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Le besoin recouvre tout ce qui apparait « étre nécessaire » a une personne, qu’elle
en soit consciente ou non.
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e En effet, tout au long de la journée, ’homme fait une multitude d’actions (se lever, se nourrir,
communiquer, aller au travail, dormir, ...). Chaque action correspond a un besoin de
I’lhomme, et pour cela il utilise divers objets techniques ou services.

Besoin de communiquer Besoin de se déplacer Besoin de se loger

On utilise I'objet technique On utilise I'objet technique « vélo » On utilise I'objet technique

« téléphone » pour réaliser I'action de pour réaliser I'action de « se « maison » pour réaliser I'action de
« téléphoner » déplacer » « se loger »

e Pour répondre a nos besoins, nous créons des objets techniques ou des services qui ont
une fonction d’usage.

Besoin : étre a l'abri Besoin : se déplacer

Fonction d’usage : le
vélo sert a se déplacer
sur une route ou un
chemin, sur de petites
distances, grace a
I'énergie musculaire.

Fonction d’usage : la
maison sert a loger et

protéger
confortablement une
famille et tout ce qui lui

) i appartient.
Objet technique : Objet technique : Vélo

Maison

e Pour rédiger la fonction d’usage, nous devons nous poser la question « a quoi sert I'objet
technique ou le service ? »

La réponse s’écrit : « L’objet » sert a + un verbe a l'infinitif et un complément.
Exemple pour le téléphone : Le téléphone sert a communiquer des données (son, image,

texte, ...) en direct et a distance avec d’autres personnes
Exemple pour un livreur a domicile : Le service de livraison a domicile sert a
s’approvisionner chez soi sans avoir a se déplacer.

Nous créons des objets techniqgues ou des services qui répondent toujours a des
besoins exprimés par ’lhomme, ils sont définis par leur fonction d’usage qui répond
a la question : A quoi sert I’objet technique ou le service ?
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Pour répondre au besoin et remplir la fonction d’usage, un objet technique doit
étre concu pour respecter un ensemble de contraintes, normes ou reglements.

e Ces contraintes ou exigences peuvent étre liées a l'utilisateur et a ses godts, au
fonctionnement de l'objet technique, a ses dimensions, a la concurrence, au
développement durable, aux normes en vigueur, au milieu environnant ...

e Pour exprimer les contraintes d’un objet technique, nous rédigeons une phrase qui exprime
une obligation comme : « I’objet technique » doit ... ou ne doit pas ...

e Pour représenter I’ensemble des contraintes, nous pouvons créer un tableau ou une

carte mentale :
Tableau Carte mentale

g 3 g = o g Doit transporter une cha
Famille de contraintes Contraintes 3 respecter Dot éfre au couleurs de. Contraintesde ~ [camérz, ?C.]i.lsqu?) lrk%E

B - Contraintes esthétiques fonctionnement

Liées au fonctionnement Le drone doit transporter une charge (caméra,
efc.) jusqua 1 kg il ‘
Doit utiiser de [énergie solgre  ——————— C - - i Ty
e . - . ontraintes du Doit étre commandé & distance
Liges 3 la sécurité Le drone doit éviter les obstacles pourle chargement || Contraintes de Contraintes dergonomia
. d il 90
. » développement durable rone de
Le drone ne doit pas s'écraser par manque _ R —
P e
d'énargie s 0 Ne doit pas s écraser par
. N . . . . ~ Inieneur a (ul ™ P M fif i
Lides au développement  Le drone doit utiliser de énergie solaire pour | Contraintes de coit P LR
~——————— Contraintes de sécuri H
durable son chargement —_—
- Doit éviter les obstacles

Exemples de quelques contraintes que nous pourrions imposer lors de la conception d’un téléphone portable
(parmi d’autres) :

Les contraintes liées au fonctionnement imposent de remplir correctement la fonction

d’usage :
v' Le téléphone doit fonctionner plus de 12h par jour pour des utilisateurs exigeants et
= connectés

Les contraintes liées aux dimensions imposent de rendre I’objet facile a utiliser :
v' Le téléphone doit avoir une diagonale d’écran de 15cm et une épaisseur de 8 mm maximum
v' Le téléphone doit avoir une masse de 250 g maximum
Les contraintes liées ala concurrence imposent de correspondre aux objets vendus sur
le marché :
v' Le téléphone doit étre en concurrence directe avec le modéle xxx de chez xxxx
Les contraintes de développement durable imposent de limiter 'impact de I'objet sur
I’environnement :
v Le téléphone doit utiliser des matériaux recyclables a 95%
Les contraintes liées aux normes imposent de respecter des régles définies en commun :
v Le téléphone doit avoir un débit d’absorption spécifique (DAS) de 2W/kg maximum
Les contraintes liées au milieu _environnant imposent de s’adapter aux conditions
d’utilisation :
v Le téléphone doit fonctionner dans une plage de température entre 0°C et 40°C

Une contrainte ou exigence est une obligation ou une limitation a respecter.

Une norme est une regle fixant les conditions de la réalisation d'une opération ou de
I'élaboration d'un produit dont on veut unifier I'emploi ou assurer l'interchangeabilité.

Un réglement est un ensemble de mesures auxquelles sont soumis les membres d’'une
société d’'un groupe.
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Pour concevoir un objet technique qui corresponde aux attentes des futurs
utilisateurs, il faut identifier clairement le besoin et rédiger la fonction d’usage.

e Pour définir le besoin correspondant a un produit, on peut utiliser un outil graphique appelé
« Béte a corne » qui permet d’exprimer graphiquement le besoin en donnant une réponse
aux questions suivantes :

A qui rend service le produit ? Sur quoi agit le produit ?
- A qui rend service le produit ?

- Sur quoi agit le produit ?
- Dans quel but ce systéme existe ?

La fonction d’usage est ensuite énoncée
PRODUIT par une phrase :
Le « produit » permet a (réponse a la
question « A qui, & quoi rend-il service ? »)
d’agir sur (réponse a la question « Sur
quoi agit-il ? »), dans le but (réponse a la
question « Dans quel but ? »).

Dans cuel but ce systéme existe ?

e Pour réaliser ce graphique :

1 - On commence par
placer le nom du produit
« Portail » au centre de
I'outil « béte a cornes ».

A qui rend service le produit ? Sur quoi agit le produit ?

Occupant (s )
du terrain
2 - Ensuite, on répond

aux 3 questions
posées.

3 - Enfin, pour exprimer
le besoin, on écrit la
fonction d’'usage :

« Le portail permet
aux occupants du Dans quel but ce systéme existe ?
terrain d’en autoriser

ou non l'acces. »

Autoriser ou non
l'accés au terrain

Pour exprimer le besoin d’un produit et rédiger la fonction d’usage, on peut
s’aider de l'outil « béte a cornes » pour définir : A qui, a quoi I'objet rend-il
service ? Sur quoi agit-il ? Dans quel but ?

Ce besoin est ensuite exprimé dans un document appelé cahier des charges
fonctionnel élaboré pour la conception du produit.

Fiche connaissance — , contraintes et normaliBesoinsation | 1/ 1 | DIC-1-1-C1
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Les produits commercialisés présentent, pour une méme fonction d’usage, des
caractéristiques de méme nature. Les différences apparaissent selon la présence ou
la valeur de ces caractéristiques.

Exemples pour des vélos assurant la méme fonction d’'usage « se déplacer sur des routes, des
chemins » :

Vélo de ville pliant Vélo tout terrain Vélo a Assistance Electrique

= |
-
Caractéristiques : Caractéristigues : Caractéristiqgues :
Direction : Largeur du guidon 560 mm. Direction : Largeur du guidon 690 mm. Direction : Largeur du guidon 620 mm.
Transmission : Dérailleur 7 vitesses. Transmission : Dérailleur 11 vitesses. Transmission : Moteur électrique 250
Roue : Diametre 20 pouces Roue : Diamétre 27,5 pouces W.
Couleur : Gris foncé. Couleur : Blanc et noir. Roue : Diametre 26 pouces
Poids : 12,75 Kg Poids : 9,5 Kg Couleur : Blanc.
Poids : 25,9 Kg

Lors de la conception d’un produit, selon I'usage prévu et les fonctions attendues,
il faut définir ses caractéristiques et ses performances dans le cahier des charges.

Les caractéristiques et les performances du produit seront mises en avant, par
exemple lors de la vente, pour le différencier des autres produits ayant la méme
fonction d’'usage.

L’association des fonctions attendues par un produit avec des caractéristiques
observables et/ou mesurables constitue un cahier des charges.

Vélo a assistance Pour chaque fonction... nous définissons le niveau de qualité, de performance...
électrique

Fonctions Caractéristiques

FP 1 : Permettre a I'utilisateur de se  Vitesses possibles de 0 a 40 km/h

déplacer sur la route R L
P Possibilité de limiter les efforts avec

I'assistance électrique en roulant.

FC 1 : Doit plaire a I'utilisateur Coloris au choix : blanc, gris, rouge,
noir, argent.

FC 2 : Doit étre sécurisé contre le Antivol a clé et tatouage du cadre.

vol

FC...

Fiche connaissance — Principaux éléments de cahier des charges | 1/1 | DIC-1-1-C2
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Afin de concevoir un nouveau produit et satisfaire la fonction d’'usage, nous
devons déterminer 'ensemble des services qu’il doit rendre.

Pour déterminer les services rendus par le produit, nous recherchons les fonctions
principales qui répondent aux besoins de I'utilisateur, et les fonctions contraintes qui sont
imposées par les éléments extérieurs au produit pour son utilisation dans de bonnes conditions.

Une fonction principale (FP) répond directement Une fonction contrainte (FC) correspond a
au besoin de [lutilisateur et exprime ce que ladaptation du produit a un élément de son
permet le produit. environnement extérieur.

Un vélo électrigue doit
plaire aux godts des

. utilisateurs.
Un téléphone

répond au

besoin de
communiquer
de l'utilisateur

La direction du Vvélo
électrique doit s’adapter
aux mains des utilisateurs
pour avoir une bonne
maitrise

Une fonction principale peut s’écrire : Le produit
permet a un usager de faire « quelque chose »

Une fonction contrainte peut s’écrire : Le
produit doit respecter « quelque chose » ou
s’adapter a « quelgque chose »

Exemples pour un téléphone :
FP1 — Le smartphone permet a /'utilisateur de o )
communiquer oralement & distance Exemples pour un vélo électrique :

FP2 — Le smartphone permet & F'utilisateur d’envoyer FC1-Le vélo él_ectrique doit plai_re aux gtilisateurs.
des messages FC2 — La direction du vélo électrique doit s’adapter

a la prise en main de chaque utilisateur.

FP3 - Le smartphone permet a l'utilisateur de consulter
internet

Pour satisfaire la fonction d’'usage d’un produit et permettre sa conception, nous
determinons les Fonctions Principales et les Fonctions Contraintes.

Les fonctions principales (FP) précisent ce que permet un produit, elles
correspondent directement au besoin de I'utilisateur.

Les fonctions contraintes (FC) précisent ce que doit respecter un produit,
elles correspondent a l'adaptation du produit a un élément de son
environnement extérieur.

Fiche connaissance — Principaux éléments de cahier des charges | 1/1 | DIC-1-1-C2
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Afin de satisfaire la fonction d’usage et rédiger le cahier des charges, un nouveau
produit est décrit par des fonctions de service (fonctions principales et fonctions

contraintes) pour répondre a un besoin.

e Le cahier des charges fonctionnel (CDCF) : c’est le document par lequel le demandeur
exprime ses besoins (ou ceux qu'il est chargé d'exprimer) en termes de fonctions de
service et de contraintes. (Pour chacune d'elles seront définis des caractéristiques avec
des critéres d'appréciation ainsi que leurs niveaux. (Source : AFNOR))

Pour déterminer les fonctions, on réalise une analyse fonctionnelle ou I'on détermine les
fonctions d’'un produit a partir de la recherche des liens de ce produit avec les éléments de son

environnement.

Exemple d’une analyse de portail automatique avec l'outil “pieuvre”

Voitures et
piétons
FP

Portail
automatique
FC2

Conditions
atmosphériques

FP Le portail automatique
ermet au propriétaire
d’autoriser ou non le passage
des voitures et des piétons a
distance.

FC1 : Le portail doit s’adapter
au sol

FC3

FC2 : Le portail doit résister aux
conditions atmosphériques

FC3 : Le portail doit s’adapter a
I'énergie disponible

La méthode d’analyse fonctionnelle avec « I’outil pieuvre » se décompose en 4 étapes :

1 - Recenser les éléments environnant le
produit en utilisation : (exemple d’un VTT)

On observe ou imagine le produit « vélo » en
utilisation et 'on se pose la question :
Avec quels éléments environnants est en contact ou

Fiche connaissance — Principaux éléments du cahier des charges

Cycliste
S = Tout type
Réglementations yp
> e de sol
Accessoires Obstacles
SR s — = =
Milieu

. ambiant

=i -

On positionne les éléments trouvés autour du produit

interagit le produit en utilisation ?

| 1/2 | DIC-1-1-C2
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2 - On recherche la ou les fonction(s) principale(s) :

Le produit rend toujours au moins un service entre un (" cydiste
élément extérieur et un autre élément extérieur pour ——

répondre aux besoins de ['utilisateur.

e On se pose la question :
Entre quel élément et quel élément
rend-il-service ?

e Cela se représente par une fleche double.

e Cela s’écrit :

K Réglementations ) FP1 ; Tout type
) desol
le prOdUit Accessoires S [ Obstacles
- — Milieu T

Ng amhiant___ ;
FP1 : Le produit « VTT » permet a un élément « Cycliste »
d’agir « se déplacer » par rapport a un autre élément « tout

FP1 : Le produit permet a un élément extérieur d’agir par

rapport a un autre élément extérieur.

3- On_ recherche la ou les fonction(s)
contraintes :

Le produit doit s’adapter aux éléments
extérieurs avec lesquels il est en relation.

On se pose la question :
Quelle adaptation a le produit par rapport a
I’élément extérieur ?

Cela se représente par une fleche simple.
Cela s’écrit :

FC1 : Le produit doit s’adapter a un élément
extérieur.

4 - On rédige les Fonctions Principales et
les Fonctions Contraintes dans le cahier

des charges :

Les fonctions principales et les fonctions
contraintes sont inscrites dans un tableau
qui servira a préciser ensuite les
caractéristiques de chaque fonction pour la
conception.

type de sol »
| Cycliste ;
—— y Tout
. typede
Fes |\ FP1 . sol
Réglementations ! b ) a
o > VTT )
. - b e FC1
—
¥ £C3 \ FCa | ! Obstacles
Accessoires Milieu

—~——— ‘. ambiant

~—

FC2: Le produit « VTT » doit s’adapter « résister » aux conditions
climatiques (pluie, soleil ...) du « milieu ambiant »

Caractéristiques

Fonctions de services

FP1 : Permettre au cycliste de se déplacer par | ..
rapport au sol

FC1 : Doit résister aux obstacles

FC2 : Doit résister aux agressions du milieu ambiant | ...
(pluie, soleil, ...)

FC3 : Doit supporter divers accessoires (gourde, ...)

FC4 : Doit respecter les réglementations (code de la | ...
route)

FC5 : Doit &tre esthétique

Pour rédiger le cahier des charges, on recherche, a partir des éléments
environnants le produit en utilisation, les FP (Fonctions Principales) et les FC
(Fonctions Contraintes) attendues du produit pour remplir la fonction d’usage.

On peut s’aider de I'outil “pieuvre”

L’objet final créé devra étre conforme aux différentes fonctions de service du

cahier des charges.

Fiche connaissance — Principaux éléments du cahier des charges
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Lors de la conception d’un produit, il faut définir dans le cahier des charges, les
performances a atteindre pour chaque fonction principale et chaque fonction
contrainte.

e Les critéres précisent les fonctions et servent & imposer au concepteur les éléments
importants observables ou mesurables du produit.

e Les niveaux indiquent les valeurs a atteindre, a ne pas dépasser ou a respecter pour
chaque critere.

e Chaque fonction est associée a un ou plusieurs critéres qui sont tous définis par un niveau
de performance et/ ou de qualité a respecter : ce document s’appelle un cahier des

charges.
Exemple pour un Smartphone Pour cette fonction... Il faut tenir compte de... |l faut respecter...
FP 1: Permettre a -Longueurdusms -255 caractéres au
I'utilisateur de maximum
communiquer par sms  -Quantité de sms -lllimité
-Forme -Bord arrondis, rayons
FC 2: Doit plaire a de 1mm
I'utilisateur -Couleur -Noir, or, blanc, argent,
rose.
FC3:...

Pour contrbler la conformité de l'objet fini avec le cahier des charges
fonctionnel, nous devons réaliser des tests pour vérifier les performances
observables et/ou mesurables.

Si les performances correspondent aux critéres et niveaux exprimés dans le
cahier des charges, les fonctions seront validées et I'objet fini sera déclaré
conforme au cahier des charges fonctionnel (CDCF).

Fiche connaissance — Principaux éléments de cahier des charges | 1/1 | DIC-1-2-C2b
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Pour assurer la réussite du développement d'un objet technique, on a besoin
d’imaginer, synthétiser et formaliser des procédures et des protocoles.

e Ceci passe par l'utilisation de différents outils numériques qui permettent d’assurer une
présentation de maniére claire et précise. Par exemple :

février 2019 Projet Editer Affichage Taches Ressources Aide

EB OX OxamB OC

15- Diagramme de Gantt | {{] Diagramme des Ressources | Diagramme de PERT |

0% [ - Hpdes spmce ]
L -..Im. e e | B
wm-‘“’”'-.._..: =1 -~
et il - it |
L et
oa anart ‘

= E.

La carte mentale (ou heuristique) La gamme de fabrication

e Pour cela, aprés avoir choisi le mode de représentation le mieux adapté selon si I'on
souhaite voir la globalité d’un projet ou d’une étape, on peut choisir entre :

- Le diagramme de Gantt : répertorier les taches a accomplir (en série ou simultanées
pour optimiser la durée du projet) ainsi que les ressources, planifier dans le temps.

- Le diagramme de PERT : lister les différentes taches nécessaires, les relier dans I'ordre
en tentant d’améliorer les délais de réalisation.

- La carte mentale : a partir du théme principal, créer des branches dans lesquelles on
rédige des idées et sous-idées pour exprimer sa pensée.

- La_ gamme de fabrication : lister les différentes phases de fabrication, préciser les
taches et controles a faire, le matériel a utiliser et une représentation visuelle.

Les différents outils numériques de présentation permettent d’imaginer, de
synthétiser et de formaliser des procédures, des protocoles pour Ile
développement d’'un projet. Certains représentent un déroulement des activités :
diagramme Pert ou Gantt, d’autres expriment la pensée : cartes heuristiques, ou
encore présentent un ordre de montage : gamme de fabrication).

Fiche connaissance — Outils numériques de présentation | 1/ 1 | DIC-1-2-C1
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Pour présenter un projet avec des outils numériques, il est nécessaire de suivre

des regles graphiques.

e Ces regles graphiques sont définies dans un document appelé charte graphique ou des
éléments graphiques sont précisés comme :

Les couleurs Les logotypes Les éléments Les typographies
4 graphiques U )
; e F 3
Ex ufE) = e
Région académique sy = | - TEE_I:E?__I.QGIE = ‘
NOUVELLE-AQUITAINE g1
Les couleurs Les logotypes sont :
permettent de des représentations Les  typographies
mettre en valeur graphiques servant . s'appuient sur ~des
un texte, une a identifier  L€S _ éléments polices, des tailles et
expression, un clairement ot graph!ques sont des ‘ styles dg
schéma ... rapidement un  des filigranes, des caractéeres qui
produit, une pictogrammes, des permettent de créer
organisation, une formes, des images différentes
entreprise... qui permettent compositions
d’unifier les esthétiques.
diapositives

e Pour choisir une charte graphique :
1. Japplique les régles essentielles d’'une charte graphique :

Pour faciliter la lecture, on vérifiera la lisibilité des écrits (typographie, couleurs,...). Pour
capter I'attention du lecteur : on choisira un positionnement pour les titres, les images, le
logotype et on mettra en place des éléments graphiques.

2. J’adapte ma charte graphique au support de présentation : diaporama, site internet,
impression papier...

On appelle charte graphique un document qui décrit 'ensemble des régles de la
présentation visuelle des documents. Elle contient les caractéristiques des
différents éléments graphiques : logos, couleurs, polices, symbole, images...

Fiche connaissance — Charte graphique | 1/ 1 | DIC-1-2-C2
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Afin de mener a bien et dans les temps un projet, il est nécessaire de prévoir toutes
les taches a faire, dans l'ordre chronologique et de déterminer, pour chacune

d’elles, sa durée et son réalisateur.

e Un tableau appelé planning permet de présenter 'organisation dans le temps de toutes

les taches a faire.

Le planning fait apparaitre la liste des taches a
faire, qui les réalisent et les durées pour les
faire.

Un logiciel comme GanttProject permet de créer
facilement ce type de planning appelé diagramme
de Gantt.

e Pour comprendre le planning de I'agencement du conteneur ci-dessous, il faut

informations principales sur le diagramme.

Liste des tiches a faire Qui fait ¥ Durée
1- Découverte du cahier des charges et appropriation. Tous (llot) 1 semaine
2- Recherche de solutions : croquis (individuel). Individuel 1 semaine
3- Revue de projet par flot et choix d'une solution. Tous (llot} 1 semaine
< = Pierre +
4- Modélisation du conteneur (SweetHome 3D) 2 semaines
Emma
5 i Lo :
5- Dessin des différentes pigces de la maguette du conteneur Pa:l 2 semaines
6- Fabrication des piéces de la maguette. Tous (llot) | 1semaine
7- Assemblage de la maguette et 53 validation. Tous (llot) 1 semaine

repérer les

Dans la partie B, I'axe horizontal B correspond
au temps qui s’écoule (en semaine ou jour).

- — e s N
== ,...‘- 2018 B >
Dans la partie A, project p 4P, —
o — | Semaine 14 Semaine 15 Semaine 16 Semaine 17 Semaine 18 Semaine 19 Semaine 20
. om 1204418 000448 180412 3204/48 3004718 070512 405118 )
Ia IISte des @ 1- Découverte du cahier des charges et appropriation. \@ \
taCheS a ete @ 2- Recherche de solutions : croguis (individuel). farckvicuel); c
Sa|S|e dans @ 3- Revue de projet par ilot et choix d'une solution. S0 bt -Touz )
. - {Pierre, Emma}
] @ 4- Modélisation du conteneur (SweetHome 3D)
'ordre
. @ 5- Dessin des différentes piéces de la maquette du conteneur fLou, el
chronologique . — - prr
6- Fabrication des piéces de la maguette. A —
de real |Sat|on - \v 7- Assemblage de la maquette et sa validation. / \ {En ot :Tous}

Dans la partie C, on visualise les durées de
chaque tache (prévision).

Afin d’organiser dans le temps la réalisation d’un projet, on crée un planning qui
permet de définir dans le temps une liste ordonnée de taches a accomplir, selon

un calendrier.

La représentation graphique du planning peut en étre faite facilement avec le logiciel

GanttProject.

Fiche connaissance — Organisation d’un groupe de projet, role des participants, planning,

revue de projets
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Pour réussir un projet, on met en place un groupe de projet constitué d'un
ensemble de personnes qui ont un objectif commun. Cela nécessite une implication
de tous, une bonne organisation et une bonne communication entre tous les
participants.

e Pour réussir le projet en respectant les délais fixés, on travaille en fonction de 2
organisations possibles :

Le travail collaboratif :
\ chacun travaille en
)méme temps sur une

e Le travail coopératif :
/ 2\ chacun s’occupe d'une
('ﬁ'ﬁﬁﬁﬁ) tdiche  indépendante

les unes des autres. méme tache.

e [’organisation retenue implique que dans chaque groupe (ilot), chaque participant a un réle
précis a mener. Voici un exemple de 4 roles possibles :

ot o
Le coordonnateur T Le coordonnateur ou I'animateur : il veille au

tal + = 4 ' bon fonctionnement du groupe et anime les
) \/ débats.
’ ~ | Le secrétaire: il note les idées, fait le
" / compte-rendu a l'écrit et gére le dossier du
o) = groupe.

Le rapporteur : il présente a l'oral le travail du
ﬂ' groupe lors de la synthése (classe entiere). Il est

| » I'interlocuteur privilégié auprés du professeur.
Ng#’ / \‘ 2y L8 Le gestionnaire du matériel et du temps : il
A ' | gere le matériel, les ordinateurs et la durée du

travail.

Le gesticnnaire Le rapporteur

On appelle groupe de projet, plusieurs personnes qui s’organisent avec différents
réles pour travailler ensemble dans le but de réussir un projet commun.

Les participants peuvent soit coopérer lorsque les participants se partagent les
taches a faire, soit collaborer lorsque tous les participants travaillent sur la méme
tache.

Fiche connaissance — Organisation d’un groupe de projet, role des participants, planning,

. 1/ 1 DIC-1-3-C1
revue de projets
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Pour la réussite d’un projet et le respect des délais de fin de reéalisation, il est
nécessaire de s’organiser et de planifier dans le temps toutes les taches a faire,
selon un calendrier précis, appelé planning. On associe, a chaque tache, des

Planning, revue de projets

ressources (membres du groupe de projet).

e Le diagramme

de Gantt

est

une
représentation graphique d’un planning
qui permet de visualiser facilement les
différentes taches d’un projet et la
gestion des personnes ressources.

Le diagramme PERT, complémentaire a
celui de Gantt, permet de visualiser d’une
autre facon les différentes taches a
réaliser et met en évidence le chemin
critique qui détermine la durée minimale

du projet.

e Le logiciel libre GanttProject permet de créer facilement ces deux diagrammes et réaliser le
suivi d’'un projet en temps réel, modifiable a tout moment en cas d’aléas (imprévus). Les
informations importantes sont les suivantes : la liste des taches, la durée, les ressources,
les prédécesseurs.

En 1, la liste des

taches a
réaliser, saisies
dans I'ordre

chronologique.

DESIGN, INNOVATION ET CREATIVITE

Sciences

& [\Technolog;e

» Milieu de cycle
CYCI-E @ > » Fin de cycle

En 2, 'axe horizontal
correspondant a I'échelle de
temps ( jours, semaines ...).

Nom

Date de début | Date de fin

Jo_Commendes dumatérell

E

© A-Rédaction du CACF

© B- Recherche de solutions sup| |t Gpe 1
© B- Recherche de solutions sup| |t Gpe 2
© C- Rewue de projet et choix dl plutions

© D- Commandes du matériel 1

© E- Programmation robot / Des| | support
© F-Réception des commandes

© G- Réalisation du support cam|

© H-Montage et Test

© 1 Revue de projet et validation du robot

05/03/18
07/03/18
07/03/18
09/03/18
12/03/18
12/03/18
16/03/18
16/03/18
22/03/18

26/03/18

06/03/18
08/03/18
08/03/18
09/03/18
12/03/18
15/03/18
16/03/18
21/03/18
23/03/18

26/03/18

78 9 12 13 4 15

T
18

T T
19 20

sssssss

En 3 la durée de

i chaque tache.

ssssssss

Fiche connaissance — Organisation d’un groupe de projet, role des participants, planning,
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| 1/ 2 ‘ DIC-1-3-C1




=R DESIGN, INNOVATION ET CREATIVITE Ecn s

Structurer les . . » Milieu de cycle
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En 4 les ressources e En 5 les
(personnes) qui f——= s p— 1 prédécesseurs
effectuent les taches. : ce sont la ou
s oo les taches qui
e doivent étre
© Rt o ot obligatoirement
v T e e terminées avant
de pouvoir faire
la tache

suivante.

La fleche noire montre cette antériorité.

La lecture d’'un chemin critique est déterminée sur un diagramme PERT. La durée totale du projet
sera additionnée, et tout retard sur une tache impactera l'intégralité du temps du projet.

( A-Rédactionducdc). [ B-Recherche de so.) ( c-Revue de projete). [ D-Commandesdun}.. [ F-Réception des co.] [ 6-Réalisation du su.} I Revue de projet e..]
Début: 0503418 Début: 0770318 Début 090318 Début: 12003118 Début: 160318 Début: 1610318 Début: 2610318
Fin: 060318 B Fin: 080318 Fin: 09/03/18 Fin: 12103418 e Fin: 16/03/18 Fir: 210318 P Fin 26308
Durée: 2 Durée: 2 Durée: 1 Durée: 0 Durée: 0 Durée: 4 Durée: 1

2 +2 +1 +4 +1
14" tache Derniére tache
+4

B- Recherche de so. E- Programmation r..]

Début: 07103118 ) Début: 12003118
| Fin; B3N8 B Fin 150318
Durée: 2 Durée: 4

Afin d’'organiser la réalisation d’un projet, on crée un planning qui permet de lister
toutes les taches d'un projet a accomplir dans le temps selon un calendrier précis
et de les associer a des personnes (ressources) pour les réaliser. Deux
représentations graphiques : diagrammes de Gantt et PERT permettent de
visualiser la planification d’'un projet.

Fiche connaissance — Organisation d’un groupe de projet, role des participants, planning,

. 2/ 2 DIC-1-3-C1
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Quand nous achetons et utilisons des objets techniques, nous sommes sensibles a
leur apparence.

Un objet sera donc attrayant, s’il est considéré comme étant beau par l'utilisateur.
C’est pour cela que l'on va travailler sur le design des objets en associant
I’apparence esthétique tout en restant fonctionnel.

e Les éléments qui font partie du design d’un objet technique sont :

- Les lignes et les formes
- La texture des matériaux
- La couleur

- L’ergonomie

e Pour repérer la notion de design a un objet technique, il faut :

1 - Rechercher des éléments qui font partie du design.-...___________i
2 - Trouver les solutions design qui assurent les

fonctions techniques de I'objet. ‘
i

|
[ bl s il

Dans I'exemple ci-contre, les colonnes du nouveau stade
de Bordeaux assurent I’esthétisme du batiment en
évoquant la forét de pin et assurent le soutien du toit et
des tribunes.

e Pour faire évoluer un objet technique et imaginer une nouvelle
solution design d’une partie d’un objet : il faut respecter le besoin
initial et les nouvelles contraintes de design du cahier des charges.

Exemple pour un support de smartphone de véhicule :

Contrainte initiale du Nouvelle contrainte Solution actuelle Nouvelle solution
Cdcf esthétique incompatible proposée

S’adapter a n’importe | Ne pas dépasser des | Les griffes latérales | Remplacer les griffes
quel smartphone bords extérieurs du | dépassent latérales par un
smartphone support magnétique

Le design est une discipline qui permet de créer ou d’améliorer des objets
techniques en tenant compte des contraintes esthétiques (formes, couleurs,
matériaux), fonctionnelles (fonction a remplir) et innovantes (procédés, énergie),
dans un but commercial.

Fiche connaissance — Design | 1/ 1 | DIC-1-4-C1
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Quand nous utilisons des objets techniques nous sommes souvent sensibles a leurs
apparences.

Pour remplir la fonction d'usage et répondre au besoin, un objet technique doit
respecter des contraintes dont la contrainte esthétique : “rendre l'objet plus
attrayant”.

e Les éléments du design d’un objet technique sont :

- Les lignes, les couleurs, les motifs qui donnent un style.

- La forme qui agit sur le volume et influence notre perception.

- La texture d’un matériau est associée au toucher et a la vue.
- La perception d’un objet selon I’époque.

Exemples :

Sur 'automobile les lignes, Pour le bétiment la forme et Pour la chaise, créée en 1950 par
la forme et les couleurs les matériaux Charles & Ray Eames, le style.

e Lors de l'imagination des solutions, le design d’'un objet technique doit respecter les
contraintes du Cdcf en tenant compte de critéres fonctionnel, esthétique et innovant.

Exemple : support de téléphone

Contraintes initiales | Critéres de design Solutions design retenues
du Cdcf
Maintenir le téléphone Fonctionnel Deux appuis latéraux
Esthétique Forme d’'une main .
Innovant Matiére en latex bleu t_\*

Le design est une discipline qui permet de créer ou d’améliorer des objets
techniques en tenant compte des critéres : fonctionnel (contraintes du Cdcf),
esthétique (formes, couleurs, matériaux) et innovant (procédés, énergie).

Fiche connaissance — Design | 1/ 1 | DIC-1-4-C1
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Pour répondre a des besoins existants ou a de nouveaux besoins, de nouveaux
objets sont créés chaque jour.
Pour attirer les consommateurs, les produits ont besoin d’étre innovants.

e On peut parler d'innovation seulement si trois conditions sont réunies :

1. La nouveauté

Le produit entier, ou plus souvent
une partle  du o prodult,  doit
apporter  obligatoirement  une

2. La pertinence nouveautd
Le produit deit &tre perinent pour
une clientéle identifiée :; an

effectue pour cela
étude de march

des sondages

3.

Le produit doit étre
parfaiternent abouti et
perlormant & 100% lors de sa
sortie sur le marché.

e On peut classer les innovations dans un nouvel objet suivant ses matériaux, ses procédés
de réalisation ou de fonctionnement, son énergie, son ergonomie ou son design.

3. Teéléphone sans fil

1. Téléphone & cadran en

bokelite
2. Téléphaone & clavier
numerique
Type da Mom de Iinnovation Innovation en lien avec
télephone i T . .
les matériaux | les procédés I"'énergie I'ergonamie le design

2. 4 clavier pavée tactile X W ¥ X
numeérique

3. sans fif transmission par % ¥ ¥

ondes hertziennes

Classement des innovations du télébhone

Une innovation est une idée nouvelle qui a trouvé son marché et sa faisabilité. Les
innovations qui ont été apportées dans un nouvel objet peuvent étre classées suivant :

- les matériaux - lergonomie
- les procédés - le design
- I énergie

Fiche connaissance — Innovation et créativité | 1/ 1 | DIC-1-4-C2
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Lors de la réalisation de nouveaux objets, nous faisons preuve d'innovation et de

créativite.

e Innover, c’est mettre en place dans un objet quelque chose de nouveau qui fonctionne,
pour un client qui est prét a I'acheter.

On distingue deux types d’innovation:

L’innovation incrémentale : On fait L’innovation de rupture : On change
évoluer un produit progressivement radicalement de concept et de technologie,
pour répondre a un besoin. souvent liés a lapparition de nouveaux
besoins.
)
3 Teddnhaine aans &
T Trll:.l,lll'_:lm H airaTT o
bakpive
£ I dephone o
1. Tefaptons oM (1595 2 Smavipfions \Phana 1 (2007)

clawer numangus

e Pour imaginer une solution créative en réponse a un besoin identifié, on effectue un
“brainstorming”. On parle alors d’intelligence collective.

e Pour faire preuve de créativité et créer de lI'innovation, on peut utiliser différentes techniques
créatives :

1- L’analogie : On associe des formes d’objets qui n'ont pas de
rapport :

Exemple 1 ci-contre : en 2015, deux architectes suisses ont réalisé le
stade bordelais Matmut Atlantique. Il se singularise par la présence de 1000
poteaux blancs s’inspirant de la forét landaise.

2- Remplacer “OU” par “ET” : On remplace le OU par le ET.
Exemple 2 ci-contre : le patron de Sony avait dit en 1976 : je veux jouer au
golf ET écouter de la musique. Le Walkman est né de cette demande
impossible...

3- L’hybridation : On mélange 2 univers (ou plus) qui n’ont rien a
voir.

Exemple 3 ci-contre : un smartphone est '’hybridation d’un appareil photo,
d’un téléphone, mais également d’un caméscope, d’'un GPS, ...

o ‘%Eg

Une innovation est une idée nouvelle qui a trouvé son marché et sa faisabilité. Elle a
été brevetée et commercialisée. La créativité est une production d’'idées : bonnes ou
mauvaises.

On distingue deux types d’innovation :

- Linnovation incrémentale lorsque I'on fait évoluer un produit progressivement.
L’innovation de rupture lorsque I'on change radicalement de concept et de technologie,
souvent liés a 'apparition de nouveaux besoins.

Fiche connaissance — Innovation et créativité | 1/ 1 | DIC-1-4-C2
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Pour étre créatif, rester toujours compétitif face a la concurrence et toujours proposer
de nouveaux produits innovants sur le marché, les entreprises organisent une

veille.

e Pour scruter, de fagon réguliére, I’actualité scientifique et technique et étre au courant
des dernieres découvertes, inventions et innovations dans tous les domaines (matériaux,

énergies, technologies,
possibilités existent :

7 INPLEr ™,

i o WY it i
i ET.E'-}’-’;:‘T,EI—W:- i Far una
o ___-,._-r:r'\ recherche sur
Y '-.CF{--’_ _._’,-' Interneat, sur Y
5 s des sites
e d'actualités
Sur | site INPI
|brevets T T
depnslesl gt £ { . | N 2
pratégés) (R [
. i |

techniques de fabrication,

- )

Funss

Reportage

Innowations

L3 Dans la presse ."'\
- E # ? G

- les revues _
spécialiséas =
Par un Grice aux
abonnemsent s repOrtages
une newsletter vidéo
ou un flux R55 i1

e Pour effectuer une veille on peut :

Rechercher des informations
en utilisant la barre de
recherche

du navigateur internet

ou on peut privilégier les
informations des sites
professionnels
(constructeurs ou
revendeurs spécialisés).

On appelle veille, la

recherche

Se tenir au courant, sur des
thématiques données, en
utilisant Google Actualités
(https://news.google.com) ou
d’autres sites d’actualités
comme Techniques de
'ingénieur
(https://www.techniques-inge

procédes,

nieur.fr/actualite).

machines...), différentes
_,f.'.-..- — ---""\. \‘.
T |
Loy i
Sur les sites i
dentreprise [Oans les salons,

les foires ou par

-,

Tyl exemple au

' concours Lepine.
|

S’abonner a une
newsletter, un flux RSS
ou certains réseaux
sociaux

Facebook

Twitter
Instagram
Flickr
Youtube

Pinterest

00 ®00

réguliere d’informations sur les nouveautés

techniques et technologiques, pour rester performant et pour lancer de nouveaux
produits innovants. Les informations peuvent provenir de plusieurs sources
libres d’acces ou protégées par un brevet.

Fiche connaissance — Veille | 1/ 1 | DIC-1-4-C3
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Lors des projets, quand il faut imaginer des solutions pour produire des objets
programmables, on a besoin de représenter un fonctionnement informatique sous
forme d’algorithme. Celui-ci va permettre de décrire 'ensemble des d’étapes dans
'ordre chronologique ou logique. Plus tard, il servira comme premiere étape pour
élaborer un programme sur un logiciel défini.

e Pour expliquer des séries d’actions réalisées par un objet technique dans son
environnement, on utilise un algorithme qui permet de décrire les instructions attendues
dans un ordre chronologique ou logique.

Algorithme :
1. Appuyer le bouton de la carte
Avancer de 50 r ‘1
Tourner de 90 degrés a gauche
Avancer de 50
Tourner de 90 degrés a gauche
Avancer de 50
Tourner de 90 degrés a gauche [
Avancer de 50 ——}—_’

Arréter (arrivée) 2

©CoNOO®ON

e Pour rédiger un algorithme il n’y a pas besoin de logiciel de programmation, une feuille de
papier suffit, il faut utiliser le langage naturel avec :

Des verbes a ’infinitif pour décrire les actions a effectuer : avancer, reculer, attendre,
activer...
Des mots clés pour articuler les étapes entres elles : si, alors, sinon, ensuite, répéter...

e Exemple pour une voiture autonome : Comment s'arréter devant
un obstacle ? Comment éviter un obstacle ?

-_—

Démarrer lorsque le bouton de la carte est appuyé

2. Avancer tout droit jusqu'a détecter un obstacle

3. Sinon s'arréter, tourner a gauche pendant 0,5 s, avancer 1s et tourner
a droite.

4. Répéter

On appelle algorithme, une suite d’opérations simples, écrites dans un ordre que
le systeme devra exécuter.

Il est rédigé dans un langage naturel sans utilisation de logiciel avec des verbes
d’action et des conditions avec des mots clés comme si, alors, sinon...

Fiche connaissance — Représentation des solutions (croquis, schémas, algorithmes) | 1/ 1 | DIC-1-4-C4
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Lors d’un projet, il faut imaginer des solutions pour produire des objets. Dans un
premier temps, on présente rapidement ses idées sous forme de croquis qui
pourra étre suivi plus tard d’un dessin plus précis.

e Pour tracer un croquis, il N’y a pas de régles précises imposées, il se fait a main levée.

e Le croquis est la premiére étape permettant de visualiser les solutions techniques. Il peut
parfois aboutir a I’objet fini.

e Pour faciliter la compréhension de certains croquis, il y a la possibilité d’ajouter des
annotations, des dimensions...

Il est fait a main levée. Il peut étre en perspective ou pas. il peut comporter des
annotations ou des dimensions.

On appelle croquis, un dessin rapide fait a main levée, qui permet de représenter
des solutions pour un objet en exprimant ses idées.

Il ne suit pas de regles précises : c’est la premiére étape permettant de visualiser
les solutions techniques.

Fiche connaissance — Représentation des solutions (croquis, schémas, algorithmes) | 1/ 1 | DIC-1-4-C4
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Lors d’un projet, il faut imaginer des solutions pour produire des objets. On a besoin
de représenter leur structure et les liaisons entre les éléments sous forme de
schéma.

e le schéma est une représentation symbolique des éléments de cet objet, afin de
comprendre sa structure.

interrupteur

b lampe (ouvert) et
® Ak _‘ 1
g pile i

Réscas 19216630 U-
Schéma de la structure d’un réseau
informatique

Schéma électrique du cablage d’une lampe
de poche

e Pour représenter un fonctionnement a I’aide d’un schéma, il est nécessaire de connaitre
les différents symboles a utiliser.

1-1l est nécessaire de connaitre les 3-Enfin, on peut représenter le

différents symboles 2 utili ImerHpenE hé logiciel adapté
ifféren m iliser. ma av n logici :
érents symboles a utilise lampe (ouvert) schéma avec un logiciel adapté
= :
—o—fl—o— Pile Temms cRO aaam g @
dladaf—axl
—°—®-¢— Moteur s
wLEA
—o— o Interupteur 0000
1l e
—o—®—o— Lampe = |+ oviao
®Xod |
- anQv
—o H Jo— Résistance pile c
—— e Diode :
% _ ) 2-|l faut ensuite tracer des [m;
—o—@-o— Diode Electro-Luminescente .. 1 1M |
liaisons entre les symboles.

—ofF—To— Fusible

On appelle schéma, une représentation codifiée qui permet de comprendre le
principe de fonctionnement ou la structure d'un objet (schéma électrique, structure
d'un réseau, cinématique, fonctionnel ...). On ne dessine que les éléments essentiels
sous forme de symboles normalisés pour obtenir une représentation simplifiée et

fonctionnelle précise. Le schéma se trace avec un logiciel adapté ou une regle.
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Afin d’assister les utilisateurs ou améliorer des expériences, on utilise le principe de
la réalité augmentée qui va accroitre la perception, fournir davantage
d’informations, permettre de se projeter...

e La réalité augmentée est la superposition en temps réel de la réalité et d’informations :
sons, images 2D, 3D, vidéos, etc... sur un écran, tablette, lunettes, pare-brise...

L'image du décor fait apparaitre La position GPS du téléphone
le meuble qui y sera placeé fait apparaitre le personnage
(marketing). caché a cet endroit (jeu vidéo).

e Pour créer de la réalité augmentée, on a besoin d’'un déclencheur ou marqueur (photo, qr
code, texte...), d'un modéle 3D (réalisé sur Sketchup par exemple) et d’'une application telle
que Augment.

P =5
\ :
Une image servant de Une Inf g ) L'application realise la
. g o fe information, une image en superposition de l'image
deéclencheur est enregistree 3D correspondante est aussi servant de déclencheur et
dans I'application. enregistrée dans 'application.

l'image en 3D sur I'écran.

La réalité augmentée est 'affichage d’informations en superposition au monde
réel sur un écran de téléphone, tablette, lunettes ou pare-brise.

Un logiciel comme Sketchup est utilisé pour créer le fichier 3D qui apparaitra a
I'écran grace a une application qui réalisera I’'association du réel et du virtuel.

Fiche connaissance — Réalité augmentée | 1/ 1 | DIC-1-4-C5
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Aujourd’hui, nous vivons entourés d'objets qui partagent des informations a
distance avec des ordinateurs, des tablettes, des téléphones portables et d’autres
appareils : on les appelle des objets connectés.

e Un objet est dit connecté s’il peut communiquer et échanger des informations a distance
avec un autre appareil. C’est un objet technique composé d’actionneurs, de capteurs, d’'un
module de communication (émetteur/récepteur) et d’'un programme stocké dans une
interface programmable.

Programme
Module de communication i
(emetteur/recepteur) EApte S N
Objet connecté 0
H""-.___________._,.r‘
e Pour obtenir un objet connecté qui répond a un besoin, on suit trois étapes:
Etape 1 - Préparer le matériel Etape 2 - Assurer la Etape 3 - Piloter ou
de I'objet connecté communication programmer I'objet connecté

€3 Bluetooth - 3
- é 77 - ~
Mﬂ 4 &

== N
L’objet connecté doit comporter L’objet connecté doit étre L’objet connecté doit échanger des
des capteurs et des actionneurs appairé (couplé) en informations grace a une
reliés a une interface. bluetooth ou wifi avec un application comportant un
Pour le piloter, le smartphone ou smartphone a laide d’un programme.
I'ordinateur doit comporter une module de communication
application. (émetteur/récepteur).

Un objet connecté est un systtme communiquant, piloté a distance par un autre
appareil: smartphone ou tablette ou ordinateur avec une application dédiée. L’objet
connecté posséde des capteurs, des actionneurs, un émetteur/récepteur et un
programme pour traiter les échanges d’informations inclus dans linterface. La
communication s’effectue généralement en bluetooth ou en Wifi.

Fiche connaissance — Objets connectés | 1/ 1 | DIC-1-4-C6
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Pour organiser, structurer et stocker des ressources numériques ou fichiers, on
utilise une structure appelée « arborescence ».

e Lors des

différents travaux utilisant l'outil informatique, nous créons des fichiers

numériques. Ceux-ci ont besoin d’étre stockés et organisés de maniére structurée dans
des espaces numériques.

La structure matérielle d’'une arborescence peut étre créée a partir d’'unités d’enregistrement
dans par exemple :

-« Disques durs (1)

+ Périphériques utilisant des supports de stockage amovibles (2)

System (C:) 4 Lecteur DVD RW (D) 370489 LAFON-] (E)
e — : - & > I |
| 22 - 181 Ge libres sur 296 Go Yomi 492 Mo libres sur 702 Mo h/ 955 Mo libres sur 14,6 Go

Un disque local Un lecteur amovible

Dans I'arborescence, les fichiers stockés possédent une extension propre au logiciel utilisé
qui permet de les repérer et ouvrir directement en double cliquant dessus.

Exemple pour les modéles de conception assistée par ordinateur ou les
extensions sont .sdh ou .skp.

Pour bien organiser une arborescence, on enregistre les fichiers et les dossiers avec un
nom explicite. Chaque fichier posséde une adresse.

On peut retrouver un fichier rangé dans des sous-dossiers et des dossiers grace a son
adresse :

E11% Ordinateur ‘B alarme-arduino-mblock-ELEVES.odt 13/04/2017 21:24 Texte OpenDocu...
System (C:) {2 alarme-arduino-mblock-PROFESSEUR.odt  13/04/2017 21:06  Texte OpenDocu... 3581 Ko
LSt DY DY e & arduino-alarme.mov 13/04/20171034  Film QuickTime 146366 Ko

@Ov [1 ~ Ordinateur + Lecteur DVD RW (D:) 370489 ~ V4 - 04-05-17 = Master + mBlock ARDUALA ~
Crganiser *  Graver sur disque
E 1Y Favoris Nom =« Modifié le Type Taille
4 Fichiers actuellement sur le disque (&)
= Bibliothéques | BExtension 3 installer dans mBlock 04,/05/2017 14:07 Dossier de fichiers
. mblock-alarme 04,/05/2017 14:07 Dossier de fichiers

Le fichier : «alarme-arduino-mblock-ELEVES.odt» est enregistré avec l'adresse suivante :
D:/V4-04-05-17/Master/mBlock ARDUALA/

Fiche connaissance — Arborescence
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On peut également retrouver un fichier grace a la barre d’outils : Rechercher

et _._I
Rechercher dans : mBlock ARDUALA @‘ On saisit dans la barre de recherche le nom

du fichier.

e Pour créer, renommer ou connaitre les propriétés d’'un dossier ou d’'un sous-dossier, il faut :

. ; . . Affichage >
Pour le créer, faire clic droit, Nouveau, Dossier. e >
Regrouper par >
e e - Actialicas
=SS Personnaliser ce dossier...
frus - Coller
- . ¥ Coller le raccourci
4 |
L - Accorder l'acces a B
T~ i “i i“i Nouveau > Dassier
tl{hﬂ-ﬂﬁg Duwrir : Propriétés #| Raccourci
1 @ Image bitmap
CQurvrir dans une nouvelle fenétre : [55] Contact
Epingler dans Acces rapide |2 Dessin OpenDocument

Ajouter & la iste de lecture de VLC @ Présentation OpenDocument
E% Texte OpenDocument

Lire avec VLC @gﬁ Document au format RTF
L Ly Fl Accorder 'sccés i D [D}ocumanttexta '
E OSSIEr COMpresse
Restaurer les versions précédentes
IP-2-3-FEdb-
encherment-1 Inclure dans la biblothéque > !
S (LT Epangler & I'écran de dérnarrage
Enwoyer vers 5 On peut facilement renommer un fichier
Fm— ; ou un dossier, en utilisant un clic droit,
Copier puis renommer,

Grace au menu «propriétésy, on peut

Créer un raccouwrei

Supprimer connaitre la date de création, de
. modification, la taille, les droits en

lecture/écriture et méme le logiciel a

utiliser pour ce fichier.

L’arborescence est une organisation hiérarchique des fichiers enregistrés sur une
unité (espace) de stockage.

Les fichiers sont organisés dans des dossiers (répertoires) et sous-dossiers (sous
répertoires) aux noms explicites pour les retrouver plus facilement.

Fiche connaissance — Arborescence | 2/2 | DIC-1-5-C1
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Pour imaginer des solutions, plusieurs fichiers avec des formats différents peuvent
étre produits. Tous les fichiers enregistrés sont rangés, organisés dans une
structure appelée « arborescence ».

e Une arborescence peut étre créée a partir d'unités d’enregistrement dans un disque local, un
lecteur amovible (clé USB) ou des espaces partagés d’un serveur local.

4 Disques durs (1)

System (Ct)

e 000 |
181 Go libres sur 296 G -
22 e Exemple sur le disque local.

e Dans I'arborescence, les fichiers stockés possédent une extension propre au logiciel utilisé
qui permet de les repérer et ouvrir directement en double cliquant dessus.

Exemple pour les modeles de conception assistée par ordinateur ou les
extensions sont .sdh ou .skp.

e On retrouvera de la méme maniére une arborescence sur les espaces de stockage en
ligne, comme sur un ENT (espace numérique de travail) de type ILIAS ou sur un ENT

(espace numérique de travail) de type Google DRIVE Education.

e Pour bien organiser une arborescence, on enregistre les fichiers et les dossiers avec un
nom explicite. Chaque fichier posséde une adresse.

G"k J= b = Ordinateur * commun (\\scribe) (T:) = travail = Technologie * 4° » PORTALL * Portail coulissant = Séance 1
Organiser »* g Ouwrir | = | Imprimer  Graver Nouveau dossier
il System (C) 2l Nom = Modifié le Tyr

£% Lecteur DVD RW (D:) 370489
5 professeurs (Viscnbe) (P:)
¥ Lecteur réseau (R:)

5* groupes (\\scribe) (5:)

¥ commun (\\scribe) (T:) I

= activite_problematique.odt 12/10/2018 08:42
£ Constat 1.odp 24/11/2017 09:09 Pré
£ Constat_2.odp 24/11/2017 05:10 Pre

Fiche connaissance — Arborescence | 1/ 2 | DIC-1-5-C1
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e Grace au menu «propriétés» (en cliquant droit sur un fichier), on peut connaitre la date de

création, de modification, la taille, les droits en lecture/écriture et méme le logiciel a
utiliser pour ce fichier.

[ -
@, Propriétés de : ke-HAD e
Genéal | Soutd | Détads | Nermons pricéderiss
m v-hAD
Typa du fickeed Image FHG [prgl
ST Ve % Msiorneuse de nhut:;_-_-‘_.l'ﬂ_h_!_:) Ieleidder
Erripdsc smsri L) e images
Jai) 16 Ko (713 816 cctels)
B chsgue TIT Ko (734 200 ecisie)
Crlsh la dhid Tmas M18 iyall
Modl la Aujoirdhid 1 mad 2019, 1y & | mnudas
Domier scchele | agourdhul 13mal 2019, Iy a Teiruten
| |

e Pour mettre un dossier ou un fichier en ligne, il faut le téléverser ou I'importer. A l'inverse

pour récupérer un dossier ou un fichier en ligne, il faut le télécharger en faisant un clic droit
sur le fichier ou le dossier.

Go g|g Drive q Reclistcher dai & L e el e e

fl rouvERU Mon Drive ~ :

) problirion

odp 1 Quuvrir 2 lien dans un nouvel cnglet
Ouvrir le lien dans une nouvelie fenétre

f B ivponerunfichier Télécharger le fichier lié
e e o I i Telécharger 18 &r lié sous...
I\ I mportes un dossier : Ajouter ce lien aux signets. ..
g Ajouter le lien & la liste de lacture
El  Google Sheets Copler le fien
Goagle Slides ! Partager >
Plus ; Rechercher avec Google
1 : Ajouter & iTunes comme pista de texte iu
i i Sauvegardes : :

Ajouter A la liste de lecture | :
pr ey e (¥

Importer un fichier sur un ENT type Téléchargement sur un ENT de type
drive ILIAS

L’arborescence est une organisation hiérarchique des fichiers enregistrés sur un
espace de stockage local ou a distance. Les fichiers sont organisés dans des

dossiers (répertoires) et sous-dossiers (sous répertoires) aux noms explicites
pour les retrouver plus facilement.

Fiche connaissance — Arborescence | 2/ 2 | DIC-1-5-C1
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Pour présenter des solutions techniques avec des textes, des images, des vidéos,
du son ... lors d'une revue de projet, on peut employer différents outils numériques
de présentation.

e On peut employer différents outils numériques de présentation :

sous forme de diaporama sous forme d’animation dynamique

[
H s | oy
L

=N
]

=D
¢

o .
Le pont Chaban Delmas " C'
|

LES PONTS

Le logiciel de présentation Prézi utilise un ensemble de
diapositives interactives.

Le logiciel de présentation Powerpoint utilise
un ensemble de diapositives.

e On peut également utiliser une animation sous forme de vidéos ou de scénes, dans le cadre
d’une conception d’objet technique en trois dimensions :

sous forme de vidéo sous forme de succession de scénes

e e
NG /T EH-SBSOCHL B ZLHES LW c®o T
— RN oot cotm: semes | E

e s

@
Q

9= (X v4€ 0O+ ONORN\
YR 2NN LT AN Q0mY

Le logiciel Sweethome 3D permet de faire une -
vidéo de présentation d’un aménagement Le logiciel Sketchup permet de créer une succession de

intérieur. scénes pour présenter 'objet technique.

Les outils numériques de présentation permettent de présenter les solutions
techniques soit sous la forme d’'un diaporama, soit sous la forme d’'une animation,
soit sous la forme d’une vidéo.

On utilisera plutét un diaporama pour regrouper différents formats : texte, image,
vidéo, et on utilisera plutdét une animation sous forme de vidéo pour présenter la
conception d’un objet dans son ensemble.

Fiche connaissance — Outils numériques de présentation | 1/ 1 | DIC-1-6-C1
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Pour présenter des solutions techniques, lors d’'une revue de projet, on peut
employer différents outils numériques de présentation.

e On peut utiliser une animation, pour présenter les solutions techniques d’un objet
technique congu en trois dimensions.

o R B & o

Mecxaao@ I

cive)

BLCICRD

+
e
[l
o
4
3
@
»
x
7

EEIENICEE

@ Detaut ®

Le dessin virtuel en 2D ou 3D permet de faire On peut créer une succession de scénes pour
apparaitre I'ensemble ou le détail des pieces. présenter I'objet technique.
L’animation va orienter la solution technique

sous plusieurs angles de vue.

e On peut aussi utiliser une carte mentale pour hiérarchiser des solutions techniques.

interface

actionneurs

Les élé
constitutifs
d'un robot

La carte mentale permet de présenter
'ensemble des idées et sous-idées autour d’'un
théme.

squelette

batterie

module wifi capteurs/détecteurs

e On peut utiliser un diaporama pour présenter un projet.

don  Format | Diapo  Diaporama  Outis

o R e S Feadie R
Blae &w - IXWC-E S - Eh e T a
222 /MO~ /L ¢ @ e HB kB O 8@

Diapos

Le oot mhot

Le diaporama animé permet de faire
apparaitre les diapositives les unes derriére les
autres.

m y
Diapo3de 7| Standard | #1630/-1.27 7 000x0,00 |z

Fiche connaissance — Outils numériques de présentation | 1/ 2 | DIC-1-6-C1
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e On peut aussi utiliser une animation dynamique pour présenter un projet

LES POWTS DE L7
|l PBBLOMERATION DE
BORDEAUX

L’animation dynamique permet des vues
densemble ou des zooms sur les
diapositives

Les outils numériques de présentation permettent de présenter des projets, des
solutions techniques soit sous la forme d’'un diaporama, soit sous la forme d’'une
animation, ou soit sous la forme d’une carte mentale.

Les outils numériques de présentation servent a regrouper différents formats : texte,
image, vidéo. On se servira plutét d’'un diaporama ou d’'une animation sous
forme de vidéo pour présenter la conception d’un objet dans son ensemble et on
emploiera une carte mentale pour hiérarchiser des informations.

Fiche connaissance — Outils numériques de présentation

| 2/ 2 | DIC-1-6-C1
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Au moment d’'une revue de projet, le support numérique multimédia utilisé pour
faire sa présentation orale doit respecter une charte graphique.

= w acadé

s s Borded

Région académique
NOUVELLE-AQUITAINE

DESIGN, INNOVATION ET CREATIVITE

» Début de cycle
» Milieu de cycle
» Fin de cycle

Structurer les
connaissances

Charte graphique

e La charte graphique est composée de plusieurs éléments :

Un logotype

Une typographie

Un jeu de couleurs

Des éléments
graphiques

=B

La charte il
graphique “@

La charte

graphique

La charte
graphique

Au moment d'une revue de projet, e support utilisé
pour faire sa présentation orale peut comporter une
charte graphique. Elle permet diidentifier trés
rapidement les conceptenrs du projet.

représentation symbolique police des caractéres, panel de couleurs. formes,images, filigranes

du nom de l'entreprise. la taille.

e Pour créer une charte graphique, on peut utiliser différents moyens

] _ Proprictés
&/ =@ £ gt =
Couleur de remplissage Liberation Sans [2][# [=]

aaci-=a aa
[ 1} a- s s 2a

Paragraphe 8
== B =E== =i [E) =
“;5&“!5“9 ., el n
Récent £ [o00c 000 cm
T T 000 £ 000cm
]

- = 000cm

@ Couleurs p I

La barre d’outils de mise en forme pour
la typographie

Les modéles qui sont proposés La palette de couleurs

dans le logiciel

Maz-a / We—~2-L- @0« EB kB 0 u-..0

La barre d’outils dessin pour les éléments graphiques

La charte graphique est 'ensemble des normes graphiques sur un document
pour donner une identité visuelle au projet que l'on veut présenter. La charte
graphique est souvent composée d'un logotype, d’'une typographie, d’'une palette de
couleurs et d’éléments graphiques. Pour la mettre en ceuvre, on utilise les
modeles ou les barres d’outils disponibles sur les logiciels de présentation.

Fiche connaissance — Charte graphique | 1/ 1 | DIC-1-6-C2
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Pour valider des solutions sur un systéme programmable, on réalise le prototypage
rapide d’un circuit de commande. Le prototype est le premier exemplaire destiné
a étre expérimenté en vue d’'une construction en série.

e Le prototypage rapide peut avoir lieu dans un laboratoire de fabrication tel que le laboratoire
de technologie ou se trouvent des interfaces programmables, des capteurs, des
actionneurs (moteurs). C’est un lieu propice a la conception du premier exemplaire de
'objet .

Capteurs Moteurs Interface Programmable

e L’assemblage de ces difféerents éléments permettra alors de réaliser un modéle répondant
aux attendus pour effectuer des expérimentations.

Exemple de mesure de distance a l'aide du capteur ultrason

On appelle prototypage rapide de commande, la réalisation d'un premier
exemplaire a partir d’une carte électronique programmée par un ordinateur. Ce
prototype permettra de valider la ou les solutions d’un projet grace a des tests.

Fiche connaissance — Prototypage rapide de structures et de circuits de commande a

1/ 1 DIC-2-1-C1
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Le prototypage rapide va permettre de concevoir une piéce et de réaliser les tests
sur cet exemplaire pour contréler et savoir si cela correspond aux attendus du
cahier des charges.

e La réalisation de prototypage rapide peut avoir lieu dans un laboratoire de fabrication
(FabLab). Nous pouvons trouver facilement un fablab prés de chez soi ou dans notre collége,
dans I'espace laboratoire de technologie.

e Comment réaliser le prototypage rapide d’une structure ?

Avec une imprimante 3D Avec une fraiseuse numérique

1/ Conception Assistée par Ordinateur

2/ Transfert du fichier sur carte SD 2/ Transfert du fichier

(ou directement par liaison filaire)

3/ Mise en route . 3/ Mise en route

4/ Réalisation 4/ Réalisation

Prototypage par Prototypage par
addition de , | enlévement de
matiére avec une matiére avec une
imprimante 3D. fraiseuse a
commande
numeérique.

On appelle prototypage rapide de structures, la réalisation d'un premier
exemplaire (objet complet ou partie d’'un objet). Ce prototypage permet de valider la
ou les solutions envisagées grace a des tests. Cette réalisation peut avoir lieu dans
le laboratoire de technologie avec des machines-outils comme I'imprimante 3D ou
une machine a commande numérique.

Fiche connaissance — Prototypage rapide de structures et de circuits de commande a

1/ 1 DIC-2-1-C1
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Pour valider des solutions sur un systéme programmable, on réalise le prototypage
rapide du circuit de commande. Le prototype est le premier exemplaire destiné a
étre expérimenté en vue d’une construction future en série.

e Quelque soit le prototypage rapide de circuits de commande a réaliser, le procédé est
toujours le méme : en fonction du prototype a réaliser, on utilise une interface
programmable, des capteurs et des actionneurs.

/ - 3
\\ ; C
Ry 5 i e
Interface programmable - _ Actionneurs

Capteurs

e Aprés avoir analysé le cahier des charges du prototype de commande a réaliser et identifié
les composants a disposition et leurs roéles, il faut choisir les composants a utiliser par
rapport aux fonctions attendues, réaliser un croquis ou schéma des circuits de commande,
autour de linterface, cabler les actionneurs et capteurs sur l'interface en fonction du
schéma et effectuer des tests avec des programmes pour valider les solutions choisies.

Schéma et cablages des solutions Tests avec programmation d’une maquette

On appelle prototypage rapide de circuits de commande, la réalisation d’'un premier
exemplaire d’un objet complet ou en partie, afin de valider la ou les solutions envisagées de
fonctionnement. Ce prototype peut étre réalisé dans le laboratoire de technologie avec une
carte électronique (interface), des cables de connexion, des capteurs et actionneurs.

Fiche connaissance — Prototypage rapide de structures et de circuits de commande a
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Pour permettre la réalisation rapide d’un prototype de structures, on peut utiliser une
imprimante 3D ou une fraiseuse numérique. C’'est une phase déterminante dans tout projet
pour valider ou rectifier celui-ci en fonction des attendus.
e La fabrication d’'une piéce (maquette, prototype, outillage), que I'on peut prendre dans ses
mains, dans un délai trés court, a faible colt, s’appelle le prototypage rapide de

structures. Cette rapidité est rendue possible par une utilisation minimum d’outillages et
d’étapes dans le processus de fabrication.

e Principe de fonctionnement de I'imprimante 3D : fabrication par addition de matiére

Imprimante 3D Filament Téte Buse Exemple de
d’impression d’'impression piece réalisée

Une téte d’impression comprenant une ou plusieurs buses se déplace au dessus d’un
plateau. Les buses entrainent un filament qui est fondu et déposé sur le plateau. Ce procéde
construit les pieces de bas en haut a 'aide d'une téte d'impression pilotée par ordinateur.

e Principe de fonctionnement de la fraiseuse numérique : fabrication par enléevement de
matiére

Machine-outil a commande Outil de coupe Exemple de piece réalisee
numérique

Fraise

Piece

La machine-outil a commande numérique ou fraiseuse est automatisée et contrdlée par un
ordinateur. L'usinage consiste en un enlévement de matiére, les fraiseuses sont utilisées pour
tailler dans la masse en fonction des fichiers qui sont enregistrés, afin d’obtenir la piece finie
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e Quelque soit la machine-outil utilisée, imprimante 3d ou commande numérique, tout
prototypage rapide devra étre précédé de la création d’'un modeéle CAO, suivi d'une
exportation au format accepté par le logiciel de la machine-outil, puis d’'un paramétrage et
d’'une conversion en fichier de fabrication.

Exemple pour 'impression 3D :

1. Création d’un modéle 2. Conversion 3. Ouverture du fichier avec  4.Transfert du fichier

3D avec un logiciel de du fichier au le logiciel de I'imprimante 3D. sur 'imprimante et
CAO. format STL Paramétrage et création du fabrication.
(maillage). fichier découpant en tranche
le modéle 3D.

On appelle prototypage rapide de structures, la réalisation d'un premier
exemplaire (objet complet ou partie d’'un objet). Ce prototypage permet de valider la
ou les solutions envisagées grace a des tests. Cette réalisation peut avoir lieu dans
le laboratoire de technologie avec des machines-outils comme I'imprimante 3D ou
une machine a commande numérique.
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