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g‘ﬂ Participe a la validation de la compétence : [DIC] Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en réponse
au besoin

Pour favoriser la créativité et l'innovation il est possible d'appliquer une approche design a la démarche de projet.
L'approche design applique & chacune des étapes de la démarche de projet des techniques propres aux
designers. Ces techniques permettent d'arriver rapidement a la meilleure solution possible, solution & la fois
faisable, viable et désirable par I'utilisateur.

Design

C'est un processus qui vise a découvrir le probléeme

_ Besoin exprimé (explicite) y @ "\ 1- Ecouter, observer, questionner pour innover dans la solution en se centrant pleinement
B—INe pas suivre la ou implicite des clients () / Tutilisateur, se mettre a sa place, sur ['utilisateur, son avis et son expérience.
demarche de facon 7 pour comprendre son besoin réel et  Débouche sur la réalisation d'un produit (objet, espace ou senice) qui Se
g?;:‘sgg prr eﬁé\g%érgreﬁgts ) Z Q savoir ce qui est vraiment important. situe a la I(;roisée dggart, gg la technologie et de la société et qui
) améliore la qualité de vie de ses utilisateurs.

NG Analyse du besoin Formuler ou : : :
;OLﬁtamodrgig}Se{;L%pmer s 1 reformuler le ? C'est une approche globale qui prend en compte tous les aspects :
nécessaire pour afiner et Redacion thy caltes des che probleme a i E; 2speds g%?,ﬁﬂ?gfé; S X FURRIES,
arriver a la meilleure /_* | [canier dg utiifShteur [t résoudre. - laspect esthétique, :
solution possible : _ 2- Trouver un maximum - les contraintes et normes de sécurité,
faisable, viable et Ecoconceplion @ g: didées pour résoudre le - les contraintes et normes environnementales,
désirable par Eneglf;i:?gnglgmggﬁzﬁons ({3 o | Probleme sans aucun - les facteurs culturels et identitaires.
futilisateur.  Modélisation, simuiation B R jugement de valeur Et demande de croiser les compétences interdisciplinaires (marketing,
5- Prendre en compte, J l Trouver LA commercial, technicien, inqénieur_ utilisateur, qualité, bureau d'étude, designer. ).
a chaque étape, y lecahierdesc arges solution Il touche tous les domaines : message (communication visuelle graphique,
l'expérience et l'avis de Magquettage ou innovante multimédia), packaging (emballages, conditionnement), produit (objets

.-> prototypage artisanaux et industriels), @Space (aménagement d'espaces extérieurs et
(Restoaton, mse au ot B oy 3- Reéaliser un prototype  intérieurs), service, mode (vétements et
b fj‘ﬂl—; .:, des |dee? QUI I(S;;mblgm accessoires), interaction (applications,
4- Tester le prototype le convenir (privilegier des  jogiciels)...
aupres de alldation par tess Aie e Exemple dinnovation liée  Avant (sans Apres (avec
[utilisateur pour ot expérimentation = ) sophistiq a la mise en application approche approche
identifier des < s @ /(W Fé} = construits, qui ne coltent g, o 2 ooroche design design) design)
sources Utilisateur st ] Pas ClEr - cwion, 16go...}

3° Je sais donner pour chaque étape de la démarche de projet (qui est donnée) les techniques de 'approche design

Fabrication, production ] {g qui peuvent étre appliquées et définir "design”.

d'améliorations, remettre
aplat: l'idee estici (

d’échouer vite, avant en série : 4° Je sais, a partir d'une liste, associer a chaque étape de la démarche de projet (qui est donnée) les techniques de
d’avoir été trop loin et k& ) 'approche design qui peuvent éire appliquées et choisir dans une liste les éléments qui définissent le design.
d'avoir perdutrop de |, -icon au dlient, é) k- 5° Je sais identifier dans un liste les 6 principales techniques de l'approche design qui peuvent étre

temps et d'argent. commercialisation ] appliquées a la démarche de projet.

Mes notes :



