: TECHNOLOGIE | CONTRAINTES, PERFORMANCES
szx Ce gue je dois retenir D’UN OBJET TECHNIQUE
CT23 Identifier les conditions, contraintes (normes et reglements) et ressources correspondantes, qualifier et quantifier
DIC 1.2 simplement les performances d’un objet technique existant ou a créer.

La conception d’'un objet

0 Pour répondre aux besoins de l'utilisateur, le concepteur doit lister les exigences a satisfaire :
les performances a atteindre, les normes et contraintes a respecter pour ensuite choisir les
solutions adaptées.

Exigences liées a
I'estime
J'aimerais une maison

Le concepteur

Exigences liées a (Ce mot vient du verbe concevaoir)

l'usage
Je voudrais pouvoir loge

ma famille dans un Besoin |
logement confortaple | |
Les utilisateurs ] |
| Exigences 1

Besoin Performances |

Nous venons vous ' Cahier des Charges |

voir pour un projet )\
de construction <

Solutions techniques

Les exigences a satisfaire

0 Une exigence est une fonction a remplir ou une contrainte a satisfaire par un systéme. Le
concepteur devra donc en tenir compte lors de la recherche de solution. Les choix définitifs d'une
solution seront donc des compromis qui dépendront du niveau de performance attendu.

Les exigences peuvent étre de « types » ...

fonctionnement : Liées a I'environnement d’utilisation ' normes : Liées a la protection, a la simplification ou
Ex : Espace pour la solution > ouverture du portail a la sécurisation de l'utilisation du systéme
a double battant ou coulissant

»

Vol. | appareils électriques autorisés

aucun

Norme IP X 4 (trés basse tension 12V)

0
1
2 |Norme IP X 3 (protection contre la pluie)
3

Norme IP X 1 (protection contre les
goutes)

développement durable : Liées au respect de
I,enVironnement Végétation contre le vent

du nord-ouest
Végétation
contre les
surc
d'étf? .\%one
@ B

e
1 juin soleil

esthétique : Liées aux godts de l'utilisateur budget : Liées au prix de revient et de vente de 'objet

O
€
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Identifier le contexte

? Le concepteur rédige un document appelé Cahier des Charges qui identifie le besoin auquel le

systéme doit répondre, les utilisations qui en seront faites. Dés la mission du systéme formulée, il

v est indispensable d'identifier le contexte d'utilisation du systéme en listant les éléments de
'environnement qui interagissent avec lui.

Langage de modélisation SysML — Contexte du systéme
Exemple ici avec une serrure connectée (source : Ac. Dijon)

Context Diagram : Diagramme de contexte

D— Jis=cecaze] e S
E \
> 4 Systéme & décrive

XMind  draw (e
) - Serrure connentée/

Carte mentale Diagrammes

Des outils numériques Personnel entrant
graphiques peuvent-étre
utilisés pour formaliser le

cahier des charges. Commission Nationale de Organisme de
lnformatique et des Libertés Certification CE

Qualifier et quantifier les performances du systéme

P Pour chaque exigence, il est nécessaire de préciser les critéres et niveaux de performances
demandés. Le niveau de performance demandé a un impact direct sur le choix des solutions et sur
v le co(t du systéme.

Langage de modélisation SysML — Exigences et performances
Exemple ici avec une serrure connectée (source : Ac. Dijon)

Requirement Diagram : Diagramme des exXigences

Mission de la serrure connectée
La serrure connectée doit permettre d'entrer et sortir d'un local ou d'une maison sans clé.

A i AN

Commander le péne Commander la serrure Etre Ergonomigue Installer
La serrure doit verrauiller La setrure doit &tre La setrure doit &tre La serrure doit pouvaoir ére
et déverrouiller e péne. commandée par contact Brgonomicgue. ingérée dans une porte.
ou & distance.
Critémes Critéres
Critéres
Nomres Pore standamd
Conmexion stourinte
7 AN —
' Memoriser
La serrure doit meémaoriser des
. i infarmations personnelles
Interface de commande a distance Interface de commande directe des utilisateurs.
La serrure doit &tre commandée 3 La serrure doit étre commandée par
distance. cantact. Critéres
Regpect des dmits de Nivfomatiypue
et des Libedes
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TECHNOLOGIE

CHARTE GRAPHIQUE

2222 Ce que fe dois neteutn
CT1.1 -DIC1.3 Imaginer, synthétiser et formaliser une procédure, un protocole.
CT3.3-DIC1.7 Présenter a I'oral et a I'aide de supports numériques multimédia des solutions techniques au moment des

revues de projet.

CT4.1 - OTSCIS1.4 | Elaborer un document qui synthétise ces comparaisons et ces commentaires.

Pourquoi une charte graphique ?

P Une charte graphique constitue l'identité visuelle de I'entreprise, d'une marque, d'une association ou d'un
r projet.

Les objectifs d'une charte graphique :

* Avoir une cohérence graphique (visuelle) dans tous les
supports graphiques de l'entreprise: papier a en-téte,
factures, affiches, plaquettes commerciales, flyers, site
internet, véhicule de l'entreprise ...

¢ Avoir une communication efficace : se faire connaitre et
étre reconnu.

* Appuyer l'image et les valeurs de I'entreprise : dynamisme,
innovation, élégance par exemple.

Que doit contenir une charte graphique ?

* Un logo : Doit refléter Iimage de I'entreprise et son activité. Il y ;
(4477 4%/
doit pouvoir se décliner en différentes couleurs et différentes C‘M% C“é%/

formes afin de s'adapter aux supports (flyer, site internet, clip

vidéo, ...). Il se peut que le logo évolue dans les temps. "“‘%ﬁ?ﬁ ﬁ‘.’%ﬁ* 5, C"“’ ﬁﬁ,ﬁ pEpm [m]

898 1940 1"3L
“), Zhthegesign “), SeCh oeosi

‘ ‘ 2008

« La typographie : Une police de caractére spécifique pour les titres et une autre pour les textes. Certaines
entreprises vont jusqu'a créer une police spécifique pour se démarquer.

Titre Roboto, 14 pixel Normal— ABCDEFG - abcdefg - 123456
Sous Titre Roboto, 12 pixel, Italique — ABCDEFG - abcdefg - 123456

Texte standard Tahoma, 10.5 pixel Normal — ABCDEFG — abcdefg - 123456

L'utilisation de « styles » permet de définir tous ces paramétres une fois pour toute.

Primaire =« Moins

¢ Une couleur associée : Le nombre de couleurs doit rester limité pour
28515

simplifier la mémorisation de l'identité visuelle et sa différenciation par
rapport & la concurrence (maxi 5 couleurs). % Bl
0
Pour étre sdr d'obtenir toujours la bonne couleur, il est possible
d'utiliser la codification RGB : Red, Green, Blue. Ou la codification en

HEXA : codification utilisée dans les pages web.

Chaque couleur a une signification, leur assemblage fait ressortir I'image et les valeurs de I'entreprise. Attention,

certaines couleurs s'assemblent mieux que d'autres, il faut utiliser les nuanciers de couleur.

Merci a I'agence webdesign Anthedesign pour leurs ressources - www.anthedesign.fr

Technologie — Académie de Toulouse page 1/1



5 TECHNOLOGIE
1222 Ce que Je doés netenin

CT14 Participer a I'organisation de projets, la définition des réles, la planification (se projeter et anticiper) et aux revues
DIC 1.4 de projet.

L'ORGANISATION D'UN PROJET

La démarche de projet

P La démarche de projet est une succession d'étapes dépendantes les unes des autres.
‘ . Son but est de mener a bien la création ou I'amélioration d'un produit ou d'un service.

Y

: \— / Recharche

de solution /'/ \

| J N Choix des - o

B Cahier des m solutions Production =
. Besoin charges p— Réalisation des

i - ¢ pigces Présentation
Modelisation et finale du projet

simulation
: numerigue fﬁ %]
gt‘!::.. Gestion des
: === | tAches Revue de projet

e el - e e e e e e e o o e e e o '. ..................... o
T Gestion du
> Eé temps

L'organisation de projets

S Bw e sd

Gestion des . Gestion du Revue Valorisation des
taches Collaboration temps de projet compétences

Afin de mener a bien un projet il est important de s'organiser au sein de I'équipe de travail :
v en définissant les roles et ainsi travailler de fagon efficace en favorisant la collaboration
v en planifiant le travail et ainsi rendre le projet dans les temps
v en participant aux revues de projet et ainsi produire des documents clairs et corrects au fur
et a mesure du projet jusqu'a sa présentation
v en valorisant les compétences de tous les membres de I'équipe acquis dans les différents
disciplines
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sl TECHNOLOGIE PLANIFICATION
1222 Ce gue je docs netencr ET REVUE DE PROJET

CT14 Participer a I'organisation de projets, la définition des roles, la planification (se projeter et anticiper) et aux revues
DIC 1.4 de projet.

La planification du projet

F Pour conduire un projet, il est nécessaire de mettre en place une organisation particuliére. La
‘ ‘I mise en place de cette organisation se fait en répondant a des questions simples :
Quoi ? = Quelles taches doivent étre réalisées ?
Quand ? = Quand débute le projet ? Quelles sont les antériorités des taches ?
Qui ? = Quelle est la répartition des taches et le responsable de chaque tache ?
Comment ? =  Quels sont les moyens de production a mobiliser pour accomplir la tdche ?
Combien ? =  Quelle est la durée de la tache ?

* les taches : ce sont des activités qui doivent étre réalisées dans un temps donné,
* les antériorités : cela signifie qu'une tache doit se dérouler avant une autre,

* le planning : c'est un outil de visualisation de l'organisation du projet.

Un projet évolue au cours du temps et doit tenir compte d'aléas. Le planning est donc mis a jour régulierement.

E Un outil numérique de gestion de projet ou un tableur collaboratif permettent de réaliser un
planning.
Calendrier du projet
.g \
iaplemnra am

o bo b b s b b b b s s

Tableur Gantt Project

Afver s charges T TR

Liste des taches | oaw TR :'b
Planning de fabrication a compl - i Lt D051 TLA
" — Parvwng 1 22008)11 —
e, EEEEEEE Portad d2f1 20911 Ly
° | m mi m Conception | prépa FAD du portad 21RA011 240811 13—
-— Decoupe plague brut du portal 20511 I7j0nl11 /,
i o .'“'"'. Spadeaton & verificabon du por tal 27511 20811 //
X —
e
P, e 4
Antériorité — ¢
= ‘ ~ Durée d'une tache
oom ‘ //

La revue de projet
B Les revues de projet constituent des moments privilégiés d’échange entre les
4 membres et les responsables du projet. Elles permettent de prendre
ensemble des décisions capitales qui valident des acquis, réduisent

l'inconnu et orientent définitivement la suite du projet.
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\ TECHNOLOGIE LE DESIGN, INNOVATION ET
12122 Ce gue je doce netenin CREATIVITE

CT1.3-CT2.5-CT3.2 | Imaginer des solutions pour produire des objets et des éléments de programmes informatiques en
DIC1.5 réponse au besoin.

Design » C'est quoi ?

Le design existe depuis que I'Homme crée les objets. La révolution industrielle (1850) marque un
tournant et une prise de conscience en intégrant pleinement le Design a la démarche de projet
industriel. En vieux frangais le mot « Design » correspond a sa définition actuelle :

Design = Dessin (graphisme, volume) et dessein (intention)

Aujourd'hui le design est partout :
Dans les produits, notre espace, les / \ rovoqtﬁ
interffaces Homme-Machine et la Donner une une emoftion

. . ( identite
maniére de communiquer. /
/ \ 9 Produit Interface E \\
La finalit¢ du design est d'améliorer le /\ B »  Porteur |
l'obi Futili ) u, Innover de sens /
rapport entre |'objet et I'utilisateur : Communication /
v dans son utilisation en réponse 7 \‘. \_
aux contraintes techniques, T Répondre aux | Améliorer *Ergonomie |
v en donnant une identité a I'objet, | contraintes [ peypérience * Visuelle
techniques « Tactile

v en étant porteur de sens et en
provoquant une émotion.

Exemple : La chaussure Nike Hypervenom 2

Utilisation, Chaussure + chaussette, pas de couture, pour le confort.

Identité, le logotype Nike et I'association avec le footballeur Neymar,
synonymes de qualité et performance.

Sens et émotion, dynamisme et agressivité comme valeurs : une
sensation de pieds nus.

Design P> Le design global

On parle de design global, lorsqu’'une entreprise applique une démarche design cohérente a
toutes ses composantes.

v Interfaces

L\
Produits g

Le Design global
de I'entreprise orange

Boutique

Emballage
Logotype
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Design » Pourquoi ?

La démarche design est une étape de la démarche de projet, les échanges designer/techniciens

&

non, envisagées par I'un ou par l'autre.

permettent d'étudier la faisabilité technique du produit et d'apporter des solutions innovantes ou

Démarche

Besoin

Cabhier des
charges

de projet

@
Etude de faisabilité
technique

Design TV innovant associé aux
progrés de la miniaturisation
des composants

Simulations
et prototype

Innovation & Créativité

-

liée a l'idée de découverte.

L'innovation est liée a une idée de changement ou de produit nouveau alors que l'invention est

Pour innover il faut étre créatif : La créativité c'est avoir des idées, l'innovation c'est mettre en

pratique ces idées afin d'obtenir une réalisation concréte.

1859 —idée, une
chaise en kit

1950 —idée, un
stylo jetable

La synthése
- rrocessus
L'émotion D potrvalas dddas

@ [N g ehansaux

1990 — idée, recycler
la matiére

La critigua

& Jugement

Les svantages

s Optimsme

Technologie — Académie de Toulouse

Des méthodes existent
pour développer la
créativité et faciliter
l'innovation :

- Cartes heuristiques
- Poker design

- Six chapeaux

- Etc.
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@ TECHNOLOGIE EXPRIMER SA PENSEE :
o N (Ce gue je docs netenir LE CROQUIS ET LE SCHEMA

CT3.2-CT5.3 Lire, utiliser et produire, a I'aide d’outils de représentation numérique, des choix de solutions sous forme de
OTSCIS.2.2 dessins ou de schémas.

‘ o Pour décrire un choix de solution technique et se faire comprendre, on utilise...

... une représentation simple, a main levée. CROQUIS T

Pour faire un croquis le
concepteur peut utiliser

7 des applications et un
‘ ! stylet
[ Exemples : <
52) C—*)

" Paper i
n Autodesk SketchBook

Mais attention, cette représentation peut contenir des informations inutiles pour I'explication du fonctionnement.
De plus, selon la qualité du croquis et des représentations de chacun, il peut étre difficilement compréhensible.

On peut, pour une meilleure communication, utiliser...

... une représentation normalisée qui a SCHEMAS (PLANS) — 20 S
avantagece (AN AR!
— ne dessiner que les éléments B SRV e —
essentiels a la description ‘ | 7

ot

— utiliser un langage compréhensible
par les initiés

— uniformiser les différentes solutions

Géométrie
vélo horizontal s o
atraction directe P g i

Pour créer des dessins normalisés en 2D, le
concepteur peut utiliser un logiciel de Conception
Assistée par Ordinateur (CAO).

Exemples :

Avec Sketchup, utiliser la barre des vues et dans le
menu caméra > projection paralléle

SketchUp @ Dﬂ Q ‘E, DE
S

v Avec Sweet Home 3D, dessiner directement le plan

SweetHome 3D en 2D (la 3D associée se dessine en méme temps)
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@ TECHNOLOGIE | 5,7 5 NUMERIQUES : LA CAO
:\ = & W # M wm CONCEPTION ASSISTEE PAR ORDINATEUR

CT3.2,CT5.3 | Lire, utiliser et produire, a I'aide d’outils de représentation numérique, des choix de solutions sous forme de
OTSCIS.2.2 | dessins ou de schémas.

Lire et utiliser une représentation numérique d’un objet avec un logiciel de CAO

Une représentation numérique s’integre dans I'étude et la conception d’'un objet technique :
P La CAO permet de modéliser I'objet (en 3D par exemple), de simuler virtuellement son fonctionnement.
v Aprés validation des solutions en rapport avec le cahier des charges, la CAO permet de produire le
prototype a l'aide des outils 8 commandes numériques (fraiseuse, imprimante 3D).

B Ll -F-§Eyge

Modélisation et
simulation
numérique

Validation des
solutions

Cahier des

charges Prototype

Besoin

..................................................................

[ TORGET SketchUp > m @

ﬁ Sol |dM'd5

I Quel que soit le domaine (architecture, mécanique,

Exemples de logiciel de CAO

L'utilisation d'un logiciel de CAO
a tout de méme des limites :

électronique, etc.) l'utilisation d'un logiciel de CAO apporte : .

v une visualisation réaliste de I'objet réel
x Attention a ne pas rendre le modéle

v la modification rapide des différents documents

virtuel plus beau que le réel, sous
v le passage facile de la représentation 3D a la 2D peine de décevoir le client
v un échange simplifié de ces documents x Il est possible de modéliser quelque
(impression, envoi par e-mail, ENT, etc.) chose irréalisable dans la réalité

Réaliser la représentation numérique d’un volume élémentaire

Pour modéliser un objet en volume avec un logiciel de Conception Assistée par Ordinateur (CAO),

‘* I il faut :

f/-’?
1 - Tracer une forme en 2D 2 — Indiquer les cotations 3 — Mettre en volume cette
Il s'agit d'une esquisse (mesures) de I'esquisse esquisse en indiquant la hauteur

Cette fonction est I'extrusion
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Produire une représentation humérique d’un volume simple avec un logiciel de CAO

. Un logiciel de CAO permet de produire une maquette virtuelle. Pour cela il faut commencer par
V modéliser un volume simple auquel il faudra ajouter ou enlever un/des autre/s volume/s simple/s et cela
jusqu'a obtention de la piece souhaitée.

. L'utilisation d’une bibliothéque de composant permet de maniére simple et efficace de créer ou de
modifier la structure d’un objet technique. Ce qui permet au concepteur de gagner du temps.
V Des sites en ligne permettent de mutualiser des composants et donc de devenir des bibliothéques
mondiales accessibles a tous.

CORE sssi20e @ 3D Warehouse Chargerunmodéle =

1 2 e s W
—\\V\ o —
W faie 2 2 I A&
Vet e—0 8 mp 2 _

lotte Perriand @ c‘r‘.;gfTuﬂr‘g’"L‘?‘Lﬁnya.‘gin.gﬂdﬂ: ﬁ “T_‘n.E-\;\.‘Iu\:E'"L“J\LE \Vﬂ :%"‘J}i'3\‘2‘%5?#'}5;0NV‘FMrayl%l: @
SHCICTIENE e

1 SEmem

7

L —

urée TRADITION, Mai Chaise bleue BISTROT, Maisons
certified Items DDF / 7800 \Vﬂ de 7800 30 certified ltems DOF / 7800 Iﬁ

=T |- J—

Chaise lasurée TRADITION, Mai Chaise grise lin LOUIS, maisons.
|| Grase e TRADITION, Mot [ | hotsegrise I LOUS, masons - [

Produire une représentation humérique d’un objet afin de valider une solution
Le logiciel de CAO permet de produire une maquette virtuelle.

. Cette maquette aide le concepteur (et le demandeur a l'origine du besoin) a visualiser comment sera
I'objet technique, de comprendre facilement les formes afin de valider les solutions envisagées.

Porte jeton

Réaménagement de la cour
du collége

\—--"-

Robot suiveur de ligne
Aménagement d'un conteneur

en logement étudiant
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TECHNOLOGIE
2222 Ce gue Fe docs netentr

CT26
DIC 2.1

REALISER UN PROTOTYPE

Réaliser, de maniére collaborative, le prototype de tout ou partie d’un objet pour valider une solution

Réaliser un prototype

o Un prototype est la premiére réalisation concréte d’'un objet. || permet au concepteur de valider les
V solutions techniques retenues.

Aujourd’hui, il est simple et rapide de réaliser un prototype. Pour fabriquer une piéce, il suffit de la dessiner a l'aide
d’un logiciel de CAO et la transférer ensuite dans une Fraiseuse Numérique ou une Imprimante 3D.

g Esquisse Représentation 2D/3D Fabrication
g o ] Usinage ou impression 3D
[T // / \ / > 7
25 @ - NN & '/
g E @ Q\ / \ ¥ / ¢
>0 — 7 | A N
o9 — Croquis - -
5° Schéma (dessin  Modeélisation
a technique)
Tl k@
S:gtlc):h Paﬁgf% SolidWorks Sketchup ~ OnShape CharlyRobot

S Description d'un fonctionnement Simulation Conception / Validation
= S
o E (o D Debut  AllumerDel | [
o E Attendre 1s |
m umer de! i
g3 i
§ % Retourdabut
E 5 Erende ce Algor/thme ou
L organigramme
o
[«})
o

. s EIT

Fritzing Scratch mBlock Blockly Arduino  Picaxe

Le Fablab
Contraction de I'expression anglaise «fabrication
. laboratory», le Fablab est un lieu ouvert au public

» ou il est mis a sa disposition toutes sortes d'outils, i
notdmment des machines-outils pilotées par @ @
ordinateur, pour la conception et la réalisation d'objets. |

_/_u\

Partage

Logiciels de
g modelisation 3D

Machines a commande

., Collaboration numérique

Une grande communauté partage des modeéles
3D sur les espaces suivants :

Thingiverse AMyMiniFactory /@r \

Matériel Machines-outils
5 Sc u lpteo électronique K

Petit outillage
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https://www.sculpteo.com/fr/
https://www.thingiverse.com/
https://www.myminifactory.com/fr/
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