HUMANITES et CULTURE METHODOLOGIES, TECHNIQUES ET LANGUES ATELIERS DE CREATION PROFESSIONNALISATION
DNMADE 1 Semestres 1 et 2 DERTED DEZnEe [T ue e/ ues
EC1.1/EC5.1 EC1.2 /EC5.2 EC2.1/EC6.1 EC2.2/EC6.2 EC2.3/EC6.3 EC2.4 /EC6.4 EC2.5/EC6.5 EC3.1/EC7.1 EC3.2/EC7.2 EC3.3/EC7.3 EC4/EC8
Culture des arts Outils Outils et C
L. . . N° . . . " B ’| d'expression et| . . N . B h Pratiq et mises Communication et Pacours de professionnalisation]
D Bloc de p . désignation compétences Humanités du design et des N i et Langues vivantes économiques L N . N B .
Comp A d'exploration N L et savoir-faire en ceuvre du projet médiation du projet et poursuite d'étude
techniques . numériques et juridiques
créative
. . L. er Utiliser les outils numériques de références et les régles de sécurité informatique pour acquérir, traiter, produire et
Utiliser les outils numériques de références c11 X q € auep q P
diffuser de |'information ainsi que pour collaborer en interne et en externe.
S'exprimer et communiquer 3 loral, 3 'écrit €21 |seserviraisément des différents registres d'expression écrite et orale de la langue francaise
et dans au moins une langue étrangére c22 Communiquer par oral et par écrit, de fagon claire et non ambigué, dans au moins une langue vivante étrangére.
1 Désigner les ressources, mettre en ceuvre les outils et les méthodes de recherche propres au champ professionnel
N abordé.
Se positionner vis-a-vis d'un champ professionnel 2 Expérimenter des outils de création et de recherche plastique et conceptuelle permettant de structurer les étapes d'un
- projet et leurs interactions,
Cc3.3 Caractériser et valoriser son identité, ses compétences et son projet professionnel
cal Identifier, sélectionner et analyser avec esprit critique diverses ressources dans son domaine de spécialité
Exploiter des données a des fins d'analyse ca2 Recueillir des ressources pour documenter un sujet et synthétiser ces données en vue de leur exploitation.
ca3 Analyser et synthétiser des données en vue de leur exploitation.
ca4 Développer et valoriser son identité, ses compétences et son projet professionnel
5.1 Utiliser les outils numériques de référence et les régles de sécurité informatique pour acquérir, traiter, produire et
N diffuser de I'information ainsi que pour collaborer en interne et en externe.
Agir en tant que professi 1 dans le d c5.2 Respecter les principes de I'éthique, de la déontologie, de la responsabilité environnementale.
] . Identifier ot stuer les champs professionnels potentiellement en relation ave les acquis de 12 mention ainsi que fes NON EVALUE EN'DNMADE 1
de la mention concernée c5.3 X
parcours possibles pour y accéder.
cs5.4 Prendre en compte I’environnement économique de I'activité professionnelle et appréhender des démarches)
- entrepreneuriales.
P . . Identifier les enjeux des domaines et spécialités métiers d'art et design au regard de I'actualité et de leurS'perspectives
Exercer des activités de veille professionnelle C6.1
P! d’évolution selon une réflexion prospective NON EVALUE EN DN MADE 1
. - .
en design et métiers d'art C6.2 Identifier les pratiques d'atelicigetide productions émergentes asociant ou non le numérique et 1a CFAD:
Maitrise des différentes techniques d'information c7.1 Développer ses propfes ressources, méthodes gt outils de médiation et de communication
et de communication c72 Veiller & I'adéquation des connaissances et compétences aux évolutionsiet besoin du métier
c8.1 Entretenir les liens et\dialoglier au'sein des équipes,et aveg les partenairesdu projet et les experts associés
Coopération et travail en équipe
P up €82  |Partager ses connaissancesau sein d'une équipe et dUnFéseat d'acteurs pluriprofessionnels et pluridisciplinaires. NON EVALUE EN DNMADE 1
en métiers d’art et design
c8.3 Engager sa responsabilité au servieeld’un projet.
Faire état d'une écriture et d'une pratique expérimentale personnelle : des dimensions plastique, sensorielle, Volumique,
9.1 graphique, fonctionnelle, technologique, structurelle et signifiante (des objets et de leur structuration),{déSiéspaces et def
leur organisation (¢ t, espace).
Formaliser et rendre visible ses expériences pour valoriser son identité personnelles
Activités de veille professionnelle en métiers d’art et design c9.2 - dans la conception et le pilotage de projets (relatifs a I'objet, événemenijel, d&design d'espace)
(objet,événement, espace) - dans |a gestion de projet et la réalisation (d'objets, d'aménagement s d'espacss)
S'auto-évaluer et se remettre en question pour apprendre :
93 -1a maitrise des outils, protocoles et techniques (felewant de lfobjet, de projets €vénementiels, de design d'espace
" - le développement d'une culturefprofessionnelle (de l'ebjet, dela @@mmunigation etide I'€uwnementiel, du desig
@l space, de larchit Ire dEsign et desahts visUeISh
C10.1 Définir une approche collababorative/avec |'ensemble desiactéurs coneernés.
c102 Proposer des orientations eréatives et prospectives relevant du domaine de (I'objet, du design d'événement, du desigrf
: dlespace)
Expérimenter les différents champs d*hypothéses en prenant en compte :
Cc10.3 - |'aspect fomel, I'aspect structurel, le sens, |'usage, le rapport a I'utilisateur, les matériaUx, Ies process et {@ rapport
Action au sein d'une,organisation professionnelle 3 I'WlB nement
des métiers d’artetdu design c104 | reBard dela demande inititial du cahier des charges et de la commande, vérifier Ia faisabilitg teghnique et
P _ économigue du projet,
(objet,événement,espace) Veiller au respect -
c105 - des échéances et au contréle technique et artistique selon les contraintes budgétaires, administratives, techiniques,
- légales (objet, espace)
- des contraintes de sécurité et aux bonnes pratiques d'éco-conception nt).
106 Enoncer ses idées et des hypotheses (d'émagement d'espace : événement, espace ; ou d'objets et de service), argumenter}
i} ses choix au travers de supports et de média adaptés 2D et/ou 3D et/ou supports vidéos et/ou interactifs.
Mettre en ceuvre les matériaux, les techhniques et les technologies innovantes ou traditionnelles, dans le cadre de la
c10.7 conception et de la réalisation de tout ou partie d'un projet.
c111 Saisir les éléments caractéristiques d'un projet au travers de maquettes et d'échantillons en prenant en compte les
B étapes de fabrication.
c11.2 Prototyper ou réaliser tout ou partie du projet en oncultant les outils numériques CAO, DAO, PAO
Elaboration d'une stratégie personnelle €113 |Etablir des principes d'évaluation du projet selon des critéres explicités
(objet,événement,espace) c114 Faire la démonstration que le projet est en réel adéquation avec la demande initiale et son économie générale.
c115 Planifier et gérer les différentes étapes d'un projet jusqu'a son rendu et sa validation en prenant en compte les aspects
" techniques et réglementaires.
C11.6 Favoriser le dialogue au sein des équipes, avec les partenaires du projet et les experts associés,
emestre +1 (stg]
S tre 1 8 11 9 1+1 (st
emestre +2 (stg]
S tre 2 8 11 8 1+2 (st




ENSEIGNEMENTS GENERIQUES ENSEIGNEMENTS TRANSVERSAUX ENSEIGNEMENTS PRATIQUES ET PROFESSIONNELS
PROFESSIONNALISATION
DN MADE 2 se estres 3 et 4 HUMANITES et CULTURE METHODOLOGIES, TECHNIQUES ET LANGUES ATELIERS DE CREATION
m UE 9 /UE 13 UE 10 / UE 14 UE 11 / UE 15 UE 12 / UE 16
EC9.1/EC13.1 | EC9.2.EC132 | EC10.1/EC14.1 EC10.2 /EC14.2 EC10.3 /EC14.3 EC10.4 /EC14.4 EC10.5/EC145| EC11.1/EC151 |EC11.2/EC15.2 EC113/EC15.3 EC11.4/EC15.4 EC12 /EC16 EC16.2
Outils "
N Culture des arts,| | R Outils et Contextes N N N . . N L . . N
- . . N - . . " B d'expression et N L. N . N Techniques Pratiques et mises C et D de en lienl Pacours de professionnalisation
D Bloc de p ces . désignation compétences Humanités du design et des X . Technologies et matériaux langages Langues vivantes économiques e L ) . N ) . s Stage Sem 4
C i d'exploration N o et savoir-faire en ceuvre du projet médiation du projet avec la pratique de projet et poursuite d'étude
techniques - numériques juridiques
créative
o - - cex Utiliser les outils numériques de références et les régles de sécurité informatique pour acquérir, traiter, produire et
Utiliser les outils numériques de références c11 ’ " rena € auep & P
diffuser de I'information ainsi que pour collaborer en interne et en externe.
S'exprimer et communiquer 2 l'oral, 3 I'écrit c2.1 Se servir aisément des différents registres d’expression écrite et orale de la langue francaise.
et dans au moins une langue étrangére C2.2 Communiquer par oral et par écrit, de fagon dlaire et non ambigué, dans au moins une langue vivante étrangere.
31 Désigner les ressources, mettre en ceuvre les outils et les méthodes de recherche propres au champ professionnel
) abordé.
Se positionner vis-a-vis d'un champ professionnel 32 Expérimenter des outils de création et de recherche plastique et conceptuelle permettant de structurer les étapes d'un
3 projet et leurs interactions.
C3.3 Caractériser et valoriser son identité, ses compétences et son projet professionnel
ca1 Identifier, sélectionner et analyser avec esprit critique diverses ressources dans son domaine de spécialité
. L. o ca2 Recueillir des ressources pour documenter un sujet et synthétiser ces données en vue de leur exploitation.
Exploiter des données a des fins d'analyse - -
ca3 Analyser et synthétiser des données en vue de leur exploitation,
ca4 Développer et valoriser son identité, ses compétences et son projet professionnel
51 Utiliser les outils numériques de référence et les régles de sécurité informatique pour acquérir, traiter, produire et
) diffuser de I'information ainsi que pour collaborer en interne et en externe.
Agir en tant que prof el dans le d c5.2 Respecter les principes de I'éthique, de la déontologie, de la responsabilité environnementale.
" < Identifier et situer les champs professionnels potentiellement en relation avec les acquis de la mention ainsi que les
de la mention concernée c5.3 ) .
parcours possibles pour y accéder.
5.4 Prendre en compte I’environnement économique de I'activité professionnelle et appréhender des démarches
N entrepreneuriales.
s " . Identifier les enjeux des domaines et spécialités métiers d'art et design au regard de I'actualité et de leurs perspectives
Exercer des activités de veille professionnelle 6.1 L. ! A P € € Pers
d’évolution selon une réflexion prospective.
en design et métiers d'art 6.2 |identifier les pratiques d'atelier et de productions émergentas@@ciant ou non le pumérique ofIBIFEAC.
Maitrise des différentes techniques d'information c7.1 Développer ses propres ressources, méthodes et oufils de médiation et de cofimunication:
et de communication 7.2 Veiller a I'adéquation des connaissances et compétences aux évolutions et besoin du métier
L L c8.1 Entretenir les liens et dialoguer au sein des équipe§ et avet les partenaires du projet et fes experts associés
Coopération et travail en équipe - = - - -
i~ R 8.2 |Partager ses connaissances au sein d'une équipe et diun réseau d'acteurs pluriprofessionnels et pluridisciplinaires.
en métiers d’art et design
8.3 Engager sa responsabilité au service d'un projet.
Faire état d'une écriture et d'une pratique expérimentale personnelle : des dimensions plastique, sensorielle, volumique,
c9.1 graphique, fonctionnelle, technologique, structurelle et signifiante (des objets et de leur structuration), (des espaces et de]
leur organisation (événement, espace.
Formaliser et rendre visible ses expériences pour valoriser son identité personnelle
Activités de veille professionnelle en métiers d’art et design €9.2 | dansia conception et le pilotage de projets (relatifs & I'objet, événementiel, de design d'espace)
(objet,événement,espace) - dans la gestion de projet et la réalisation (d'objets, d'amér es)
S'auto-évaluer et se remettre en question pour apprendre
co3 - la maitrise des outils, protocoles et techniques (relevant de I'objet, de projet@lévénementiels, e design d'espace)
- -le développement d'une culture professionnelle (de I'objet, de ageSfMMunicatign et de I'éviementiel, dy/desicn
d'espace, de larchitecture, dugesign et des arts visuels).
Cc10.1 Définir une approche collababorative avecj‘€nsemble,des acteurs coficernes,
€102 Propasemi@les orientations créatives et pfospectivesrelevant ditdomaine de |l objetiidu design d'événement, du de
) d'espagel
Expérimenter des différents champs d'hy pothéses en prefiant en.compte :
c10.3 - I'aspect fomel, |'aspect structurel, |e'sens,ltusage, Je rapport & I'utilisateur, les matériaux, les process et le rapport
Action au sein d'une organisation professionnelle al'evironnement
des métiers d’art et du design choa JPureearddelademandeinitiial ducahier des charges et de la commande, verifier la faisabilité technique et
P 3 économique du projet:
(objet,événement,espace) 2
Velller au respect
all <ldes échéances et au contrdle technique et artistique selon les contraintes budgétaires, administratives, techniques,
h fégales (objet, espace)
- des contraintes de sécurité et aux bonnes pratigues d'éco-conception (événement).
€106 Enoncer ses idées et des hypothéses (d'émagement d'espace : événement, espace ; ou d'objets et de service), argumenter
i ses choix au travers de supports et de média adaptés 2D et/ou 3D et/ou supports vidéos et/ou interactifs.
Mettre en ceuvre les matériaux, les techhniques et les technologies innovantes ou traditionnelles, dans le cadre de Ia
€10.7  Jconception et de la réalisation de tout ou partie d'un projet.
c111 Saisir les éléments caractéristiques d'un projet au travers de maquettes et d'échantillons en prenant en compte les
- étapes de fabrication.
c11.2 Prototyper ou réaliser tout ou partie du projet en oncultant les outils numériques CAO, DAO, PAQ
Elaboration d'une stratégie personnelle c11.3 Etablir des principes d'évaluation du projet selon des critéres explicités.
(objet,événement,espace) Cc11.4 Faire la démonstration que le projet est en réel adéquation avec la demande initiale et son économie générale.
c11s Planifier et gérer les différentes étapes d'un projet jusqu'a son rendu et sa validation en prenant en compte les aspects
" techniques et réglementaires.
Cl1.6 Favoriser le dialogue au sein des équipes, avec les partenaires du projet et les experts associés
Semestre 3 7 10 12 1
Semestre 4 6 7 7 1 9




DNMADE 3

Semestres 5 et 6

ENSEIGNEMENTS GENERIQUES

ENSEIGNEMENTS TRANSVERSAUX

ENSEIGNEMENTS PRATIQUES ET PROFESSIONNELS

HUMANITES et CULTURE

METHODOLOGIES, TECHNIQUES ET LANGUES

ATELIERS DE CREATION

PROFESSIONNALISATION

UE 17 / UE 21 UE 18 / UE 22 UE 19 / UE 23 UE 20 / UE 24
EC18.2 /EC
EC17.1/EC21.1( EC17.2/EC21.2 | EC18.1/EC221 |, EC183/EC223 [EC184/EC224 EC18.5/EC22.5 EC19.1/EC23.1 EC19.2 /EC23.2 EC19.3 /EC23.3 EC19.4 /EC234 EC20.1/EC24.1 EC20.2 /EC24.2
Outils
N Culture des arts,| | R B B . " R R L Démarche de recherche] B N
s . . - N s . . - " B d'expression et] Technologies| Outils et langages Langues Pratiq etmises| C et N N Pacours de professionnalisation
Désignation Bloc de compétences . désignation compétences Humanités | du design et des - ) o ) o e ) P . en lien avec la pratique P Stage
Comp techni d'exp et vivantes et juridiques et savoir-faire | en ceuvre du projet| médiation du projet de projet et poursuite d'étude
créative proi
- . L. ez Utiliser les outils numériques de références et les régles de sécurité informatique pour acquérir, traiter, produire et
Utiliser les outils numériques de références c11 X q € auep q P X
diffuser de |'information ainsi que pour collaborer en interne et en externe.
S'exprimer et communiquer a l'oral, a I'écrit 2.1 Se servir aisément des différents registres d’expression écrite et orale de la langue francaise
et dans au moins une langue étrangére c2.2 Communiquer par oral et par écrit, de fagon claire et non ambigué, dans au moins une langue vivante étrangere
1 Désigner les ressources, mettre en ceuvre les outils et les méthodes de recherche propres au champ professionnel
N abordé
Se positionner vis-a-vis d'un champ professionnel a2 Expérimenter des outils de création et de recherche plastique et conceptuelle permettant de structurer les étapes d'un MEMOIRE
- projet et leurs interactions,
Cc3.3 Caractériser et valoriser son identité, ses compétences et son projet professionnel
cal Identifier, sélectionner et analyser avec esprit critique diverses ressources dans son domaine de spécialité X
i L § ca2 Recueillir des ressources pour documenter un sujet et synthétiser ces données en vue de leur exploitation. X
Exploiter des données a des fins d'analyse - -
ca3 Analyser et synthétiser des données en vue de leur exploitation. X
ca4a Développer et valoriser son identité, ses compétences et son projet professionnel X
1 Utiliser les outils numériques de référence et les régles de sécurité informatique pour acquérir, traiter, produire et
- diffuser de I'information ainsi que pour collaborer en interne et en externe.
. . I Ié éontol I 6 I
Agir en tant que professionnel C5.2 Respecter les principes de I'éthique, de la déontologie, de la responsabilité environnementale.
. . . Identifier et situer les champs professionnels potentiellement en relation avec les acquis de la mention ainsi que les
dans le domaine de la mention concernée c5.3 X
parcours possibles pour y accéder.
a4 Prendre en compte I'environnement économique de I'activité professionnelle et appréhender des démafches
- entrepreneuriales.
s . . Identifier les enjeux des domaines et spécialités métiers d'art et design au regard de I'actualité et de leurs perspectives
Exercer des activités de veille professionnelle 6.1 .. ’ . P 8 8 perge
d'évolution selon une réflexion prospective
. - .
en design et métiers d'art 6.2 |identifier les pratiques d‘atelier et de productions émergentes associant ou non le nugiérigue et fa CFAO
Maitrise des différentes techniques c7.1 Développer ses propres ressources, méthodesiet outils'de médiationfet de communication
d'information et de communication c7.2 Veiller a I'adéquation des connaissances et c@mpétences aux évollitions et besoin du métier
P . L. cs8.1 Entretenir les liens et dialoguer au sein des équipeset avecies partenaires du projet et les expertsassociés.
Coopération et travail en équipe
. , . c8.2 Partager ses connaissances au sein d'une équipe et d'un réseau d'acteursipiuriprofessionnels et pluridisciplinaires.
en métiers d’art et design
c8.3 Engager sa responsabilité au service d’un projet.
Faire état d'une écriture et d'une pratique expérimentale personnelle : des dimensions plastique, sensorielle, volumique,
c9.1 graphique, fonctionnelle, technologique, structurelle et signifiante (des objets et de leur structuration), (des espaces et de]
leur organisation (événement, espace).
Formaliser et rendre visible ses expériences pour valoriser son identité personnelle :
Activités de veille professionnelle en métiers d’art et design €9.2 |- dansia conception et le pilotage de projets (relatifs & I'objet, événementiel, de design d'espace)
(objet,événement,espace) - dans la gestion de projet et la réalisation (d'objets, d'aménagements d'espaces
S'auto-évaluer et se remettre en question pour apprendre :
o3 -la maitrise des outils, protocoles et techniques (relevant de I'objet, degbrojets cV@nementiels, de design d'espace)
" -le développement d'une culture professionnelle (de I'objeigde |2 communication €t de I'évnementiel, du desic
d'espa e tecture lesign arts vig@BIs):
C10.1 Définir une approche collababorativesavee,|'ensemble des acteurs.concernes,
c102 Proposer des orientatiohs créatives et prospectives relevant du domaine'de (I'ebjef, dt desigr ju desi
) @ espace)
Expérimenter les différents champs d'hypothéses en'prenant en compte :
C10.3 ~Iaspect fomel, I'aspect structurel, le sens,'usage, Te rapport & I'utilisateur, les matériaux, les process et le gaPport
Action au sein d'une or isation professi 11 al'environnementy
d . & du desi c104 Auregard de a demandeinititial du cahier des charges et de la commande, vérifier |a faisabilité technique et
les métiers d’art et du design L p Y
(objet,événement, espace) Velller ot respect :
w - des échéances et au contréle technique et artistique selon les contraintes budgétaires, administratives, techniques,
g légales (objet, espace)
- des contraintes de sécurité et aux bonnes pratiques d'éco-conception nt).
106 Enoncer ses idées et des hypotheses (d'émagement d'espace : événemen e ; ou d'objets et de service), argumenter|
. ses choix au travers de supports et de média adaptés 2D et/ou 3D et/ou supports vidéos et/ou interactifs.
Mettre en ceuvre les matériaux, les techhniques et les technologies innovantes ou traditionnelles, dans le cadre de la
c10.7 conception et de la réalisation de tout ou partie d'un projet
c111 Saisir les éléments caractéristiques d'un projet au travers de maquettes et d'échantillons en prenant en compte les
B étapes de fabrication.
C11.2 Prototyper ou réaliser tout ou partie du projet en oncultant les outils numériques CAO, DAO, PAO P ROJ ET
Elaboration d'une stratégie personnelle c113 Etablir des principes d'évaluation du projet selon des critéres explicités,
(objet,événement,espace) c114 Faire la démonstration que le projet est en réel adéquation avec la demande initiale et son économie générale.
c115 Planifier et gérer les différentes étapes d'un projet jusqu'a son rendu et sa validation en prenant en compte les aspects
" techniques et réglementaires.
C11.6 Favoriser le dialogue au sein des équipes, avec les partenaires du projet et les experts associés
Semestre 5 4 5 11 1 9
Semestre 6 4 6 17 3






