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Le Portail http://www.ista.ma

Que vous soyez étudiants, stagiaires, professioreterrain, formateurs, ou que vous soyez
simplement intéressé(e) par les questions relatates formationsprofessionnell, aux meétiers,
http://www.ista.ma vousSpropose un contenu mis a jour en permanence et richement illustré avec un suivi
quotidien de l'actualité, et une variété de ressources documentaires, de supports de formation ,et de
documents en ligne ( supports de cours, mémoires, exposés, rapports de stage .. )

Le site propose aussine multitude de conse et des renseignements tres utiles sur tout ce
concerne la recherche d'emploi ou d'un stay : offres d’emploi, offres de sta, comment rédiger
sa lettre de motivation, comment faire son CV, cannse préparer a l'entretien d’embay, etc.

Les forumshttp://forum.ista.ma sont mis a votre disposition, pdaire part de vos expérienct
réagir a I'actualité, poser dgsestioinements, susciter des réponsdshitez pas a interagir av
tout ceci et a appomeotre pierre a I'édific

Notre Concept

Le portail http://www.ista.ma est basé sur un concept de gratuité intégrale du contenu & un modeéle
collaboratif qui favorise la culture d’échange et le sens du partage entre les membres de la communauté ista.

Notre Mission

Diffusion du savoir & capitalisation des expériences.

Notre Devise

Partageons notre savoir

Notre Ambition

Devenir la plate-forme leader dans le domaine de la Formation Professionnelle.
Notre Défi

Convaincre de plus en plus de personnes pour rejoindre notre communauté et accepter de partager leur
savoir avec les autres membres.

Web Project Manager

- Badr FERRASSI : http://www.ferrassi.com

- contactez: admin@ista.ma
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MODULE 1 : SE SITUER AU REGARD DU METIER ET DE LA F ORMATION

Durée : 06 h

OBJECTIF OPERATIONNEL DE PREMIER NIVEAU
DE SITUATION

INTENTION POURSUIVIE :

Acquérir la compétence pour se situer au regard du métier et de la démarche de
formation, en tenant compte des précisions et en participant aux activités
proposeées selon le plan de mise en situation, les conditions et les criteres qui
suivent.

PRECISIONS :

= Situer le métier de Patrimoine Design, les domaines d'activités et les types
d'entreprises du secteur.

= Connaitre la réalité de la pratique du métier.

= Comprendre la démarche de formation.

= Confirmer son orientation professionnelle.

PLAN DE MISE EN SITUATION :
PHASE 1 : Information sur le métier

* S’informer sur le marché du travail en Design ; milieux de travail( types
d’entreprises, produits), perspectives d’emploi, rémunération, possibilités
d’avancement et de mutation, sélection des candidats( visites, entrevues,
examen de documents, etc.).

* S’informer sur la nature et les exigences de I'emploi (tdches, conditions de
travail, criteres d’évaluation, droits et responsabilité) au cours de visites,
d’entrevues, de I'examen de documents, etc.

» Présenter les données recueillies, au cours d’'une rencontre de groupe, et
discuter de sa perception du métier : avantages et inconvénients, exigences.

PHASE 2 : Information sur la formation et engage = ment dans la démarche

= Discuter des habiletés, des aptitudes et des connaissances nécessaires pour
pratiquer le métier.

= S’informer sur le projet de formation : programme d’études, démarche de
formation, modes d’évaluation, sanction des études.

= Discuter des compétences développées en formation par rapport a la
situation de travail et aux exigences de I'emploi en matiére de Design.

= Faire part de ses premieres réactions a I'égard du métier et de la formation.




PHASE 3 : Evaluation et confirmation de son orienta tion

= Produire un rapport dans lequel on doit Préciser ses golts, ses aptitudes et
son intérét pour le Patrimoine Design

= Evaluer son orientation professionnelle en comparant les aspects et les
exigences du métier avec ses godts, ses aptitudes et ses attentes.

= Motiver les stagiaires a entreprendre les activités proposées.

» Permettre aux stagiaires d’avoir une vue juste du métier.

» Fournir aux stagiaires les moyens d’évaluer leur orientation professionnelle
avec honnéteté et objectivité.

CONDITIONS D’ENCADREMENT :

= Créer un climat d’épanouissement personnel et d’intégration professionnelle.

= Privilégier les échanges d’opinions entre les stagiaires et favoriser I'expression
de tous.

= OQOrganiser des visites d’entreprises représentatives des principaux milieux de
travail en matiere de Patrimoine et de Design.

= Assurer la disponibilité de la documentation pertinente : information sur le
métier, programmes de formation, guides, etc.

CRITERES DE PARTICIPATION :
PHASE 1:

» Recueille des données sur la majorité des sujets a traiter.
= Exprime convenablement sa perception du métier au cours d’'une rencontre
de groupe en faisant le lien avec les données recueillies.

PHASE 2 :

= Donne son opinion sur quelques exigences auxquelles il faut satisfaire pour
pratiquer le métier.
= Fait un examen sérieux des documents déposes.
= Ecoute attentivement les explications.
= Exprime convenablement la perception du programme de formation au
moment d’une rencontre de groupe.
Exprime clairement ses réactions.

PHASE 3 :

= Produit un rapport clair et explicite contenant :
- Une représentation sommaire de ses godts, de ses champs d'intérét, de
ses aptitudeS.
- Des explications sur son orientation en faisant, de facon explicite, les liens
demandés.




OBJECTIFS OPERATIONNELS DE SECOND NIVEAU

LE STAGIAIRE DOIT MAITRISER LES SAVOIRS, SAVOIR-FAI RE,
SAVOIR PERCEVOIR OU SAVOIR ETRE JUGES PREALABLES AU X
APPRENTISSAGES DIRECTEMENT REQUIS POUR L’ATTEINTE DE
L’OBJECTIF DE PREMIER NIVEAU, TELS QUE :

Avant d’entreprendre les activités de chacune desp  hases :

1. Etre curieux et réceptif a linformation relative au métier et a la
formation.

2. Avoir le souci de partager sa perception du métier avec les autres
personnes du groupe.

Avant d’entreprendre les activités de la phase 1 (i  nformation sur le
métier) :

Répéter I'information.

Déterminer une fagon de poste de travail.

Distinguer entre tache et poste de travalil.

Donner le sens de qualifications requises au seuil d’entrée sur le
marché du travail.

Expliquer les principales regles permettant de discuter correctement
en groupe.
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Avant d’entreprendre les activités de la phase 2 (I nformation sur le
projet de formation et engagement dans la démarche)

1. Distinguer les habilités des aptitudes et des connaissances requises
pour exercer un métier.

2. Décrire la nature, la fonction et le contenu d’'un programme d’études.

Avant d'entreprendre les activités de la phase 3 (é valuation et
confirmation de son orientation) :

1. Distinguer les godts des aptitudes et des champs d'intérét.
2.  Décrire les principaux éléments d’un rapport confirmant un choix
d’orientation professionnelle.




Chapitre |
Information sur le métier

8 1. Moyens de recherche d’information

Vous pourriez vous informer en faisant la tournédals les ateliers et entreprise de votre
région et en posant des questions a tous les Casigm patrimoine, les Artisans, les décorateurs,
lesArchitectes, mais cette facon de faire vous graghplusieurs jours. Pour recueillir rapidement
de I'information, on vous suggére quelques moyens.

A. LECTURE

La lecture est un moyen de recueillir des rensengmds puisqu’on peut lire a son rythme,
lentement ou rapidement selon le sujet, on peusiaire des notes et prendre le temps de
réflechir. On peut lire des articles dans les jausnh et des revues, des ouvrages spécialisés en
Patrimoine Design.

B. OBSERVATION
L’observation permet de voir d’autres aspects deddité ; par le regard des bandes vidéo

ou par des visites dans les ateliers.

C. COMMUNICATION
Des rencontres avec des spécialistes du secteuDedign et de Patrimoine plus
particulierement avec des représentants du comaittape ainsi que d’autres aspects de la réalité.

Par ailleurs, pour conserver vos informations, v@asivez utiliser quelgues moyens
pratiques, soit :

- Lire une premiere fois le texte afin d’en prendoamaissance et une deuxieme fois pour
bien comprendre les idées nouvelles ;

- Prendre un surligneur pour mettre en évidence ¢cevaus semble important dans le
texte ; ceci vous aidera a retrouver rapidemennfesmations ;

- Ecrire des remarques en marge ;

- Faire des résumeés.

Ces difféerents moyens vous aideront a mieux mémoifiss informations importantes
contenues dans ce guide d’apprentissage.

Pour commencer votre recherche d’'information emiffaine Design, on propose des textes
et des exercices qui vous permettront d’accroibe eonnaissances relatives aux quatre points
suivantes :

- Une description générale du milieu de travail etrdier ;

- Les spécialités ;

- Les perspectives d’emploi et les possibilités d'epeament.

Exercice 1.1: Recueillir des renseignements sur les ateliersodemilieu : quatrtier, village,
ville, etc.

1. Indiquez le nom, adresse et numéro de téléphonerd@ns quatre entreprises, bureau
d’étude, architecte, designer, décorateur... ou bdine des services en Patrimoine
Design. Les renseignements que vous y consignen@zgnt vous étre utiles lors d’'une
recherche de lieu de stage ou d’emploi.

Exemple :

Nom .. Trio Design

Adresse : Téléphone 32 rue Abdel Ali BenchekrelteS
Type d’entreprise  : Design- Patrimoine- Détiora
Spécialité : Aménagement d’intérie



Nom : Nom :

Adresse : Adresse :
Téléphone : Téléphone :

Type d’entreprise : Type d’entreprise :
Spécialité : Spécialité :

2. A la suite de votre recherche, indiquez par nothet si vous avez trouvé un endroit ou
I'on offre des services spécialisés pour chacurtlis®ses suivants ?

Conception
Communication
Réalisation
autres

Si vous n'avez pas inscrit d’endroits spécialisés @guestion précédente, quelle en est la
raison ?

Il n'y a pas d’atelier spécialisé dans votraenil

Vous n'avez pas choisi ce type d’atelier pounplgter votre liste.

Si vous avez coché b. consultez de nouveau l'ammuéiéphonique et remplissez le
tableau de la question 1.

Exercice 1.2: Rencontrer une personne ressource du secteumaen®&ne Design, de
votre région afin de savoir plus long sur la sitwatu travail.

1. Préparez les questions que vous aimeriez poser.

2. Au cours de la rencontre, prenez en note lestpaiont vous avez discuté et qui vous
semblent importants.

§ 2. Taches d'un Designer

Une tache consiste en un travail a effectuer danemps donné. En Patrimoine Design, les
personnes sont embauchées pour réaliser différéntiess.

Les taches et les opérations du métier consiatestifier, a entretenir et a créer. L’emploi
des verbes inspecter, vérifier, entretenir, etradéé étre interprété de la fagon suivante :

INSPECTER = action qui consiste a évaluer par k Vodorat, I'ouie et le Touchet I'état
aspects des ceuvres décorés. L'inspection peut fiegrde déterminer si des correctifs doivent étre

apportés.

VERIFIER = action qui consiste a évaluer I'état’aspect artistigue des ceuvres réalisées.
La vérification permet de déterminer si des corfetechniques doivent étre apportés.
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ENTRETENIR = action qui consiste a assuwet a prolonger la bonne maitrise des
techniques utilisées

CREER= action qui consiste a valoriser I'aspedstique des réalisations
Liste des taches d’'un Designer en patrimoine :

Tache

Réaliser des dessins techniques
Créer et manipuler les modéles volumiques ergiafzhie

Maitriser la maquette

Réaliser des photographies

Créer, modifier et améliorer des images numésque
Réaliser les projets

Marier les couleurs

Maitriser le modelage et le moulage

Réaliser des décorations a base de formes tracitiies
Procéder a I'opération de finition et retaeich
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Exercice 1.3:
1. A quelle tache se rattache chacune des opératimreées dans ce tableau ? Ecrivez,
entre les parentheses, la lettre correspondanb@niae tache.

Opération Taches
a |Etudier les couleurs A Marier les couleurs
b | Opération dessin B Tracer correctement les coupes
c |Opération Maquette g Couper le carton
d | Opération tirage D| Utiliser le fixateur papier
e |Opération finition et retouche g |Diluer les différents types de vernis




8 2.1 S’informer sur la nature et les exigenced'@mploi, relatives aux taches et aux
conditions de travail

Pour repérer les différentes sources de renseigmerpeésentées au cadre du § 1, il faut
avant savoir ou et comment chercher les renseigmsndent on a besoin.

Consulter les journaux et le site INTERNET, visites ateliers se présenter aux
entreprises de design en patrimoine, sont lesipéates démarches a entreprendre.

Les principales sources de renseignements sont :
- Lesjournaux et revues ;
- Les annuaires d'entreprises ;
- Les agences privées de placement ;
- Les associations professionnelles ;
Recueillir ces renseignements au cours de visitggligrs entreprises, bureau d’étude
architecte, designer, décorateur..., et dans unerech documentaire.

§ 2.2.Description générale du milieu de travailatmétier
Les designers en patrimoine exercent leur métias dies ateliers, demtreprises, des
bureauxd’étude.

Certaines compétences spécifiques sont particoi@me importantes pour exercer ce
métier :
- Comprendre rapidement les directives verbales otesg
- Maitriser les principes de base du fonctionnemestétjuipements
- Avoir une tres bonne coordination des yeux et damsainsi qu'une grande dextérité
digitale, pour manipuler de petits objets.
- Pouvoir s’adapter a divers dangers physiques ;
- Travailler avec précision.
- Avoir la notion d’harmonie des couleurs et gegportions

§ 2.3. Conditions générales de travail

Ce métier se déroule a l'intérieur qu’a I'extérieulls sont exposés a des risques de toutes
sortes, a des émanations toxiques, a des odeles, @oussieres.

L’accomplissement des taches prescrites, les dpléius par le fabricant, les normes de
'employeur et les dispositions Iégales concerhamjualité du travail certifié par une garantietson
autant de facteurs de stress pour le designertampane.

Etant donné les nombreux risques inhérents a lagpeadu métier, I'importance de la
sécurité au travail doit étre soulignée.

Exercice 1.5 :Complétez les phrases suivantes en vous servambdeaissances acquises :

1. En effet, les blessures les plus fréguentes sent-le
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2. Les personnes attirées par ce métier doivent égellis

3. L'une des compétences spécifiques importante paancer ce métier est

§ 2.4. La communication en groupe
Dans une entreprise les réunions constituent uih a@eitgestion de premiere importance.
Les réunions sont en effet des occasions de réceeitle diffuser de I'information, d’accroitre la
participation, la motivation et la compétence dispenel.
Il existe trois types de réunions :
- D’information ;
- De consultation ;
- De décision.

§ 3. Habiletés et attitudes
Pour étre un bon designer en patrimoine, on das@der certaines habiletés et attitudes. Si
ce métier vous intéresse, voici ce dont vous dew&iee capable.

1. Habiletés physiques

- Etre en bon état physique

- Avaoir le sens artistique

- Etre agile pour travailler sur échafaudage
- Distinguer les couleurs et les sons.

2. Habiletés intellectuelles

- Comprendre les directives et les spécifications dhanuel des équipements
- Se concentrer dans le travail.

- Faire des diagnostics.

- S’adapter aux développements technologiques.

3. Attitudes

- Travailler avec précision et minutie.

- Avoir le sens des responsabilités.

- Se soucier du respect des régles de santé etulit&én travail.

De plus le designer en patrimoine aime généralement
- Lestaches a caractéere artistique ;

- Le travail concret et organisé ;

- Résoudre des problemes.

- Répond aux besoins.

- Avoir des notions de base en infographie.

11



Chapitre I
Information sur la formation et engagement dandéaarche

8 1. Le programme d’études

Le programme est défini par compétences, formutéppgectifs et découpé en modules. I
est concu selon une approche globale qui tient terapa fois de facteurs tels les besoins de
formation, la situation de travail, les fins, lestd ainsi que les stratégies et les moyens pour
atteindre les objectifs.

Dans le programme sont énoncées les compétencenatea que le stagiaire doit acquérir
pour obtenir son diplome. Ce programme doit sedér référence pour la planification de

'enseignement et de I'apprentissage ainsi que peoyoréparation du matériel didactique et du
matériel d’évaluation.

Le programme comprend deux parties :

La premiere, d’'intérét général, présente une veasEmble du projet de formation ; elle
comprend six chapitres.

- Synthése du programme ;

- Compétences visées ;

- But de la formation ;

- Obijectifs généraux ;

- Objectifs opérationnels de premier et de seconéaniv

La seconde partie décrit les objectifs opératiamdel chacun des modules.

Les compétences générales

Les compétences générales, portent sur la commidimede principes technologiques ou
scientifiques liées au métier, elles facilitent k&alisation des compétences particulieres. Le
programme comprend 432 heures pour I'apprentissegeompétences générales :

Communication Ecrite et Orale (108h)

Anglais technique (72h)

Législation /PME (36h)

1 | Se situer au regard du métier et de la formgGbn

2 | Mise a niveau en art plastique (30h)

8 | Histoire de l'art et du Design (90h)

10 | Régle de I'hygiene et de sécurité en milieurdudil (30h)
15 | Acquisition des pratiques de la couleur (60h)
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Les compétences particuliéres

Les compétences particuliéres portent sur desi@stidirectement utiles a I'exercice du
métier. Le programme comprend 1776 heures poupiépissage des compétences particuliéres.

Arabe(36h)
Réalisation des dessins technig{8h)

3

4 | Analyse et représentation de la nai{@@h)
5 | La photographié90h)
6

7

9

Analyse da la deman@&0h)
Analyse du projet a réalis@0h)
Technologie des matériaux et structy&)

11 |Création et manipulation d’'un modele volumiqueirdagraphie(60h)
12 | L'image numérique (Création, modification, aroidtion et édition) (90h)
13 Conception du projet (240h)

14 Observation et expression des volumes de la lureigdes espaces (30h)

15 | Acquisition des pratiques de la couleur (60h)
16 | Observation et expression des arts traditior{B86ls)
17 | Réalisation du projet (310h)

Communication du projet (272h)

18

19 Acquisition des méthodes de base du modelage (90h)

20 | Stage en milieu professionnel (288h)

Les objectifs généraux
Exercice 2.1 :

1. Combien de compétences particulieres développereg-gans votre programme ?
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2. La compétence «Réaliser le projet» est-elle géaénalparticuliére ?

3. Dans quel module apprendrez-vous :

a. L’infographie ?

4. Combien d’heures consacrez-vous a apprendre laitpehde modelage?

5. A quel objectif général se rattache chacune degpétances suivantes ?

a. Etudier les gammes colorées

Les buts de la formation

Tout programme d’études vise des buts de formaties.buts généraux de la formation
professionnelle sont adaptés en prenant en coasim@rles particularités de chacune des
spécialités. Voici les buts de la formation en iraiine Design.

Rendre la personne efficace dans I'exercice d'un&psion

= Lui permettre de réaliser correctement et avec pformances acceptables, au seulil
d’entrée sur le marché du travail, les taches etaletivités inhérentes du Patrimoine
Design.

= Lui permettre d’évoluer adéquatement dans le caddteavail en favorisant :

= L’acquisition des habiletés intellectuelles et deshniques qui entrainent des choix
judicieux dans I'exécution des taches ;

= Le développement du souci de communiquer efficaotimmeec la clientéle, ses supérieurs
et ses collegues ;

= Le développement des attitudes d’éthique professits;

= Le renforcement des habitudes d’'ordre, de prometie précision dans I'exercice de son
métier ;

= L’acquisition du vocabulaire technique en araberefrancais ;

= Le développement d’'une préoccupation constante &era de santé, de sécurité et de
respect de I'environnement de travalil

14



§ 2. Apprendre un métier

Pour apprendre un métier, il est essentiel de woafiprendre et se donner les moyens pour
le faire efficacement. Il ne suffit pas d’attenghr@ssivement un transfert magique du savoir. Tout
apprentissage, quel gu'il soit, est le fruit d'watétude active. On parle ici non seulement d’atgiv
physique, mais aussi d’activité intellectuellendl suffit pas seulement d’écouter passivement ce qu
est dit comme s'il s'agissait d’'un savoir immuableais plutét interpréter et intégrer ces
connaissances potentielles en gardant un esgrgusi Il faut interroger, chercher a voir toutes |
facettes en ne perdant pas le vue I'ensemble. Haoe pas craindre non plus de chercher des
solutions originelles a de vieux probleme. C’estlédi que vous aurez a relever tout au long de
votre formation et, parla suite, dans votre travail

Pour obtenir votre dipléme d’études professionsed@ Patrimoine Design, vous devrez
consacrer beaucoup d’énergie a acquérir des caamaiss, a développer des habiletés physiques,
intellectuelles et artistiques et a intégrer dams eomportements des attitudes positives. Pour que
ces heures soient fructueuses et agréables, ilrimpe mettre toutes les chances de votre coté en
préparant votre apprentissage.

Dans cette section, vous amorcerez une réflexiotiaqaprentissage et vous verrez quelques
moyens a utiliser pour le faciliter.

8 2.1. Modules d’apprentissage.

Chacun des 20 modules du programme d’'un Designgragimoine est accompagné d’un
module d’'apprentissage. Comme vous l'avez consftes haut, ces modules s’adressent
spécialement a vous. lIs renferment les activités\wpus devrez réaliser pour atteindre I'objecif d
chacun des modules.

Les guides ont été élaborés par une équipe d’exgdarmétier dont le souci constant était de
vous proposer des activités d’'apprentissage quensointéressantes et qui vous permettent
d’acqueérir les diverses compétences reliées alem@giDesigner en patrimoine. De plus, tous les
autres modules respectent un modele de présentatifimme.

Exercice 2.2;

1. Quelles sont les trois phases habituelles de |laaddra d’apprentissage suivi dans les
modules ?

2. Quel est le r6le de l'exercice théorique placé imiaement avant un exercice
pratique ?

3. Quel est le but visé par I'exercice pratique dams démarche d’apprentissage ?

4. Notez deux raisons qui justifient, avant d’amortexercice pratique, la lecture
compléte de sa description ?
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Chapitre 11l
Perspectives d’emploi et possibilités d'avancement

Pour chaque meétier, les perspectives d’emploi dégmntoujours de plusieurs facteurs
dont :

- Le contexte économique ;

- Le contexte social ;

- Le contexte régional.

En effet, a moins de problemes majeurs, si I'appextelle dans son métier, s'’il continu de
s'intéresser a la décoration sur bois et de s'‘méren lisant des revues ou en suivant les cours de
mise a jour, il se taillera une place intéressdates son milieu de travail.

Exercice 3.1: Visite d'un atelier

Vous aurez I'occasion d’aller visiter un ateliedetrencontrer les membres du personnel de
I'endroit pour leur poser différentes questionsisunétier. A partir de la liste que vous avez ktab
au cours de la phase 1, choisissez un endroit que pourriez facilement visiter. Téléphoner au
propriétaire, présentez-vous et demandez-lui Im@sion de visiter son entreprise.

1. Arrivez a I'heure qu’on vous a fixée et saluez éegopnnels qui vous seront présenteés.

2. A l'aide de la fiche suivante, demandez des remsgigents qui vous sont disponibles.

Posez des questions claires et notez correcteeendéponses données.

Fiche de renseignements

Renseignements généraux :

Nom d’atelier
Adresse

Téléphone
Nom du propriétaire

PopbPE

Renseignements sur le milieu de travail :

5. Type d’atelier

6. Combien d’ouvriers qualifiés travaillent a cet emtf

7. Les Designers en Patrimoine exécutent-ils diff@eméches ou sont-ils spécialisés ?

8. L’entreprise dispose-t-elle d’'un programme de farom?

9. Quel est le salaire moyen offert aux DesignersanrRoine?
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Renseignements sur les taches :

10. Lors de votre visite, quelles taches effectuaienDesigner en Patrimoine.

11.Quels sont les équipements que vous avez remaPqués

Autres renseignements :

12.Les Designers en Patrimoine vous ont-ils fait un &docueil ?

13. Décrivez brievement 'ambiance que vous avez pedems cet endroit.

14.Quels seraient, selon vous, les avantages etdeaviénients a travailler dans cet atelier ?

8 1. Aptitudes nécessaires a I'exercice du métier

L’exercice de lI'ensemble des taches en Patrimoimsigh exige des habilités tant
artistique, physiques qu’intellectuelles. Ainsigumersonne maladroite ou ayant des problémes de
concentration aura des difficultés a travaillersiaa domaine. Une fois la période d’apprentissage
terminée, la capacité d'effectuer une tache dondées un temps prescrit, représente un critére
d’emploi important. L’entreprise impose le respeées délais. Par ailleurs, un comportement
inadéquat aurait aussi des répercussions impaostantd’emploi du travailleur de méme que sur la
sécurité des clients

Exercice 3.2 :Remplir le questionnaire suivant avant la rédactiervotre rapport.

1. Qu’est-ce qui vous attirait en Patrimoine Desigrdabut de votre formation ? Qu’est-
ce qui vous intéresse maintenant ?

2. Quels travaux aimeriez-vous le plus réaliser ?

3. Quels travaux vous déplaisent le plus ?

4. Parmi vos habilités, lesquelles correspondentlasetquises pour pratiquer le métier ?
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Aimeriez-vous vous spécialiser ? Si oui, dans doetaine ?

Nommez deux avantages que vous voyez a étre Desgrigatrimoine ?

Nommez deux inconvénients a la pratique de ce métie

Quels sont les sujets d’études qui vous intéredsgitis dans la formation ?

Répondez par oui ou non a chacune des sous- questiovantes.

Avez-vous le golt d’apprendre a : OuNon
Créer un modele virtuel en 3 dimensions ?

Réaliser une maquette ?

Présenter un dessin technique ?

Lire des plans et a faire des croquis ?

Développer votre jugement ?

Devenir minutieux ?

~o Qo0 Tw

10.Quelle est votre décision ? Vous poursuivez von@y@mmme ou vous changez de

décision ?

11.En quelgues mots, résumez les raisons qui judtifieine décision.

8.2 Rédaction du rapport
La rédaction d'un rapport permettra a votre respbles de mieux évaluer votre
participation aux activités de ce module.

1. Regroupez toutes les informations dont vous dispeserofitez- en pour rassembler
vos idées. Vous avancerez ainsi plus vite dane vvail.
2. Faire un plan ou suivre un modeéle de plan présgrdpres. Le plan aidera a mettre de
I'ordre dans les idées et il permettra d’éviterri&gétitions ennuyeuses.
3. Ecrivez toutes les idées sans essayer d’obtertiexia parfait du premier coup. Par la
suite on doit corriger le brouillon. Le documemtdi devra étre d’une page minimum
4. Corrigez votre texte et recopiez-le au propre.
5. Remettez votre rapport.
MODELE D'UNE STRUCTURE DE RAPPORT
Tout texte, méme s'il est court, doit commenceryra introduction. Cellg-
ci présente le sujet de votre travail.
Introduction Dans votre cas, vous ferez une bréve descriptiomitlau de travail en

Patrimoine Design .Vos notes contenues dans cee quodirront vous
aider a formuler vos idées.
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Développement

Dans le développement, vous présentez votre opisimne métier et,

ainsi, vous confirmez ou non votre orientation pssfonnelle. Le métier

zouak vous intéresse-t-il toujours ? Parlez déstpsuivants :

- Ce que vous pensez de patrimoine design et d'wsigder en
patrimoine.

- Les avantages et les inconvénients du métier;

- Vos aptitudes et vos godts quant a la pratique étiem

- Les raisons qui justifient votre choix;

- Tout autre point que vous jugez pertinent de traite

La conclusion reprend en une ou deux phrases léssides plus
importantes de votre rapport. Naturellement vousngiquerez de

Conclusion :
nouveau votre choix. Vous pouvez la commencer pardes formules
suivantes : finalement, enfin, en résumé, en caimtu
§ 2.1. Evolution du métier note/40
1- Donner untype d’une demande de Stage..........cooeiiiiiiieiii i e /10
2- Quels sont les modules de compétences partiCUREIES...........oovvvvrreeiiirreeesienees i J13
3- Citez tous les modules du programme d’étude dpdaiaslité Patrimoine Design......... 117
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