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  Forum	
  «	
  Faire	
  (notre)	
  école	
  »	
  

	
  	
  	
  	
  Quels	
  enseignements	
  pour	
  quelle	
  école
	
  pour	
  quel	
  design	
  pour	
  quel	
  monde	
  	
  à	
  
	
  quelle	
  époque	
  et…pour	
  quels	
  élèves	
  ?	
  

ENSCI	
  –	
  Les	
  Ateliers	
  /	
  C.I.	
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Ecole	
  na0onale	
  supérieure	
  de	
  
créa0on	
  industrielle	
  

Créa%on	
  industrielle	
  

ou	
  

Design	
  ?	
  



Partons	
  pour	
  Design…	
  

Ma	
  défini0on	
  :	
  

le	
  design	
  	
  

est	
  	
  

l’art	
  de	
  donner	
  forme	
  aux	
  objets,	
  à	
  dessein	
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Mais	
  il	
  y	
  a	
  bien	
  d’autres	
  défini0ons…	
  

Exemple	
  :	
  
	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  Design	
  is	
  thinking	
  made	
  visual	
  

	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  Saul	
  Bass	
  

…	
  plus	
  ou	
  moins	
  convaincantes	
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Objet	
  1	
  

Concret	
  –	
  Tangible	
  	
  
•  Toute	
  chose	
  qui	
  affecte	
  les	
  sens	
  
•  Chose	
  solide	
  ayant	
  unité	
  et	
  indépendance	
  et
	
  répondant	
  à	
  une	
  certaine	
  des0na0on	
  
– Chose	
  :	
  terme	
  le	
  plus	
  général	
  par	
  lequel	
  on
	
  désigne	
  tout	
  ce	
  qui	
  existe	
  et	
  qui	
  est	
  observable
	
  comme	
  un	
  objet	
  concret,	
  abstrait,	
  réel,	
  mental	
  

•  Ar0cle,	
  instrument,	
  ou0l,…	
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Objet	
  2	
  

Abstrait	
  –	
  Intangible	
  	
  
•  Tout	
  ce	
  qui	
  se	
  présente	
  à	
  la	
  pensée,	
  qui	
  est
	
  occasion	
  ou	
  ma0ère	
  pour	
  l’ac0vité	
  de	
  l’esprit	
  

•  Ce	
  qui	
  est	
  donné	
  par	
  l’expérience	
  	
  
-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐	
  

Cas	
  des	
  néo	
  –	
  objets	
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Forme	
  

•  Configura0on	
  extérieure,	
  bord,	
  limite	
  (R.	
  Thom)	
  
•  Idée,	
  essence,	
  modèle	
  et	
  principe	
  d’ac0on	
  

•  Gestalt	
  :	
  Structure	
  organique	
  qui	
  s’individualise	
  
dans	
  un	
  champ	
  percep0f	
  
– La	
  structure	
  comme	
  un	
  ensemble	
  organisé	
  de	
  
rapports	
  (en	
  lien	
  direct	
  avec	
  la	
  fonc0on)	
  

•  Manière	
  d’exprimer	
  sa	
  pensée	
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Peut	
  on	
  séparer	
  ce	
  que	
  l’on	
  perçoit	
  de	
  l’objet	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

de	
  ce	
  qu’il	
  permet	
  de	
  faire	
  ,	
  	
  

c’est	
  à	
  dire	
  de	
  sa	
  fonc0on	
  ?	
  

Et	
  de	
  ce	
  qu’il	
  est,	
  

c’est-­‐à-­‐dire	
  de	
  sa	
  technologie	
  ?	
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Dessein	
  
dans	
  le	
  Projet	
  de	
  l’école	
  

•  Entre	
  qualité	
  de	
  vie	
  et	
  compé00vité	
  
•  Cinq	
  axes	
  structurants	
  (nervures)	
  :	
  
– Créer	
  des	
  liens	
  sociaux	
  et	
  des	
  espaces	
  de	
  coopéra0on	
  
– Mieux	
  vivre	
  l’allongement	
  de	
  la	
  durée	
  de	
  la	
  vie	
  
– Rendre	
  plus	
  viables	
  les	
  concentra0ons	
  urbaines	
  
– Développer	
  des	
  usages	
  raisonnés	
  de	
  l’eau,	
  des
	
  énergies,	
  des	
  ma0ères	
  premières	
  

– Rendre	
  plus	
  aisé	
  d’accès	
  –	
  ou	
  d’usage	
  –	
  des	
  systèmes
	
  (techniques)	
  complexes	
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En	
  exergue	
  du	
  Projet	
  de	
  l’école	
  

László	
  Moholy	
  –	
  Nagy	
  
Walter	
  Gropius	
  

Herbert	
  A.	
  Simon	
  

Andrea	
  Branzi	
  

ICSID	
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László	
  Moholy	
  -­‐	
  Nagy	
  

   La	
  forme	
  ne	
  procède	
  pas	
  seulement	
  de	
  la	
  
fonc%on,	
  elle	
  procède	
  également	
  des	
  progrès	
  

des	
  techniques	
  et	
  des	
  arts	
  ainsi	
  que	
  du	
  
contexte	
  sociologique	
  et	
  économique	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

d’une	
  époque	
  donnée.	
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Walter	
  Gropius	
  

	
  	
  	
  	
  Donner	
  une	
  forme	
  adéquate	
  	
  
aux	
  condi%ons	
  de	
  vie	
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Herbert	
  A.	
  Simon	
  

	
  	
  	
  	
  Transformer	
  des	
  situa%ons	
  existantes	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
en	
  situa%ons	
  préférables	
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ICSID	
  

	
  	
  	
  	
  Le	
  design	
  est	
  le	
  principal	
  levier	
  	
  	
  	
  
d’humanisa%on	
  innovante	
  des	
  technologies	
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Andrea	
  Branzi	
  

	
  	
  	
  	
  Le	
  designer	
  est	
  un	
  inventeur	
  de	
  scénarios	
  et	
  de	
  
stratégies	
  ;	
  (son)	
  projet	
  doit	
  s’exercer	
  sur	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  

les	
  territoires	
  de	
  l’imaginaire,	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
créer	
  de	
  nouveaux	
  récits,	
  de	
  nouvelles	
  fic%ons,	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  
qui	
  viendront	
  augmenter	
  l’épaisseur	
  du	
  réel.	
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Et	
  dans	
  Libéra0on	
  	
  	
  
du	
  22	
  janvier	
  2010	
  

Naoto	
  Fukasawa	
  

Jean-­‐Marie	
  Massaud	
  

Philippe	
  Nigro	
  



Naoto	
  Fukasawa	
  

	
   	
   	
   	
   Je	
   ne	
   suis	
   pas	
   un	
   ar%ste,	
   je	
   suis	
   un	
  
professionnel	
  qui	
   repense	
  notre	
  quo%dien.	
   Je	
  
ne	
   mets	
   pas	
   mes	
   opinions	
   personnelles	
   en	
  
avant.	
  Au	
  contraire,	
  ce	
  sont	
  nos	
  modes	
  de	
  vie	
  
et	
   nos	
   besoins	
   actuels	
   qui	
   créent	
  
naturellement	
  le	
  design.	
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Jean-­‐Marie	
  Massaud	
  
	
   	
   	
   	
  Mon	
  ac0vité	
  obéit	
  à	
  une	
  ambi0on	
  :	
  par0ciper	
  à	
  
l’aventure	
  du	
  progrès.	
  (…)	
  L’urgence	
  est	
  de	
  passer	
  
d’une	
   croissance	
   quan0ta0ve	
   à	
   une	
   croissance	
  
qualita%ve.	
  Le	
  «	
  style	
  design	
  »	
  (est	
  le)	
  bras	
  armé	
  
d’un	
   marke%ng	
   toxique	
   (…).	
   Les	
   enjeux	
   sont	
  
ailleurs	
  :	
  une	
  muta0on	
  de	
  l’économie	
  de	
  «	
  l’avoir»	
  
à	
   celle	
   de	
   «	
   l’être	
   ».	
   Le	
   design,	
   discipline	
   de	
  
synthèse	
   créa%ve,	
   est	
   une	
   des	
   clés	
   qui	
  
permeTront	
  de	
  réconcilier	
  désir	
  et	
  responsabilité.	
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Philippe	
  Nigro	
  

	
  	
  	
  	
  Il	
  est	
  fascinant	
  de	
  penser	
  à	
  ce	
  qu’il	
  y	
  a	
  derrière	
  
chaque	
   objet	
   :	
   (…)	
   la	
   mise	
   en	
   marche	
   d’une	
  
machine	
   énorme	
   appelée	
   industrie,	
   qui	
  
implique	
   de	
   nombreuses	
   personnes	
   pour	
  
rendre	
   le	
   projet	
   viable.	
   Le	
   design	
   est	
   un	
   art	
  
appliqué	
   qui	
   nécessite	
   un	
   dosage	
   entre	
  
recherche	
   libre	
   et	
   aTen0on	
   rigoureuse	
   aux	
  
modes	
   de	
   produc%on.	
   C’est	
   un	
   perpétuel	
  
appren%ssage.	
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Mots	
  –	
  clés	
  (extraits	
  des	
  cita0ons)	
  
Appren/ssage	
  
Ar/ste	
  (pas	
  un)	
  
Arts	
  /	
  Art	
  appliqué	
  
Besoins	
  (actuels)	
  
Condi/ons	
  de	
  vie	
  
Croissance	
  
Désir	
  
Dessein	
  
Economique	
  
Epoque	
  donnée	
  
Etre	
  c/	
  Avoir	
  
Fic/ons	
  
Forme	
  
Fonc/on	
  
Humanisa/on	
  
Imaginaire	
  
Industrie	
  
Innovante	
  	
  
Marke/ng	
  
Modes	
  de	
  produc/on	
  

Modes	
  de	
  vie	
  
Objet	
  
Personnes	
  (nombreuses)	
  
Professionnel	
  
Progrès	
  
Projet	
  
Qualita/f	
  c/	
  Quan/ta/f	
  	
  
Quo/dien	
  
Recherche	
  libre	
  
Récits	
  
Réel	
  
Responsabilité	
  
Scénarios	
  
Situa/ons	
  (préférables	
  c/	
  existantes)	
  
Sociologique	
  
Stratégies	
  
Synthèse	
  créa/ve	
  
Techniques	
  
Technologies	
  
Viable	
  (projet)	
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Le	
  design	
  :	
  confluence	
  de	
  champs
	
  disciplinaires	
  

•  Arts,	
  esthé0que	
  
•  Techniques,	
  technologies,	
  sciences	
  
•  Sciences	
  humaines	
  et	
  sociales	
  
– dont	
  histoire,	
  philosophie	
  	
  

•  Sciences	
  de	
  ges0on	
  
•  Économie,	
  écologie	
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Le	
  designer	
  :	
  savoir-­‐faire,	
  	
  
ap0tudes,	
  artudes	
  

•  Créer	
  des	
  liens	
  entre	
  connaissances	
  -­‐>	
  synthèse	
  créa0ve*	
  
•  Maîtriser	
  une	
  expression	
  formelle*	
  
•  Conduire	
  un	
  projet	
  (de	
  design)*	
  
•  En	
  équipe,	
  en	
  environnement	
  interculturel	
  

•  Prendre	
  des	
  risques,	
  face	
  à	
  l’inconnu,	
  à	
  l’incer0tude	
  
•  Le	
  tout	
  avec	
  une	
  éthique,	
  un	
  sens	
  des	
  responsabilités	
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Des	
  mots	
  aux	
  champs	
  
Arts,	
  esthé/que	
  
Ar0ste	
  (pas	
  un)	
  
Forme	
  (créer	
  une)	
  
Objet	
  	
  
Fic0on	
  
Recherche	
  libre	
  
Récit	
  	
  
Réel	
  	
  
Scénarios	
  	
  

Techniques,	
  technologie	
  
Fonc0on	
  	
  
Modes	
  de	
  produc0on	
  
Sciences	
  

Sciences	
  humaines,	
  sociales	
  
Besoins	
  	
  
Condi0ons	
  de	
  vie	
  
Désir	
  	
  
Epoque	
  donnée	
  
Humanisa0on	
  
Imaginaire	
  
Modes	
  de	
  vie	
  
Quo0dien	
  	
  

Sciences	
  de	
  ges/on	
  
Stratégies	
  	
  
Marke0ng	
  
Innova0on	
  
Projet	
  
Besoins	
  
Viable	
  (projet)	
  

Economie,	
  écologie	
  
Croissance	
  
Avoir	
  et	
  être	
  
Industrie	
  
Innova0on	
  	
  
Progrès	
  	
  
Qualita0f	
  et	
  quan0ta0f	
  
Viable	
  (projet)	
  

Savoir-­‐faire,	
  ap/tudes	
  
Appren0ssage	
  
Fic0on	
  
Professionnel	
  
Projet	
  
Responsabilité	
  
Synthèse	
  créa0ve	
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Ques0ons	
  d’enseignement(s)	
  

•  Quelles	
  connaissances	
  et	
  quels	
  savoir-­‐faire	
  pour	
  tous	
  ?	
  
•  Quelles	
  connaissances	
  et	
  quels	
  savoir-­‐faire	
  pour	
  chacun,
	
  selon	
  son	
  profil	
  et	
  son	
  projet	
  ?	
  

•  Quelles	
  ap0tudes	
  pour	
  tous	
  ?	
  
•  Quelles	
  ap0tudes	
  pour	
  chacun,	
  selon	
  son	
  projet	
  et	
  ses
	
  talents	
  ?	
  

•  Comment	
  acquérir	
  les	
  un(e)s	
  et	
  développer	
  les	
  autres	
  ?	
  
•  Comment	
  les	
  évaluer	
  ?	
  En	
  niveau	
  ou	
  en	
  progression	
  ?	
  
•  Comment	
  mieux	
  ar0culer	
  connaissances	
  et	
  pra0ques	
  ?	
  	
  

•  Quelle	
  place	
  pour	
  «	
  apprendre	
  par	
  le	
  faire	
  »	
  ?	
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