faits des opinions et des publicités.

et
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e Respecte la dignité et les droits de chacun dans tes échanges
professionnels.

En cas de doute, ne présente pas lI'information comme certaine et demande
conseil. Ces réflexes favorisent une information fiable et un cadre de travail
respectueux.
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Chapitre 3 : Environnement, biodiversité et débat en institution

1. Comprendre la biodiversité et la décision publique :

Des notions utiles :

La biodiversité désigne la diversité des étres vivants, des milieux naturels et des liens entre
eux. Une décision publique peut la protéger ou la fragiliser, par exemple lorsqu’une
commune aménage une rue, un parc ou une zone d'activité.

Pourquoi en parler en institution ?

Une institution, comme une mairie ou une région, prend des décisions qui concernent les
habitants et leur territoire. Le dialogue permet de confronter les besoins, les
connaissances et les désaccords avant de choisir une solution. En France, la Charte de
I'environnement reconnait le droit du public & participer aux décisions ayant un effet sur
I'environnement.

Exemple dans ton futur métier:

Une mairie prépare le mobilier d’'un square proche d’une haie ou nichent des oiseaux.
Comme dessinateur d’‘ameublement, tu peux proposer un banc & placer & distance de la
haie et & fabriquer avec du bois issu d'une gestion durable.

2. Délibérer et faire entendre son avis:

Le role du débat:

Délibérer, c'est examiner plusieurs options, écouter les arguments et chercher une
décision justifiée. Les élus restent responsables du choix final, mais les habitants, les
associations et les professionnels peuvent apporter des informations utiles. La
Commission nationale du débat public organise ou accompagne certains débats sur des
projets importants.

Préparer une intervention claire :

Pour participer, appuie-toi sur des faits observables et explique les conséquences
concrétes d'une proposition. En stage, j'ai compris qu'un argument précis est plus
convaincant qu‘un simple « ce projet n'est pas écologique ». Tu peux proposer une
amélioration réaliste et expliquer son intérét.

e Repére le projet, le lieu et les personnes concernées.

o Décris l'effet possible sur les espéeces ou les espaces naturels.
e Présente une solution et ses avantages.

o Ecoute les objections et réponds sans couper la parole.

Exemple de mini cas concret:

Dans une commune, un projet prévoit 6 bancs prés d’'une mare. Aprés une réunion, les
participants signalent le passage des grenouilles. L'équipe déplace les bancs de 10
meétres et ajoute un cheminement perméable. Livrable attendu : un plan annoté avec
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I'emplacement des bancs, les matériaux proposés et une courte justification des
changements.

3. Passer du débat a une action suivie:

Garder une trace des échanges :

Une discussion utile laisse des traces : les propositions, les désaccords, les réponses
apportées et la décision retenue. Dans ton travail, un plan annoté ou une fiche de choix
aide I'équipe & comprendre pourquoi un matériau, une forme ou un emplacement a été
préféré.

Vérifier les effets de la décision:

Une décision ne suffit pas & protéger la biodiversité si personne ne vérifie sa mise en
ceuvre. On peut prévoir un responsable, une date de contréle et un indicateur simple,
comme le nombre de plantations qui ont survécu aprés 6 mois.

A vérifier Action concréte

Le lieu Repérer les arbres, haies, mares et zones de passage.

Les matériaux Comparer leur durée de vie, leur entretien et leur provenance.

Les avis Noter les propositions et les questions restées sans réponse.

Le suivi Fixer une date de contréle et un indicateur mesurable.

Questions rapides :

¢ Que signifie délibérer avant de décider ?
e Qui peut apporter des arguments lors d'un projet local ?
¢ Quel livrable permet de garder une trace d'un choix daménagement ?

La biodiversité comprend les étres vivants, leurs milieux et leurs interactions. Les
décisions publiques peuvent la protéger ou la fragiliser : le débat aide & choisir une
solution adaptée.

e Appuie-toi sur des faits concrets pour expliquer les effets d'un projet et
proposer une amélioration réaliste.

e Les habitants, associations et professionnels peuvent contribuer, mais
les élus prennent la décision finale.



e Garde une trace des échanges et prévois un suivi avec un responsable,
une échéance et un indicateur.

En participant au dialogue environnemental, tu peux défendre des choix
d’aménagement respectueux des espéeces et des espaces naturels. Un suivi
mesurable permet ensuite de vérifier leurs effets.
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Chapitre 4 : Cohésion sociale et égalité

1. Comprendre la cohésion sociale:

Définition et repéres:

La cohésion sociale, c’est ce qui permet aux personnes de vivre ensemble, de se sentir
respectées et de participer & la société. Elle s’appuie sur des droits communs, des regles
partagées et des liens de solidarité entre les habitants.

En France, la Déclaration des droits de 'homme et du citoyen du 26 aolt 1789 affirme
I'égalité en droits. Ce principe a marqué I'histoire politique du pays, mais il faut aussi le
faire vivre concretement dans I'école, le travail et la vie quotidienne.

Egalité et solidarité :

L'égalité signifie que chacun posséde les mémes droits et doit étre traité sans injustice. La
solidarité consiste & s’entraider, en particulier lorsqu’une personne rencontre une
difficulté. Elle renforce les liens dans une classe, une entreprise ou un quartier.

Dans un atelier, respecter chaque personne, partager les consignes et aider un camarade
a comprendre un logiciel de dessin favorisent une participation équitable. L'entraide
n’enléve rien & tes compétences, elle permet & I'équipe d’avancer ensemble.

Exemple de solidarité en atelier:

Ton bindme a manqué une séance et ne connait pas les étapes du plan. Tu lui consacres
10 minutes pour expliquer les calques et lui transmettre les consignes. Vous vérifiez ensuite
ensemble les dimensions du meuble avant le rendu.

2. Repérer et combattre les discriminations:

Définition et conséquences:

Une discrimination est un traitement défavorable fondé sur un critére interdit par la loi,
par exemple l'origine, le sexe, le handicap, I'dge ou la religion. La loi du 27 mai 2008
encadre la lutte contre ces traitements injustes.

Une remarque blessante peut aussi créer un climat d’exclusion, méme si elle ne constitue
pas a elle seule une discrimination au sens juridique. Dans tous les cas, évite les
moqueries et les suppositions. Ce sont les compétences et le travail qui doivent étre
évalués.

Agir dans ta formation:

Si tu es témoin d'une situation injuste, note les faits précisément, avec la date et le lieu.
Parle-en & un enseignant, au maitre de stage ou & un responsable de confiance. Ne
réponds pas par une autre humiliation, cherche une aide adaptée.
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Dans le métier, I'égalité concerne aussi les usages et les espaces dessinés. Penser a la

circulation, & la hauteur des rangements et & la facilité d'accés permet de mieux prendre

en compte les besoins des futurs utilisateurs.

Exemple d’étude de cas en atelier:
Une équipe de 3 éléves doit dessiner un meuble de rangement destiné & une salle

commune. En 2 séances, chacun propose une idée, le groupe compare 3 croquis et ajoute

une étagére accessible depuis une position assise. Le livrable attendu est un plan coté
avec une courte justification des choix.

Questions rapides :
¢ Quel principe la Déclaration de 1789 affirme-t-elle ?
e Quelle différence fais-tu entre égalité et solidarité ?

e A qui peux-tu signaler une situation injuste pendant ton stage ?

Repéres utiles sur le terrain:

Situation Action d mener
Consigne mal comprise Demande une explication calme et précise.
Répartition des taches Vérifie que chacun peut participer.

Moquerie ou mise & I'écart | Ne relaie pas la remarque et cherche un adulte référent.

Besoin d'un utilisateur Intégre-le dans le croquis et explique ton choix.

Probléme en stage Note la date, les faits et la personne & prévenir.

La cohésion sociale repose sur des droits communs, le respect et la solidarité.
L'égalité doit se concrétiser dans tes activités quotidiennes.

e La solidarité au quotidien aide chacun & participer et renforce I'équipe.

¢ Une discrimination est un traitement défavorable fondé sur un critére
interdit par la loi.

e Face a une injustice, note les faits et alerte un enseignant, un maitre de
stage ou un responsable de confiance.

o Dans tes projets, pense aux besoins et d I'accessibilité de tous les
utilisateurs.

Evite les moqueries et évalue les personnes selon leur travail et leurs compétences.
Agir avec respect et équité favorise un cadre inclusif pour tous.
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Chapitre 5 : Participation et engagement politiques

1. Comprendre la participation politique:

La démocratie et ses acteurs:

En France, la démocratie permet aux citoyens de participer aux décisions qui organisent
la vie collective. Cette participation peut étre directe, quand tu donnes ton avis, ou
représentative, quand tu élis des personnes chargées de décider.

Le vote et les élections :

Voter permet de choisir des représentants ou de répondre & une question lors d’'un
référendum. En France, tu peux voter a partir de 18 ans si tu remplis les conditions
nécessaires et si tu es inscrit sur une liste électorale. Vérifie ton inscription aprés un
déménagement.

Exemple d’élection:

Dans une commune, les habitants votent pour élire leur conseil municipal. Celui-ci prend
des décisions locales, par exemple sur 'aménagement des rues ou des équipements
publics. Avant de voter, compare les propositions et vérifie les informations auprés de
sources fiables.

2. Agir autrement que parle vote :

Les formes d’engagement :

Tu peux aussi participer a la vie politique en signant une pétition, en rejoignant une
association, en prenant part & une consultation publique ou en manifestant dans le cadre
prévu par la loi. Ces actions servent & faire connaitre une demande ou & soutenir une
cause.

Exprimer une opinion avec responsabilité :

Un message publié en ligne peut aider & mobiliser, mais une information fausse peut
aussi induire les autres en erreur. Avant de partager une publication politique, vérifie sa
date, son auteur et les faits auprés d’'un média reconnu ou d’'une institution.

Exemple d’engagement local :
Dans ton quartier, des habitants demandent un passage piéton prés d'un atelier
fréquenté par des apprentis. lls recueillent des témoignages, rédigent une pétition et

I'adressent & la mairie. Leur demande est plus claire avec un lieu précis et des faits
vérifiables.

3. Participer a une décision collective:

Etude de cas et mini-projet :
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Une mairie consulte les habitants sur laménagement d'une place. Tu rejoins un groupe
de 4 apprentis et étudies comment la place peut mieux accueillir les piétons, les
personnes & mobilité réduite et les commerces du quartier.

Etapes et livrable attendu:

En 1 heure, repére 3 besoins, note 2 contraintes et prépare une proposition. Comme en
atelier, un plan lisible aide les autres & comprendre ton idée. Le livrable attendu est un
croquis annoté au format A4, accompagné d’'un argumentaire de 5 lignes.

Action A vérifier
Définir le besoin Quel probléme veut-on résoudre ?
Ecouter les habitants Qui est concerné ?
Vérifier les faits Les informations sont-elles fiables ?
Présenter une idée Le croquis et les arguments sont-ils clairs ?

Questions rapides :

¢ Quelle différence y a-t-il entre démocratie directe et démocratie
représentative ?

¢ Cite 2 moyens de participer en dehors du vote.

e Pourquoi faut-il vérifier une information avant de la partager ?

Tu participes a la démocratie en votant, en donnant ton avis ou en contribuant aux
décisions collectives. Le vote est possible dés 18 ans, sous certaines conditions.

e Le vote permet d’élire des représentants ou de répondre & un
référendum.

e Tu peux aussi agir par une pétition, une association, une consultation
ou une manifestation.

e Avant de partager une information politique, vérifie sa source et ses
faits.

e Pour proposer un aménagement, identifie les besoins, écoute les
personnes concernées et présente des arguments clairs.

Un engagement responsable s’appuie sur des informations fiables et une
proposition compréhensible par tous.



Mathématiques

Présentation de la matiére :

Dans le CAP Dessinateur d'ameublement (Dessinateur industriel d'ameublement), les
Mathématiques t'aident & préparer des plans précis. Tu mobilises les proportions, les
conversions et la géométrie pour représenter les dimensions d’'un meuble et vérifier tes
calculs.

Le référentiel annoncé n'étant pas présent ici, le coefficient, la durée, la nature écrite ou
orale et 'organisation en CCF ou examen final restent & confirmer. Avec un CAP déja
obtenu, tu peux demander une dispense d’'épreuve générale.

Conseil :

Je te conseille de travailler 15 minutes, 3 fois par semaine. Reprends une conversion, puis
un exercice de géomeétrie. Pour t'entrainer aux échelles, représente une largeur de 800
mm par 80 mm & I'échelle 1/10.

Garde une fiche de méthodes avec tes formules et tes erreurs corrigées. Avant chaque
calcul, repére les données et harmonise les unités. Si tu bloques, demande une
explication. Avancer régulierement compte davantage que réussir immédiatement.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Calculs numeériques, proportionnalité et pourcentages Aller
1. Calculer avec des nombres et des unités Aller
2. Utiliser la proportionnalité et les pourcentages Aller
Chapitre 2: Equations et fonctions pour résoudre un probléme Aller
1. Traduire une situation en équation Aller
2. Utiliser une fonction et un tableau Aller
3. Résoudre un probléme de dessin Aller
Chapitre 3 : Statistiques et probabilités au quotidien Aller
1. Lire et résumer des données Aller
2. Comprendre fréquences et pourcentages Aller
3. Estimer une probabilité Aller
Chapitre 4 : Géométrie plane, échelles et trigonométrie Aller
1. Construire des figures planes Aller
2. Utiliser les échelles Aller
3. Calculer avec la trigonométrie Aller
Chapitre 5: Solides usuels, aires et volumes Aller
1. Reconnaitre les solides et choisir la formule Aller
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2. Calculer les aires des surfaces

3. Calculer les volumes et vérifier le résultat

Aller
Aller
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Chapitre 1: Calculs numériques, proportionnalité et
pourcentages

1. Calculer avec des nombres et des unités:

Les opérations utiles :
Dans ton métier, tu additionnes des longueurs, tu calcules des surfaces et tu compares
des prix. Choisis I'opération selon la question, puis vérifie que les unités sont cohérentes
avant de commencer.

e Pour réunir des quantités, additionne-les.

e Pour trouver une différence, soustrais.

e Pour répartir en parts égales, divise.

e Pour répéter une méme quantité, multiplie.

Les unités et les arrondis :
Sur un plan, une longueur peut étre indiquée en millimétres, tandis qu'une piéce de

mobilier est décrite en centimeétres ou en metres. Convertis les mesures avant de calculer,

et garde une précision adaptée au travail demandé.

Par exemple, 1 m =100 cm et 1cm =10 mm. Pour un calcul de surface, multiplie des
mesures exprimées dans la méme unité. Un résultat en cm? ne représente pas une
longueur.

Exemple de calcul de surface :

Tu dessines une tablette de 80 cm sur 30 cm. Son aire est 80 x 30 = 2 400 cm?. Pour
estimer sa surface en m?, divise par 10 000, soit 0,24 m2 Cette valeur aide & calculer la
quantité de finition nécessaire.
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|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Aire de tablette
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Aire (cm?):80 x 30 = 2 400

Repéres de vérification:

J'ai appris d relire les unités avant de valider un plan. Cette habitude évite de confondre
millimeétres et centimeétres, une erreur qui peut transformer une cote correcte en piéce
impossible a fabriquer.

¢ Note les données et leurs unités.

e Convertis les mesures si nécessaire.

¢ Choisis 'opération qui répond & la question.

o Vérifie I'unité du résultat et son ordre de grandeur.

2. Utiliser la proportionnalité et les pourcentages:
Reconnaitre une proportion :
Deux quantités sont proportionnelles quand I'une s’obtient en multipliant I'autre par un

méme nombre. Dans un dessin a I'échelle ou une liste de matériaux, cette relation permet
de calculer une valeur manquante sans tout mesurer de nouveau.
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!A\ Representatlon visuelle
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l U Progresser

Le tragage précis des lignes est essentiel avant la découpe

Pour passer d'une quantité a I'autre, repére le coefficient multiplicateur. Si une quantité
double, 'autre double aussi. Si elle est divisée par 4, I'autre est également divisée par 4.

Exemple de mise d I'échelle:

Une longueur réelle de 120 cm est représentée & I'échelle 1/10. Calcule 120 + 10 =12 cm. Sur
ton dessin, tu traces donc 12 cm. Indique clairement I'échelle pour que la personne qui lit
le plan comprenne la représentation.

Calculer un pourcentage :

Un pourcentage exprime une part sur 100. Pour calculer 15 % d’un prix, multiplie ce prix par
15, puis divise par 100. Pour une hausse, ajoute la part calculée au prix initial. Pour une
remise, soustrais-la.

En atelier, vérifie toujours si le pourcentage concerne une remise, une hausse ou une perte
de matiére. Le calcul est similaire, mais le résultat ne s‘applique pas de la méme fagon au
colt ou aux dimensions du projet.

Exemple de mini cas concret:

Tu prépares le devis d'une commande de panneaux dont le prix est de 240 €. Le
fournisseur applique une remise de 10 %. Calcule 240 x 10 + 100 = 24 €, puis 240 - 24 = 216
€. Le livrable attendu est un devis indiquant la remise de 24 € et le prix final de 216 €.

Situation Calcul Résultat

Prix de départ 240 € 240 €




Remise de 10 % 240 x 10 + 100 24 €

Prix aprés remise 240-24 216 €

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Remise de 10 %

240
216

168

120

Montant (€)

72

24

Prix de départ Remise de10 %  Prix aprés remise

Choisis I'opération adaptée et vérifie les unités avant tout calcul. La cohérence des
unités et des résultats évite les erreurs de mesure et de fabrication.

e Convertis les longueurs dans une méme unité avant de calculer une
surface.

o Utilise un coefficient multiplicateur pour résoudre une situation de
proportionnalité ou appliquer une échelle.

e Calcule un pourcentage en multipliant la valeur par le taux, puis en
divisant par 100.

e Pour une remise, soustrais le montant obtenu au prix initial ; pour une
hausse, ajoute-le.

Relis enfin le résultat, son unité et son ordre de grandeur pour confirmer qu’il répond
bien & la situation.
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Chapitre 2: Equations et fonctions pour résoudre un probléme

1. Traduire une situation en équation:

Choisir I'inconnue :

Quand une dimension ou un prix manque, appelle cette valeur x. Une équation traduit le
probléme avec des nombres et des opérations. Elle te permet de trouver une valeur
précise, plutét que de faire des essais au hasard.

Résoudre et vérifier :

Pour isoler x, effectue la méme opération des 2 cotés de I'égalité. Ensuite, remplace x dans
I'équation de départ. Cette vérification évite de garder une réponse qui semble juste, mais
ne respecte pas les données.

Exemple de dimension manquante :

Un panneau mesure 120 cm de large. Il comprend 2 cétés identiques de x cm et une
traverse de 40 cm. L'équation est 2x + 40 =120, donc 2x = 80, puis x = 40 cm. Chaque cété
mesure 40 cm.

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Panneau de 120 cm

120
80
| . . .

Cotél:x Traverse Coté2:x Panneau

2Xx+40=120;2x=80;x=40cm

Longueur (cm)

(@]

(@]

2. Utiliser une fonction et un tableau:
Comprendre une fonction:
Une fonction relie une valeur d’entrée & une valeur de sortie. On peut I'écrire f(x). Dans ton

meétier, x peut représenter le nombre de panneausx, et f(x) le coat total correspondant.

Lire les résultats avec les unités :
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Avant de calculer, repére ce que représentent x et f(x). Garde les unités du début & la fin.
Un tableau de valeurs aide & comparer plusieurs options sans refaire toute la démarche.

Exemple de colt de panneaux:
Un panneau codte 18 €. La fonction du co(t est f(x) = 18x, ol x est le nombre de panneaux.
Pour 3 panneauy, f(3) =18 x 3 = 54 €. Le prix total est donc 54 €.

Nombre de panneaux, x Cout, f(x)
1 18€
2 36 €
3 54 €

|~ Graphique chiffré

Co(t selon le nombre de panneaux

54 1

36 -

Cout, f(x) (en €)

1 2 3
Nombre de panneaux, x

3. Résoudre un probléme de dessin:

Mini cas concret:

Tu prépares le dessin d'une étagere de 180 cm de large. Elle comporte 2 montants
identiques et 3 espaces de 50 cm. L'équation 2x + 3 x 50 =180 donne 2x = 30, puis x =15
cm pour chague montant.

Livrable attendu:

Rends un croquis coté qui indique la largeur totale de 180 cm, les 3 espaces de 50 cm et
les 2 montants de 15 cm. Vérifie I'addition avant de transmettre ton dessin, car une erreur
de cote peut décaler toute la fabrication.
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Exemple de vérification :

Calcule 15 + 50 + 15 + 50 + 15 + 50. Tu obtiens 195 cm, ce qui ne correspond pas & 180 cm.
Tu as compté 3 montants au lieu de 2. La bonne relation est 2x + 3 x 50 =180, donc les
données ne permettent pas de conserver 3 espaces de 50 cm avec 2 montants de 15 cm.
Il faut revoir une cote avant de finaliser le croquis.

Checklist avant de rendre ton calcul :

e Repére la valeur inconnue et nomme-la x.

» Ecris 'équation & partir des dimensions du dessin.

e Garde les unités, comme cm, mm ou €.

o Vérifie le résultat dans I'équation de départ.

e Contrdle que le résultat correspond au croquis coté.

Pour résoudre un probléme, traduis les données en équation et nomme la valeur
inconnue avec la variable x. Une fonction relie une entrée a une sortie, que tu peux
comparer dans un tableau.

o Effectue la méme opération des deux cotés pour isoler x.
e Garde les unités et vérifie le résultat dans I'équation initiale.

e Contrdle que les dimensions du croquis correspondent aux données.

Avant de transmettre ton calcul ou ton dessin, vérifie chaque cote et chaque
élément compté. Si les données ne concordent pas, revois-les avant de finaliser.
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Chapitre 3 : Statistiques et probabilités au quotidien

1. Lire etrésumer des données:

A quoi servent les statistiques :

Les statistiques t'aident & organiser des mesures et a repérer ce qui revient souvent. En
dessin d’'ameublement, tu peux comparer des dimensions, des colts ou des défauts
relevés sur plusieurs pieces.

Quelques indicateurs utiles :

La moyenne donne une valeur représentative, tandis que la médiane est la valeur du
milieu quand les données sont rangées. L'étendue mesure I'écart entre la plus petite et la
plus grande valeur.

Exemple de comparaison de largeurs :

Tu mesures 5 plateaux en centimeétres : 80, 82, 82, 84 et 92. La moyenne vaut (80 + 82 + 82
+ 84 + 92) + 5 = 84 cm. La médiane est 82 cm et I'étendue est 92 - 80 = 12 cm. Le plateau
de 92 cm tire la moyenne vers le haut.
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Exemple pédagogique — Mesures de plateaux
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Indicateur | Résultat Interprétation
Moyenne 84 cm Largeur moyenne des 5 plateaux
Médiane 82cm Valeur centrale, moins sensible & la grande mesure
Etendue 12cm Ecart entre les deux mesures extrémes
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2. Comprendre fréquences et pourcentages :

Compter et comparer:

Un effectif correspond au nombre de fois ou une valeur apparait. La fréquence compare
cet effectif au total. Pour I'exprimer en pourcentage, divise I'effectif par le total, puis
multiplie par 100.

Appliquer le calcul au métier:

Ces calculs peuvent t'aider & résumer les préférences d'un client ou les mesures d'une
série de meubles. Vérifie toujours que les unités sont identiques avant de comparer les
résultats.

Exemple de préférence de finition :

Sur 20 personnes interrogées, 8 choisissent une finition mate. Sa fréquence est 8 + 20 =
0,4, soit 40 %. Tu peux donc noter que 40 % des personnes de ce petit groupe préferent
cette finition.
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Exemple pédagogique — Finition mate
100

80 -
60 -

40

Fréquence (%)

20 -

Finition mate

8 personnes sur 20:8 +20=0,4 =40 %

Astuce de terrain:

Présente le total avec le pourcentage. « 40 % » seul est moins parlant que « 8 personnes
sur 20 ». En stage, cette précision évite de faire croire qu'un petit sondage représente tous
les clients.

3. Estimer une probabilité:

Comprendre la chance d’un événement :
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Une probabilité mesure la chance qu’un événement se produise. Dans une situation ou
toutes les issues sont aussi possibles, elle se calcule ainsi : nombre de résultats favorables
+ nombre de résultats possibles.

Interpréter le résultat :

Une probabilité de 0 signifie que 'événement est impossible, tandis qu'une probabilité de
1 signifie qu'il est certain. Entre les deux, plus le résultat est proche de |, plus I'événement a
de chances de se produire.

Exemple de choix d’un échantillon:

Un lot contient 30 poignées, dont 3 sont rayées. Si tu en prends une au hasard, la
probabilité de choisir une poignée rayée est 3 + 30 = 0,], soit 10 %. Cela donne une
estimation, pas la certitude que la prochaine poignée sera rayée.

Mini cas concret:

Tu contréles 20 panneaux avant de préparer un dessin de série. Tu repéres 4 panneaux
trop courts. Le taux observé est 4 + 20 x 100 = 20 %. Tu notes les mesures pour signaler le
défaut et éviter de dessiner une piéce selon une dimension incorrecte.
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Exemple pédagogique — Contrdle des panneaux

20

Nombre de panneaux

N

o

Panneaux controlés Dont trop courts

Taux observé : 4 + 20 x 100 =20 %

Livrable attendu : un tableau de contréle indiquant la dimension prévue, les mesures
relevées, le nombre de panneaux non conformes et le taux de défaut, ici 4 panneaux sur
20, soit 20 %.
Check-list avant de présenter tes résultats :

¢ Note le nombre total de mesures ou de piéces.

e Utilise la méme unité pour chaque mesure.
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¢ Range les valeurs avant de chercher la médiane.
e Montre ton calcul de fréquence ou de probabilité.
¢ Indique clairement ce que le résultat signifie pour le dessin ou le contrdle.

Les statistiques t'aident & résumer des mesures et a repérer les défauts. Choisis
I'indicateur adapté pour interpréter tes données.

e La moyenne, médiane et étendue résument les valeurs et leur
dispersion.

¢ Lafréquence correspond & un effectif divisé par le total; multiplie par
100 pour obtenir un pourcentage.

e La probabilité compare les résultats favorables aux résultats possibles,
si les issues sont aussi probables.

* Note le total, garde des unités identiques et explique ce que signifie
chaque résultat.

Présente tes calculs clairement, par exemple « 4 panneaux sur 20, soit 20 % », pour
guider tes décisions de dessin ou de contrdle.
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Chapitre 4 : Géométrie plane, échelles et trigonométrie

1. Construire des figures planes:

Les formes utiles::

En dessin d'ameublement, tu utilises souvent des rectangles, des carrés, des triangles et
des cercles. Leurs propriétés t'aident a tracer un meuble proprement, a vérifier ses
proportions et & repérer rapidement une forme qui ne semble pas juste.

Un rectangle a 4 angles droits et ses c6tés opposés sont de méme longueur. Un carré a
aussi 4 angles droits, avec 4 cétés égaux. Pour vérifier un angle droit sur un rectangle, ses
2 diagonales doivent avoir la méme longueur.

Les calculs de base :

Le périmétre correspond a la longueur du contour. Pour un rectangle, calcule 2 x
(longueur + largeur). L'aire correspond a la surface, elle se calcule en multipliant la
longueur par la largeur. Garde les unités jusqu’d la fin du calcul.

Une longueur se mesure en millimétres, centimetres ou metres. Une aire s’exprime en
unités carrées, comme cm?2 Attention, une aire de 120 cm? ne désigne pas une longueur
de 120 cm.

Exemple de contréle d’'un plateau:

Tu dessines un plateau rectangulaire de 120 cm sur 60 cm. Son périmétre vaut 2 x (120 +
60) = 360 cm, et son aire vaut 120 x 60 = 7 200 cm2. Ces résultats t'aident & vérifier les
dimensions et la surface du plateau.
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Exemple pédagogique — Plateau
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Largeur (cm)

0 30 60 90 120
Longueur (cm)

Périmeétre : 2 x (120 + 60) = 360 cm
Aire : 120 x 60 =7 200 cm?

2. Utiliser les échelles:

Comprendre une échelle :

L'échelle compare une mesure sur le dessin a la mesure réelle. A I'échelle 1110, 1 cm sur le
plan représente 10 cm en réalité. Le dessin est réduit, mais les proportions restent les
mémes.

Pour passer du réel au dessin, divise la mesure réelle par le nombre de I'échelle. Pour
retrouver la dimension réelle, multiplie la mesure dessinée par ce nombre. Avant de
calculer, convertis les mesures dans la méme unité.

Choisir une échelle adaptée:

Une grande échelle, comme 1:5, montre plus de détails qu'une petite échelle, comme 1:50.
En pratique, tu choisis celle qui permet de représenter le meuble clairement sur la feuille,
sans perdre les informations importantes.

Ecris toujours I'échelle prés du dessin et indique les dimensions réelles avec des cotations.
Une cote donne la vraie mesure, méme si le dessin a été réduit ou agrandi. C'est une
habitude simple qui évite des erreurs a I'atelier.

Exemple de dessin d’une fagade :
Une fagade de 180 cm est dessinée d I'échelle 1:20. Convertis d'abord 180 cm en 1800 mm,
puis calcule 1800 + 20 = 90 mm. Sur la feuille, la fagade mesure donc 9 cm.



Echelle Dimension réelle Dimension sur le dessin

1:10 100 cm 10 cm
1:20 100 cm 5cm
1:650 100 cm 2cm
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Echelles pour une dimension réelle de 100 cm
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3. Calculer avec la trigonomeétrie :

IN

Dimension sur le dessin (cm)
N o

1:50

1:20
Echelle

Repérer les cotés d'un triangle :

Dans un triangle rectangle, I'hypoténuse est le cété opposé a I'angle droit. Pour un angle
choisi, le coté opposé est en face de cet angle, et le cété adjacent le touche, sans étre
I'nypoténuse.

La trigonométrie relie un angle aux longueurs des cétés. Les formules & connaitre sont
sinus = cb6té opposé + hypoténuse, cosinus = cété adjacent + hypoténuse et tangente =
coté opposé + coté adjacent.

Choisir la bonne formule :

Regarde les mesures connues et celle que tu cherches. Si tu connais I'angle et le cété
adjacent, le cosinus peut t'aider & calculer I'nypoténuse. Pour trouver un angle, utilise la
fonction inverse correspondante sur ta calculatrice.

Vérifie que ta calculatrice est réglée en degrés, souvent indiqués par « DEG ». Pour un
dessin technique, une erreur de réglage peut fausser I'angle et donc la forme de la piéce.

55



Exemple de calcul d’'une pente :

Une piece forme un triangle rectangle, avec une base de 40 cm et une hauteur de 30 cm.
L'angle de la pente vérifie tan(angle) = 30 + 40 = 0,75. Avec la fonction tan™, tu obtiens
environ 36,9°. Tu peux reporter cet angle sur le dessin.
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Exemple pédagogique — Pente de 36,9°
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tan(angle) =30/ 40 = 0,75

Mini cas et livrable attendu:

Tu dois préparer le dessin d'une petite étagére de 80 cm de large et 30 cm de haut, &
I'échelle 1:10. Trace un rectangle de 8 cm sur 3 cm, puis vérifie ses angles droits et inscris
les dimensions réelles.

Ajoute un renfort diagonal de 10 cm de longueur réelle. Sur le dessin, il mesure 1 cm. Si ce
renfort forme un triangle rectangle de 6 cm sur 8 cm en réalité, vérifie que sa diagonale
vaut 10 cm avant de terminer.

Le livrable attendu est une vue cotée a I'échelle 1:10, avec les dimensions réelles, les angles
droits vérifiés et le renfort diagonal représenté. En stage, j'ai vu des erreurs évitables
simplement parce qu'une cote avait été oubli€e ou confondue avec une mesure sur le

papier.

Check-list avant de rendre ton dessin:
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e Vérifie que toutes les mesures utilisent la méme unité avant les calculs.

e Contrdle que I'échelle choisie permet de faire tenir le dessin sur la feuille.

e Compare les cétés opposés et les diagonales pour repérer une figure
déformée.

o Vérifie le réglage en degrés de ta calculatrice avant un calcul
trigonomeétrique.

¢ Inscris les dimensions réelles et I'échelle prés du dessin.

Pour réaliser un dessin d’‘ameublement fiable, maitrise les formes, les calculs de
base, les échelles et la trigonométrie.

e Calcule périmetre et aire en distinguant bien les unités de longueur et
les unités carrées.

e Al'échelle :n, divise la mesure réelle par n pour obtenir celle du dessin,
puis ajoute les cotes réelles.

o Dans un triangle rectangle, utilise sinus, cosinus et tangente selon les
cbtés connus, avec la calculatrice réglée en degrés.

o Vérifie les angles droits, les diagonales et I'uniformité des unités avant
de rendre ton plan.

En combinant proportions et cotations avec des contréles géométriques, tu limites
les erreurs et produis un dessin clair, prét pour I'atelier.
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Chapitre 5: Solides usuels, aires et volumes

1. Reconnaditre les solides et choisir la formule :

A quoi servent les solides :

En dessin d’‘ameublement, tu représentes souvent des objets qui ressemblent & des
solides simples. Les reconnaitre t'aide & calculer la place qu'ils occupent, la quantité de
matiére nécessaire ou la surface & recouvrir.

Les formes les plus courantes:

Un panneau rectangulaire est une surface plane, tandis qu’un caisson est un pavé droit.
Un pied rond peut étre assimilé & un cylindre. Pour les calculs, repére les dimensions utiles
et note-les avec leurs unités.

Solide Exemple en ameublement Volume
Cube Petit bloc ou élément de rangement Coté x coté x coté
Pavé droit Caisson ou tiroir Longueur x largeur x hauteur
Prisme droit | Piéce & section constante Aire de la base x longueur
Cylindre Pied ou poignée ronde T x rayon? x hauteur

Exemple de choix de formule:

Pour un caisson de 60 cm de longueur, 40 cm de largeur et 75 cm de hauteur, utilise la
formule du pavé droit. Tu multiplies les 3 dimensions pour trouver son volume intérieur
théorique.

2. Calculer les aires des surfaces:

Aire et unités:

L'aire mesure une surface, par exemple la face d'une porte ou le dessus d'une table. Elle
s'exprime en unités carrées, comme le cm? ou le m2 Avant de calculer, convertis les
dimensions dans la méme unité.

Surfaces planes et solides :

Pour un rectangle, I'aire vaut longueur x largeur. Pour un disque, elle vaut 11 x rayon2. L'aire
totale d'un solide correspond & la somme des faces extérieures, mais tu ne comptes que
les faces & fabriquer ou & recouvrir.

Exemple de surface a plaquer:

Une porte mesure 80 cm sur 50 cm. Son aire est 80 x 50 = 4 000 cm?, soit 0,4 m2. Si tu
plaques les 2 faces, prévois 0,8 m? avant d'ajouter une marge pour les découpes.
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Exemple pédagogique — Placage d'une porte
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3. Calculer les volumes et vérifier le résultat :

Formules et unités :

Le volume mesure I'espace occupé ou la capacité intérieure. Pour un pavé droit, multiplie
longueur, largeur et hauteur. Le résultat s’exprime en cm? ou en m2. Pour convertir, retiens
que 1dm? correspond a 1litre.

Mini cas concret:
Tu dois dessiner un caisson de rangement intérieur de 60 cm x 40 cm x 75 cm. Calcule

son volume, puis note les dimensions sur le plan. Le livrable attendu est un croquis coté
avec le volume indiqué en litres.

Exemple de calcul étape par étape :

Le volume vaut 60 x 40 x 75 =180 000 cm® Comme 1000 cm? font 1 litre, le caisson
représente 180 litres. C’est un volume théorique, car les panneaux et les assemblages
réduisent I'espace réellement disponible.
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Exemple pédagogique — Volume du caisson
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Vérifications utiles sur le terrain:

Avant de transmettre ton dessin, prends quelques secondes pour contrdler les mesures et

les unités. Cette habitude évite les erreurs de commande et les surfaces mal estimées.

¢ Mesure chaque dimension et note son unité.

e Convertis toutes les mesures dans la méme unité.
e Choisis la formule selon la forme représentée.

o Ecris le calcul avant de donner le résultat.

o Vérifie que I'unité finale est cohérente.

Pour calculer I'aire ou le volume d'un objet, identifie d’abord sa forme, ses
dimensions et leurs unités.

e Un pavé droit: longueur x largeur x hauteur. Un cylindre : 11 x rayon? x
hauteur.

¢ Une aire mesure une surface et s’exprime en unités carrées ; un volume
mesure un espace et s’exprime en unités cubes.

¢ Convertis les mesures dans une méme unité et vérifie la cohérence du
résultat. 1 dm?® équivaut a1 litre.

En ameublement, distingue le volume théorique de la capacité réelle, réduite par
les panneaux et les assemblages. Pour estimer la matiére, ne compte que les faces
d recouvrir et prévois une marge de découpe.
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Physique-chimie

Présentation de la matiére :

En CAP Dessinateur d’'ameublement (Dessinateur industriel d’'ameublement), tu étudies
notamment les forces, I'électricité et les produits chimiques. Tu apprends & mesurer,
interpréter des résultats et respecter les régles de sécurité.

Cette matiére rejoint I'épreuve Mathématiques et physique-chimie, coefficient 2. Sa partie
scientifique vaut 8 points pour 45 minutes. En CCF, elle associe expérimentation, écrit et
oral en derniére année. En examen final, elle est écrite, dans une épreuve totale de 90
minutes.

Conseil :

Je te conseille de prévoir 2 séances hebdomadaires de 20 minutes. Reprends une notion,
puis applique-la dans un exercice. Relie les forces & une étagére chargée, par exemple,
pour rendre ton apprentissage concret.

Aprés chaque TP, note le matériel utilisé, les mesures et ta conclusion. Entraine-toi &
expliquer ta démarche simplement. Vérifie toujours les unités avant de calculer. Si tu
bloques, demande une explication, puis recommence sans regarder la correction.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Mesures électriques et prévention des risques Aller
1. Mesurer les grandeurs électriques Aller
2. Prévenir les risques électriques Aller
Chapitre 2: Mécanique : forces, équilibre et résistance Aller
1. Repérer les forces Aller
2. Comprendre I'équilibre Aller
3. Evaluer la résistance Aller
Chapitre 3 : Solutions, colles et finitions Aller
1. Comprendre les solutions aqueuses Aller
2. Choisir et utiliser une colle Aller
3. Repérer les produits de finition Aller
Chapitre 4 : Signaux sonores et prévention du risque auditif Aller
1. Comprendre et mesurer un signal sonore Aller
2. Repérer les signaux et les risques auditifs Aller
3. Prévenir les atteintes & I'audition Aller
Chapitre 5 : Lumiére, couleurs et transferts thermiques Aller
1. Comprendre la lumiére et les couleurs Aller
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2. Observer les transferts thermiques

3. Réaliser des essais utiles au dessin

Aller
Aller
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Chapitre 1: Mesures électriques et prévention des risques

1. Mesurer les grandeurs électriques:

Les grandeurs a connaitre :

En atelier, tu peux rencontrer des moteurs, des lampes ou des outils électriques. Pour
comprendre leur fonctionnement, tu mesures surtout la tension, l'intensité et parfois la
résistance. Chaque grandeur a son unité et son réglage sur le multimétre.

e Latension électrique se note U et se mesure en volts (V).

e Lintensité du courant se note | et se mesure en ampéres (A), ou en
milliampéres (mA).

e Larésistance se note R et se mesure en ohms (Q)

Utiliser le multimétre :

Avant la mesure, regarde le circuit et choisis la bonne fonction. Pour mesurer une tension,
régle 'appareil sur V et place les pointes de touche en dérivation, c’'est-a-dire de part et
d'autre du composant. Pour mesurer une intensité, le multimeétre se branche en série.

Commence par un calibre supérieur a la valeur attendue, puis réduis-le si nécessaire
pour obtenir une lecture plus précise. Vérifie aussi ou sont branchés les cordons. Une
erreur fréquente consiste & laisser le cordon rouge sur la borne de mesure du courant
alors qu’on veut mesurer une tension.

Grandeur mesurée Réglage et branchement Exemple de résultat
Tension V, en dérivation 6,0V
Intensité A ou mA, en série 0,20 A, soit 200 mA
Résistance Q, circuit hors tension 30 Q

Lire et vérifier les résultats :

Une mesure n‘a de sens que si tu notes sa valeur avec son unité. Si I'écran affiche «1» ou «
OL », le calibre est peut-étre trop faible pour la valeur mesurée. Choisis alors un calibre
supérieur, sans toucher aux connexions d'un circuit alimenté.

Pour un circuit simple, la loi d’'Ohm relie tension, intensité et résistance : U = R x |. Si une
résistance de 30 (1 est traversée par un courant de 0,20 A, la tension vaut 30 x 0,20 =6 V.
Les unités sont cohérentes, car Q x A donne V.
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Exemple pédagogique: U =R x |
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Exemple de mesure sur un circuit de lampe:

Avec l'accord de ton enseignant, tu alimentes une petite lampe avec un générateur de 6
V. Tu mesures 5,9 V & ses bornes et 0,20 A dans le circuit. Tu consignes les mesures dans
un tableau, puis tu vérifies que la lampe s’allume normalement. Le livrable attendu est un
relevé daté indiquant le matériel, le branchement, les valeurs et les unités.

2. Prévenir les risques électriques:

Repérer les dangers::

Le courant peut provoquer une électrisation, des brdlures ou un départ de feu. Un cdble
abimé, une prise cassée, des mains mouillées ou un liquide renversé prées d'un appareil
doivent t'alerter. Méme si tu travailles surtout sur des plans et du mobilier, tu peux cotoyer
des machines et des installations électriques en atelier.

Selon I'INRS, les opérations électriques ou réalisées a proximité de pieéces nues sous
tension nécessitent une habilitation adaptée. Tu ne réalises donc jamais une intervention
électrique sans autorisation, formation et consignes données par la personne
responsable.

Adopter les bons réflexes :

Avant une activité, inspecte visuellement les fils, les fiches et 'appareil. Garde ton espace
sec et dégagé. Utilise uniquement le matériel prévu par I'enseignant, en particulier des
générateurs de laboratoire & basse tension pour les manipulations scolaires.

¢ Ne touche pas un fil dénudé ou un appareil endommagé.

¢ Ne mesure jamais une prise secteur avec un multimétre dans le cadre d’'une
manipulation scolaire.
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¢ Ne démonte pas un appareil et ne change pas un fusible sans consigne et
autorisation.

e Encas d’anomalie, arréte I'activité et préviens immédiatement I'enseignant
ou le responsable.

e Pour une mesure de résistance, vérifie que le circuit est hors tension.

Si une personne semble en contact avec le courant, ne la touche pas directement.
Eloigne-toi du danger, alerte immédiatement un adulte ou les secours et suis les
consignes regues. La priorité est de ne pas devenir une victime supplémentaire.

Suivre une méthode de terrain:

Je te conseille de prendre quelques secondes pour contréler ton matériel avant chaque
mesure. En stage, on peut étre tenté d'aller vite, surtout quand plusieurs personnes
attendent une machine. Pourtant, vérifier les cordons et le réglage évite une mauvaise
lecture et limite les risques.

e Repére le danger et I'état du matériel.

e Choisis la grandeur, I'unité et le calibre adaptés.

e Branche le multimétre selon la mesure prévue.

e Reléve le résultat avec son unité, puis interprete-le.

e Arréte et signale toute anomalie, sans intervenir sur l'installation.

Mini cas concret de contréle avant une mesure:

Tu dois relever la tension d'une lampe alimentée par un générateur de laboratoire réglé a
6 V. Tu vérifies que les cables sont intacts, regles le multimeétre sur la tension continue et le
branches en dérivation. Tu lis 5,9 V, notes le résultat et signales au professeur un cordon
dont l'isolant est abimé. Le livrable attendu est une fiche de contréle avec 4 étapes
cochées, la mesure de 5,9 V et 'anomalie signalée.
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Exemple pédagogique — Tension de lampe

Tension continue (V)
NW N w

)

Générateur: 6V Lampe:59V

Multimeétre branché en dérivation

Le multimetre mesure tension, intensité et résistance, d condition de choisir le bon
réglage et le bon branchement.

e Mesure la tension en dérivation et I'intensité en série. Pour la
résistance, le circuit doit étre hors tension.

e Choisis un calibre adapté, vérifie les cordons et note chaque valeur
avec son unité. La loi d'Ohm est U =R x I.

¢ Inspecte le matériel, garde I'espace sec et ne touche ni ne répares un
appareil endommageé. Signale toute anomalie.

Ne réalise jamais d’intervention électrique sans autorisation. En cas d’accident, ne
touche pas directement la victime : alerte immédiatement un adulte ou les secours.
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Chapitre 2: Mécanique : forces, équilibre et résistance

1. Repérer les forces:

A quoi sert une force :

Une force est une action qui peut déplacer un objet, le déformer ou 'empécher de bouger.
En dessin d’‘ameublement, tu en tiens compte pour représenter un meuble qui porte des
objets ou qui repose sur ses pieds.

Direction, sens et intensité:

Pour décrire une force, indique son point d'application, sa direction, son sens et son
intensité. L'intensité se mesure en newtons, notés N. Sur un schéma, une fléeche montre la
direction et le sens de l'action.

Le poids est la force exercée par la Terre sur un objet. Prés de la surface terrestre, tu peux
I'estimer avec la formule P = m x g. La masse m se mesure en kilogrammes et g vaut
environ 10 N/kg.

Exemple de charge sur une étageére :

Un vase de 2 kg exerce un poids d’environ 2 x 10 = 20 N vers le bas. Pour ton dessin, cette
charge aide & comprendre pourquoi une étagére doit étre soutenue et fixée
correctement.
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Exemple pédagogique — P ~10 x m

20 o=

Poids vers le bas (N)
o @

wn
L

0 y : i
0 0,5 1 iI'S

Masse du vase (kg)

N A== mmm e @

2. Comprendre I'équilibre :

Quand un meuble reste immobile ?
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Un objet est en équilibre si les forces qui agissent sur lui se compensent. Pour une étagere
immobile, son poids agit vers le bas et les supports exercent des forces vers le haut. Si
I'ensemble est stable, I'étagére ne se met pas & bouger.

La répartition des charges compte aussi. Une charge placée au centre d'une tablette se
répartit généralement mieux qu’une charge lourde posée tout au bord. En dessin, montre
clairement les appuis et 'emplacement prévu des objets.

Petite manipulation pour tester:

Pose une régle sur 2 crayons espacés de 20 cm, puis place une gomme au centre.
Déplace-la ensuite prés d'un appui et observe la régle. Le changement de position
montre que I'endroit ol tu poses une charge influence I'équilibre.

Tu peux noter tes observations dans un tableau. La valeur obtenue dépend du matériel
utilisé, mais le test permet de comparer les positions de la charge sans prétendre
mesurer la résistance réelle d'un meuble.

Position de la . L.
Observation Ce que tu en déduis
gomme
Au centre La régle reste a peu pres La charge est entre les 2
horizontale appuis
Prés d'un appui La régle peut s'incliner La position change I'équilibre

Exemple de meuble bas:

Pour un meuble de 80 cm de large, tu prévois 2 pieds prés des cotés et tu répartis les
objets lourds dans la partie basse. Sur ton dessin, le livrable attendu est une vue de face
cotée, avec les pieds et les zones de rangement repéreés.

3. Evaluer larésistance:

Déformation et rupture:

Un matériau résiste aux efforts, mais il peut se déformer ou casser si la charge devient
trop importante. Une planche longue et mince risque davantage de fléchir qu'une
planche courte et épaisse. Le matériauy, la portée et les appuis influencent le résultat.

Un dessin ne suffit pas & certifier qu’'un meuble est sar. Pour une fabrication réelle,
respecte les consignes de I'atelier et les caractéristiques des matériaux et des fixations.
Ne déduis pas une charge maximale & partir d’'une simple observation.

Mini cas de conception:

Tu dessines une tablette de 60 cm de portée destinée & recevoir 3 boites de 1kg chacune.
Leur poids total est d’environ 30 N, car 3 x 1 x 10 = 30. Tu repéres les appuis et indiques les
dimensions sur ton dessin.
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Exemple pédagogique — Poids des boites

30

20

0 . . .

Boite 1 Boite 2 Boite 3 Total

Poids approximatif (N)

Tablette : portée de 60 cm entre appuis

Le résultat attendu est une vue de coté cotée, avec la portée de 60 cm, les 2 appuis et une
note signalant la charge prévue de 3 kg. Cette note aide I'atelier & comprendre 'usage
prévu, sans remplacer une validation technique.

Vérifications sur le terrain:

e Repére les charges et leur emplacement.
¢ Indique les appuis sur ton croquis.

o Vérifie les dimensions et les unités.

¢ Signale les parties longues ou minces.

e Fais valider les matériaux et les fixations.

Astuce de stage:

Avant de mettre un meuble au propre, fais un croquis rapide avec les charges et les
appuis. J'ai trouvé cette habitude trés utile en atelier, car elle permet de repérer une
tablette mal soutenue avant de passer du temps sur le dessin final.

Pour concevoir un meuble, repére les forces, les appuis et la position des charges
afin d'anticiper I'équilibre et les risques de déformation.

¢ Une force se décrit par son point d'application, sa direction, son sens et

son intensité. Le poids s’estime avec P =m % g, ou g vaut environ 10
N/kg.
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e Lesforces se compensent lorsque I'objet est en équilibre. La répartition
des charges et leur emplacement influencent sa stabilité.

e Larésistance dépend du matériau, de la portée et des appuis. Indique
les dimensions et la charge prévue, mais ne déduis pas une charge
maximale sans validation technique.

Sur ton croquis, fais apparaitre clairement les charges et les appuis, puis fais vérifier
les matériaux et les fixations avant toute fabrication.
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Chapitre 3: Solutions, colles et finitions

1. Comprendre les solutions aqueuses:

Définition et vocabulaire :

Une solution aqueuse est un mélange homogéne dont le liquide principal est 'eau. Le
produit dissous s'appelle le soluté. Une fois mélangés, tu ne distingues plus le soluté a I'ceil
nu, contrairement & un mélange trouble.

Concentration et dosage:

La concentration massique indique la masse de produit dissoute dans un volume de
solution. La formule utile est C = m + V. Sim est en grammes et V en litres, C s'exprime en
grammes par litre.

En atelier, respecte d'abord les proportions indiquées sur I'étiquette. Une solution trop
concentrée peut laisser des traces, tandis qu’une solution trop diluée peut étre moins
efficace. Ne mélange jamais des produits sans indication du fabricant.

Exemple de calcul:

Tu dissous 12 g de produit dans 0,5 L d'eau. C =12 + 0,5, soit 24 g/L. Ce résultat décrit la
concentration du mélange, il ne remplace pas le dosage indiqué sur 'emballage.
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Exemple pédagogique — Concentration

48 |

36 1

Concentration (g/L)

1
L}
1
L}
1
12 1 i
L}
1
1
1
1
]

0,25 05 0,75 1

Volume d'eau (L) —C=12/V
Ne remplace pas le dosage de I'emballage.

Manipulation courte :

Pour observer une dilution, prends une éprouvette graduée, de I'eau et un colorant
alimentaire. Mesure 100 mL d’eau, ajoute 2 gouttes, puis mélange. Ajoute ensuite 100 mL
d’eau et compare les deux teintes.
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Le second mélange parait plus clair parce que la méme quantité de colorant est répartie
dans un volume plus grand. Note tes volumes et tes observations. Porte une blouse et des
lunettes, méme pour une manipulation simple.

Mesure Mélange1 Mélange 2
Eau 100 mL 200 mL au total
Colorant ajouté 2 gouttes 2 gouttes
Observation Teinte plus marquée Teinte plus claire

2. Choisir et utiliser une colle:

Familles de colles :

Une colle & I'eau est souvent pratique pour des matériaux poreux comme le bois et le
papier. D'autres colles sont prévues pour des usages différents. Le bon choix dépend des
matériaux, de 'assemblage et des consignes du fabricant.

Dans ton métier, tu peux avoir a représenter un assemblage sur un dessin technique.
Indique clairement les pieces et le type de liaison demandé. Ne choisis pas une colle
uniquement parce qu’'elle séche vite, vérifie sa compatibilité avec les supports.

Application et précautions:

Avant de coller, assure-toi que les surfaces sont propres, séches et bien ajustées. Etale
une couche réguliére, assemble les pieces, puis maintiens-les pendant la durée indiquée.
Un exces de colle peut déborder et compliquer la finition.

Lis I'étiquette et la fiche de sécurité avant usage. Certaines colles nécessitent une bonne
aération ou des équipements de protection. Referme le contenant apres utilisation et
nettoie les outils selon les instructions, pas au hasard.

Exemple d’assemblage :

Pour coller 2 chutes de bois, prépare les surfaces, applique la colle comme indiqué sur
I'emballage, puis serre les pieces. Respecte le temps de maintien et de séchage du
fabricant avant de vérifier 'assemblage.

Erreur fréquente:
Un éléve peut vouloir tester immédiatement la solidité de la piéce. C'est trop tot si le

temps de séchage n'est pas écoulé. En stage, note I'heure de collage sur une étiquette,
cela évite de manipuler 'assemblage prématurément.

3. Repérer les produits de finition:

Réle des finitions :
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Les produits de finition modifient 'aspect d'une surface et peuvent la protéger. Selon le
produit, le rendu peut étre mat, satiné ou brillant. Le choix dépend de I'effet recherché, du
matériau et des recommandations du fabricant.

Avant d'appliquer un produit, vérifie qu'il convient au support et que celui-ci est préparé.
Fais un essai sur une chute quand c’est possible. La teinte ou I'aspect final peut différer de
ce que tu imagines en regardant le pot.

Préparation et application:

Travaille dans un espace adapté, propre et bien aéré. Protége le plan de travail, porte les
équipements indiqués et respecte les temps de séchage. Une seconde couche trop
rapide peut altérer le résultat, méme si la surface semble séche au toucher.

Ne verse pas les restes dans |'évier sans consigne précise. Garde les produits dans leur
emballage d'origine, avec I'étiquette lisible. En cas de doute sur I'élimination, demande les
régles de tri de I'atelier ou de ta commune.

Exemple de mini-cas:

Tu dois préparer un échantillon de panneau de 20 cm sur 20 cm pour présenter une
finition mate. Identifie le support, vérifie la compatibilité, applique le produit selon
I'étiquette, puis note I'heure et le nombre de couches. Le livrable attendu est une fiche
d'essai avec I'échantillon, le nom du produit et les observations aprés séchage.

Check-list avant de commencer:

e Lis I'étiquette et repére les protections nécessaires.

o Vérifie le support et la compatibilité du produit.

e Prépare une surface propre et protége ton espace de travail.

¢ Note les quantités, les heures d’'application et les observations.
¢ Range les produits et nettoie les outils selon les consignes.

Pour travailler avec des solutions, des colles et des finitions, choisis les produits
adaptés et suis toujours les consignes du fabricant.

¢ Une solution aqueuse est homogéene. Sa concentration massique se
calcule par € =m + V, mais le dosage de I'étiquette reste prioritaire.

e Choisis une colle selon les matériaux et prépare des surfaces propres,
séches et ajustées. Respecte le temps de séchage.

e Pour une finition, vérifie la compatibilité avec le support, fais un essai si
possible et respecte les consignes de protection et d’aération.
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¢ Note tes mesures et tes temps d’application, puis range les produits et
nettoie les outils selon les instructions.

Ne mélange pas de produits sans autorisation et ne jette pas leurs restes sans
consigne. La sécurité et la préparation sont essentielles pour obtenir un résultat
fiable.
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Chapitre 4 : Signaux sonores et prévention du risque auditif

1. Comprendre et mesurer un signal sonore:

Le son et ses caractéristiques :

Un son est une vibration qui se propage dans I'air. Un signal sonore peut étre représenté
par une courbe, souvent appelée signal temporel. La fréquence, en hertz, indique si le son
est grave ou aigu, tandis que 'amplitude est liée & son intensité.

Lire un signal :

Sur un graphique, I'axe horizontal indique le temps et I'axe vertical représente I'amplitude
du signal. La période T correspond au temps d'un motif qui se répéte. Pour obtenir la
fréquence f en hertz, utilise la formule f =1+ T, avec T exprimée en secondes.

Exemple de mesure:
Tu repéres un motif qui se répéte toutes les 0,002 seconde. Le calcul donne f =1+ 0,002 =
500 Hz. Le son est plus aigu qu’un son de 100 Hz, dont la fréquence est plus faible.
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Exemple pédagogique — Fréquence

500 1

400 A

1/T (Hz)

300 A

Fréguence f

0 0,002 0,004 0,006 0,008 0,010
Période T (s)

Manipulation rapide :

Avec un ordinateur, un microphone et un logiciel de visualisation sonore, enregistre un son
bref, comme un claquement de mains. Affiche le signal, mesure la durée de 5 motifs
semblables, puis divise cette durée par 5 pour estimer T avant de calculer f.

e Note la durée mesurée en secondes.
e Calcule T, puis f.
e Compare plusieurs sons enregistrés a distance similaire.
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Un claquement est bref et complexe, donc sa courbe n’est pas forcément réguliére. Pour

mesurer une fréquence plus facilement, essaie plutdt un son stable, comme une note

tenue. Le microphone et le local peuvent modifier le résultat.

2. Repérer les signaux et les risques auditifs :

Les signaux utiles :

Un signal sonore sert & transmettre une information ou une alerte. Dans un atelier, une

alarme, une sonnerie ou lI'avertisseur d’'une machine doit étre entendu et reconnu
rapidement. Le bruit ambiant peut le masquer, ce qui rend la vigilance importante.

Le niveau sonore et la durée :
Le niveau sonore se mesure en décibels, notés dB. Pour évaluer le bruit au travail, on utilise
souvent le dB(A), qui tient compte de la sensibilité de l'oreille. Le risque dépend du niveau

sonore, mais aussi du temps passé dans le bruit.

Repéres de prévention:

Selon le ministére du Travail, une exposition moyenne & partir de 80 dB(A) sur 8 heures
appelle des actions de prévention. A partir de 85 dB(A), des mesures renforcées sont

nécessaires. La valeur limite d’exposition est de 87 dB(A), en tenant compte de la
protection auditive.

Niveau Durée équivalente . .
S Aretenir

moyen indicative
80 dB(A) 8h Premier seuil d’action
86 dB(A) 2h Durée d'exposition & limiter
89 dB(A) 1h Bruit intense, protection a prendre au

sérieux

92 dB(A) 30 min Exposition a réduire rapidement
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Bruit : durées équivalentes indicatives

86 dB(A) — 2 h ‘

89dB(A)—1h -

92 dB(A) — 30 min l

Niveau moyen

o 1 2 4 6 8

Durée équivalente indicative (h)

Ces durées sont des repéres d'exposition équivalente, pas des autorisations pour travailler
sans protection. En atelier, une scie ou une ponceuse peut produire un bruit génant ou
dangereux. Un téléphone n’est pas un sonomeétre fiable pour décider seul du niveau de
risque.

Exemple de mini-cas en atelier:

Pendant un stage, tu dois observer une ponceuse utilisée durant 20 minutes. Tu repéres le
panneau de zone bruyante, demandes le niveau mesuré a ton tuteur, mets les protections
adaptées, puis t'éloignes pendant les pauses. Livrable attendu : une fiche de prévention
d'une page avec la machine, la durée observée, le niveau communiqué et les mesures
retenues.

3. Prévenir les atteintes a I'audition :

Les effets du bruit :

Une exposition répétée peut abimer I'audition de fagon durable. Le bruit peut aussi
provoquer fatigue, stress et difficultés de concentration. Si tu sors d’un atelier avec des
sifflements ou une audition diminuée, signale-le & ton responsable et demande conseil
un professionnel de santé.

Les protections et les bons gestes :

La priorité est de réduire le bruit & la source ou de limiter le temps passé dans la zone
bruyante. Si le risque le demande, porte les bouchons ou le casque antibruit prévus,
correctement ajustés. Ne les retire pas prés d’'une machine en fonctionnement.

Check-list avant une tache bruyante:

e Repére les panneaux et les machines bruyantes.
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¢ Demande le niveau sonore mesuré et la durée prévue.

e Choisis les protections adaptées et vérifie leur état.

o Eloigne-toi ou fais une pause dés que la téche le permet.

¢ Signale une protection manquante ou un signal d’alarme inaudible.

En dessin d'ameublement, tu peux surtout travailler en bureau, mais les visites d’atelier et
les périodes de stage t'exposent parfois aux machines. J'ai appris qu’on oublie facilement
ses bouchons quand la téche semble courte. Prépare-les avant d’entrer dans la zone.

Un son est une vibration caractérisée notamment par sa fréquence et son
amplitude. Pour analyser un signal périodique, mesure sa période T et calcule la
frequence avec f=1=+T.

e Lafréquence, en hertz, indique si le son est grave ou aigu.

e Lerisque auditif dépend du niveau sonore et de la durée d’exposition.
Dés 80 dB(A) sur 8 heures, des actions de prévention sont nécessaires.

e Réduis le bruit a la source, limite le temps passé en zone bruyante et
porte des protections adaptées.

Repére les machines bruyantes, renseigne-toi sur leur niveau sonore et signale

toute alarme inaudible ou tout symptéme auditif. Une exposition répétée peut
causer des dommages durables.
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Chapitre 5: Lumiére, couleurs et transferts thermiques

1. Comprendre la lumiére et les couleurs:

La lumiére en quelques mots:

La lumiére visible est ce que tes yeux peuvent percevoir. Une source lumineuse, comme
une lampe ou le Soleil, émet de la lumiére. Un objet éclairé peut en réfléchir une partie
vers tes yeux, ce qui te permet de le voir.

La couleur d’un objet :

La lumiére blanche contient plusieurs couleurs. Un objet en absorbe certaines et en
réfléchit d’autres. Une surface rouge parait rouge parce qu’elle renvoie surtout la lumiére
rouge. Son apparence peut donc changer selon la source qui I'éclaire.

Exemple d’observation:

Un tissu bleu parait plus terne sous une ampoule jaune que sous une lumiére blanche. En
dessinant un meuble, vérifie les échantillons sous un éclairage proche de celui du lieu ou
le meuble sera installé.

Le réle des surfaces :

Une surface claire réfléchit généralement davantage de lumiére qu’une surface foncée.
Une finition brillante renvoie une lumiére plus concentrée et peut créer des reflets. Une
finition mate diffuse la lumiére, ce qui rend souvent les détails plus faciles & observer.

2. Observer les transferts thermiques:

La chaleur se déplace:

La chaleur passe naturellement d'une zone plus chaude vers une zone plus froide. Elle
peut se transmettre par conduction, dans un matériau, par convection, avec le
déplacement d'un fluide comme I'air, ou par rayonnement, sans contact direct.

Les matériaux et I'isolation :

Le bois conduit généralement moins bien la chaleur que le métal. Un matériau isolant
ralentit les transferts thermiques, sans les supprimer complétement. Cette notion aide &
choisir ou & représenter des matériaux adaptés & un usage et & un environnement.

Exemple de comparaison :

Aprés quelques minutes dans une piece, une poignée métallique peut sembler plus froide
qu’une poignée en bois. Elles sont pourtant dans la méme piéce. Le métal retire plus
rapidement de la chaleur & ta main, d’ou cette sensation.

Une mesure simple:

Pour calculer une variation de température, utilise la formule AT =T finale - T initiale. Une
température passe de 18 °C & 24 °C, donc AT = 24 - 18 = 6 °C. Le résultat décrit une hausse
de température.
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sentation visuelle

, —

L'assemblage nécessite précision et sécurité avec les EPI

Moment de mesure Température du bois | Température du métal
Départ 20°C 20°C
Aprés 5 minutes sous une lampe 22°C 25°C
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3. Réaliser des essais utiles au dessin:

Manipulation sur la couleur:

Prends 3 échantillons de méme couleur et observe-les sous une lampe blanche, une
lampe chaude et la lumiére du jour. Note la source utilisée et I'impression donnée.
Compare toujours les échantillons céte & céte pour mieux repérer les différences.

Manipulation sur la température :

Pose une chute de bois et une petite piece métallique sous une lampe, & la méme
distance, par exemple 20 cm. Mesure leur température au départ, puis aprés 5 minutes.
Ne touche pas une ampoule chaude et respecte les consignes de I'atelier.

Lire les résultats :

Dans le tableau, le métal gagne 5 °C, tandis que le bois gagne 2 °C. Dans ces conditions,
le métal s’est davantage réchauffé. Ce petit essai ne suffit pas & classer tous les
matériaux, car I'épaisseur et la forme comptent aussi.
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Exemple pédagogique — Réchauffement

Gain de température (°C)

Métal Bois

Essai limité : épaisseur et forme comptent.

Exemple de mini-cas en atelier:
Tu prépares le dessin d'un meuble bas de 120 cm de large destiné & une piéce ensoleillée.

Tu compares 3 finitions sous 2 éclairages, puis tu mesures I'échauffement de 2
échantillons pendant 5 minutes. Tu remets un dessin annoté, un tableau de mesures et la
finition retenue.

Ta check-list avant de valider:

¢ Note le type de lumiére utilisé pour observer les couleurs.
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e Compare les échantillons céte a céte.

e Mesure la température avec la méme méthode d chaque essai.
¢ Indique les durées et les distances de mesure.

e Reporte tes observations sur le dessin ou la fiche d'essai.

La lumiére influence lI'apparence des couleurs : les objets absorbent certaines
couleurs et en réfléchissent d’autres. Les surfaces claires réfléchissent davantage,
tandis que les finitions brillantes créent des reflets.

e Observe les échantillons sous plusieurs sources lumineuses et
compare-les cote a céte.

e Lachaleur se transmet par conduction, convection ou rayonnement,
toujours du chaud vers le froid.

e Lesisolants ralentissent les transferts. Calcule une variation avec AT=T
finale - T initiale.

e Pour tes essais, garde les mémes distances et durées, puis note les
résultats et les conditions.

Des tests bien documentés t'aident & choisir une finition adaptée et & interpréter les
propriétés des matériaux.

83



Langue vivante étrangeére : Anglais

Présentation de la matiére :

En Anglais, tu apprends & comprendre des messages simples et & présenter ton travail.
Pour le CAP Dessinateur d'ameublement, privilégie le vocabulaire du mobilier, des
matériaux et des dimensions. L'objectif est de décrire un meuble et d’échanger avec un
interlocuteur étranger.

Ce CAP est un diplome départemental. Les modalités d’'une épreuve d’Anglais propre &
cette formation n‘ont pas pu étre vérifiées. Coefficient, durée, parties écrite ou orale, CCF
ou examen final restent & confirmer auprés de ton établissement.

Conseil :

Consacre 10 minutes par jour & I'Anglais. Crée des fiches associant un croquis, un mot et
sa prononciation. Commence par nommer les meubles, puis entraine-toi & expliquer leurs
dimensions avec des phrases courtes.

Chaque semaine, présente un dessin @ voix haute pendant 2 minutes. Enregistre-toi pour
repérer tes hésitations, puis recommence. Je te conseille de viser la clarté du message
plutdt que des phrases compliquées. Une erreur ne doit pas t'empécher de parler.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Ecouter et échanger au quotidien Aller
1. Comprendre et répondre simplement Aller
2. Echanger dans une situation quotidienne Aller
Chapitre 2: Lire et rédiger des messages courts en anglais Aller
1. Comprendre les messages écrits Aller
2. Rédiger un message court et clair Aller
Chapitre 3 : Présenter un projet dameublement en anglais Aller
1. Organiser ta présentation Aller
2. Décrire les choix techniques Aller
3. Présenter ton dessin et t'entrainer Aller
Chapitre 4 : Explorer les cultures des pays anglophones Aller
1. Observer les cultures et les objets Aller
2. Présenter un projet avec ouverture culturelle Aller




Chapitre 1: Ecouter et échanger au quotidien

1. Comprendre et répondre simplement:

Ecouter les informations importantes :

Quand quelqu’un te parle en anglais, essaie d'abord de repérer le sujet général, puis les
mots utiles : un nom, une quantité, une couleur ou une heure. Tu n‘as pas besoin de
comprendre chaque mot pour saisir I'essentiel.

Demander de répéter ou de préciser:

En atelier ou en stage, une consigne mal comprise peut entrainer une erreur sur un dessin
ou une mesure. Demande calmement de répéter, de parler plus lentement ou de montrer
I’élément concerné. C'est plus professionnel que de faire semblant d'avoir compris.

Phrase en anglais Traduction en frangais
Could you repeat that, please? Peux-tu répéter, s'il te plait ?
Could you speak more slowly? Peux-tu parler plus lentement ?
What does this word mean? Que signifie ce mot ?
Do you mean the left side? Tu veux dire le coté gauche ?

Vérifier que tu as bien compris :

Reformule la consigne avec des mots simples, puis attends la confirmation de ton
interlocuteur. Cette habitude prend quelques secondes et peut éviter de reprendre tout
un plan ou de refaire une piéce découpée a la mauvaise dimension.

Exemple de consigne a vérifier:
“So, the shelf is 80 centimetres wide, right?” (Donc, I'étageére fait 80 centimétres de large,
c'est bien ¢a ?)

“Yes, 80 centimetres wide and 30 centimetres deep.” (Oui, 80 centimétres de large et 30
centimeétres de profondeur.)

2. Echanger dans une situation quotidienne :

Saluer et se présenter:

Un échange commence souvent par un salut et une présentation courte. Dis ton prénom,
explique ce que tu fais et garde une formule polie. En stage, une voix claire et un sourire
aident a créer un bon premier contact.

“Hello, 'm Léa. I'm a design student.” (Bonjour, je m'appelle Léa. Je suis étudiante en
dessin.)
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“Nice to meet you.” (Ravi de te rencontrer.)

Poser une question et répondre :

Une question courte t'aide & obtenir une information précise. Ecoute la réponse jusqu’au
bout, puis remercie la personne. Si tu parles d'un meuble, indique clairement la piéce, la
forme ou la mesure dont tu veux discuter.

Phrase en anglais

Traduction en frangais

What is your name?

Comment t'appelles-tu ?

I'm working on a table design.

Je travaille sur le dessin d'une table.

How wide should it be?

Quelle largeur doit-elle avoir ?

Thank you for your help.

Merci pour ton aide.

Eviter les erreurs fréquentes::

En anglais, garde les mots dans un ordre simple et choisis une formule qui correspond &
la situation. Une demande directe peut paraitre séche. Ajouter “please” rend souvent

I'échange plus courtois.

Mini cas et livrable attendu:

éviter : “"Repeat!” (Répéte !)

dire : “Could you repeat that, please?” (Peux-tu répéter, s'il te plait ?)
éviter : "l am agree.” (Je suis d'accord.)

dire: " agree.” (Je suis d’‘accord.)

En stage, tu dois confirmer une consigne pour un petit meuble. En 5 minutes, tu salues le
responsable, demandes la largeur et la profondeur, puis reformules les mesures. Tu notes
les 2 dimensions confirmées sur un croquis coté.

Résultat attendu : un croquis lisible avec les mesures en centimétres, validé par le
responsable. Quand j'étais en formation, j'ai appris & ne jamais deviner une dimension
entendue trop vite. Une question claire m’a souvent évité de recommencer mon dessin.

Ta check-list sur le terrain:

Avant ou pendant I'’échange

A faire

1. Ecouter

Repére le sujet et les mots importants.

2. Clarifier

Demande de répéter si une information te manque.

3. Confirmer

Redis la mesure ou la consigne avec tes mots.

4. Noter

Inscris les informations utiles sur ton croquis.
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5. Remercier Termine I'échange par une formule polie.

Pour échanger en anglais, repeére les informations essentielles et n'hésite pas a
demander des précisions. Une communication claire t'aide & éviter les erreurs,
notamment sur les mesures et les consignes.

e Demande poliment de répéter ou de parler plus lentement si
nécessaire.

o Reformule la consigne pour confirmer que tu as bien compris.

¢ Note les mesures confirmées sur ton croquis et remercie ton
interlocuteur.

Commence par saluer et te présenter, puis pose des questions simples. Utilise «
please » pour rendre tes demandes plus courtoises et évite de deviner une
information mal entendue.
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Chapitre 2: Lire et rédiger des messages courts en anglais

1. Comprendre les messages écrits :

Repérer les informations utiles:

Au début, ne cherche pas a traduire chaque mot. Regarde d’abord qui écrit, & qui,
pourquoi et pour quand. Les dates, les dimensions, les matériaux et les consignes sont
souvent les informations les plus importantes dans un échange professionnel.

Lire avec méthode:

Repére les mots familiers, les chiffres et les unités, puis relis la phrase autour des mots
inconnus. Dans un message sur un meuble, « width » signifie largeur et « oak » signifie
chéne. Le contexte t'aide & éviter une traduction au hasard.

Expression en anglais Traduction en frangais
Please check the dimensions. Vérifie les dimensions, s'il te plait.
The table is made of oak. La table est en chéne.
Send the drawing by Friday. Envoie le dessin avant vendredi.
The file is attached. Le fichier est en piéce jointe.

Reconnaitre le ton et I'objectif :

Un message professionnel court sert souvent  demander une modification, transmettre
un fichier ou confirmer un délai. Les mots « please » et « thanks » rendent la demande plus
polie. Vérifie toujours si le message attend une réponse ou une action de ta part.

Exemple de lecture d’'un message:

« Please change the shelf height to 30 cm. Send the updated drawing today. » signifie : «
Modifie la hauteur de I'étagére & 30 cm. Envoie le dessin mis & jour aujourd’hui. » Tu
repéres ici la modification, la mesure et le délai.

2. Rédiger un message court et clair:

Construire ton message:

Un message efficace tient souvent en 3 ou 4 phrases. Commence par saluer, donne
I'objet, ajoute I'information précise, puis termine poliment. Utilise des phrases simples. Au
stage, cette méthode m’a aidé a éviter les longs messages ou la demande se perdait.

Choisir les mots adaptés:

Privilégie des verbes concrets comme « send » pour envoyer, « check » pour vérifier et «
change » pour modifier. Pour parler d'un dessin, « drawing » convient. Pour une piéce
jointe, écris « attached ». Relis les noms, les mesures et la date avant I'envoi.
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Exemple de courriel professionnel :

Hello Mr Brown, | have attached the updated chair drawing. The seat height is 45 cm.
Could you check the dimensions, please? Best regards, Lina. (Bonjour Monsieur Brown, j'ai
joint le dessin de chaise mis & jour. La hauteur d’assise est de 45 cm. Pourriez-vous vérifier
les dimensions, s'il vous plait ? Cordialement, Lina.)

Eviter les erreurs fréquentes :

Attention aux formulations traduites mot & mot du frangais. En anglais, place
généralement I'adjectif avant le nom, comme dans « wooden chair » pour « chaise en bois
». Garde aussi la méme unité que celle demandée, par exemple les centimetres ou les
millimétres.

éviter : « | send you the drawing yesterday. » (J'envoie le dessin hier.)
écrire : «| sent you the drawing yesterday. » (Je t'ai envoyé le dessin hier.)
éviter : « a table round » (une table ronde)

e A écrire: «around table » (une table ronde)

[ ]
D I D

Mini-cas de stage:

Un atelier te demande par message de corriger un plan de bureau. Tu modifies la
profondeur de 60 cm & 65 cm, ajoutes la cote au dessin, puis envoies le fichier avant 16 h.
Tu rédiges un message de 3 phrases pour signaler le changement et demander une
vérification.

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Profondeur du bureau
70

Profondeur (cm)
NW N o
o O O o O

o)

o

Avant : 60 cm Apres: 65 cm

Correction de la cote du plan

Exemple de message:

Hello, | changed the desk depth to 65 cm. The updated drawing is attached. Could you
check it before 4 p.m., please? (Bonjour, j'ai modifié la profondeur du bureau & 65 cm. Le
dessin mis a jour est en piéce jointe. Pourriez-vous le vérifier avant 16 h, s'il vous plait ?)
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Le livrable attendu est un courriel bref accompagné du dessin corrigé. Le destinataire doit
comprendre immédiatement la modification, retrouver la piéce jointe et savoir qu'une
vérification est demandée avant 16 h.

Check-list avant I’'envoi :

e Vérifie le nom du destinataire et la formule de politesse.
¢ Relis la demande et les informations importantes.

e Controle les dimensions, les unités et les dates.

e Ajoute bien le fichier annoncé en piéce jointe.

¢ Relis une derniére fois pour corriger les mots oubliés.

Pour lire un message professionnel, repére son auteur, son destinataire, son objectif
et les informations concretes plutét que de traduire chaque mot. Pour rédiger,
privilégie un texte bref et une demande explicite.

e Repére les dates et dimensions, matériaux, consignes et piéces jointes
en t'aidant du contexte.

e Construis ton message en 3 ou 4 phrases : salutation, objet, information
précise et formule polie.

e Utilise des verbes concrets et vérifie les unités et les délais.

e Relis la grammaire, confirme que le fichier annoncé est joint et précise
I'action attendue.

Un message clair permet d ton destinataire de comprendre rapidement la
modification et de savoir quoi faire. Relis-le avant I'envoi pour éviter les erreurs.
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Chapitre 3: Présenter un projet dameublement en anglais

1. Organiser ta présentation:

Présenter le projet :

Pour étre clair, suis un ordre simple : indique la piéce concernée, le besoin du client, ta
proposition, puis les matériaux et les dimensions principales. Tu n‘as pas besoin de
longues phrases. Des idées courtes et bien organisées font déjd une bonne présentation.

Exemple : This project is for a small bedroom. (Ce projet concerne une petite chambre.)

Exemple : The client needs more storage space. (Le client a besoin de plus de
rangement.)

Décrire ton intention:

Explique & quoi sert ton aménagement et comment il répond & la demande. En stage, j'ai
vu qu'un plan est plus facile @ comprendre quand tu annonces d’abord son objectif, puis
que tu montres les détails sur le dessin.

Exemple : | designed a wall unit with a desk. (J'ai congu un meuble mural avec un
bureau.)

Exemple : The desk is 120 centimetres wide. (Le bureau mesure 120 centimétres de large.)

Expressions utiles :

Apprends quelques formulations que tu peux réutiliser d'un projet & I'autre. Ce petit
tableau peut t'aider & préparer une présentation d’environ 1a 2 minutes, sans chercher
chaque mot au dernier moment.

Anglais Frangais
This project is for... Ce projet est destiné a...
The client wants... Le client souhaite...
| suggest... Je propose...
The furniture includes... Le meuble comprend...
It is made of... Il est fabriqué en...
The dimensions are... Les dimensions sont...
The shelves are adjustable. Les étageres sont réglables.
This saves space. Cela permet de gagner de la place.
The finish is light oak. La finition est en chéne clair.
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Do you have any questions? As-tu des questions ?

2. Décrire les choix techniques:

Matériaux et finitions :

Nomme les matériaux et les finitions visibles sur ton dessin. Si tu ne connais pas un terme,
montre la zone correspondante et utilise des mots simples. Limportant est que ton
interlocuteur comprenne le choix, sans confondre la matiére et la couleur.

Exemple : The doors are made of oak veneer. (Les portes sont plaquées en chéne.)
Exemple : The handles are made of metal. (Les poignées sont en métal.)

Dimensions et emplacement:

Pour parler des dimensions, annonce la mesure avec son unité et montre ou elle
s‘applique. En anglais, utilise généralement centimetres ou millimetres. Vérifie que tu lis la
cote dans le bon sens avant de la présenter.

Exemple : The cabinet is 80 centimetres high. (Le meuble de rangement mesure 80
centimétres de haut.)

Exemple : The drawers are below the desk. (Les tiroirs se trouvent sous le bureau.)

Erreurs fréquentes:

» Evite I propose a furniture, car furniture ne prend généralement pas de pluriel
et ne s'emploie pas avec a. Dis plutdt | propose a cabinet (Je propose un
meuble de rangement).

 Evite de dire the material is oak colour si tu veux parler de la matiére. Dis the
material is oak (La matiére est du chéne) ou the finish is oak-coloured (La
finition est couleur chéne).

Exemple de mini-présentation:

This is a 180-centimetre-wide wardrobe. It has 2 doors and 3 adjustable shelves. The
finish is white. (Voici une armoire de 180 centimétres de large. Elle a 2 portes et 3 étagéres
réglables. La finition est blanche.)

3. Présenter ton dessin et t’entrainer:

Montrer les informations utiles :

Quand tu présentes un plan, une élévation ou une perspective, guide le regard de ton
interlocuteur. Pointe les éléments au fur et & mesure, puis relie chaque choix & un besoin.
Cela évite de réciter une liste de détails sans expliquer leur utilité.
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Exemple : As you can see on the drawing, the desk is next to the window. (Comme tu peux
le voir sur le dessin, le bureau est & c6té de la fenétre.)

Exemple : The open shelves make the books easy to reach. (Les étageéres ouvertes
permettent d’attraper facilement les livres.)

Mini-dialogue de présentation :

Entraine-toi avec un camarade en prenant chacun un réle. Le but n‘est pas de parler
parfaitement, mais de présenter une solution et de répondre en restant en lien avec le
dessin.

Student. Why did you choose open shelves? (Eléve : Pourquoi as-tu choisi des étageéres
ouvertes ?)

Designer. They make the books easy to reach. (Dessinateur : Elles permettent d'attraper
facilement les livres.)

Mini-cas concret et livrable :

Une cliente veut aménager un coin bureau dans une chambre de 9 m2. Tu proposes un
bureau de 120 centimétres de large, une profondeur de 60 centimeétres et 2 étagéres
murales. Présente le dessin en anglais en 1 minute, puis réponds & 2 questions.

The desk is 120 centimetres wide and 60 centimetres deep. (Le bureau mesure 120
centimeétres de large et 60 centimétres de profondeur.)

There are 2 shelves above the desk. (Il y a 2 étagéres au-dessus du bureau.)

Le livrable attendu est une fiche de présentation d'une page, avec le dessin annoté et un
texte anglais de 5 & 7 phrases accompagné de sa traduction frangaise. Vérifie que les
dimensions citées correspondent bien aux cotes du dessin.

Check-list avant de présenter:

e Prépare 5 a7 phrases dans un ordre logique.

e Vérifie les matériauy, les finitions et les dimensions sur ton dessin.
e Entraine-toi a voix haute pendant 1 minute.

e Pointe chaque élément quand tu le décris.

e Prépare 2 réponses simples aux questions possibles.

Pour présenter un projet d’'ameublement en anglais, suis un ordre logique et relie
tes choix aux besoins du client.
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e Présente la piece, le besoin, ta proposition, les matériaux et les
dimensions.

e Utilise des phrases simples et distingue bien matiére et finition.

e Montre les éléments sur le dessin et explique leur utilité.

e Prépare 5 a7 phrases, vérifie les cotes et entraine-toi  répondre aux
questions.

Une présentation claire s‘appuie sur des mesures vérifiées et une préparation orale
d’environ une minute.
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Chapitre 4 : Explorer les cultures des pays anglophones

1. Observer les cultures et les objets:

Des cultures variées:

Les pays anglophones ne forment pas une culture unique. Le Royaume-Uni, les Etats-Unis,
le Canada, I'Australie et I'lrlande ont chacun leurs habitudes, leurs références et leurs
styles. Observer ces différences t'aide & mieux comprendre les objets et les espaces.

Décoder un intérieur:

Quand tu regardes une piéce, observe les matériaux, les couleurs, la lumiére et la fonction
du mobilier. Evite de réduire un pays a quelques clichés. Un intérieur peut aussi refléter
une région, une époque, un budget ou les golts personnels de ses habitants.

Exemple : A cosy living room often has soft lighting and comfortable seating. (Un salon
chaleureux a souvent un éclairage doux et des siéges confortables.) Cette phrase décrit

une ambiance sans prétendre qu’elle caractérise tous les foyers d'un pays.

Quelques repéres utiles :

Repére en . - -
. Traduction ou idée en frangais
anglais
Living room Salon, piéce de vie
Cottage Petite maison de campagne, notamment au Royaume-Uni
Porch Porche ou entrée couverte, fréquent dans certaines maisons nord-
ameéricaines
Reclaimed wood | Bois récupéré ou réemployé

En stage ou en cours, note 3 détails visibles avant de décrire une image en anglais. Par
exemple, reléve un matériau, une couleur et un type de siege. Cette méthode t'aide &
rester précis et a éviter les généralisations.

2. Présenter un projet avec ouverture culturelle :

Choisir des mots précis:

Pour parler d'un meuble, relie sa forme & son usage et d son ambiance. Décris ce que tu
vois plutdt que d'attribuer automatiquement un style & une nationalité. Ces mots simples
sont utiles pour présenter une planche, expliquer un croquis ou répondre d une consigne.

e A wooden chair has a curved back. (Une chaise en bois a un dossier incurvé.)
 This table saves space. (Cette table fait gagner de la place.)
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e The fabric adds colour to the room. (Le tissu apporte de la couleur a la piéce.)

Mini-dialogue de présentation :
Designer: This chair is inspired by a cottage interior. (Dessinateur : Cette chaise s'inspire
d'un intérieur de cottage.)

Client: What material would you use? (Client : Quel matériau utiliserais-tu ?)

Designer: | would use light wood and a washable fabric. (Dessinateur : J'utiliserais un bois
clair et un tissu lavable.)

Mini-cas concret:

Contexte : tu prépares une planche pour un petit salon inspiré d'une maison de
campagne britannique. En 30 minutes, sélectionne 2 références visuelles, dessine 1
fauteuil et indique 3 matériaux possibles.

Etapes : décris chaque référence en une phrase anglaise, puis vérifie que les choix restent
adaptés a l'usage du salon. Livrable attendu : une planche avec le croquis légendé, 3
matériaux nommeés et leurs traductions frangaises.

Exemple : The armchair has a wooden frame and a green fabric seat. (Le fauteuil a une
structure en bois et une assise en tissu vert.) Cette description reste concréte et ne
présente pas un choix de mobilier comme une régle nationale.

Checklist avant de rendre ton travail :

e J'aiidentifié le pays ou le contexte culturel sans le réduire & un cliché.
e J'ai décrit au moins 3 éléments visibles.

o J'ai vérifié le sens de mes mots anglais.

e Jairelié les matériaux a I'usage du meuble.

o J'ai ajouté les traductions frangaises & mes phrases d’exemple.

Evite d’écrire “All British homes are old.” (Toutes les maisons britanniques sont anciennes.)
Cette phrase généralise a tort. Préfére “This room has traditional features.” (Cette piéce
présente des éléments traditionnels.), qui décrit uniquement ce que tu observes.

Les pays anglophones ont des cultures diverses : décris ce que tu observes sans
recourir aux clichés.

e Analyse les matériaux, les couleurs, la lumiére et la fonction du mobilier.

e Utilise un vocabulaire précis pour décrire les formes, les usages et les
ambiances.
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e Relie les matériaux choisis a I'usage du meuble et ajoute les
traductions utiles.

Pour présenter un projet, appuie-toi sur des détails observables et tiens compte du
contexte culturel sans généraliser. Tes descriptions seront ainsi plus justes et
pertinentes.
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Arts appliqués et cultures artistiques

Présentation de la matiére :

En CAP Dessinateur dameublement, les Arts appliqués et cultures artistiques développent
ton regard sur les meubles. Tu explores les styles du mobilier, les volumes et les
proportions. Les croquis t'aident a relier esthétique et fonction.

Le référentiel spécifique annoncé n‘apparait pas dans notre échange. La nature de
I'épreuve, son coefficient, sa durée, son caractére écrit ou oral et son organisation en CCF
ou en examen final ne sont donc pas confirmés pour ce diplédme.

Conseil :

Je te conseille de consacrer 15 minutes au croquis, 3 fois par semaine. Dessine une
chaise ou une commode, puis observe les proportions avant d’ajouter les détails. Garde
tes essais dans un carnet pour comparer tes progrés sans te décourager.

Prépare aussi des fiches de styles avec une image et quelques caractéristiques. Pour
chaque exercice, relis la demande et explique tes choix. Demande & ton enseignant de
confirmer les modalités d'évaluation avant d’organiser tes révisions.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Explorer le design d'objet et d’espace intérieur Aller
1. Observer les objets et les espaces Aller
2. Construire une démarche de création Aller
Chapitre 2: Découvrir les arts et les patrimoines culturels Aller
1. Comprendre les arts et le patrimoine Aller
2. Observer des références artistiques Aller
3. Utiliser ces découvertes dans un projet Aller
Chapitre 3 : Expérimenter et présenter une intention créative Aller
1. Chercher des idées et des références Aller
2. Tester et choisir une piste Aller
3. Présenter clairement ton intention Aller
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Chapitre 1: Explorer le design d'objet et d’espace intérieur

1. Observer les objets et les espaces:

Regarder avant de dessiner:

Avant de tracer, prends le temps d’observer. Un objet et un espace répondent a des
besoins, mais ils expriment aussi une époque, un style et une fagon de vivre. Cette étape
t'aide & comprendre ce que ton dessin doit montrer.

Analyser les formes et les usages :
Pour étudier un meuble, repére sa fonction, ses dimensions, ses formes, ses matériaux et
son assemblage. Pour une piéce, observe les volumes, la circulation, la lumiére, les

couleurs et la place des meubles. Demande-toi toujours qui va utiliser le lieu ou I'objet.

¢ Quelle est sa fonction principale ?

¢ Quelles formes ou lignes attirent ton regard ?

e Quels matériaux et quelles couleurs sont utilisés ?

¢ Comment circule-t-on autour du meuble ou dans la piéce ?

Exemple d’analyse d’'un fauteuil :
Observe un fauteuil & 4 pieds. Son dossier incliné invite & s‘adosser, tandis que son assise
doit rester & une hauteur adaptée. Note les matériaux, les assemblages visibles et
I'espace nécessaire pour s'asseoir sans géner le passage.

Références et ambiance:

Une référence peut étre un meuble ancien, une photographie d'intérieur, un objet du
quotidien ou une matiére. Ne la copie pas directement. Repére plutét 2 ou 3 éléments
utiles, comme une forme arrondie, une couleur ou un type d'assemblage.

A observer Question utile
Fonction A quoi sert I'objet ou I'espace ?
Forme Quelles lignes ou quels volumes dominent ?
Matiére Quel matériau semble adapté a l'usage ?
Espace Peut-on se déplacer facilement ?

2. Construire une démarche de création:

Recherche et premiéres idées :

Commence par résumer le besoin en une phrase, puis rassemble quelques références
visuelles. Fais des croquis rapides pour explorer plusieurs pistes. Je trouvais ¢a plus
efficace que de chercher tout de suite le dessin parfait, car les premiéres idées sont
rarement les meilleures.
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Choix des formes et des matiéres:

Compare tes pistes selon I'usage, I'apparence et la faisabilité. Choisis des matieres
cohérentes avec le projet, par exemple du bois pour une sensation chaleureuse ou du
métal pour une structure fine. Vérifie aussi les épaisseurs et les assemblages possibles.

Représenter ton projet:

Ton dessin doit permettre & une autre personne de comprendre l'idée. Selon la consigne,
réalise un croquis annoté, une vue de face ou un plan d'aménagement. Indique les
dimensions importantes, les matériaux et les éléments qui expliquent ton choix.

Exemple de mini-projet pour un coin lecture :

Dans une pieéce de 3 m sur 4 m, imagine un fauteuil compact, une lampe et une petite
table. Repére 3 références, réalise 4 croquis, puis choisis une proposition avec une
circulation libre. Livrable attendu : un plan coté, un croquis d'ambiance et 3 annotations
sur les matériaux.

Checklist de terrain:
Avant de rendre ton travail, vérifie ces b points. Pendant un stage, cette petite routine
m’aurait évité plusieurs oublis de dimensions et de Iégendes.

¢ Le besoin et l'utilisateur sont clairement identifiés.
e Les formes et les matériaux sont observés.

e Plusieurs idées ont été explorées en croquis.

¢ Les dimensions utiles sont indiquées et lisibles.

¢ Le dessin explique le choix final sans surcharge.

Avant de concevoir un objet ou un espace, observe son usage et les besoins de la
personne qui l'utilisera.

e Analyse les formes et matériaux, les dimensions, les assemblages et la
circulation.

o Utilise des références pour nourrir tes idées sans les copier.

e Explore plusieurs pistes en croquis, puis vérifie leur faisabilité et leur
cohérence avec l'usage.

e Présente ton choix avec un dessin lisible, des dimensions et des
annotations utiles.

Une démarche structurée, de I'observation & la représentation, t'aide & créer un
projet compréhensible et adapté.
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Chapitre 2: Découvrir les arts et les patrimoines culturels

1. Comprendre les arts et le patrimoine:

Arts et culture:

Les arts regroupent des créations qui expriment une idée, une émotion ou une maniére de
vivre. Le patrimoine culturel rassemble des objets, des batiments, des savoir-faire et des
lieux transmis au fil du temps. En dessin d’‘ameublement, ces références nourrissent tes
idées.

Des traces du passé:

Un meuble ancien, une fagade ou un motif décoratif raconte son époque. Observe sa
forme, ses matériaux, ses assemblages et ses ornements. Tu apprendras ainsi &
reconnaitre ce qui distingue un style, sans te limiter & son apparence générale.

Exemple de repérage:

Face & une chaise ancienne, note 4 éléments : la forme du dossier, le type de pieds, le
matériau et le décor. Ces observations t'aident & décrire I'objet avec précision avant de
chercher des idées pour ton propre projet.

2. Observer des références artistiques:

Lire une ceuvre:

Pour étudier une ceuvre ou un meuble, commence par décrire ce que tu vois, puis repére
les formes, les couleurs, les matiéres et les détails. Essaie ensuite de comprendre & quoi
I'objet pouvait servir et & qui il était destiné.

Relier I'observation au dessin:

Au stage, une erreur fréquente consiste a copier un motif sans comprendre comment il
est construit. Fais d’abord quelques croquis rapides. Repére les proportions et les
répétitions, puis choisis seulement les éléments utiles & ton projet.

Exemple d’analyse d'un motif :

Tu observes un motif floral sur une commode. En 10 minutes, dessine sa forme principale,
indique ses répétitions et reléve 3 couleurs. Tu peux ensuite simplifier le motif pour le
placer sur une poignée ou un panneau décoratif.

Elément observé Question a te poser A noter
Forme Quelle silhouette revient ? Proportions et lignes
Matiére Que semble-t-on avoir utilisé ? Bois, métal, tissu, pierre
Décor Quel motif ou relief repéres-tu ? Répétition et emplacement
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3. Utiliser ces découvertes dans un projet:

Les étapes de ta démarche créative:

Une référence ne sert pas a reproduire exactement un objet. Elle t'aide & construire une
proposition personnelle. Avance par étapes, garde tes recherches visibles et explique tes
choix, car cela facilite les échanges avec ton enseignant ou ton équipe.

e Recherche : rassemble des images de meubles, de motifs ou de lieux liés au
sujet.

e Croquis: teste plusieurs formes et proportions avant de choisir.

¢ Choix des matiéres : compare leur aspect, leur texture et leur usage.

e Présentation : montre clairement la référence et ce que tu en as retenu.

Mini cas concret:

On te demande d'imaginer une petite console inspirée d’'un meuble ancien. En 30
minutes, tu sélectionnes 2 références, réalises 3 croquis, puis choisis un pietement et une
finition. Le résultat doit rester lisible et adapté & I'usage demandé.

Livrable attendu : une planche au format A4 avec les 2 références, les 3 croquis annotés et
une proposition finale indiquant les dimensions principales et la matiére envisagée.

Ta checklist sur le terrain:

e Repére le nom de I'objet ou du lieu, et sa date si elle est indiquée.
e Observe les formes, les matiéres et les détails décoratifs.

e Fais au moins 2 croquis rapides avant de choisir une piste.

¢ Note ce que tu veux garder, transformer ou simplifier.

e Vérifie que tes choix conviennent & I'usage du meuble.

Les arts et le patrimoine sont des sources d’inspiration pour tes projets
d’ameublement. Observe les objets avec méthode avant d’en reprendre certains
éléments.

o Décris les formes, les matériaux, les proportions et les détails décoratifs.
e Réalise des croquis pour comprendre la structure et les répétitions d'un

motif.

e Choisis ce que tu veux garder, transformer ou simplifier selon l'usage
prévu.

e Présente tes références, tes essais et tes choix dans une démarche
claire.
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Une référence nourrit une création personnelle : elle ne doit pas étre copiée a
I'identique. Vérifie toujours que tes choix sont adaptés au projet.
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Chapitre 3: Expérimenter et présenter une intention créative

1. Chercher des idées et des références:

Comprendre la demande :

Avant de dessiner, repére le besoin, I'utilisateur, le lieu et les contraintes. Note les
dimensions utiles, la fonction du meuble et le style attendu. Cette étape t'évite de produire
une idée séduisante, mais impossible & fabriquer ou inadaptée & l'usage.

Explorer des pistes :

Observe des meubles, des matiéres, des formes et des couleurs. Tu peux consulter des
catalogues, visiter un magasin ou photographier des détails avec I'accord nécessaire.
Garde 3 a 5 références utiles et note ce qui t'intéresse dans chacune.

Exemple de recherche:

Pour imaginer une petite console d’entrée, tu repéeres un pietement fin, un tiroir sans
poignée et une finition en bois clair. Tu notes ces 3 idées, puis tu cherches comment les
réunir sans copier un modeéle existant.

2. Tester et choisir une piste:

Passer par le croquis :

Réalise plusieurs croquis rapides avant de soigner un dessin. Change un élément a la fois,
par exemple la forme du piétement ou la position du tiroir. En dessinant 3 propositions, tu
compares mieux les solutions et tu évites de t'attacher trop tét & la premiére idée.

Essayer les matiéres et les couleurs:

Associe des échantillons ou des aplats de couleur & tes croquis. Pense a I'entretien, d la
résistance et au rendu visuel. Une matiere doit servir ton intention, mais aussi convenir a
l'usage du meuble et aux moyens de fabrication disponibles.

Exemple de choix créatif :

Pour la console, tu compares 3 variantes de pietement et testes 2 finitions sur papier. Tu
retiens un pietement en bois massif et un plateau plaqué chéne, car I'ensemble parait
Iéger tout en restant stable et facile & entretenir.

3. Présenter clairement ton intention:

Construire une présentation lisible :

Montre I'idée retenue avec un croquis principal, quelques vues complémentaires et des
annotations courtes. Indique les dimensions importantes, les matiéres, les couleurs et la
fonction. Une présentation claire aide ton interlocuteur & comprendre le projet sans devoir
deviner tes choix.

Expliquer tes choix :
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Présente ton intention en quelques phrases : & qui le meuble s’adresse, quel besoin il
satisfait et pourquoi tu as choisi ces formes et ces matiéres. Pendant une présentation de
2 minutes, parle simplement et montre les détails au fur et & mesure.

Mini cas concret:

Un client demande une console de 90 cm de large pour une entrée étroite. Tu produis 3
croquis, compares 2 matieres, puis présentes une proposition cotée avec un tiroir et un
piétement Iéger. Le livrable attendu comprend une planche d'intention avec 1 croquis
final, les dimensions principales, les matiéres et 3 annotations expliquant tes choix.

Ta check-list avant de présenter:

Je me sers de cette vérification rapide pour repérer les oublis avant de montrer mon
travail. Elle fonctionne aussi en stage, quand un responsable attend une proposition
compréhensible et exploitable.

Point a vérifier Question a te poser

Besoin La fonction et l'utilisateur sont-ils précisés ?

Recherche Ai-je retenu 3 références utiles ?

Essais Ai-je comparé plusieurs croquis ou matiéeres ?

Présentation Mon croquis, mes dimensions et mes annotations sont-ils lisibles ?
Explication Puis-je justifier mes choix en 2 minutes ?

Ne surcharge pas ta planche avec toutes tes recherches. Garde les essais dans ton
dossier et montre surtout la piste choisie, ses qualités et les éléments qui restent & vérifier.
C'est plus facile a lire et ¢ca rend ta démarche visible.

Pour concevoir un meuble pertinent, pars du besoin et explore plusieurs pistes avant
de choisir. Ta démarche doit rester a la fois créative et réalisable.

e Précise I'utilisateur, la fonction, les dimensions et les contraintes.

o Observe des références, puis réalise plusieurs croquis et compare les
matiéres selon leur aspect, leur entretien et leur résistance.

e Présente la piste retenue avec un croquis lisible, des dimensions, des
annotations et une justification claire.

Une recherche ciblée et des essais comparatifs t'aident a faire un choix solide. Une
présentation claire rend ton intention compréhensible et exploitable.
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Education physique et sportive

Présentation de la matiére :

Dans ton CAP Dessinateur dameublement, Education physique et sportive développe ton
autonomie, ta coordination et le respect des régles. Le cadre national du CAP prévoit une
épreuve pratique, coefficient 1, notée sur 20.

L'évaluation se déroule en CCF pendant la derniére année, ou en examen final, en fonction
de ton statut. La durée dépend de l'activité. Fais confirmer I'application de ces modalités a
ton dipldme départemental par ton centre.

Conseil :

Pour progresser, mise sur une pratique réguliére plutét que sur un entrainement intensif
juste avant I'évaluation. Aprés chaque séance, note un point réussi et un objectif précis,
comme mieux répartir ton effort.

Prépare ta tenue la veille et demande les critéres d'évaluation dés le début. Consacre
ensuite 5 minutes a relire les retours de ton enseignant. Ne te compare pas
systématiquement aux autres, concentre-toi sur tes progres.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Produire une performance mesurée et maitrisée Aller
1. Mesurer ta performance Aller
2. Maitriser ton effort Aller
Chapitre 2: Adapter tes déplacements en toute sécurité Aller
1. Préparer ton déplacement Aller
2. Se déplacer en tenant compte des risques Aller
3. Vérifier ta sécurité sur le terrain Aller
Chapitre 3: Composer et présenter une prestation expressive Aller
1. Construire une prestation expressive Aller
2. Présenter et évaluer la prestation Aller
Chapitre 4 : Gérer un affrontement individuel ou collectif Aller
1. Comprendre 'affrontement et ses régles Aller
2. Choisir une stratégie adaptée Aller
3. Coopérer et faire le bilan Aller
Chapitre 5 : S'entrainer et gérer son effort pour sa santé Aller
1. Comprendre les effets de l'effort Aller
2. Préparer et doser ta séance Aller
3. Suivre tes progrés et récupérer Aller
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Chapitre 1: Produire une performance mesurée et maitrisée

1. Mesurer ta performance:

Ce que tumesures:

En EPS, mesurer une performance, c’est relever un résultat avec une unité et une méthode
précises. Tu peux chronométrer une course, compter des répétitions ou mesurer une
distance. Le résultat te permet de voir tes progres.

Comment relever un résultat ?

Avant de commencer, vérifie le matériel et note les conditions du test. Pour comparer 2
résultats, garde la méme distance, le méme parcours et les mémes régles. Sinon, la
comparaison risque de ne pas étre fiable.

Note tes résultats dans un tableau, avec la date, I'activité et I'unité. Une durée s'écrit en
secondes ou en minutes, une distance en métres. En stage, cette habitude de noter
clairement les mesures peut aussi t'aider & vérifier un plan ou un relevé.

Exemple de course chronométrée :

Tu cours 600 métres sur une piste et tu termines en 3 minutes. Deux semaines plus tard, tu
refais le méme test dans les mémes conditions et tu obtiens 2 minutes 50. Tu inscris les 2
temps dans ton carnet. Le livrable attendu est un tableau de suivi avec les dates, les
distances et les temps.

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Course de 600 m

3:00
2:50
2:30
2:00

1:30

Temps (mMin:s)

1:00 |

0:30

0:00 ' — .
Test initial 2 semaines plus tard

Méme distance : 600 m

2. Maitriser ton effort:
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Adapter ton rythme:

Une performance maitrisée ne consiste pas a partir le plus vite possible. Il faut choisir un
rythme que tu peux garder jusqu’au bout. Si tu accéléres trop au départ, tu risques de
ralentir fortement ou de devoir t'arréter.

%A Représentation visuelle

L a—
Le dessin technique est fondamental pour concevoir des meubles

Découpe l'effort en étapes simples. Pendant une course, vérifie ton allure & mi-parcours et
ajuste-la si tu es essoufflé. Pendant un exercice de renforcement, privilégie des gestes
réguliers et bien contrdlés plutét que des répétitions rapides et mal faites.

Repéres de terrain:

Avant I'effort, échauffe-toi progressivement et écoute les consignes. Pendant I'activité,
reste attentif & ta respiration et d tes sensations. Si tu ressens une douleur inhabituelle,
arréte-toi et préviens I'enseignant. Apres I'effort, récupére calmement.

Moment Action a faire
Avant Vérifie la tenue, le matériel et la consigne.
Echauffement Augmente l'intensité petit a petit.
Départ Choisis une allure que tu peux tenir.
Pendant Surveille ta respiration et tes sensations.
Apres Récupére et note ton résultat.
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Exemple de gestion d’allure :

Tu dois courir 800 métres en visant 4 minutes. Tu prévois 2 minutes pour les premiers 400

meétres, puis tu essaies de garder la méme allure sur les 400 derniers. Tu termines en 4

minutes 5 secondes, sans t'arréter. Le résultat attendu est une fiche indiquant la distance,

le temps visé, le temps réalisé et une remarque sur tes sensations.

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Course de 800 m

240

180

120

Temps (secondes)

o))
(@)

Visé : 4 min Réalisé : 4 min5s

Course terminée sans arrét

Pour suivre tes progrés, mesure tes performances avec une méthode précise et des
conditions identiques. Maitrise ton effort en choisissant une allure adaptée.

e Note chaque résultat avec la date et I'unité dans un tableau.

e Compare tes performances uniquement si les conditions restent
identiques.

o Echauffe-toi progressivement, surveille tes sensations et garde un
rythme régulier.

e Arréte-toi en cas de douleur inhabituelle, puis récupére calmement.

Une performance réussie repose sur des mesures fiables et un effort bien géré, du
début a la récupération.
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Chapitre 2: Adapter tes déplacements en toute sécurité

1. Préparer ton déplacement:

Repérer le lieu et le trajet :

Avant une activité, observe le terrain, les obstacles et les zones de passage. Repére aussi
les consignes de I'enseignant. Quand j'étais éléve, prendre 2 minutes pour regarder
autour de moi m’évitait de partir trop vite ou dans la mauvaise direction.

Choisir une tenue adaptée :

Porte des chaussures attachées et adaptées a la surface. Vérifie que tes vétements ne
génent pas tes mouvements. En salle, enléve les objets qui risquent de s’accrocher.
Dehors, adapte ta tenue & la météo et reste visible des autres.

Exemple de préparation:

Pour une course d'orientation de 20 minutes dans un parc, repére le point de départ, les
limites du parcours et les zones glissantes. Attache tes chaussures, prends le plan et
vérifie que tu peux bouger sans géne. Le livrable attendu est un trajet repéré sur le plan,
avec 3 points de passage.

2. Sedéplacer en tenant compte des risques:

Adapter ta vitesse et tes gestes::

Tu ne te déplaces pas de la méme fagon sur un sol sec, mouillé ou encombré. Ralentis
quand tu vois un obstacle, garde une distance avec les autres et évite les changements
brusques de direction. Si tu es essoufflé ou fatigué, leve le pied.

Rester attentif au groupe :

Regarde devant toi, écoute les consignes et annonce clairement un danger. Ne pousse
pas et ne coupe pas la route & un camarade. En activité collective, chacun doit pouvoir
garder assez d'espace pour bouger sans se percuter.

Exemple d’adaptation :

Sur un parcours de 400 metres, tu repéres une zone humide aprés 150 metres. Tu ralentis
avant cette zone, contournes la flaque sans bousculer les autres, puis reprends ton allure
quand le sol est sec. Le résultat attendu est un parcours terminé sans chute ni collision.

3. Vérifier ta sécurité sur le terrain:
Les bons réflexes :
Si tu repéres un danger, arréte-toi a distance et préviens I'enseignant. Ne tente pas de
déplacer seul un objet lourd ou de traverser une zone interdite. Pendant un déplacement,

ces réflexes t'aident & protéger ta santé et celle du groupe.

Ta check-list avant et pendant I'activité :
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Avant de commencer, prends quelques secondes pour vérifier les points essentiels. Ce

contrdle rapide devient vite une habitude utile, que tu sois en salle, dans la cour ou sur un
parcours extérieur.

A vérifier

Ton action

Le sol Repére les zones glissantes ou encombrées.

La tenue Attache tes chaussures et libére tes mouvements.
Le trajet Repére le départ, I'arrivée et les limites.

Le groupe Garde tes distances et écoute les consignes.

Un danger Arréte-toi et préviens I'enseignant.

Avant de te déplacer, prépare ton trajet et vérifie que ta tenue est adaptée. Pendant

I'activité, ajuste tes gestes aux risques et reste attentif aux autres.

Repére le terrain, les obstacles et les consignes, puis choisis une tenue
adaptée.

Ralentis sur un sol glissant ou encombré, garde tes distances et évite
les gestes brusques.

Si tu repéres un danger, arréte-toi & distance et préviens I'’enseignant.

En vérifiant le sol, le trajet et le groupe, tu réduis les risques de chute et de collision.
Ta vigilance protége aussi tes camarades.
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Chapitre 3: Composer et présenter une prestation expressive

1. Construire une prestation expressive:

Choisir une intention :

Pour composer une prestation expressive, commence par choisir ce que tu veux faire
ressentir au public : la joie, la tension, la surprise ou le calme. Cette intention donne une
direction d tes gestes et évite d’enchainer des mouvements sans lien.

Organiser les mouvements :

Construis une suite avec un début, un développement et une fin. Tu peux varier les
déplacements, les niveauy, les directions et la vitesse. Répéte chaque transition, car les
passages entre les mouvements rendent I'ensembile plus fluide et plus facile @ mémoriser.

Exemple de composition:

En groupe de 3, tu prépares une séquence de 45 secondes sur le théme du vent. Tu
commences par des gestes lents, accéléres pendant 20 secondes, puis termines par une
pose immobile de 3 secondes. La prestation comporte 8 mouvements repérés dans
I'ordre.

2. Présenter et évaluer la prestation:

Soigner la présentation:

Avant de commencer, vérifie I'espace, le matériel et le placement de chacun. Pendant la
prestation, regarde dans la direction choisie et garde des gestes lisibles. Une présentation
expressive ne demande pas de faire compliqué, elle demande de rendre ton intention
claire.

Répéter et ajuster:

Aprés un premier passage, demande & un camarade ce qu’il a compris et ressenti. Si
I'intention n'est pas claire, modifie un geste, un rythme ou une formation. A mon avis,

filmer une répétition aide aussi & repérer les hésitations qu’on ne sent pas toujours en
bougeant.

Repéres pour te préparer:

A vérifier Question a te poser
Intention Le public peut-il comprendre I'’émotion choisie ?
Enchainement Les mouvements s’enchainent-ils sans arrét imprévu ?
Espace Chacun sait-il ou se placer et se déplacer ?
Durée La séquence respecte-t-elle le temps demandé ?
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Exemple de mini-projet:

Avec 2 camarades, tu disposes de 30 minutes pour préparer une prestation de 1 minute
sur le théme d'une tempéte. Vous choisissez 6 mouvements, placez 2 changements de
direction et répétez 3 fois. Le livrable attendu est la prestation présentée au groupe,
accompagnée d'une fiche indiquant le théme, I'ordre des mouvements et la durée.

Pour créer une prestation expressive, choisis une intention claire et construis un
enchainement cohérent, avec un début, un développement et une fin.

e Varie les mouvements, les directions, les niveaux et la vitesse, puis
travaille les transitions.

o Vérifie 'espace, le matériel, les placements et la durée avant de
présenter.

o Répete, demande un retour et ajuste les gestes ou le rythme pour
rendre l'intention compréhensible.

Une intention claire, des transitions fluides et une répétition attentive rendent ta
prestation plus lisible et expressive.
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Chapitre 4 : Gérer un affrontement individuel ou collectif

1. Comprendre I'affrontement et ses régles:

But et cadre:

Dans un affrontement, tu cherches & marquer des points ou & atteindre un objectif face &
un adversaire. Tu peux agir seul, en duel, ou avec une équipe. Les régles fixent les actions
autorisées et rendent la rencontre plus juste.

Sécurité et respect:

Avant de commencer, vérifie I'espace, le matériel et les consignes de I'enseignant.
Respecte ton adversaire, arréte-toi au signal et ne transforme jamais le jeu en réglement
de comptes. La sécurité passe avant le résultat.

Si une action te semble dangereuse, arréte le jeu et préviens I'enseignant. En sport de
combat, ne frappe pas pour faire mal et n'utilise que les gestes appris. En sport collectif,
évite les contacts interdits.

Exemple de duel :

En lutte, tu dois déséquilibrer ton adversaire sans le blesser. Tu appliques les prises
autorisées, tu respectes le signal d’arrét et tu aides & remettre le tapis en ordre apres le
passage.

2. Choisir une stratégie adaptée:

Observer avant d’agir :

Regarde les déplacements et les habitudes de I'adversaire. Repére les espaces libres, les
moments ou il perd I'équilibre ou les zones moins défendues. Une observation rapide
t'aide & choisir une action utile plutét qu’'d agir au hasard.

Adapter ta réponse:

En duel, protége-toi, garde une distance adaptée et choisis le bon moment pour attaquer.
En équipe, fais circuler le ballon, communique et couvre les espaces. Si ta premiére
solution échoue, change de stratégie sans t'énerver.

Exemple de choix tactique:
Au badminton, tu remarques que ton adversaire reste prés du filet. Tu envoies alors le

volant vers le fond du terrain. Tu alternes ensuite les coups courts et longs pour le faire
bouger et créer une ouverture.

3. Coopérer et faire le bilan :

Agir avec ton équipe:
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Une équipe efficace se parle avec des consignes simples. Annonce ton intention, écoute
les autres et accepte de changer de réle. Méme si tu ne marques pas, défendre,
encourager et transmettre une information peuvent aider I'équipe & réussir.

Mini cas et livrable attendu:

Lors d'un match de handball de 6 minutes, ton équipe encaisse 3 buts parce que les
défenseurs suivent tous le ballon. A la pause, vous répartissez les réles et convenez
d’annoncer les adversaires démarqués.

Sur les 6 minutes suivantes, chacun défend une zone et prévient ses partenaires quand
un joueur se libére. Le livrable attendu est une fiche de bilan avec 2 ajustements tactiques,
le nombre de buts encaissés avant et apres, et une action & conserver.

Checklist de terrain :
Avant et pendant I'affrontement, garde ces 5 repéres en téte. lIs t'aident & jouer avec
maitrise, & protéger les autres et & comprendre ce qui fonctionne.

Moment A vérifier
Avant Comprendre les régles et vérifier 'espace.
Au départ Repérer ton objectif et ton rdle.
Pendant Observer, communiquer et rester maitre de tes gestes.
Aprés une action ratée Te replacer et essayer une autre solution.
Ala fin Respecter I'adversaire et noter un progres.

Pour réussir un affrontement, joue selon les régles et fais de la sécurité et du
respect tes priorités.

e Observe l'adversaire et choisis une stratégie adaptée, sans agir au
hasard.

e En équipe, communique, répartis les réles et soutiens tes partenaires.

e Aprés un échec, replace-toi, essaie une autre solution et analyse les
résultats.

A la fin, fais le bilan des ajustements utiles et des progrés réalisés. Le résultat
compte moins qu’un jeu maitrisé et collectif.
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Chapitre 5: S'entrainer et gérer son effort pour sa santé

1. Comprendre les effets de I'effort:

Les bénéfices d'une activité réguliére :

Bouger régulierement entretient ton souffle, ton coeur, tes muscles et ta mobilité. Tu n'as
pas besoin de faire du sport & haute intensité pour en tirer des bénéfices. La marche, le
vélo ou une séance d'EPS comptent aussi.

Effort et travail quotidien:

Dans ton futur métier, tu pourras rester assis longtemps devant un plan ou un écran, mais
aussi déplacer du matériel et rester debout. Une activité physique réguliére taide &
garder de I'énergie et & mieux supporter ces changements de posture.

Repérer l'intensité :

Pour mesurer ton effort sans matériel, observe ta respiration et ta capacité a parler. A
intensité modérée, tu respires plus vite, mais tu peux encore prononcer une phrase. Si
parler devient difficile, ralentis ou récupeére.

D'aprés I'Assurance Maladie, si tu reprends aprés une période sans activité, commence
doucement et augmente progressivement la durée ou lintensité. La régularité compte
davantage qu'une séance tres difficile suivie de longues pauses.

Exemple de repérage de I'effort :

Tu marches rapidement pendant 15 minutes. Tu peux encore discuter, mais tu sens que ta
respiration s'accélére. L'effort est soutenu sans étre maximal. Si tu ne peux plus parler
confortablement, ralentis quelques minutes.

2. Préparer et doser ta séance:

Un échauffement progressif :

Avant une séance, commence par quelques minutes de mouvements faciles. Marche,
mobilise doucement tes chevilles, tes épaules et tes hanches, puis accélére
progressivement. Léchauffement prépare ton corps et taide a repérer comment tu te
sens ce jour-la.

Une séance adaptée a tes capacités :

Choisis une activité que tu peux pratiquer sans te mettre en difficulté. Alterne des périodes
deffort et de récupération si tu en as besoin. Augmente un seul élément a la fois, par
exemple la durée, plutdét que de tout intensifier d'un coup.

Moment Action a faire Repére pratique

Avant Prépare tes affaires et bois selon ta | Chaussures adaptées, espace dégagé.
soif.
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Début Echauffe-toi en douceur. Quelgques minutes de mouvements
faciles.
Pendant | Surveille ton souffle et tes Ralentis si parler devient difficile.
sensations.
Aprés Récupére en marchant lentement. Laisse ta respiration revenir au calme.

Les signaux a respecter :

Une respiration accélérée et une chaleur corporelle modérée peuvent accompagner
l'effort. En revanche, arréte-toi si tu ressens une douleur, un malaise ou une fatigue
excessive. Préviens I'enseignant et demande conseil d un professionnel de santé si
nécessaire.

Exemple de séance progressive :

Tu reprends la marche aprés plusieurs semaines sans sport. Tu commences par 15
minutes a allure confortable, puis tu notes tes sensations. Si tout se passe bien, tu peux
ajouter quelques minutes lors d'une prochaine sortie, sans chercher & battre un record.

3. Suivre tes progres et récupérer:

Un suivi simple et utile :

Aprés chaque séance, note la durée, l'activité et ton ressenti sur une échelle de 14 10. Ce
petit bilan t'aide & voir si tu progresses sans te fier uniquement a la vitesse ou d la
performance des autres.

Mini-cas pratique:

Tu prépares une marche active de 20 minutes. Fais 5 minutes & allure facile, puis 10
minutes a allure modérée, et termine par 5 minutes lentes. Si tu ressens une géne
inhabituelle, arréte l'exercice et préviens I'enseignant.

Le livrable attendu est une fiche de suivi avec la date, la durée prévue et réalisée, ainsi

qu'un ressenti sur 10. Exemple : « Mardi, 20 minutes prévues, 20 minutes réalisées, effort
ressenti 5 sur 10 »,
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|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Suivi de séance
25

20

15

Durée (minutes)

(02}

Durée prévue Durée réalisée

Mardi — Effort ressenti : 5 sur 10

Checklist avant, pendant et apreés :

e Avant, vérifie que tes chaussures sont adaptées et que I'espace est sar.

¢ Avant, commence par un échauffement progressif.

e Pendant, ajuste ton allure & ton souffle et & tes sensations.

e Aprés, ralentis quelques minutes et note ton ressenti.

o Atout moment, arréte-toi en cas de douleur, de malaise ou de fatigue
excessive.

Une activité réguliére, méme modérée, entretient ta santé et t'aide & mieux
supporter les postures et efforts du quotidien.

e Repére l'intensité grace & ton souffle : tu dois pouvoir parler & allure
modérée.

e Commence par un échauffement progressif, adapte I'effort & tes
capacités et augmente une seule chose a la fois.

¢ Ralentis pour récupérer et arréte-toi en cas de douleur, de malaise ou
de fatigue excessive.

e Note la durée et ton ressenti pour suivre tes progrés sans te comparer
aux autres.

La régularité de I'activité compte davantage qu'une séance trop intense. Ecoute
tes sensations et progresse & ton rythme.
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Prévention-santé-environnement

Présentation de la matiére :

En CAP Dessinateur d'ameublement (Dessinateur industriel dameublement), la PSE
tapprend & protéger ta santé et 'environnement. Tu étudies notamment les risques
professionnels, les postures et la consommation responsable. Relie ces notions au dessin
sur écran et aux situations d'atelier.

Le cadre général du CAP prévoit une épreuve de coefficient 1, en CCF pendant la
formation, avec écrit et secourisme pratique et oral, ou un examen final écrit de 1 heure.
Fais confirmer les modalités applicables & ton inscription, notamment une éventuelle
dispense.

Conseil :

Prévois 15 minutes de révision, 2 fois par semaine. Pour chaque situation, repére le
danger, identifie le dommage possible et propose une protection adaptée. Par exemple,
observe linstallation de ton poste de dessin et explique les améliorations possibles.

Je te conseille de privilégier les exemples concrets plutot que la récitation. Entraine-toi
sur des sujets corrigés, justifie tes réponses et relis les consignes. Si tu hésites, reprends
calmement les informations du document.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Hygiéne de vie et santé Aller
1. Prendre soin de ton capital santé Aller
2. Prévenir les risques liés a ton activité Aller
Chapitre 2: Sexualité, contraception et prévention des IST Aller
1. Vivre une sexualité respectueuse Aller
2. Choisir une contraception Aller
3. Prévenir et dépister les IST Aller
Chapitre 3 : Environnement : ressources et risques majeurs Aller
1. Préserver les ressources Aller
2. Comprendre les risques majeurs Aller
3. Appliquer ces réflexes sur un cas concret Aller
Chapitre 4 : Prévenir les risques et porter secours Aller
1. Repérer et prévenir les risques Aller
2. Alerter et porter secours Aller
Chapitre 5 : Budget, assurances et choix de consommation Aller
1. Préparer ton budget Aller
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2. Comprendre les assurances Aller

3. Choisir tes achats avec soin Aller
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Chapitre 1: Hygiéne de vie et santé

1. Prendre soin de ton capital santé:

Ce que signifie le capital santé :

Ton capital santé, c’est 'ensemble des ressources qui t'aident & rester en forme,
physiquement et mentalement. Il évolue avec tes habitudes, ton environnement et les
soins que tu regois. En prendre soin au quotidien aide aussi & mieux apprendre et
travailler.

Les habitudes qui comptent:

Une hygiéne de vie équilibrée repose sur plusieurs habitudes simples. Mange & heures
réguliéres, varie les aliments, bois de I'eau et essaie de garder des horaires de sommeil
assez stables. Evite le tabac, 'alcool et les autres substances qui peuvent nuire d ta santeé.

A I'atelier comme en cours, bouger régulierement compte aussi. Selon I'Assurance
Maladie, les adultes peuvent viser 30 minutes d’activité physique modérée par jour, au
moins 5 jours par semaine. La marche pour aller en cours peut déja contribuer a cet
objectif.

|~ Graphique chiffré

Bouger régulierement : le repére adulte
35

30
25

20

Durée quotidienne (minutes)

Activité modérée

Au moins 5 jours par semaine
Source : Assurance Maladie

Des repéres concrets::

Habitude Réflexe utile

Sommeil Garde des horaires réguliers et limite les écrans avant de
dormir.
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Alimentation et Prévois un repas varié et une gourde d’eau pour la journée.
hydratation

Activité physique Marche, étire-toi ou choisis une activité qui te plait.
Suivi de santé Parle & un professionnel si une douleur ou une fatigue
persiste.

Exemple d’organisation sur une journée:

Tu as 6 heures de dessin et de travail sur écran. Tu prépares une gourde, tu prends un
repas & midi et tu profites des changements de téche pour te lever quelques minutes. Le
soir, tu notes si une douleur ou une fatigue inhabituelle revient.

P

2. Prévenirlesrisques liés a ton activité:

Les risques du dessin et du travail sur écran:

En dessin d’‘ameublement, tu peux rester longtemps assis, fixer un écran ou répéter des
gestes avec la souris. Un poste mal réglé ou une absence de pauses peut favoriser les
douleurs au cou, au dos, aux épaules ou aux poignets, ainsi que la fatigue visuelle.

L'INRS rappelle que le travail prolongé sur écran peut étre associé & des troubles
musculosquelettiques, & la fatigue visuelle et au stress. Si tu ressens une géne qui revient,
ne la banalise pas. Signale-la & ton enseignant ou & ton tuteur de stage.

Les bons réflexes au poste de travail :

e Régle ta chaise pour garder les pieds posés au sol et le dos soutenu.

e Place I'écran face a toi pour éviter de tourner le cou longtemps.

e Garde la souris prés du clavier et relGche les épaules.

¢ Profite d'un changement d'activité pour te lever et regarder au loin.

e Préviens ton enseignant ou ton tuteur si le matériel est mal réglé ou si une
douleur persiste.

L'employeur doit organiser le travail pour que les périodes passées devant un écran
soient interrompues par des pauses ou des changements d'activité. En stage, ton tuteur
peut t'aider & adapter ton poste. De ton cbté, signale rapidement une géne et demande
un réglage.

Mini cas concret et livrable attendu :

Tu dois réaliser un plan sur ordinateur pendant 3 heures. Aprés 1 heure, tu remarques que
tu te penches vers I'écran et que tes épaules se crispent. Tu ajustes ta chaise et I'écran,
puis tu alternes les taches et te Iéves lors d'une interruption prévue.

Le livrable attendu est une fiche de suivi d’'une journée, avec 3 moments de travail, les

réglages effectués et toute géne observée. Si la douleur continue ou s’‘aggrave, tu la
signales & ton enseignant ou a ton tuteur, au lieu d'attendre la fin du stage.
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Check-list avant de commencer:

e Mes pieds sont posés au sol et mon dos est soutenu.

e Mon écran est en face de moi et je n'ai pas de reflet génant.

e Ma souris et mon clavier sont proches, mes épaules restent détendues.
e Je sais quand je pourrai changer de tdche ou faire une pause.

e Je sais & qui signaler un équipement inadapté ou une douleur.

Préserver ton capital santé repose sur des habitudes équilibrées et la prévention
des risques liés au travail.

e Privilégie une alimentation variée, une bonne hydratation, un sommeil
régulier et une activité physique quotidienne.

e Au poste de travail, régle ta chaise et ton écran, garde les épaules
détendues et alterne les taches.

e Prends des pauses pour bouger et regarder au loin. Signale toute
douleur persistante & ton enseignant ou & ton tuteur.

De petits ajustements réguliers contribuent & ton bien-étre. Sois attentif aux génes
et demande de l'aide si elles persistent.
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Chapitre 2: Sexualité, contraception et prévention des IST

1. Vivre une sexualité respectueuse:

Le consentement:

Une relation doit étre librement choisie par chaque personne. Tu peux dire oui ou non,
changer d’avis & tout moment et poser tes limites. Le silence, I'hésitation ou la pression ne
valent pas un accord.

Respect et dialogue :

Parler de ses envies, de ses limites et de sa protection peut sembler génant au début.
Pourtant, un échange simple évite les malentendus. Personne ne doit te forcer, te
menacer ou te culpabiliser pour obtenir un rapport.

Exemple de dialogue :

Tu peux dire : « Je préfére qu’on utilise un préservatif » ou « Je ne veux pas continuer ». Si
I'autre personne insiste malgré ton refus, éloigne-toi et demande de I'aide & un adulte ou
a un professionnel de confiance.

2. Choisir une contraception:

Les principales méthodes :

La contraception aide & éviter une grossesse. Il existe notamment la pilule, I'implant, le
dispositif intra-utérin et le préservatif. Un médecin ou une sage-femme peut t'aider &
choisir une méthode adaptée a ta santé et a ta situation.

Se protéger aussides IST:

Le préservatif externe ou interne est la méthode contraceptive qui protége aussi des
infections sexuellement transmissibles, ou IST. Une pilule ou un implant n’offre pas cette
protection. Selon I’Assurance Maladie, certains préservatifs sont délivrés gratuitement en
pharmacie, sans ordonnance.

En cas de rapport drisque :

Si un préservatif se déchire, glisse ou n'a pas été utilisé, demande rapidement conseil en
pharmacie ou auprés d'un professionnel de santé. La contraception d'urgence doit étre
prise au plus vite. Selon I'Assurance Maladie, les délais vont jusqu’d 3 jours pour une pilule
au lévonorgestrel et 5 jours pour une pilule & I'ulipristal.

Exemple de situation:
Le préservatif a craqué samedi soir. Dés que possible, tu contactes une pharmacie ou un

centre de santé sexuelle pour connaitre les solutions adaptées. Tu notes la date du
rapport et tu expliques clairement ce qui s'est passé, sans attendre plusieurs jours.

3. Prévenir etdépisterlesIST:
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Comprendre les risques :

Une IST peut se transmettre lors d'un rapport sexuel. Certaines infections ne provoquent
aucun signe visible. Se sentir bien ou ne remarquer aucun symptéme ne suffit donc pas
pour savoir si tu as été infecté.

Les bons réflexes:

Utilise un préservatif @ chaque rapport si tu veux réduire le risque de transmission. En cas
de rapport non protégé, de préservatif déchiré ou de doute, demande conseil & un
médecin, une sage-femme ou un centre de dépistage. Le dépistage permet de savoir si
un suivi ou un traitement est nécessaire.

Cas pratique et livrable attendu::

Aprés un rapport non protégé, tu appliques 3 étapes : tu demandes rapidement conseil, tu
signales la date et les circonstances, puis tu suis les indications pour le dépistage. Le
livrable attendu est un plan d’action personnel, avec le contact choisi et la date du
rendez-vous ou du prochain conseil.

Check-list opérationnelle :

Situation Réflexe a adopter Qui contacter
Tu ne souhaites pas | Dis non et éloigne-toi si Une personne de confiance
un rapport nécessaire
Le préservatif se Demande conseil sans attendre | Une pharmacie ou un
déchire professionnel de santé
Tu crains une Renseigne-toi vite sur la Une pharmacie ou un centre
grossesse contraception d’'urgence de santé sexuelle
Tu crains une IST Demande conseil et fais-toi Un médecin, une sage-femme
dépister ou un CeGIDD

Ta sexualité doit reposer sur le consentement libre et le respect de tes limites.
Choisis une contraception adaptée avec un professionnel de santé.

e Le préservatif protége a la fois d'une grossesse et des infections
sexuellement transmissibles.

e Encas de rapport a risque ou de préservatif déchiré, demande
rapidement conseil pour la contraception d’'urgence.

e Les IST peuvent étre sans symptoémes : le dépistage adapté permet de
savoir si un suivi est nécessaire.
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Tu peux dire non, changer d'avis et solliciter une personne de confiance ou un
professionnel. Agir rapidement aide & protéger ta santé.
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Chapitre 3: Environnement : ressources et risques majeurs

1. Préserver les ressources:

Ressources et limites :

L'eau, le bois, les métaux et I'énergie sont des ressources utiles, mais leur disponibilité n'est
pas illimitée. En dessin d'ameublement, tes choix de matériaux et tes plans peuvent aider
a réduire les pertes et a faciliter la réparation ou le réemploi.

En PSE, tu étudies notamment les ressources en eau et en énergie. Pour réfléchir & leur
préservation, observe les consommations, les usages et les solutions possibles, au travail
comme a la maison.

Gestes utiles au bureau d’études :

e Prévois des dimensions qui limitent les chutes de panneaux.

¢ Indique clairement les matériaux et les quantités sur ton plan.

» Evite les impressions inutiles, vérifie le fichier avant de lancer plusieurs
tirages.

¢ Range les chutes réutilisables et trie les déchets selon les consignes de
I'atelier.

Sur un stage, j'ai vite compris qu’une cote oubliée pouvait faire perdre une piece entiére.
Relire ton plan et vérifier les dimensions avant fabrication, c’est donc aussi éviter du

gaspillage.

Exemple de réduction des chutes:

Pour fabriquer 4 étageéres de 60 cm de long dans un panneau de 240 cm, tu peux prévoir
une découpe adaptée a la largeur de coupe de la scie. Le plan de débit indique chaque
piéce et aide I'atelier & contrdler les pertes.

2. Comprendre les risques majeurs:

Aléq, enjeux et risque:

Un aléa est un phénoméne dangereux possible, comme une inondation ou un séisme. Le
risque dépend aussi des personnes et des biens exposés. Un phénoméne peut donc avoir
des conséquences tres différentes selon le lieu et la vulnérabilité des batiments.

Les risques majeurs peuvent étre naturels, comme une tempéte, une inondation ou un feu
de forét, ou technologiques, comme un accident industriel ou un transport de matiéres

dangereuses. Renseigne-toi sur les risques de ta commune et de ton lieu de travail.

Réagir d une alerte :
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» Ecoute les consignes officielles et préviens immédiatement ton responsable
si tu es au travail.
e Mets-toi & I'abri ou évacue selon les instructions, sans prendre d'initiative
dangereuse.
¢ Ne va pas chercher tes affaires et ne retourne pas dans un batiment avant
I'autorisation.
¢ Autravail ou en formation, suis les consignes d’'urgence et les exercices

prévus par I'établissement.

Le bon réflexe dépend du risque. Lors d’'une inondation, ne traverse pas une zone inondée.
En cas de risque industriel, suis les consignes transmises par les autorités, qui peuvent
demander de se confiner plutét que d'évacuer.

Repéres pratiques:

Situation

Ressource ou
danger

Réflexe utile

Conception d'un
meuble

Bois et panneaux

Optimiser le plan de débit et limiter les chutes.

Inondation
annoncée

Montée des eaux

Suivre I'alerte et éviter les zones inondées.

Alerte industrielle

Rejet ou accident
industriel

Appliquer les consignes officielles, notamment
de confinement si demandé.

Check-list avant une activité :

e Repére les consignes affichées et le responsable a prévenir.

e Vérifie ou se trouvent les sorties et le point de rassemblement.

e Consulte les consignes locales en cas d'alerte.

e Contrdle les dimensions et les quantités avant d’envoyer un plan en
fabrication.

e Trie les chutes et déchets selon les régles du lieu de travail.

3. Appliquer ces réflexes sur un cas concret:

Contexte et étapes:

Tu dois préparer le dessin d'un meuble bas de 120 cm de large pour un atelier. Le
responsable souhaite limiter les chutes et rappelle qu’une alerte météo peut entrainer
I'évacuation du batiment. Tu vérifies les consignes avant de commencer.

e Tunotes les dimensions et les quantités de chaque piéce sur le plan.
e Tu vérifies que les piéces peuvent étre découpées dans les panneaux
disponibles.
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e Tufais contrdler le plan avant transmission & 'atelier.
e Turepeéres la sortie et le point de rassemblement indiqués par le
responsable.

Résultat et livrable attendu:

Pour une commande de 2 meubles identiques, ton dossier comporte un plan coté, une
liste de piéces et un schéma de débit. Le livrable attendu permet & I'atelier de vérifier les
quantités, de préparer la découpe et de réduire les chutes.

Si une alerte est déclenchée pendant I'activité, tu arrétes ton travail et tu suis les
consignes du responsable. L'objectif n'est pas de sauver un plan ou du matériel, mais de
protéger les personnes.

Exemple de vérification :

Avant I'envoi, tu compares les dimensions du plan avec la liste des piéces, puis tu
demandes une validation au responsable. Cette vérification simple peut éviter de lancer
la fabrication avec une cote manquante ou erronée.

Tu peux préserver les ressources en concevant des plans précis et en limitant les
pertes. Pour faire face aux dangers, apprends a reconnaitre les risques et a suivre
les consignes.

e Optimise les découpes, vérifie les dimensions et trie les chutes pour
réduire le gaspillage de matériaux.

e Un risque majeur associe un aléa et des personnes ou des biens
exposés. Il peut étre naturel ou technologique.

e En cas d'alerte, suis les instructions officielles et celles de ton
responsable : abrite-toi ou évacue selon le risque.

Avant une activité, repére les sorties et les consignes d’'urgence. La sécurité des
personnes passe avant le matériel et les plans.
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Chapitre 4 : Prévenir les risques et porter secours

1. Repérer et prévenir les risques:

Les risques de ton environnement:

En dessin d'ameublement, tu passes du bureau & I'atelier. Tu peux te faire mal en
manipulant une maquette ou une piéce lourde, glisser sur des chutes, respirer des
poussiéres ou te blesser prés d’'une machine. Méme un poste informatique mal réglé peut
fatiguer tes yeux et ton dos.

La prévention au quotidien:

Avant une téche, repére ce qui pourrait te blesser, qui pourrait étre touché et comment
éviter 'accident. L'employeur évalue les risques et les inscrit dans le DUERP. De ton c6té,
respecte les consignes, utilise les protections prévues et signale tout équipement
défectueux.

Des gestes concrets:

e Range les chutes et garde les allées dégagées.

o Utilise l'aspiration prévue pour limiter les poussiéres de bois, et ne les
disperse pas avec une soufflette.

¢ Ne fais fonctionner une machine que si tu as regu la formation nécessaire et
si ses protections sont en place.

e Pour déplacer une piéce encombrante, demande de I'aide plutét que de
forcer seul.

Je I'ai appris en atelier : un rangement de 2 minutes peut éviter une chute ou une
coupure. Les poussieres de bois peuvent aussi nuire & la santé sur la durée. Le captage &
la source est prioritaire, le masque ne remplace pas l'aspiration.

Exemple de prévention en atelier :

Tu dois préparer une maquette avec 3 panneaux. Tu vois des chutes prés de I'établi et
I'aspiration est arrétée. Tu dégages le passage, tu préviens le responsable et tu attends le
rétablissement de I'aspiration avant le pongage. Livrable attendu : un poste propre et une
maquette réalisée sans exposition inutile.

Situation a repérer Réflexe a adopter Qui agit et quand
Passage encombré Dégager ou signaler I'obstacle Toi, dés que tu le
remarques
Aspiration arrétée Suspendre la tdche poussiéreuse | Toi, avant le pongage

et prévenir

Protection de machine Ne pas utiliser la machine Toi, puis le responsable
absente vérifie
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Piece lourde ou Demander de l'aide ou un Toi, avant le déplacement
encombrante moyen adapté

Incident ou presque- Alerter le responsable et décrire | Toute personne, dés que
accident les faits possible

2. Alerter et porter secours:

Protéger avant d’intervenir:

Face d un accident, commence par observer la scéne. Une machine encore en marche,
un cdble électrique ou un départ de feu peut aussi te mettre en danger. Ne te précipite
pas. Eloigne les autres si tu peux le faire sans risque et fais arréter la source du danger par
une personne compétente.

Examiner et faire alerter :

Vérifie si la personne répond et si elle respire normalement, sans la déplacer inutilement.
Demande & quelqu’un d’appeler les secours et de revenir te confirmer 'appel. En France,
compose le 15 pour le Samu, le 18 pour les pompiers ou le 112 pour 'urgence européenne.

Donner les informations utiles :

Indique I'adresse précise, I'acces a I'atelier, le nombre de victimes, ce qui s'est passé et
leur état apparent. Réponds aux questions, suis les instructions et ne raccroche pas avant
qu’on te le dise. Fais envoyer une personne guider les secours @ I'entrée.

Secourir sans dépasser tes compétences :

Reste aupres de la victime et rassure-la. Ne lui donne ni & boire ni & manger, et ne retire
pas un objet planté dans une plaie. Applique les gestes appris en formation, notamment
si tu es formé comme sauveteur secouriste du travail, puis surveille la personne jusqu’d
I'arrivée des secours.

Exemple de conduite a tenir:

En atelier, un collégue se coupe avec un outil et saigne abondamment. Tu fais cesser
I'activité si tu peux le faire sans danger, tu demandes a une personne d'appeler le 15 ou le
112 et tu suis les consignes de l'opérateur. Tu rassures la victime et attends les secours.
Livrable attendu : une alerte claire avec lI'adresse, 'acceés, le nombre de victimes et leur
état.

Au bureau comme @ l'atelier, repére les dangers et adopte des réflexes de
prévention au quotidien.

e Range les obstacles, utilise I'aspiration et les protections, et ne
manipule une machine que si tu es formé.
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e Signale les équipements défectueux et demande de I'aide pour
déplacer une charge encombrante.

e En cas d'accident, sécurise les lieux, vérifie I'état de la victime et fais
appeler les secours.

e Donne une adresse précise et les informations utiles, puis reste aupres
de la victime sans dépasser tes compétences.

Protége-toi avant d’intervenir. En France, appelle le 15, le 18 ou le 112 et suis les
consignes des secours.
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Chapitre 5 : Budget, assurances et choix de consommation

1. Préparer ton budget:

A quoi sert un budget :

Un budget t'aide & comparer I'argent qui entre et celui qui sort. Tu repéres ainsi ce que tu
peux dépenser sans manquer d’argent pour les besoins importants. J'aurais aimé
apprendre plus tét & noter mes dépenses, méme les petites.

Calculer ce qu'il te reste :

Additionne tes revenus, puis retire tes dépenses fixes, comme le loyer, le transport et le
téléphone. Ensuite, prévois les dépenses variables et une petite réserve. Le solde obtenu te
montre ce que tu peux utiliser sans dépasser tes moyens.

Exemple de budget mensuel:
Tu regois 850 € par mois. Tes dépenses fixes atteignent 520 € et tes dépenses variables
250 €. Il te reste 80 €. Tu peux en garder 40 € de cbté et réserver 40 € a un achat prévu.

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Budget mensuel
Dépenses fixes : 520 € _
Dép. variables : 250 € _I
Reste:80 € -
Epargne: 40 € l
Achat prévu : 40 € l
6 260 4(‘30 660 860
Montant mensuel (€)

Repérer les dépenses oubliées :

Les abonnements, les frais bancaires et les achats de matériel peuvent sembler petits,
mais ils s‘additionnent. En dessin d’‘ameublement, pense aussi aux impressions, aux
fournitures et aux déplacements en stage. Note-les dés que tu les paies.

2. Comprendre les assurances:

Ce que couvre une assurance :
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Une assurance peut prendre en charge certains dommages selon les garanties prévues
au contrat. Avant de signer, vérifie les risques couverts, le montant de la franchise, les
exclusions et les démarches & faire en cas de sinistre. Une mensualité basse ne garantit
pas une bonne protection.

Les obligations a connaitre :

Si tu es locataire, tu dois assurer le logement contre les risques locatifs. Pour un véhicule
motorisé destiné a circuler, 'assurance de responsabilité civile est obligatoire, méme s'il
ne roule pas pendant un moment. Vérifie les détails de ta situation avant de choisir ton
contrat.

Comparer les contrats :

Regarde le prix annuel, pas seulement la mensualité. Vérifie aussi la franchise, les
plafonds d'indemnisation et les exclusions. Si tu empruntes pour acheter un ordinateur ou
un autre équipement, calcule le colt total du crédit et demande si I'assurance proposée
est facultative.

Situation Réflexe utile A vérifier

Locataire Souscrire une assurance pour | Garanties et franchise
les risques locatifs

Conducteur d'un Vérifier que le véhicule est Responsabilité civile et

véhicule motorisé assuré usage déclaré

Achat a crédit Comparer le colt total avant Mensualités, frais et
de signer assurance proposée

3. Choisir tes achats avec soin:

Comparer avant d’acheter:

Pour un achat important, compare au moins 2 offres. Regarde le prix total, la durée
d'utilisation, la garantie et les frais éventuels. Demande-toi aussi si tu as vraiment besoin
de I'article maintenant. Cette pause évite bien des achats regrettés.

Faire un choix adapté au métier:

En stage, tu peux avoir besoin de matériel pour dessiner ou présenter un projet. Vérifie
d'abord ce qui est fourni par I'entreprise ou I'établissement. Acheter du matériel colteux
sans connaitre les consignes est une erreur fréquente, et je I'ai déja vue chez des éléves
motivés.

Exemple de préparation d’'un achat:

Tu dois imprimer 3 planches pour ton dossier. Tu compares 2 devis, a 18 € et 24 €, puis tu
vérifies le format et la qualité demandés par ton tuteur. Tu choisis I'offre & 18 € si elle
respecte les consignes. Livrable attendu : un tableau comparatif avec les 2 prix, le format,
la qualité et ton choix justifié.
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Exemple pédagogique — Comparer les devis
30

24
18

12

Prix pour 3 planches (€)

o

Devisa 18 € Devis a 24 €

Choisir 18 € si le format et la qualité
respectent les consignes du tuteur.

Ta check-list avant de payer:

¢ Note le prix total, y compris les frais de livraison ou d’‘abonnement.

e Vérifie que I'achat correspond & un besoin réel.

e Compare au moins 2 offres pour un achat important.

e Lis les garanties, les exclusions et les conditions de retour.

e Reporte I'achat si ton budget ne couvre pas les dépenses essentielles.

Un budget t'aide & connaitre ton solde disponible et & éviter les dépenses oubliées.
Pour tes assurances et tes achats, compare les coults et les conditions avant de
t'engager.

* Note tes revenus, tes dépenses fixes et variables, ainsi qu'une réserve.

o Vérifie les garanties et exclusions, les franchises et le coGt annuel des
assurances.

e Compare au moins deux offres et évalue le colt total avant un achat
important ou un crédit.

¢ Confirme que le matériel répond & un besoin et aux consignes de ton
établissement ou de ton stage.

En planifiant tes dépenses et en examinant chaque offre, tu protéges tes besoins
essentiels et fais des choix adaptés & tes moyens.
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Dessin de construction et DAO d'ameublement

Présentation de la matiére :

Dans le CAP Dessinateur industriel dameublement, tu apprends & représenter un meuble
pour préparer sa fabrication. Tu réalises des plans précis sur papier et par dessin assisté
par ordinateur. Tu travailles les vues, les dimensions et les détails de construction.

Le référentiel annoncé n'est pas joint ici. La nature exacte de I'épreuve, son coefficient, sa
durée et son organisation en CCF ou en examen final restent donc & confirmer aupres de
ton établissement.

Conseil :

Je te conseille 2 séances de 30 minutes chaque semaine. Commence par dessiner un
meuble simple, comme une table, puis reproduis ton travail sur ordinateur. Privilégie la
précision avant la rapidité, sans te décourager si tu dois recommencer.

Avant chaque rendu, prends 5 minutes de vérification. Contréle les dimensions, les
assemblages et la cohérence des vues. Sauvegarde plusieurs versions et demande une

correction ciblée sur tes difficultés.

Garde tes dessins corrigés pour suivre tes progres.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Conventions du dessin technique dameublement Aller
1. Lire les vues et les traits Aller
2. Coter et préparer un plan Aller
Chapitre 2: Plans d'ensemble, projections et coupes a I'échelle Aller
1. Lire et construire un plan d'ensemble Aller
2. Utiliser les projections et les coupes Aller
3. Choisir et vérifier Iéchelle Aller
Chapitre 3: Tracés grandeur d'exécution sur épure et panneau Aller
1. Préparer et tracer I'épure Aller
2. Contrdler les dimensions et les formes Aller
3. Reporter le tracé sur le panneau Aller
Chapitre 4 : Assemblages et quincaillerie Aller
1. Choisir et représenter un assemblage Aller
2. Dessiner la quincaillerie et préparer le dossier Aller
Chapitre 5 : Modélisation 2D/3D, CAO-DAO et cotation fonctionnelle Aller
1. Comprendre la CAO, la DAO et la modélisation Aller
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2. Construire un modele utile a la fabrication Aller

3. Coter pour garantir le bon assemblage Aller
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Chapitre 1: Conventions du dessin technique dameublement

1. Lireles vues et les traits :

Les vues utiles :

Un meuble se représente avec plusieurs vues pour montrer sa forme et ses dimensions. La
vue de face montre la fagade, la vue de dessus montre le plateau et la vue de cété
indique la profondeur. Une coupe réveéle l'intérieur.

Les types de traits::

Chaque trait a un réle. Un trait continu fort indique généralement un contour visible. Un
trait continu fin sert aux cotes, aux lignes de rappel et aux hachures. Les pointillés
représentent souvent des éléments cachés, tandis que les traits mixtes peuvent signaler

un axe.

Trait

Utilisation courante

Exemple sur un meuble

Continu fort

Contour visible

Bord extérieur d’'une porte

Continu fin

Cote ou hachure

Ligne de cote du plateau

Interrompu fin

Partie cachée

Arriére d'une traverse masquée

Mixte fin

Axe ou symétrie

Axe d'une poignée centrée

Echelle et lisibilité :

L'échelle compare la taille dessinée a la taille réelle. A I'échelle 1110, un meuble de 1200
mm de large mesure 120 mm sur le dessin. Choisis une échelle qui laisse assez de place
aux vues et aux annotations.
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Exemple pédagogique — Echelle 1:10

Dessin : 120 mm .

0 300 600 900 1200
Largeur (mm)

Exemple d’un caisson :

Pour représenter un caisson de 600 mm de large et 400 mm de profondeur & I'échelle 1:10,
trace une vue de dessus de 60 mm sur 40 mm. Ajoute les contours visibles en trait fort et
les axes en trait mixte.

2. Coter et préparerunplan:

Les régles de cotation:

Une cote donne une dimension réelle, méme si le dessin est réduit. En ameublement,
indique généralement les dimensions en millimeétres et précise I'unité dans le cartouche si
nécessaire. Place les cotes a I'extérieur des vues quand c’est possible.

Les informations & transmettre :

Un plan doit permettre & une autre personne de comprendre le meuble sans deviner.
Nomme les vues, indique I'échelle et inscris les informations utiles dans le cartouche,
comme le nom de la piece, la date et le numéro du dessin.

¢ Vérifie que chaque dimension importante est indiquée.

e Contrdle que les lignes de cote ne se confondent pas avec les contours.
e Ajoute les vues nécessaires pour comprendre la forme.

e Relis le titre, I'échelle et les informations du cartouche.

Exemple de préparation d'un dessin:

En stage, tu dois dessiner une table de 1200 mm par 700 mm et de 750 mm de haut.
Prépare une vue de dessus et une vue de face, place les 3 dimensions principales et note
I'échelle. Le livrable attendu est un dessin coté, lisible et prét & étre transmis & I'atelier.
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%A Représentation visuelle

-

La CAO facilite Ia conception précise et efficace des meubles

Erreur fréquente a éviter:

Ne cote pas deux fois la méme dimension et ne laisse pas une mesure essentielle
implicite. J'ai déja vu un pied mal positionné parce que la distance depuis le bord n’était
pas indiquée. Une cote claire évite des retouches et du temps perdu a I'atelier.

Un dessin technique doit montrer clairement la forme et les dimensions d'un
meuble gréce & des vues et des conventions normalisées.

e Utilise les vues adaptées : face, dessus, coté ou coupe, selon les
informations & transmettre.

o Différencie les types de traits : trait fort pour les contours visibles, trait
fin pour les cotes, pointillés pour les éléments cachés et trait mixte pour
les axes.

e Choisis une échelle lisible et indique les dimensions réelles,
généralement en millimétres.

e Prépare un plan complet : vues nommeées, cotes essentielles et
cartouche renseigné. Evite les doublons et les mesures implicites.

Un plan clair permet & I'atelier de fabriquer le meuble sans deviner et limite les
erreurs et les retouches.

143



Chapitre 2: Plans d'ensemble, projections et coupes a I'échelle

1. Lire et construire un plan d'ensemble:

Réle du plan d'ensemble:

Le plan d'ensemble montre un meuble complet et la position de ses différentes piéces. Il
sert & comprendre comment le mobilier est organisé et assemblé. En atelier, c'est un
repéere précieux avant la fabrication.

Vues et informations utiles :

Choisis des vues qui expliquent clairement la forme et la construction du meuble. Une vue
de face, une vue de cbté et une vue de dessus suffisent souvent. Ajoute les cotes
principales et les repéres des pieces.

¢ Indique la largeur, la hauteur et la profondeur hors tout.
e Repére les panneauy, portes, tiroirs et éléments de quincaillerie.
e Garde les traits lisibles et évite les cotes qui se croisent.

Ordre de préparation:

Commence par repérer les dimensions générales, puis place les vues avec assez
d'espace pour les cotes. A mon époque, je faisais d'abord un croquis rapide, cela m'évitait
de recommencer une mise en page trop serrée.

2. Utiliser les projections et les coupes:

Projection orthogonale :

La projection orthogonale représente le meuble selon plusieurs directions, sans effet de
perspective. Les arétes restent paralléles et les dimensions sont faciles & relever. Chaque
vue compléte les autres, elle ne doit pas les contredire.

Réle d'une coupe:

Une coupe montre lintérieur du meuble comme si une partie avait été retirée. Elle aide a
voir I'épaisseur des panneauy, les assemblages ou I'emplacement d'une étagere. Les
surfaces traversées par le plan de coupe sont généralement hachurées.
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La coupe précise est essentielle pour un assemblage correct

Exemple de coupe :

Pour expliquer un caisson de 600 mm de profondeur, trace une coupe verticale passant
par une tablette et le fond. Tu peux alors montrer 'épaisseur des panneauy, la fixation de
la tablette et le retrait éventuel du fond.

Repérage et lisibilité :

Sur la vue qui indique I'emplacement de la coupe, trace son plan et ajoute des fleches
pour montrer le sens d'observation. Nomme-la, par exemple A-A, puis reporte le méme
repére sur la vue en coupe.

3. Choisir et vérifier I'échelle :

Comprendre I'échelle:

L'échelle compare la dimension dessinée a la dimension réelle. A I'échelle 110, 1 cm sur le
dessin représente 10 cm sur le meuble. Une échelle de réduction permet de faire tenir un
grand ouvrage sur une feuille.

Echelle Dimension réelle Dimension dessinée
1:5 500 mm 100 mm
1:10 800 mm 80 mm
1:20 1200 mm 60 mm
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Dimensions dessinées selon I'échelle
1204

100+
80+
60-
40

201

Dimension dessinée (mm)

1.5 110 1:20
500 mm 800 mm 1200 mm

Echelle et dimension réelle

Mini-cas de mise en plan:

Tu dois préparer le plan densemble d'une petite bibliothéque de 1200 mm de haut, 800
mm de large et 300 mm de profondeur. A I'échelle 1:10, le dessin principal mesure 120 mm
sur 80 mm, et la profondeur représentée mesure 30 mm.

Place les vues de face, de coté et de dessus, puis ajoute une coupe A-A montrant une
tablette. Vérifie les dimensions avant de terminer. Le livrable attendu est une feuille cotée
avec les 3 vues, la coupe, I'échelle et les repéres des piéces.

Vérifications sur le dessin:

Avant de remettre ton plan, prends quelques minutes pour contrédler les points essentiels.
Cette routine évite une erreur de conversion ou une vue oubliée, deux problémes qui
peuvent ralentir le travail en atelier.

o Vérifie que I'échelle est indiquée et identique pour les vues concernées.

e Compare les dimensions dessinées aux dimensions réelles avec un calcul
simple.

e Contrble que les vues, les cotes et les repéres sont lisibles.

o Vérifie que la coupe est nommée et que son sens est indiqué.

e Assure-toi que le plan d'ensemble montre les éléments nécessaires a la
compréhension du meuble.
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Le plan d’ensemble présente le meuble, ses piéces et ses dimensions pour guider sa
fabrication. Choisis des vues complémentaires et ajoute une coupe si tu dois
montrer l'intérieur.

¢ Indique les dimensions hors tout et repére les piéces importantes.

o Utilise la projection orthogonale pour représenter clairement les vues
de face, de coté et de dessus.

¢ Nomme la coupe, indique son sens et hachure les surfaces traversées.

o Vérifie 'échelle du dessin, les cotes et la lisibilité des repeéres.

Une mise en plan compléte et lisible permet de comprendre I'assemblage et de
travailler sans confusion en atelier.
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Chapitre 3: Tracés grandeur d'exécution sur épure et panneau

1. Préparer et tracerl'épure:

Réle de I'épure:

L'épure est un dessin réalisé a I'échelle réelle, généralement au 1:1. Elle te permet de vérifier
les formes, les dimensions et les assemblages avant de tracer les piéces sur le panneau.
C'est une étape utile pour repérer les erreurs tot.

Matériel et préparation:

Prépare une surface propre et assez grande, puis rassemble régle, équerre, compas,
crayon fin et gomme. Vérifie les mesures du plan et indique les repéres importants. Un
tracé léger se corrige plus facilement qu'un trait appuyé.

Avant de commencer, vérifie que ta reégle ne glisse pas et que la pointe de ton crayon est
fine. J'ai appris @ mes dépens qu’un trait épais peut fausser une petite cote de quelques
millimétres.

2. Controler les dimensions et les formes:

Ordre des tracés:

Commence par les lignes de référence, puis reporte les longueurs et les angles. Trace
ensuite les courbes au compas ou avec une régle souple. Contrdle les diagonales et les
points de rencontre, car ils révélent souvent une erreur de construction.

Vérifications utiles :

Compare chaque cote avec le plan, sans te fier uniquement a ton ceil. Vérifie aussi le sens
des piéces et 'emplacement des assemblages. Note clairement les axes, les cbtés visibles
et les zones & conserver pour éviter les confusions au report.

Contrdle A vérifier
Cotes Chaque longueur correspond au plan.
Angles Les équerres et les inclinaisons sont justes.
Diagonales Les mesures confirment la géomeétrie tracée.
Repéres Le sens et les assemblages sont identifiés.
Traits Les lignes restent fines et lisibles.

3. Reporter le tracé sur le panneau:

Du dessin d la piéce :
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Quand I'épure est contrdlée, reporte les contours et les repéres sur le panneau. Place
d'abord la piéce en tenant compte du sens du fil, des défauts visibles et de la place
disponible. Utilise des traits distincts pour les contours et les axes.

Mini-cas concret et livrable :

Tu dois préparer le flanc d'un petit meuble de 600 mm de haut et 300 mm de large, avec
une découpe arrondie de rayon 50 mm. Trace le profil & I'échelle 1:1 sur I'épure, vérifie les

cotes, puis reporte-le sur le panneau.

Exemple de report:

Aprés contréle des 2 diagonales et du rayon, tu marques le contour, I'axe et la face visible.

Le livrable attendu est une épure cotée et un panneau portant un tracé complet, lisible
prét pour la découpe.

Erreurs a éviter:

Ne commence pas la découpe avant d’avoir contrélé le tracé. Evite aussi d'effacer les
repéres nécessaires au montage. Sur le panneau, garde les lignes visibles, mais ne
multiplie pas les traits au point de rendre le contour difficile & suivre.

L'épure a I'échelle réelle te permet de vérifier le dessin avant de tracer sur le
panneau. Prépare soigneusement ton matériel et reporte des lignes fines et lisibles.

e Trace d'abord les références, puis les cotes, les angles et les courbes.
e Contréle les dimensions et diagonales, les assemblages et le sens des

pieces.

e Sur le panneauy, tiens compte du sens du fil et distingue contours et
axes.

e Ne découpe pas avant d’avoir validé le tracé et conserve les repéres
utiles.

Une épure bien contrélée limite les erreurs et fournit un panneau prét pour la
découpe.

et
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Chapitre 4 : Assemblages et quincaillerie

1. Choisir et représenter un assemblage:

A quoi sert un assemblage :

Un assemblage relie plusieurs piéces pour former un meuble solide et stable. En dessin, tu
dois montrer comment elles se rencontrent, quelles dimensions elles ont et comment
elles seront fabriquées. J'ai vite compris qu'un détail clair évite bien des erreurs a l'atelier.

Les assemblages courants :

Le choix dépend de I'effort, du matériau, de I'aspect souhaité et de la possibilité de
démonter le meuble. Sur un dessin technique, représente I'assemblage de fagon lisible et
indique les dimensions utiles, sans oublier le sens du fil du bois.

Assemblage Usage courant Aindiquer sur le dessin
Tenon et mortaise Relier des piéces en bois, comme | Largeur, longueur et position
un pied et une traverse du tenon
Tourillons Assembler des panneaux ou des | Diametre, entraxe et
cOtés de meuble profondeur des pergages
Vis et ferrures Permettre le montage et le Type de fixation et
démontables démontage emplacement

Exemple de représentation :

Pour une table avec un plateau de 800 x 600 mm et 4 pieds, tu peux dessiner une
traverse assemblée aux pieds par tenon et mortaise. Indique les dimensions de
I'assemblage sur une vue de détail, avec une échelle adaptée et des traits lisibles.

2. Dessiner la quincaillerie et préparer le dossier:

Choisir la bonne quincaillerie :

La quincaillerie comprend les éléments qui facilitent 'ouverture, le réglage ou la fixation,
comme les charniéres, coulisses, poignées et équerres. Vérifie leur fonction, leur
encombrement et leur position, car une ferrure mal placée peut géner le montage ou
'usage du meuble.

Les informations a faire apparaitre :

Sur ton dessin, repére chaque piece et chaque ferrure. Ajoute les cotes nécessaires, les
vues de détail et une nomenclature simple. Un plan lisible aide I'atelier & fabriquer le
meuble et & vérifier que les éléments s‘assemblent correctement.

e Repére les pieces et les ferrures avec des numéros cohérents.

¢ Indique les dimensions, les percages et les axes utiles.
e Contrdle les jeux nécessaires a I'ouverture des portes et des tiroirs.

150



e Vérifie que les vues et la nomenclature correspondent.

Exemple de mini-projet:

Tu dessines un petit caisson de 600 mm de haut, 400 mm de large et 3560 mm de
profondeur, avec une porte montée sur 2 charniéres. Etape 1, tu choisis I'assemblage des
cotés et du dessus. Etape 2, tu places les charniéres et vérifies 'ouverture. Etape 3, tu cotes
les percages et repéres les pieéces. Résultat, I'atelier peut préparer le montage. Livrable
attendu, un plan coté, une vue de détail et une nomenclature comprenant les pieces et
les 2 charniéres.

Check-list avant de transmettre ton plan:

Controle

Question a te poser

Assemblages

Le mode de liaison est-il compréhensible ?

Cotes

Les dimensions nécessaires sont-elles indiquées ?

Quincaillerie

Chaque ferrure est-elle repérée et bien placée ?

Ouverture

La porte ou le tiroir peut-il s'ouvrir sans obstacle ?

Nomenclature

Les repéres du plan correspondent-ils d la liste ?

En stage, j'ai appris & contréler d’abord les dimensions générales, puis les assemblages et
enfin les ferrures. Cette vérification en 3 temps est simple, mais elle aide & repérer un oubli
avant I'impression ou le lancement en fabrication.

Un plan d’assemblage doit permettre a I'atelier de fabriquer et de monter le meuble
sans ambiguité. Choisis les liaisons selon les contraintes et représente-les

clairement.

Pour chaque type d’assemblage, précise les dimensions utiles, les
percages et la position.

Repére la quincaillerie et vérifie son encombrement ainsi que
I'ouverture des portes et tiroirs.

Assure la cohérence entre les vues, les cotes et la nomenclature des
piéces.

Avant de transmettre ton plan, contréle les dimensions générales, les assemblages
et les ferrures. Une vérification méthodique permet de prévenir les erreurs de
fabrication et de montage.

151



Chapitre 5 : Modélisation 2D/3D, CAO-DAO et cotation
fonctionnelle

1. Comprendre la CAO, la DAO et la modélisation :

La DAO pour représenter :

La DAO, ou dessin assisté par ordinateur, sert & tracer des plans précis. Tu peux
représenter une vue de face, une vue de cbté ou une coupe, puis ajouter des dimensions
et des annotations. Le dessin reste lisible et facile & modifier.

La CAO pour concevoir :

La CAOQ, ou conception assistée par ordinateur, t'aide a construire une piéce ou un meuble
numérique. Tu peux définir ses formes et ses dimensions, puis vérifier comment ses
éléments s'assemblent. Selon le logiciel, la CAO peut aussi produire des vues en 2D.

Passerdela2dala3d:

En 2D, tu dessines des formes & plat, comme un panneau vu de face. En 3D, tu donnes du
volume & ces formes. Les 2D servent & décrire le meuble, tandis que le modéle 3D aide &
comprendre son apparence et son assemblage.

Exemple de représentation :

Tu dessines un caisson de 600 mm de largeur, 720 mm de hauteur et 400 mm de
profondeur. Les vues 2D indiquent ses dimensions, et le modéle 3D permet de visualiser sa
forme avant la fabrication.

2. Construire un modéle utile a la fabrication:

Organiser ton dessin:

Avant de dessiner, repére les piéces et les informations & montrer. Nomme clairement tes
fichiers et tes éléments, puis utilise des calques ou des fonctions équivalentes pour
séparer les contours, les cotes et les annotations. Tu retrouveras plus facilement ton
travail.

Modéliser dans le bon ordre :

Commence par les formes principales, puis ajoute les détails utiles, comme les percages,
les rainures ou les assemblages. Vérifie les dimensions & chaque étape. Un modéle propre
est plus facile & corriger qu’un dessin rempli de détails ajoutés trop tot.

Préparer les documents:
Le modeéle 3D ne remplace pas toujours le plan coté. Pour fabriquer le meuble, prépare
des vues compréhensibles et ajoute les informations nécessaires & I'atelier. Vérifie aussi

I'échelle d'impression, les unités et la lisibilité des textes avant de transmettre ton dossier.

Exemple de mini-cas:
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Un client demande un caisson mural de 600 mm par 720 mm par 300 mm, avec 2
étageres. Tu construis le modéle 3D, vérifies la place des étageéres, puis réalises une mise
en plan avec les vues et les cotes. Résultat attendu, un fichier numérique et un plan lisible
pour l'atelier.

3. Coter pour garantir le bon assemblage :

Choisir les cotes fonctionnelles :

Une cote fonctionnelle indique une dimension importante pour l'usage ou I'assemblage.
Elle aide & garantir que les piéces s'ajustent correctement. Place les cotes depuis une
référence claire, par exemple un chant ou une face qui sert réellement au montage.

Eviter les erreurs de cotation:

Ne cote pas deux fois la méme dimension, car des valeurs différentes créeraient une
contradiction. Evite aussi de multiplier les cotes inutiles. Les tolérances, lorsqu’elles sont
demandées, précisent I'écart acceptable autour d'une dimension nominale. Reprends
celles indiquées dans le dossier ou par l'atelier.

Controler avant de transmettre :

Relis ton plan comme si tu devais fabriquer le meuble sans poser de question. Vérifie les
unités, les vues, les dimensions principales et les éléments d'assemblage. Sur le terrain,
une cote oubliée peut entrainer une piece a refaire et retarder le montage.

Exemple de cotation fonctionnelle :

Une tablette doit entrer entre 2 cétés de caisson. Si I'espace intérieur est de 564 mm, cette
largeur est une cote importante pour I'ajustement. Tu la repéres clairement sur le plan et
tu vérifies qu’elle correspond bien aux dimensions du modeéle.

Ta check-list avant remise :

Controle Question a te poser
Unités Les dimensions sont-elles indiquées en millimétres ?
Vues Les vues nécessaires permettent-elles de comprendre le meuble ?
Cotes Les dimensions utiles & la fabrication sont-elles présentes ?

Assemblage | Les pieéces peuvent-elles s’ajuster comme prévu ?

Fichier Le nom du fichier et son contenu sont-ils faciles d identifier ?
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La DAO représente des plans, tandis que la CAO sert & concevoir et vérifier les
piéces. La modélisation 2D décrit le meuble ; la 3D t'aide & visualiser son volume et
son assemblage.

e Organise ton dessin avec des fichiers nommeés clairement et des
calques distincts.

e Construis d'abord les formes principales, puis ajoute les détails utiles.

e Prépare des plans lisibles avec les vues, les unités et les cotes
fonctionnelles nécessaires.

» Evite les dimensions répétées et vérifie 'ajustement des piéces.

Avant de transmettre ton dossier, contréle les dimensions, 'assemblage et I'échelle.

Un plan clair facilite la fabrication et limite les erreurs.
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Technologie des matériaux et fabrication du mobilier

Présentation de la matiére :

Dans le CAP Dessinateur d'ameublement, tu relies tes connaissances en ébénisterie
'analyse de fabrication. Tu apprends & comprendre la construction d’'un meuble pour
produire des plans précis et adaptés & sa réalisation en atelier. Cette approche associe
connaissances techniques et représentation graphique.

Les modalités exactes de I'évaluation associée restent & confirmer aupreés de ton
établissement. Je n'ai pas pu vérifier officiellement sa nature écrite ou orale, son
organisation en CCF ou en examen final, son coefficient et sa durée.

Conseil :

Je te conseille de consacrer 20 minutes par séance & un meuble simple, comme une
table. Repére ses matériaux, dessine un assemblage et propose un ordre de fabrication.
Cherche surtout & expliquer tes choix avec des mots simples.

Prépare des fiches courtes et illustrées. Compare tes croquis aux exemples étudiés en
cours et fais vérifier les points difficiles. Si tu hésites, reprends une seule difficulté & la fois,
sans te décourager.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Bois massifs, placages et panneaux dérivés Aller
1. Reconnaitre le bois massif et les placages Aller
2. Choisir les panneaux et préparer la fabrication Aller
Chapitre 2 : Matériaux associés au mobilier Aller
1. Choisir les métaux et les verres Aller
2. Comprendre le cuir et les mousses Aller
3. Préparer un dessin exploitable Aller
Chapitre 3 : Usinage, montage a blanc et contrdle dimensionnel Aller
1. Préparer et réaliser I'usinage Aller
2. Vérifier 'assemblage & blanc Aller
3. Contrdler les dimensions Aller
Chapitre 4 : Nomenclatures, feuilles de débit et gammes d'usinage Aller
1. Lire et établir une nomenclature Aller
2. Préparer une feuille de débit Aller
3. Organiser une gamme d'usinage Aller
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Chapitre 1: Bois massifs, placages et panneaux dérivés

1. Reconndaitre le bois massif et les placages::

Le bois massif :

Le bois massif est débité directement dans le tronc d’'un arbre. Tu peux repérer ses fibres
et ses cernes sur les faces et les chants. Il se travaille, se ponce et se répare, mais il bouge
avec les variations d’humidité.

Le placage :

Un placage est une feuille mince de bois véritable collée sur un support, souvent un
panneau. Il apporte I'apparence d'une essence noble sans fabriquer toute la piéce en
bois massif. Il faut protéger ses chants et éviter de le poncer trop profondément.

Ce que tu dois observer sur un dessin:

Sur un plan, distingue le matériau du décor. Un meuble peut avoir une dme en panneau et
une surface plaquée en chéne. Indique les deux dans ta nomenclature, sinon 'atelier
risque de choisir une matiére inadaptée.

Exemple de lecture d’'un meuble :

Pour une porte de buffet de 600 x 400 mm, tu peux prévoir un panneau support plaqué
chéne sur ses 2 faces. Le placage donne le décor, tandis que le panneau assure la forme
et la stabilité.

2. Choisirles panneaux et préparer la fabrication:

Les principales familles :

Les panneaux de particules sont courants pour les caissons et les étageres. Le MDF,
fabriqué avec des fibres, offre des faces lisses et se peint bien. Le contreplaqué est formé
de feuilles de bois croisées, ce qui le rend stable. L'OSB se reconnadit & ses grandes
lamelles orientées.

Matériau Usage fréquent Point a vérifier

Bois massif Pieds, traverses, fagcades Sens des fibres et
déformations

Panneau de Caissons et tablettes Epaisseur et finition des
particules chants
MDF Facades peintes et formes Protection contre I'hnumidité
usinées
Contreplaqué Eléments légers et stables Qualité des faces et
épaisseur
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Le stockage et I'usinage :

Stocke les panneaux & plat, sur des appuis réguliers, dans un local sec. Avant de dessiner
un assemblage, pense aux chants, aux vis et aux finitions. Un chant de panneau de
particules brut est fragile et doit souvent étre plaqué ou recouvert.

Check-list avant de transmettre ton plan:

o Vérifie la matiere et I'épaisseur prévues.

e Repére les faces visibles et les chants a finir.

¢ Indique le sens du fil du bois ou du placage.

e Contréle les dimensions et les jeux d'assemblage.
e Précise la finition et I'usage prévu de la piéce.

Mini cas concret de choix de matériau:

Tu dessines une bibliothéque de 1800 mm de haut, avec 4 tablettes de 800 x 300 mm.
Pour un meuble peint, tu proposes du MDF de 19 mm, puis tu vérifies avec 'atelier si cette
épaisseur convient a la portée et a la charge prévues. Le livrable attendu est un plan coté,
une nomenclature de 5 piéces et une indication de finition. En stage, j'ai appris qu’oublier
I'épaisseur dans le plan peut décaler tout un assemblage.

Distingue le matériau qui compose la piéce de son décor : un panneau peut étre
recouvert d'un placage en bois véritable. Choisis le support selon I'usage, la finition
et les contraintes de fabrication.

e Le bois massif se travaille et se répare, mais réagit a 'humidité.

e Le placage apporte I'apparence du bois ; protége ses chants et évite
un pongage profond.

e Particules, MDF, contreplaqué et OSB ont des propriétés et des usages
différents.

e Précise matiere, épaisseur, faces visibles, chants, sens du fil et finition
sur ton plan.

Stocke les panneaux a plat dans un local sec et vérifie avec I'atelier que le matériau
choisi convient aux dimensions et aux charges prévues.
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Chapitre 2: Matériaux associés au mobilier

1. Choisirles métaux et les verres:

Les métaux dans le mobilier :

Le métal sert souvent & fabriquer des pietements, des poignées, des charniéres ou des
éléments décoratifs. L'acier est robuste et se soude facilement. L'aluminium est plus Iéger.
Le laiton apporte une finition décorative, mais il est généralement plus colteux.

Les finitions a prévoir :

Un métal peut étre peint, chromé, brossé ou laissé brut. La finition change son apparence
et peut le protéger contre la corrosion. Sur ton dessin, indique le matériay, la finition et les
dimensions utiles, par exemple le diamétre d'un tube.

Exemple de piétement:

Pour une petite table de 600 mm de haut, tu dessines 4 pieds en tube d'acier de 25 mm
de diameétre. Tu précises une finition noire thermolaquée et tu prévois des platines pour
fixer les pieds sous le plateau.

Le verre en ameublement:

Le verre peut former un plateau, une étagére ou une porte de vitrine. Le verre trempé est
traité pour mieux résister aux chocs. Le verre feuilleté retient des morceaux gréice & un film
placé entre ses feuilles. Le choix dépend de l'usage et des indications du fabricant.

Vérifier les dimensions garantit un ajustement parfait du meuble
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Matériau Usage courant A noter sur le dessin

Acier Pietement ou cadre Profil, dimensions, finition
Aluminium Structure légére Profil, assemblage, finition
Verre Plateau ou étagére Type, épaisseur, chants, appuis

Le détail qui évite les erreurs :

Un plateau en verre doit reposer sur des appuis adaptés, sans contact direct avec une
aréte métallique vive. En dessin, représente les supports et précise I'épaisseur du verre
selon les consignes du projet ou du fournisseur, plutdt que de la deviner.

2. Comprendre le cuir et les mousses:

Le cuir et son emploi:

Le cuir recouvre des assises, des dossiers ou des accoudoirs. Son aspect, son épaisseur et
sa souplesse influencent le rendu et la fagon de le tendre. En conception, pense aussi aux
coutures, aux plis et aux zones ou le revétement sera agrafé ou fixé.

La mousse d’assise :

La mousse donne du confort et aide & maintenir la forme d’un siége. Son épaisseur et sa
fermeté doivent correspondre & l'usage. Sur un plan, indique les dimensions de la mousse
et distingue-la du support, du rembourrage éventuel et du revétement.

Exemple de coussin:

Pour une assise de 450 x 450 mm, tu prévois un support en panneau, une mousse de 50
mm d’épaisseur et un revétement en cuir. Tu ajoutes une marge de matiere adaptée au
faconnage, a valider avec l'atelier.

La sécurité a I'atelier:

Pour un travail scolaire de conception, tu notes les matériaux et tu suis les consignes
données par I'atelier. La découpe ou le pongage de certaines mousses peut exposer & des
poussiéres ou & des produits dangereux. Les opérations de transformation doivent donc
respecter les protections prévues.

Les associations de matériaux:

Un meuble associe souvent plusieurs matériaux. Vérifie que leurs assemblages sont
réalisables et que les épaisseurs ne se génent pas. Par exemple, une assise en cuir et
mousse doit pouvoir étre fixée au cadre sans masquer les points de fixation prévus.

3. Préparer un dessin exploitable:
Les informations a transmettre :

Un dessin utile & I'atelier rend les choix compréhensibles sans supposition. Pour chaque
élément, indique la matiére, les dimensions principales, la finition et le mode
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d'assemblage connu. Signale aussi les détails & confirmer, comme I'épaisseur définitive
d’'un verre.

Mini cas concret:

Une cliente demande une table d’appoint de 600 x 400 x 500 mm, avec un plateau en
verre et une structure métallique. Tu prépares une vue de face, une vue de dessus et un
détail d'appui du plateau.

Tu précises un cadre en acier peint, les dimensions hors tout, la position des appuis et le
type de verre a confirmer auprés du fournisseur. Le résultat attendu est un plan coté
accompagné d'une fiche matériauy, utilisable pour chiffrer et préparer la fabrication.

Check-list avant de rendre ton plan:

e Le métal est-il identifié avec son profil et sa finition ?

e Le verre est-il décrit avec son usage, ses appuis et les informations &
confirmer ?

e Lamousse et le cuir sont-ils distingués sur la composition de 'assise ?

¢ Les dimensions principales sont-elles indiquées en millimétres ?

e Les fixations et les assemblages sont-ils visibles ou expliqués ?

Une habitude de dessinateur:

Avant de finaliser, compare tes vues et ta fiche matériaux. J'ai appris d ne pas laisser un
choix important uniquement dans ma téte. Une note claire sur le plan évite les échanges
inutiles et aide I'équipe & fabriquer le meuble comme prévu.

Pour concevoir un meuble, choisis les matériaux selon leur usage et précise
clairement leurs caractéristiques sur le dessin.

e Indique le profil métallique, les dimensions et la finition ; I'acier est
robuste, I'aluminium Iéger.

e Pour le verre, précise son type, son épaisseur d confirmer et ses appuis
adaptés, sans contact avec une aréte vive.

o Distingue le support, la mousse et le revétement, puis prévois coutures,
fixations et assemblages réalisables.

e Ajoute les dimensions principales, les finitions et les détails & valider
dans une fiche matériaux exploitable.

Compare tes vues et tes notes avant de finaliser : des indications claires évitent les
suppositions et facilitent la fabrication.
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Chapitre 3 : Usinage, montage a blanc et contrdle dimensionnel

1. Préparer et réaliser I'usinage:

Préparation du travail :

Avant d’'usiner une piece, relis le plan et repére ses dimensions, ses formes et les
assemblages prévus. Vérifie aussi le matériauy, le sens du fil du bois et les outils
nécessaires. Une préparation sérieuse évite les erreurs difficiles & rattraper.

Réglages et sécurité :

Choisis la machine et I'outil adaptés & I'opération, puis régle la profondeur de coupe selon
les consignes de I'atelier. Fixe solidement la piéce et utilise les protections prévues. Ne
mesure jamais une piece pendant que la machine tourne.

Exemple de mise a longueur:

Tu dois obtenir une traverse de 420 mm. Dégauchis et rabotes d’abord la piéce, puis
scies-la légérement au-dessus de la cote. Termine d la dimension demandée et contrdle
la longueur avant de passer a 'assemblage.

2. Verifier I'assemblage a blanc:

Pourquoi assembler sans colle ?

Le montage & blanc consiste & assembler les pieéces sans colle ni fixation définitive. Il te
permet de vérifier que les éléments s’emboitent correctement, que I'ensemble est
d'équerre et que les dimensions correspondent au plan.

Points a contréler:

Présente les pieces dans leur position finale, puis engage les assemblages sans forcer.
Vérifie les jeux, 'alignement et I'équerrage. Si une piéce bloque, cherche la cause au lieu
de taper plus fort, tu pourrais abimer le bois ou déformer I'assemblage.

Exemple de montage d’un petit cadre :

Tu assembles 2 montants et 2 traverses pour former un cadre de 500 mm sur 400 mm.
Serre-le Ilégérement avec des serre-joints, puis compare ses diagonales. Si elles mesurent
toutes les 2 640 mm, le cadre est d'équerre.
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|~ Graphique chiffré

Longueur mesurée (mm)

Exemple pédagogique — Cadre d'équerre

640

480

320

160

Diagonale 1

Cadre de 500 x 400 mm

3. Controler les dimensions:

Outils de mesure:
Utilise un métre ou une régle pour les longueurs, un pied a coulisse pour les petites
dimensions et une équerre pour vérifier les angles droits. Place I'outil correctement contre
la piéce et lis la mesure sans incliner la régle.

Controle et correction:
Mesure les piéces apres usinage et compare chaque résultat aux cotes du plan. Note les
écarts, méme faibles, puis vérifie s'ils restent compatibles avec I'assemblage. Une piéce

trop longue peut parfois étre reprise, une piéce trop courte ne se rallonge pas

Diagonale 2

simplement.

Contréle A vérifier Outil ou action
Longueur La cote indiquée sur le plan Métre ou régle
Epaisseur Une épaisseur réguliere Pied & coulisse
Equerrage Des angles droits Equerre et diagonales
Assemblage Un emboitement sans forcer Montage a blanc

Mini cas pratique :
Pour fabriquer un cadre de 500 mm sur 400 mm, tu usines les 4 piéces, puis tu les
assembles d blanc. Tu mesures les cotés et les diagonales, et tu notes les résultats sur ta
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fiche de contrdle. Livrable attendu : un cadre monté sans colle et une fiche remplie avec
les mesures obtenues.

Check-list avant de continuer:

¢ Relis les cotes du plan avant chaque opération.

e Vérifie que la piéce est fixée avant d'usiner.

e Contrdle les dimensions avec 'outil adapté.

e Fais un montage & blanc avant le collage.

e Note les écarts et corrige-les avant 'assemblage définitif.

Avant I'usinage, étudie le plan, le matériau et les outils nécessaires. Travaille en
sécurité et vérifie chaque cote aprés I'opération.

e Réalise un montage a blanc pour contréler 'emboitement, I'alignement
et 'équerrage sans forcer.

e Choisis l'outil adapté : métre ou regle pour les longueurs, pied &
coulisse pour I'épaisseur, équerre pour les angles.

e Note les écarts et corrige-les avant 'assemblage définitif.

Un contrdle rigoureux des dimensions du plan permet de repérer les erreurs a

temps. Le montage a blanc confirme que les pieces s‘assemblent correctement
avant le collage.
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Chapitre 4 : Nomenclatures, feuilles de débit et gammes
d’'usinage

1. Lire et établir une nomenclature:

A quoi sert une nomenclature :

La nomenclature est la liste des pieces et des éléments qui composent un meuble. Elle
relie ton dessin a sa fabrication. En atelier, elle aide & vérifier qu’aucune piéce ni
quincaillerie n'a été oubliée.

Les informations a noter:

Pour chaque élément, indique un repére, une désignation, une quantité, un matériau et, si
nécessaire, une épaisseur ou une observation. Utilise les mémes repeéres sur ton dessin et
dans la nomenclature pour éviter les confusions.

Exemple de nomenclature:

Pour une petite table, le repére P1 peut désigner le plateau en panneau mélaming,
quantité 1, épaisseur 19 mm. Le repére P2 peut désigner les 4 pieds en hétre massif. Les vis
figurent aussi dans la liste.

Les erreurs a éviter:

Ne donne pas le méme repere a 2 pieces différentes. Vérifie aussi que la quantité
correspond bien au dessin. Une piéce oubliée dans la nomenclature peut bloquer le
travail une fois la fabrication commencée.

2. Préparer une feuille de débit :

Du meuble aux dimensions de débit :

La feuille de débit précise les pieces a découper dans les panneaux ou le bois massif. Pour
chaque piéce, reporte le repére, le matériau, I'épaisseur, la longueur, la largeur et la
quantité, en distinguant les dimensions finies des dimensions de débit.

Vérifier les dimensions :

Avant de transmettre la feuille, contréle les unités, le sens du fil et le nombre de piéces.
Pense aussi au trait de scie et aux dimensions du stock. Une découpe trop juste peut
rendre la piece inutilisable aprés usinage.

Exemple de feuille de débit :
Pour fabriquer 2 cétés identiques, tu notes 2 piéces en panneau de 19 mm, avec leurs
dimensions de débit. Si le sens du décor est important, ajoute une indication claire pour

guider la découpe et préserver I'aspect du meuble.

Repéres de contrdle sur le terrain :
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Point a vérifier Question a te poser
Repére Est-il identique sur le dessin et la feuille ?
Quantité Ai-je compté toutes les piéces ?

Dimensions Ai-je différencié débit et dimensions finies ?
Matériau L'épaisseur et le sens du fil sont-ils indiqués ?

3. Organiser une gamme d’usinage:

Décrire I'ordre des opérations :

La gamme d'usinage indique, dans I'ordre, les opérations nécessaires pour fabriquer une
piéce. Elle peut préciser la machine ou 'outil utilisé, le réglage utile et le contréle &
effectuer. Elle aide I'équipe a travailler de fagon réguliére et sare.

Respecter une progression logique :

En général, on débite d’abord la matiére, puis on met les chants ou les faces aux
dimensions, avant de réaliser les pergages, rainures ou assemblages. L'ordre dépend
toutefois de la piéce et des machines disponibles dans I'atelier.

Mini-cas de fabrication:

Tu prépares le dossier d'un caisson de 600 mm de large, avec 2 cbétés en panneau de 19
mm. Tu repeéres les piéces sur le dessin, établis la nomenclature, calcules les débits, puis
ordonnes le débit, le calibrage et le percage.

Exemple de livrable attendu:

Ton dossier comprend une nomenclature, une feuille de débit avec 2 cotés identifiés et
une gamme indiquant 3 opérations dans leur ordre. Avant de le transmettre, tu vérifies les
quantités, les dimensions et la concordance des repéres sur les documents.

Présenter une gamme facile a suivre :

Ecris une opération par ligne et emploie des consignes courtes. Si une cote est
importante, indique-la précisément. J'ai appris en atelier qu'une gamme lisible évite les
allers-retours et les erreurs de réglage, surtout quand plusieurs personnes se relaient.

Pour préparer la fabrication d'un meuble, construis un dossier cohérent qui relie le
dessin aux opérations d'atelier.

e La nomenclature des piéces recense repéres, désignations, quantités
et matériaux. Aligne ses repéres sur ceux du dessin.
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e La feuille de débit précise matériau, épaisseur, dimensions et
quantités. Distingue les dimensions de débit des dimensions finies et
vérifie le sens du fil.

e La gamme d’usinage ordonne les opérations et indique, si utile,
machines, réglages et controles.

Avant de transmettre le dossier, contrdle les repéres, les quantités et les dimensions.

Des documents clairs limitent les oublis et facilitent le travail de toute I'équipe.
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Dessin d'art, perspective et rendu de projet

Présentation de la matiére :

Dans le CAP Dessinateur d'ameublement, tu développes ta sensibilité artistique et ton
sens des volumes. Le dessin d'art appliqué et les représentations graphiques t'aident &
présenter un meuble avec précision. L'objectif est de rendre ton projet compréhensible et
visuellement convaincant.

Le référentiel annoncé n’est pas présent dans cet échange. Les recherches ne permettent
pas de confirmer officiellement I'épreuve associée, sa nature graphique, écrite ou orale,
son coefficient, sa durée, ni son organisation en CCF ou en examen final.

Conseil :

Je te conseille de prévoir 20 minutes d’entrainement, 3 fois par semaine. Commence par
dessiner un tabouret simple. Construis ses volumes, vérifie ses proportions, puis ajoute les
ombres. Privilégie une construction claire avant les détails décoratifs.

Garde tes essais pour comparer tes progres. Avant chaque rendu, réserve 5 minutes a la
vérification des perspectives et d la propreté. Si tu bloques, demande une correction
ciblée & ton enseignant, puis reprends tranquillement ton dessin.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Croquis d'observation, proportions et tracé géométral Aller
1. Observer et dessiner les proportions Aller
2. Construire un tracé géomeétral Aller
Chapitre 2: Perspective axonométrique et perspective conique Aller
1. Comprendre la perspective axonométrique Aller
2. Construire une perspective conique Aller
3. Choisir et réaliser le bon dessin Aller
Chapitre 3 : Rendu des matiéres, ombres et mise en couleur Aller
1. Rendre les matiéres Aller
2. Placer les ombres Aller
3. Mettre en couleur et vérifier le rendu Aller
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Chapitre 1: Croquis d'observation, proportions et tracé
géométral

1. Observer et dessiner les proportions :

Observer avant de tracer:

Avant de dessiner un meuble, prends le temps de regarder sa forme générale, son
orientation et ses grandes lignes. Repére les parties principales, comme le plateay, les
pieds et les traverses. Cette observation t'évite de te perdre dans les détails trop tét.

Pour commencer, dessine Iégérement les formes simples qui composent I'objet. Un
caisson peut étre représenté par un parallélépipede, tandis qu’un pied de chaise
ressemble d'abord & une ligne inclinée. Tu pourras préciser les contours quand I'ensemble
sera bien placé.

Comparer les proportions :

Les proportions montrent les dimensions relatives des parties d’'un meuble. Compare leur
largeur et leur hauteur avec une unité de référence. Sur un croquis, cette unité peut étre la
hauteur d’'un pied ou la largeur du plateau.

Garde ton crayon & bout de bras pour comparer les dimensions sans changer ta position.
Si le plateau mesure environ 2 fois la hauteur des pieds dans ton observation, conserve ce
rapport sur le papier. Le croquis reste ainsi cohérent, méme sans mesures précises.

Exemple de croquis d'observation :

Tu observes une table de 120 cm de long et 75 cm de haut. Sur ta feuille, tu choisis un
plateau de 12 cm de long. A cette échelle, la hauteur du meuble est de 7,5 cm. Tu traces
d'abord le volume général, puis tu ajoutes les pieds.
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|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Table au 1:10
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Dimension réelle de la table (cm)

Eviter les erreurs fréquentes :

Quand j'ai commencé, je dessinais souvent un pied apres I'autre sans vérifier leur place
dans I'ensemble. Résultat, la table semblait bancale. Pense & contrdler les alignements,
les inclinaisons et les écarts entre les éléments avant d’appuyer sur ton trait.

Fais des traits Iégers pour construire ton dessin, puis repasse seulement les contours
utiles. Un croquis d’observation sert @ comprendre et & représenter un meuble. Il n'a pas
besoin d’étre parfaitement propre dés le premier coup de crayon.

2. Construire un tracé géomeétral:

Comprendre le géométral :

Le tracé géométral représente un meuble avec des vues précises, sans effet de
perspective. Selon le travail demandé, tu peux réaliser une vue de face, une vue de céoté et
une vue de dessus. Chaque vue donne des informations différentes.

Contrairement au croquis d'observation, le géomeétral sert & décrire la forme et les

dimensions de fagon claire. Les arétes paralléles restent paralléles sur le dessin. Les
mesures et les alignements doivent correspondre d'une vue a l'autre.
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La finition améliore I'esthétique et la durabilité du meuble

Tracer les vues et les dimensions :

Commence par choisir une échelle adaptée a ta feuille. A I'échelle 110,100 cm en réalité
deviennent 10 cm sur le dessin. Utilise une régle pour les lignes droites et indique les
dimensions nécessaires sans surcharger la feuille.

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Echelle 1:10
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Place les vues de maniére ordonnée. La vue de face montre la largeur et la hauteur, la vue
de c6té montre la profondeur et la hauteur, et la vue de dessus montre la largeur et la
profondeur. Les hauteurs doivent donc s’'aligner entre les vues.

A vérifier

Question utile

Proportions

Les parties gardent-elles leur rapport de taille ?

Alignements

Les vues correspondent-elles entre elles ?

Echelle

Les mesures dessinées respectent-elles I'échelle choisie ?

Lisibilité

Les traits et les cotes sont-ils faciles a lire ?

Contréle final

Toutes les dimensions utiles sont-elles indiquées ?

Mini-cas pratique:

Un client demande le tracé d'un chevet de 50 cm de large, 40 cm de profondeur et 60 cm
de haut. A I'échelle 1:10, tu dessines une vue de face de 5 cm sur 6 cm, une vue de cété de
4 cm sur 6 cm et une vue de dessus de 5 cm sur 4 cm.

Tu places les 3 vues sur une feuille, vérifies leurs alignements, puis ajoutes les dimensions
réelles. Le livrable attendu est une feuille avec les vues de face, de coté et de dessus,
I'échelle indiquée et les 3 dimensions principales clairement notées.

Pour dessiner un meuble, observe d’abord sa forme générale et construis-la avec
des volumes simples. Préserve les rapports de taille en comparant les parties & une
unité de référence.

Trace Iégerement les formes, puis vérifie les proportions, les
alignements et les inclinaisons avant de préciser les contours.

Le tracé géomeétral présente des vues sans perspective : face, coté et
dessus.

Choisis une échelle adaptée, aligne les vues et indique clairement les
dimensions réelles.

Un dessin lisible et cohérent repose sur des proportions justes et des vues qui
correspondent entre elles.
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Chapitre 2: Perspective axonométrique et perspective conique

1. Comprendre la perspective axonomeétrique :

Principe:

La perspective axonométrique montre un meuble en volume, tout en gardant les lignes
paralléles entre elles. Elle est pratique pour expliquer sa forme et sa construction sans
donner l'impression que les dimensions diminuent avec la distance.

Les axes:

Tu représentes les 3 directions principales du meuble par des axes. Les verticales restent
verticales, tandis que les profondeurs partent en biais. Selon la méthode demandée, les
angles et les réductions peuvent varier, alors vérifie toujours les consignes du sujet.

Exemple de meuble en axonométrie :

Tu dessines un caisson de 600 mm de largeur, 400 mm de profondeur et 720 mm de
hauteur. A I'échelle 1110, ses dimensions dessinées sont 60 mm, 40 mm et 72 mm. Tu
places les profondeurs sur un axe incliné.

|~ Graphique chiffré

Exemple pédagogique — Echelle 1:10

Largeur - 600 mm

Profondeur - 400 mm

Hauteur - 720 mm

Dimensions réelles du caisson

20 40 60 72 80
Dimensions dessinées (mm)

o.

2. Construire une perspective conique:

Principe et repéres:

La perspective conique imite davantage ce que I'ceil voit. Les éléments éloignés
paraissent plus petits, et certaines lignes paralléles semblent se rejoindre vers un ou
plusieurs points de fuite. La ligne d’horizon correspond d la hauteur de tes yeux.
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Choisir le nombre de points de fuite :

Avec 1 point de fuite, tu regardes principalement une face de face, comme la porte d'une
armoire. Avec 2 points, tu vois un angle du meuble, ce qui convient souvent pour montrer
sa largeur et sa profondeur dans une piece.

Exemple d’armoire vue en angle:

Tu places la ligne d’horizon & 1,60 m de hauteur et les 2 points de fuite suffisamment
espaceés sur cette ligne. Tu traces les arétes horizontales vers ces points, puis tu gardes les
verticales droites. Ce choix rend le meuble lisible sans trop déformer ses proportions.

3. Choisir et réaliser le bon dessin:

Comparer les deux méthodes :

Choisis 'axonométrie pour montrer clairement les volumes et les dimensions. Privilégie la
perspective conique pour présenter un meuble dans une piéce ou donner une impression
plus réaliste. Dans les 2 cas, commence par des traits Iégers et vérifie les proportions
avant de renforcer les contours.

Méthode Repére essentiel Usage utile
Axonométrie Axes inclinés et paralléles | Montrer la construction du meuble
Conique a1 point Un point de fuite Présenter une face de face
Conique @ 2 points | Deux points de fuite Montrer un meuble vu de I'angle

Mini-cas concret:

Un client veut visualiser un meuble bas de 1200 mm de largeur, 450 mm de profondeur et
800 mm de hauteur dans un salon. En 30 minutes, tu construis une vue conique a 2 points,
ajoutes le plateau et les fagades, puis contrdles I'alignement des arétes.

Livrable attendu:

Tu remets une perspective propre, avec la ligne d’horizon, les points de fuite utilisés et les
principales dimensions indiquées. Le dessin doit permettre au client de comprendre la
forme du meuble et son emplacement, sans confondre les lignes visibles et les lignes de
construction.

Vérification avant de rendre :
¢ Repére la méthode demandée et choisis tes axes ou tes points de fuite.
o Vérifie les dimensions principales du meuble avant de détailler les fagades.

e Garde les verticales droites et contrdle la direction des arétes.
o Efface les traits de construction inutiles et renforce les contours visibles.
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L'axonomeétrie montre clairement le volume et les dimensions, tandis que la
perspective conique reproduit davantage la vision réelle grce aux points de fuite.

e En perspective axonométrique, garde les verticales droites et
représente les profondeurs sur des axes inclinés.

e En conique, choisis un point de fuite pour une face de face, ou deux
pour montrer un angle.

e Trace Iégerement, vérifie les proportions et les directions, puis renforce
les contours visibles.

Choisis la méthode selon ton objectif : expliquer la construction ou aider & visualiser

le meuble dans une piéce. Indique les repéres nécessaires pour rendre ton dessin
lisible.
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Chapitre 3 : Rendu des matieres, ombres et mise en couleur

1. Rendre les matiéres:

Observer avant de dessiner:
Pour représenter un meuble, commence par repérer la matiére de chaque partie. Le bois,

le métal, le verre et le tissu ne réfléchissent pas la lumiére de la méme fagon. Une

observation attentive rend ton dessin plus crédible.

Choisir les bons signes :

Tu peux suggérer une matiére avec la texture, les lignes, les contrastes et les reflets. Pour

le bois, suis le sens du veinage. Pour le métal, marque des contrastes plus nets. Pour le

tissu, dessine des plis souples et des ombres moins régulieres.

e Le bois présente souvent des veines orientées dans le sens de la piece.
e Le métal peut avoir des reflets francs et des zones trés claires.
e Le verre se comprend gréce aux contours, aux reflets et & la transparence.

e Letissu parait souple avec des plis et des transitions douces.

Exemple de rendu du bois :
Pour une fagade de placard en chéne, trace quelques veines fines dans le sens de la

hauteur. Garde des espaces clairs et fonce légérement certaines lignes. Evite de remplir
toute la fagade de traits, sinon le bois semblera chargé.

2. Placer les ombres:

Repérer la lumiére:

Avant de colorier, choisis une seule direction de lumiére et garde-la partout. Les faces
tournées vers la source sont plus claires, les faces opposées sont plus sombres. Cette

reégle donne du volume et évite un rendu confus.

Construire des ombres lisibles :
Sur un meuble, distingue I'ombre propre, posée sur I'objet, de 'ombre portée, projetée sur

le sol ou le mur. Commence avec une teinte Iégére, puis renforce les zones de contact,

comme les pieds au sol.

Zone

Rendu a viser

Face éclairée

Teinte claire et détails visibles

Face opposée

Teinte plus sombre, sans masquer la matiere

Contact avec le sol

Ombre plus marquée sous les pieds

Exemple de lumiére sur une commode:

175



Imagine une fenétre placée & gauche. Eclaircis les cotés gauches des tiroirs et assombris
leurs cotés droits. Ajoute une ombre sous la commode, plus foncée prés des pieds et plus
Iégére & mesure qu’elle s'éloigne.

3. Mettre en couleur et vérifier le rendu:

Appliquer la couleur par étapes:

Teste tes couleurs sur une chute de papier avant de commencer. Pose d’abord une
couche légere, puis ajoute progressivement les tons plus foncés. Cette méthode te laisse
le temps de corriger et évite les aplats trop lourds.

Mini cas concret:

Tu dois présenter une table basse en hétre avec un pietement métallique. En 30 minutes,
prépare 3 tons de bois, un gris pour le métal et une ombre portée cohérente avec une
lumiére venant de gauche.

Commence par colorier une petite zone test, puis traite le plateau dans le sens du
veinage. Renforce ensuite les faces moins éclairées et 'ombre sous la table. Le livrable
attendu est une perspective coloriée, lisible et accompagnée d'une indication de la
direction de lumiére.

Check-list avant de rendre ton dessin:

e Ladirection de la lumiére est indiquée ou facile & comprendre.
¢ Chaque matiére posséde un rendu adapté.

e Les ombres propres et les ombres portées restent cohérentes.
e Les couleurs sont posées sans cacher les contours utiles.

e Le dessin reste propre, lisible et sans traces de test visibles.

En atelier, j'ai souvent vu des éléves trop appuyer dés la premiére couche. Travaille Iéger
au départ, puis prends un peu de recul. A environ 1 métre, tu repéreras mieux les zones
trop sombres ou les contrastes oubliés.

Pour rendre un meuble crédible, observe ses matériaux et organise le dessin autour
d’'une lumiere cohérente.

e Adapte textures, lignes et reflets & chaque matiére : veinage du bois,
reflets du métal, transparence du verre et plis du tissu.

e Choisis une direction de lumiére unique et distingue les ombres sur
I'objet des ombres projetées.

e Pose la couleur en couches légéres, aprés avoir testé tes tons, puis
renforce progressivement les zones sombres.
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o Vérifie que les contours restent lisibles et que les matériaux, les ombres
et les couleurs sont cohérents.

Prends du recul pour repérer les contrastes & corriger. Un rendu soigné repose sur
une observation attentive et des choix réguliers.
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Histoire des styles et du mobilier

Présentation de la matiére :

En CAP Dessinateur d'ameublement (Dessinateur industriel dameublement), tu étudies
les styles du mobilier et du décor intérieur. Tu relies ces connaissances aux
représentations graphiques pour développer ton regard et ta précision. Cet
enseignement participe aux arts appliqués et & la réalisation graphique.

Le référentiel annoncé n’étant pas joint, I'épreuve associée, sa nature écrite ou orale, son
coefficient, sa durée et son organisation en CCF ou en examen final restent a confirmer
auprés de ton établissement.

Conseil :

Je te conseille de créer une fiche par style, avec une image, quelques reperes
chronologiques et un croquis annoté. Prévois 15 minutes de révision, 3 fois par semaine,
plutdt qu'une longue séance occasionnelle.

Compare ensuite 2 meubles et décris leurs différences de formes, de matériaux et de
décors. Ne cherche pas seulement a retenir des dates. Si tu hésites, reprends tes
observations et demande une correction. Tu peux avancer progressivement, sans tout
mémoriser immédiatement.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Mobilier de I'’Antiquité, du Moyen Age Aller
1. Le mobilier de I'antiquité et du moyen dge Aller
2. Le mobilier de la renaissance Aller
Chapitre 2: Les styles frangais des XVlle et XVllle siecles Aller
1. Reconnaitre les styles du xviie siécle Aller
2. Distinguer la régence et le style louis XV Aller
3. Repérer le style louis XVI et dessiner un meuble Aller
Chapitre 3 : Du mobilier du XIXe siécle au design contemporain Aller
1. Comprendre le mobilier du xixe siécle Aller
2. Repérer les grandes évolutions du design Aller
3. Analyser et dessiner un meuble Aller
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Chapitre 1: Mobilier de I'Antiquité, du Moyen Age et de la
Renaissance

1. Le mobilier de I'antiquité et du moyen age:

Repéres historiques:

Dans I'’Antiquité, notamment en Egypte, en Gréce et & Rome, les meubles répondent aux
besoins de la vie quotidienne et aux cérémonies. On trouve des lits, des coffres, des siéges
et des tables. Les matériaux varient selon les lieux et les moyens disponibles.

Formes et matériaux:

Les artisans travaillent le bois, parfois décoré de placages, de peintures ou d’incrustations.
Les siéges peuvent avoir des pieds tournés ou sculptés. Au Moyen Age, entre le Ve et le
XVe siecle environ, le mobilier reste souvent simple, solide et facile & déplacer.

Usages médiévaux:

Le coffre sert & ranger les vétements, les tissus ou les objets précieux. Il peut aussi faire
office de banc. Les bancs, les tabourets et les tables & tréteaux sont fréquents. Dans les
demeures importantes, les siéges d haut dossier signalent le rang de la personne qui s'y
installe.

Exemple d’observation:

Devant un coffre médiéval, repére sa forme rectangulaire, son couvercle, ses
assemblages et ses ferrures. Pour ton croquis, commence par le volume général, puis
ajoute les détails visibles. Cette méthode évite de dessiner les ornements avant d’avoir
placé correctement les proportions.

2. Le mobilier de la renaissance:

Une nouvelle inspiration:

A partir du XVe siécle, la Renaissance remet & 'honneur les formes et les ornements de
I’Antiquité. Les meubles deviennent souvent plus architecturés, avec des colonnes, des
pilastres, des frontons et des panneaux sculptés. Les motifs peuvent représenter des
feuillages, des figures ou des scéenes.

Des meubles plus décorés :

Le coffre reste important, mais il est parfois richement sculpté et prend une place visible
dans la piece. On utilise aussi des armoires, des cabinets, des tables et des chaises &
dossier haut. Les décors et les matériaux dépendent du lieu, de 'usage et de la richesse
du commanditaire.

Repérer et dessiner un style:

Pour identifier un meuble, observe d’'abord sa silhouette et sa fonction. Ensuite, note les
pieds, les traverses, les panneaux et les ornements. En dessin technique, distingue la
structure du décor, puis vérifie les proportions avant d’ajouter les détails.

179



Mini cas concret de relevé :

En atelier, tu étudies une chaise inspirée de la Renaissance, haute de 90 cm et large de 45
cm. En 30 minutes, réalise une vue de face et une vue de c6té, puis indique les montants,
le dossier et les motifs principaux. Le livrable attendu est une planche cotée, lisible et
légendée.

Check-list de terrain:

e Repére la période et le lieu d'origine supposés.

¢ Identifie la fonction principale du meuble.

e Observe la silhouette avant les ornements.

¢ Note les matériaux et les assemblages visibles.

e Vérifie les proportions avant de finaliser ton dessin.

Questions rapides:

Quel meuble pouvait servir & la fois de rangement et de siége au Moyen Age ? Cite 2
détails architecturés que tu peux rechercher sur un meuble de la Renaissance. Pourquoi
faut-il dessiner d’abord la silhouette générale ?

Une piéce ancienne peut avoir été réparée ou remaniée. Evite donc de dater un meuble &
partir d'un seul détail. Pour t'entrainer, compare plusieurs éléments et sépare ce que tu
observes de ce que tu supposes. Une chaire du XVle siécle conservée au Louvre illustre
notamment I'emploi de pilastres et d’'un décor sculpté.

De I'Antiquité & la Renaissance, le mobilier évolue selon les usages, les matériaux et
le statut de ses propriétaires.

e AuMoyen Age, le coffre polyvalent sert & ranger et parfois & s'asseoir ;
bancs et tables & tréteaux sont courants.

o AlaRenaissance, linspiration antique apporte des formes
architecturées et des ornements sculptés.

e Pour dessiner un meuble, observe sa fonction, sa silhouette, ses
matériaux et ses assemblages avant les détails.

e Compare plusieurs indices : une réparation ou un ornement isolé ne
suffit pas a dater un meuble.

Commence par Vvérifier les proportions générales, puis distingue la structure du
décor pour produire un relevé clair et fiable.
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Chapitre 2: Les styles francgais des XVlle et XVllle siécles

1. Reconndaitre les styles du xviie siécle:

Repéres dans le temps :

Au XVlle siécle, le mobilier devient un moyen d’afficher le rang et la richesse. Sous Louis
XIV, surtout & partir de 1661, les arts sont organisés autour du pouvoir royal. Les meubles
sont souvent imposants, symétriques et richement décorés.

Formes et décors:

Le style Louis XIV privilégie les lignes droites et les formes équilibrées, sans exclure les
courbes. On trouve des pieds en console, des dossiers hauts, des sculptures, des dorures
et des motifs comme les feuilles d’acanthe, les palmettes ou les emblémes royaux.

Matériaux et savoir-faire :

Les artisans travaillent le bois massif, la marqueterie, le placage, le bronze doré et les
tissus précieux. Les manufactures royales participent & la décoration des palais. Pour ton
dessin, observe aussi la relation entre le meuble, les tapisseries et I'architecture de la
piéce.

%A Représentation visuelle

— AT P . B R s B
Le relevé des dimensions est crucial pour la restauration des meubles

Style Formes d repérer Décors fréquents

Louis XIV | Lignes droites, proportions imposantes, | Dorure, acanthe, palmettes,
symétrie marqueterie
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Régence | Courbes plus souples, formes moins Coquilles, feuillages, motifs
massives asymeétriques

Exemple d’observation:

Face & un fauteuil ancien, reléve d’abord la hauteur du dossier et la forme des pieds. Sile
dessin est trés symétrique, avec des lignes fermes et une riche sculpture, tu peux le
rapprocher du style Louis XIV. Vérifie ensuite les détails avant de conclure.

2. Distinguer larégence et le style louis XV :

Le passage de la régence:

La Régence, entre la fin du régne de Louis XIV et le début de celui de Louis XV, sert de
transition. Les meubles gagnent en Iégeéreté. Les lignes se courbent davantage et les
ornements deviennent plus libres, tout en conservant parfois une composition assez
réguliere.

Le style louis XV :

Au XVllle siécle, le style Louis XV privilégie le confort et les formes courbes. Les pieds
galbés, les dossiers arrondis et les lignes chantournées sont courants. La rocaille s’'inspire
des coquillages, des rochers et des plantes. Les décors peuvent étre asymétriques.

Ce que tu dois dessiner:

Pour représenter un siege de cette période, commence par son volume général, puis
trace les pieds et les courbes du dossier. Ne surcharge pas ton dessin avec les sculptures
dés le départ. Cette méthode t'aide & garder des proportions justes et une silhouette
lisible.

Exemple de lecture d'un fauteuil :

Un fauteuil aux pieds galbés, au dossier arrondi et aux accoudoirs souples évoque le style
Louis XV. Pour ton relevé, trace d’'abord les axes et les dimensions principales, puis ajoute
la garniture et les motifs rocaille.

3. Repérer le style louis XVI et dessiner un meuble :

Le retour a I'inspiration antique :

A partir de la fin des années 1750, l'intérét pour I'Antiquité transforme les arts décoratifs. Le
style Louis XVI, surtout développé sous le regne de Louis XVI, réintroduit des lignes plus
droites et des formes géomeétriques. Il se distingue du style Louis XV sans faire disparaitre
toutes les courbes.

Motifs et construction:

Les pieds sont souvent droits et cannelés. Les dossiers peuvent étre ovales ou
rectangulaires. Les décors comprennent des guirlandes, des rubans, des perles et des
motifs inspirés de I’Antiquité. Pour reconnaitre ce style, regarde d'abord la structure avant
les ornements.
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Mini cas pratique :

Tu dois dessiner une chaise inspirée du style Louis XVI pour une planche de relevé. En 30
minutes, reléve 4 dimensions principales, trace la vue de face et ajoute les pieds cannelés
ainsi qu'un dossier ovale. Le livrable attendu est une planche lisible, avec un croquis coté
et 3 détails décoratifs Iégendés.

24 Représentation visuelle
) T3
-

S'inspirer des styles historiques enrichit la création de meubles
Checklist de terrain:

¢ Note le nom du meuble et le style supposé.

e Reléve 4 dimensions principales, par exemple la hauteur totale et la largeur.
e Observe la silhouette, les pieds, le dossier et les accotoirs.

¢ Repeére 3 motifs ou matériaux caractéristiques.

e Sépare les formes principales des détails dans ton dessin.

Exemple de comparaison:

Sur 2 croquis de fauteuils, I'un Louis XV et I'autre Louis XVI, compare seulement les pieds et
les lignes du dossier. Les courbes galbées orientent vers Louis XV, tandis que les pieds
droits et cannelés évoquent davantage Louis XVL.

Questions rapides:
e Quel style associes-tu aux pieds galbés et aux formes chantournées ?

¢ Quels détails peuvent évoquer l'inspiration antique ?
e Pourquoi faut-il commencer un dessin par la silhouette générale ?
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Pour reconnaitre les styles des XVlle et XVllle siécles, observe d'abord la silhouette,
les lignes et les pieds du meuble.

e Louis XIV : formes imposantes, symétrie, dorures et motifs sculptés.

e Régence: lignes plus souples et ornements plus libres.

e Louis XV : courbes, pieds galbés et décors rocaille asymétriques.

e Louis XVI: lignes géométriques, pieds droits cannelés et motifs
antiques.

Pour dessiner un meuble, commence par ses formes principales et ses proportions,
puis ajoute les détails. Reléve les dimensions et les matériaux pour produire un
croquis lisible et bien caractérisé.
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Chapitre 3 : Du mobilier du XIXe siécle au design contemporain

1. Comprendre le mobilier du xixe siécle:

Un siécle de changements:

Au XIXe siécle, I'industrialisation transforme la fabrication du mobilier. Les ateliers cotoient
les manufactures, et de nouvelles machines permettent de produire davantage de
piéces. Les meubles restent souvent ornés, mais leur fabrication évolue et touche
progressivement plus de clients.

Des styles inspirés du passé:

Les créateurs reprennent des formes anciennes, comme le gothique, la Renaissance ou le
rococo. Cette tendance, appelée historicisme, explique pourquoi certains meubles
mélangent plusieurs références. Pour les reconnaitre, observe les pieds, les dossiers, les
moulures et les motifs sculptés.

Exemple de lecture d’'un meuble :

Devant une chaise aux pieds tournés, au dossier sculpté et aux motifs inspirés du Moyen
Age, note séparément chaque indice. Evite de lui attribuer un style sur un seul détail, car
les modéles du XIXe siécle peuvent combiner plusieurs influences.

Une réaction a la production industrielle :

A la fin du siécle, le mouvement Arts and Crafts défend le travail artisanal, les matériaux
visibles et les formes simples. William Morris inspire cette recherche d'objets utiles et bien
fabriqués. L'Art nouveay, lui, privilégie les lignes courbes, les plantes et les formes inspirées
de la nature.

2. Repérer les grandes évolutions du design:

Du meuble décoré au meuble fonctionnel :

Au XXe siécle, de nombreux designers simplifient les formes et mettent 'usage au premier
plan. Le mobilier moderne peut employer le bois, le métal, le verre ou des matériaux
nouveaux. La structure devient souvent visible, et la décoration prend moins de place.

Une fabrication qui change:

La production en série rend certains meubles plus accessibles et favorise des piéces
reproductibles. Cela ne signifie pas que tous les meubles sont identiques ou sans qualité.
Quand tu dessines, pense a la fois au confort, a la solidité, au codt et aux contraintes de
fabrication.

Le design contemporain:

Aujourd’hui, le mobilier peut étre fabriqué en petite série, sur mesure ou en série. Les
designers réfléchissent aussi & la durée de vie, a la réparation et au choix des matériaux.
Un meuble contemporain peut reprendre une forme ancienne tout en répondant a de
nouveaux usages.

185



Repére Ce que tu peux observer Question de dessin

XIXe siecle Ornements, références Quels détails indiquent le
historiques, fabrication qui évolue | style et la construction ?

Arts and Crafts et Art | Artisanat, matériaux visibles, La forme suit-elle la structure
nouveau lignes végétales ou courbes ou l'ornement ?

Design Usages variés, matériaux actuels, | Le meuble est-il confortable,
contemporain fabrication adaptée au projet réalisable et durable ?

3. Analyser et dessiner un meuble:

Observer avant de tracer:

En stage ou en atelier, commence par regarder le meuble de face et de coté. Repére les
proportions, les assemblages apparents, les épaisseurs et les éléments décoratifs. Cette
observation évite de dessiner une silhouette séduisante, mais impossible & construire.

Mini cas concret:

Tu dois proposer une adaptation contemporaine d’'une chaise ancienne pour un espace
d'accueil. En 45 minutes, reléve 5 caractéristiques visuelles, dessine 2 pistes, puis choisis
celle qui conserve un détail historique et améliore I'usage. Le résultat attendu est une
planche avec 2 croquis annotés, une vue de face et une vue de coté cotées.

Ta vérification sur le terrain:

* Note I'époque ou le style supposé, puis indique les indices observés.
e Mesure la hauteur, la largeur et la profondeur, en millimétres.

o Distingue les éléments porteurs des éléments décoratifs.

e Vérifie que les assemblages et les épaisseurs sont cohérents.

¢ Ajoute les cotes principales et le nom des matériaux sur ton dessin.

Je me rappelle qu’en début de formation, je passais trop vite aux détails. Fais d'abord une
silhouette simple et vérifie les proportions. Ensuite seulement, ajoute les moulures, les
courbes ou les assemblages. Tu gagneras du temps et ton dessin sera plus lisible.

Du XIXe siécle au design contemporain, le mobilier évolue avec les techniques, les
usages et les modes de fabrication.

e Au XIXe siécle, I'industrialisation accompagne des styles ornés inspirés
du passé. L'historicisme peut méler plusieurs références.
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e Arts and Crafts valorise I'artisanat et les matériaux visibles ; I'Art
nouveau privilégie les courbes et les motifs végétaux.

¢ Le design moderne favorise la fonctionnalité, tandis que le design
contemporain intégre durabilité, réparation et choix des matériaux.

e Avant de dessiner, observe les proportions, les assemblages, les
matériaux et les éléments porteurs ou décoratifs.

Commence par une silhouette simple, puis ajoute les détails. Vérifie que ton meuble
est a la fois confortable, solide et réalisable.
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Environnement économique, juridique et sécurité

Présentation de la matiére :

Pour préparer le CAP Dessinateur industriel dameublement, aborde cet enseignement
autour du fonctionnement de I'entreprise, des responsabilités professionnelles et de la
prévention. Relie ces thémes aux commandes de mobilier, aux colts de fabrication et aux
risques rencontrés en atelier.

Ce CAP est un diplome départemental. Le référentiel annoncé n'est pas présent ici. Les
recherches n'ont pas permis de confirmer une épreuve associée a cette matiere, son
coefficient, sa durée, son caractére écrit ou oral, ni son organisation en CCF ou en examen
final.

Conseil :

Prévois 2 séances de révision de 15 minutes par semaine. Construis des fiches simples
avec une notion, un exemple et une application au métier. Je te conseille de partir d'une
commande de meuble pour réfléchir aux colts et aux responsabilités.

Entraine-toi & distinguer danger et risque, puis propose une mesure de prévention
adaptée. Ne cherche pas seulement a réciter. Explique tes choix avec des phrases courtes
et demande & ton enseignant les modalités précises de ton évaluation.

Table des matiéeres

Chapitre 1: Organisation de I'entreprise et bureau d'études Aller
1. Comprendre l'organisation de I'entreprise Aller
2. Travailler dans le bureau d'études Aller
Chapitre 2: Droit du travail, propriété artistique et normes Aller
1. Comprendre tes droits au travail Aller
2. Protéger les dessins et les créations Aller
3. Appliquer les normes et vérifier un plan Aller
Chapitre 3 : Ergonomie, risques et éco-conception Aller
1. Penser I'ergonomie dés le dessin Aller
2. Prévenir les risques pendant le travail Aller
3. Eco-concevoir un meuble utile et durable Aller

188



Chapitre 1: Organisation de I'entreprise et bureau d'études

1. Comprendre I'organisation de I'entreprise:

Les différents métiers:

Une entreprise dameublement réunit des personnes qui contribuent & fabriquer ou &
vendre du mobilier. Selon sa taille, tu peux y trouver la direction, le bureau d'études,
l'atelier, les achats, la vente et la livraison. Dans une petite entreprise, une méme personne
peut assurer plusieurs taches.

Les échanges entre les services::

Un projet avance quand les bonnes informations circulent. Le bureau d'études échange
avec le client pour comprendre son besoin, puis avec l'atelier pour vérifier que le meuble
peut étre fabriqué. Le service des achats peut aussi confirmer les dimensions et les délais
des matériaux disponibles.

Service Réle dans un projet de meuble
Bureau d'études Prépare les plans et les informations techniques.
Atelier Fabrique et assemble les éléments.
Achats Commande les matériaux et les composants.
Vente ou suivi de projet Suit la demande du client et les échéances.

Pourquoi cette organisation compte ?

Quand tu sais qui fait quoi, tu transmets ta question & la bonne personne et tu évites les
suppositions. J'ai vite appris en stage qu’une cote manquante ou une version de plan
périmée peut faire perdre du temps a l'atelier.

Exemple de circulation d'une information:

Un client demande une bibliothéque de 180 cm de haut. Tu dessines une premiere
proposition, puis le responsable d'atelier signale qu'une tablette dépasse la portée
réalisable avec le panneau prévu. Tu ajustes le plan avant son lancement en fabrication.

2. Travailler dans le bureau d'études :

Les missions du bureau d'études :

Le bureau d'études transforme une demande en documents utiles & la fabrication. Tu
peux participer a la prise de cotes, au dessin de vues, & la mise a jour d'un plan et a la
préparation d'un dossier technique. Le CAP prépare notamment & travailler dans un
bureau d'études, une entreprise artisanale ou industrielle.

Les documents d préparer :
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Un dossier clair peut réunir un croquis, un plan coté, une liste de matériaux et des
indications d'assemblage. Chaque document doit porter le nom du projet, une date et un
indice de version. Ces repéres aident I'€quipe & reconnaitre le plan & utiliser.

Les bons réflexes au poste de travail :

o Vérifie les cotes et les unités avant d'envoyer un plan.

e Enregistre le fichier avec le nom et la version demandés.

¢ Note les modifications convenues avec ton responsable.

e Garde ton poste et tes documents rangés pour retrouver rapidement le bon
dossier.

¢ Demande une validation si une information te manque.

Ces gestes paraissent simples, mais ils évitent des erreurs colteuses. Ne remplace pas
une cote incertaine par une estimation. Signale plutdt le point & vérifier, surtout si la pieéce
doit s'adapter & un mur ou & un meuble existant.

Exemple de mini-cas en bureau d'études :

Une cliente commande un meuble bas de 120 cm de large, 80 cm de haut et 40 cm de
profondeur. En 2 heures, tu prépares une vue de face, une vue de cbété, les principales
cotes et une liste de 3 matériaux. Aprés vérification par ton responsable, le dossier part &
l'atelier. Livrable attendu : un plan coté daté et une liste de matériaux validés.

Ta vérification avant transmission :

A vérifier Question a te poser
Cotes Les dimensions sont-elles lisibles et cohérentes ?
Version La date et lindice du plan sont-ils indiqués ?
Matériaux Les matériaux et les épaisseurs sont-ils précisés ?
Validation La bonne personne a-t-elle vérifié le dossier ?

Dans une entreprise d’‘ameublement, chaque service contribue au projet et partage
les informations nécessaires. Le bureau d’'études transforme la demande du client
en documents de fabrication.

o |dentifie le rle de I'atelier, des achats et du suivi de projet pour
transmettre tes questions au bon interlocuteur.

e Prépare un dossier clair avec plans cotés, matériaux, date et indice de
version.
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o Vérifie les dimensions, les unités et les validations. Si une donnée
manque, demande confirmation plutdt que de I'estimer.

Une bonne organisation et des échanges précis évitent les erreurs et facilitent la
fabrication du meuble.
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Chapitre 2: Droit du travail, propriété artistique et normes

1. Comprendre tes droits au travail :

Le contrat et les régles de travail :

En entreprise, ton contrat précise notamment ton poste, ta rémunération et ton temps de
travail. Lis-le attentivement et repére aussi la convention collective applicable. Elle peut
préciser certaines régles propres au secteur ou @ I'entreprise.

Durée et organisation:

Pour un salarié adulte & temps plein, la durée lIégale est de 35 heures par semaine, méme
si un accord collectif peut prévoir une organisation différente. Note tes horaires et
demande comment sont comptées les heures supplémentaires.

Exemple de suivides heures :

Tu travailles 7 heures par jour pendant 5 jours, soit 35 heures dans la semaine. Si on te
demande de rester 2 heures de plus, note les horaires et demande comment ces heures
seront payées ou récupérées.

Les bons réflexes en atelier ou en bureau:

e Garde une copie de ton contrat et des consignes importantes.

¢ Demande qui valide tes plans et les modifications du client.

¢ Signale un probléme de sécurité ou une charge de travail difficile & tenir.

e Pour le travail sur écran, régle ton poste et varie les tdches lorsque c’est
possible. L'INRS recommande notamment d’adapter I'écran, le siege et
I'organisation du travail pour limiter la fatigue et les douleurs.

2. Protéger les dessins et les créations:

Ce qui peut étre protégé:

Un dessin de meuble, une forme ou une présentation graphique peut relever du droit
d'auteur si la création est originale. Une idée générale, comme « dessiner une chaise » ne
suffit pas a elle seule. Ce sont les choix créatifs concrets qui comptent.

Qui peut utiliser ton travail ?

Etre salarié ne signifie pas automatiquement que tu perds tous tes droits d’auteur. Vérifie
les clauses du contrat ou de la commande qui précisent les droits d'utilisation, les
supports, la durée et le territoire concernés. En cas de doute, demande une explication
écrite.

Exemple de transmission d’un plan:

Ton responsable te demande un dessin coté d'une table basse pour un client. Avant de le
publier dans ton portfolio, vérifie 'accord de I'entreprise et les engagements de
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confidentialité. Le livrable attendu est le plan validé, transmis au bon destinataire, sans
diffusion non autorisée.

Les erreurs & éviter:

¢ Nereprends pas le dessin d'un autre créateur en changeant seulement la
couleur ou les dimensions.

¢ N’envoie pas un plan client depuis une adresse personnelle sans autorisation.

e Conserve des versions datées de ton travail et identifie clairement les fichiers.

3. Appliquer les normes et vérifier un plan:

Norme ou régle obligatoire :

Une norme est un document technique de référence élaboré par des professionnels. Elle
est généralement volontaire, mais un texte réglementaire ou un contrat peut la rendre
nécessaire. Ne confonds donc pas une norme avec une loj, et vérifie toujours ce qui
s'applique au projet.

Leur utilité pour ton dessin:

Les normes et les régles techniques aident & parler le méme langage, a vérifier des
dimensions et d éviter des erreurs de fabrication ou d'usage. Pour un meuble, contrdle les
exigences indiquées dans le cahier des charges et demande la référence précise si elle
manque.

Mini-cas concret:

Une entreprise te confie le dessin d'un meuble de rangement de 1200 mm de largeur. Tu
vérifies le cahier des charges, repéres la norme ou I'exigence applicable avec ton tuteur,
puis contréles les cotes et ajoutes la référence au dossier.

Résultat attendu : un plan coté, daté et lisible, accompagné d’'une note de vérification
d’'une page. Tu transmets le dossier au responsable pour validation avant fabrication, au

lieu de supposer qu'une dimension est conforme.

Ta check-list avant de transmettre un plan:

A vérifier Question a te poser
Consigne Ai-je la derniére version du cahier des charges ?
Cotes Les dimensions sont-elles complétes et cohérentes ?
Normes Ai-je vérifié les exigences applicables au projet ?
Droits Ai-je I'autorisation d'utiliser les fichiers et références ?
Transmission Le fichier est-il nommmé, daté et envoyé au bon interlocuteur ?
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Pour travailler sereinement, connais tes droits et vérifie les exigences de chaque
projet.

e Lis ton contrat et la convention collective, suis tes horaires et signale
tout probléeme de sécurité.
e Protege tes créations : vérifie les droits d'utilisation et la confidentialité

avant de diffuser un plan.
e Contréle les cotes, les normes applicables et les autorisations avant de

transmettre un fichier daté et lisible.

Une norme n'est pas forcément obligatoire : vérifie le cahier des charges et fais
valider le dossier par le responsable avant fabrication. Garde des traces écrites de
tes vérifications et de tes échanges.
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Chapitre 3 : Ergonomie, risques et €co-conception

1. Penser|’ergonomie dés le dessin:

A quoi sert I'ergonomie :

L'ergonomie consiste & adapter un meuble & la personne qui I'utilise, & sa téche et & son
environnement. En dessin d’'ameublement, tu anticipes les gestes, les dimensions, les
acces et le confort pour éviter un meuble beau sur le plan, mais pénible au quotidien.

Les points a vérifier :

Commence par identifier I'utilisateur, sa taille, ses mouvements et les objets qu’il doit
atteindre. Vérifie ensuite les hauteurs, les profondeurs, les dégagements pour les jambes,
I'ouverture des portes et des tiroirs, ainsi que la stabilité du meuble.

Le poste de dessin:

Ton propre poste compte aussi. Place I'écran face & toi, garde la souris prés du clavier et
regle ton siége pour avoir les pieds posés au sol. Alterne les tdches et leve-toi
régulierement, surtout pendant une longue séance de dessin assisté par ordinateur.

Exemple d’ergonomie pour un bureau :

Tu dessines un bureau utilisé 6 heures par jour. Tu prévois un espace libre sous le plateau
pour les jambes, un tiroir qui ne bloque pas les genoux et un rangement accessible sans
devoir se pencher souvent. Ces vérifications rendent le meuble plus pratique.

Les reperes de posture au poste informatique, comme les pieds a plat et les épaules
reléchées, sont recommandés par I'INRS. lls aident & limiter I'inconfort, mais ne
remplacent pas I'adaptation du poste  chaque personne.

2. Prévenir les risques pendant le travail :

Repérer les dangers:

En atelier, tu peux rencontrer des outils coupants, des machines, de la poussiére, du bruit
ou des produits de finition. Au bureau, les postures immobiles, les gestes répétés et les
reflets sur I'écran peuvent aussi fatiguer. Repére le danger avant de commencer la tache.

Agir concrétement:

Respecte les consignes de I'atelier, utilise les protections prévues et ne retire jamais un
dispositif de sécurité. Range les cables et garde les circulations dégagées. Si tu
remarques un risque ou un matériel abimé, arréte I'activité concernée et préviens ton
responsable ou ton enseignant.

Ta check-list de terrain:

Avant une opération, prends une minute pour vérifier ces 5 points. J'ai souvent vu des
erreurs évitables partir d'un simple oubli de rangement ou d’une consigne mal comprise.
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¢ Lis la consigne et identifie le risque principal.

o Vérifie que l'outil et son protecteur sont en bon état.
e Mets les équipements de protection demandés.

e Libére la zone et sécurise les piéces a travailler.

¢ Signale tout défaut avant de reprendre.

L'employeur évalue les risques professionnels et consigne les résultats dans le document
unique d'évaluation des risques professionnels. En stage, tu dois suivre les consignes de
sécurité, poser une question si une téche n’est pas claire et signaler une situation

dangereuse.
Situation Risque possible Réflexe
Dessin sur écran Fatigue et géne Régler le poste et varier les tches
prolongé physique
Découpe d'un Coupure ou Suivre la procédure et porter les
panneau projection protections prescrites
Passage encombré | Chute ou collision Dégager la circulation et prévenir si
besoin

3. Eco-concevoir un meuble utile et durable :

Réduire I'impact dés la conception:

L'éco-conception consiste & prendre en compte I'impact d'un meuble d chaque étape de
son cycle de vie, du choix des matériaux jusqu’d sa fin d'usage. Tu peux limiter les chutes,
éviter les pieces inutiles et choisir des matériaux adaptés a la durée de vie attendue.

Prévoir réparation et démontage:

Un meuble durable doit pouvoir étre entretenu et réparé. Des assemblages démontables,
des piéces remplagables et une notice claire facilitent les réparations. Pense aussi &
séparer les matériaux en fin de vie plutdét qu'a les coller ensemble sans nécessité.

Mini cas concret:

Une petite entreprise te demande un meuble de rangement de 120 cm de large pour un
atelier. Tu dessines 3 modules démontables, prévois des étagéres remplagables et
optimises le calepinage pour réduire les chutes de panneaux. Tu vérifies aussi I'acceés aux
fixations.

Livrable attendu:

Tu remets un plan coté, une vue d'assemblage, une nomenclature des piéces et une
courte note indiquant les matériaux choisis, les éléments réparables et les consignes de
démontage. Ce dossier aide I'atelier & fabriquer le meuble et & I'entretenir.
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Pour un projet de mobilier, TADEME recommande d’examiner les leviers d'’éco-conception
aux différentes étapes de vie du meuble. Dans ton dessin, la réparabilité et la réduction
des pertes de matiére sont des choix concrets @ justifier.

Concois des meubles adaptés aux personnes et aux usages, tout en anticipant
sécurité et durabilité.

e Vérifie les dimensions et acceés, le confort, les mouvements et la
stabilité.

e Repére les dangers, respecte les consignes, porte les protections
requises et signale tout défaut.

e Limite les pertes de matiéere et privilégie des meubles réparables et
démontables.

Un plan coté, une vue d’assemblage, une nomenclature et des indications

d’entretien facilitent la fabrication. Ces choix rendent le meuble plus sar, pratique et
durable.
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