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un pas de coté

41

pour se réapproprier les jeux

de notre petite enfance e

L’art et 1a maniére de formuler

Prenant la suite de Pierre Charrié, Guillaume Delvigne ou
Ferréol Babin, Sacha Hourcade nous faisait I'immense plaisir
de prendre la direction du traditionnel workshop Forme inté-
gré au cursus du DSAA design écoresponsable. En référence au
chef d’ceuvre de Jacques Tati, le théme Playtime sur lequel Sa-
cha avait décidé de faire plancher les étudiants invitait a se ré-
approprier les jeux de notre enfance, le tout interrogé bien évi-
demment par le prisme de I’écoresponsabilité.

Chaque promotion a droit a cette parenthése dont 1’objectif
principal est de se focaliser sur le travail de 1’expression for-
melle, de prendre le temps d’interroger, de diverger, de ré-
gler, de peaufiner le dessin de la forme, de faire ce pour quoi
le designer existe (concevoir ’incarnation de nos artefacts), ce
pour quoi il doit ceuvrer (créer des formes qui ont du sens et
s’invitent dans un monde réel), ce pour quoi il nous conquiert
(nous faire espérer). Trop souvent le design, certainement car
il a en de nombreuses occurrences été le complice de nos mal-
heurs écologiques, est renvoyé a sa capacité a structurer, a faire
méthode, a mettre en dialogue, a devenir davantage une straté-
gie qu’'une traduction. Or le design, méme s’il recherche avant
tout a produire un effet1, ne doit pas s’écarter du dessin, celui
qui donne du sens, celui qui répond a des besoins physiques,
technologiques comme intellectuels.

A plusieurs reprises en ce début d’année, nous avons entendu
les étudiants échanger sur cette citation de Victor Papanek :
«Peu de professions sont plus pernicieuses que le design industriel. Il n'y a peut-
étre qu'une autre profession qui soit plus factice: le design publicitaire, qui per-
suadeles gens d’acheter des objets dont ils n'ont pas besoin, avec de'argent qu’ils
n'ont pas, afin d’'impressionner des gens qui s'en moquent.»2 Cette phrase
expliquerait, d’une certaine maniére, le désaveu de la forme
et la réduction du design a une démarche appliquée a tout et
n’importe quoi.

Sacha Hourcade

1 - «le design

n’est pas le champ

des objets, mais le champ
des effets.»

Stéphane Vial, Court

traité du design, Presses
Universitaires de France,
2010, ISBN 9782130634751

2 . Victor Papanek,
Design pour un monde réel,
1971, réédition 2021
aux Presses du Réel,
ISBN9782378960933

Ce design qui se cherche a distance de la création formelle, qui
se veut « thinking», «stratégique», on le voit s’imposer au-
jourd’hui dans tant de domaines qui s’en revendiquent plus
ou moins fallacieusement que la discipline tant a se vider de
sa substance. Le brouillard dans lequel le design se disperse et
se perd interroge a tel point que les agences comme de grandes
écoles de design s’en inquiétent réguliérement, comme en té-
moigne le séminaire Design partout, designers nulle part3 qui
a eu lieu a I’ENscI en 2019.

Comment inventer les formes d’une mutation écologique, com-
ment la rendre désirable si nos jeunes designers ne s’inquiétent
pas de ce que communiquent contours, couleurs, matiéres, pro-
portions, et autres textures ? C’est a ce dessein que le psaa de-
sign écoresponsable, ses étudiants, ses enseignants et ses pro-
fessionnels s’attardent sur le dessin depuis dix ans.

Pour terminer, écoutons les mots de Sacha:

3 -« Design partout, designer
nullepart, séminaire donnée
a I’Ensci le 11 mars 2019,
https://www.ensci.com/
actualites

e La forme, il faut la traiter

a fond pour ne plus avoir

a en parler. e

Sacha Hourcade
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I’écoresponsabilité
dans I'industrialisation

Portrait de Sacha
et Natachao

Nous avons eu l'occasion de travailler au coté de Sacha Hourcade sur
la thématique du jeu et de la construction lors du workshop intitulé
Playtime. Nous nous étions tousetes renseignésess sur le travail de
Sacha Hourcade et de Natacha Poutoux. Certains deleurs projets avaient
suscitél'enthousiasme, d’autreslaissaient plus de place au débat quant dla
dimension écoresponsable. Au cours d’une premiére rencontre, nous avons

Rug * Tapis chauffant
de natachaesachao

pu éclaircir chaque aspect de leur démarche,
et, ainsi, établir un lien plus direct et fécond
avec lui. Le parti pris des deux designerseusees
est d’accepter de travailler avec des marques
accordant peu d’importance a leur impact
environnemental afin de changer les modes de
production de 'intérieur. Cette démarche peut
étre percue comme un exercice périlleux, voire
vain, mais elle est peut-étre nécessaire. On
peut ici déceler toute I'ambivalence du design
écoresponsable s'exprimant dans une société de
surconsommation écocidaire et, par la méme
occasion, la responsabilité des designerseusees
dans chaque projet conduit jusqu'a son
aboutissement,
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. Expérimentations autour
du jeu de billes sur
plateau et a plusieurs

L'objectif du workshop était de revisiter les jeux que I’on affec-
tionnait enfant de maniére industrialisable et 1a plus écores-
ponsable possible. Nous avons formé des équipes pluridiscipli-
naires pour confronter nos méthodes et associer nos différentes
compétences. Nous avions cing jours pour réaliser un prototype
fonctionnel de notre jeu. Pour cela, nous sommes passés par
l1a collecte de références, par le dessin dans sa globalité ainsi
que dans ses détails et par I’élaboration des moyens de produc-
tion du prototype.

La tension entre I'industrialisation et ’écoresponsabilité, que
I’on retrouve dans le travail de Natacha et Sacha, a été au coeur
de notre recherche. Au regard des dérives du systéme capitaliste
et consumériste dans le domaine de I’industrialisation, 1'un des
roles du designer-euse écoresponsable est peut-étre d’inventer
une industrie plus sociale, véritablement soutenable et moins
pesante sur les ressources planétaires.

C’est cette relation complexe, parfois discordante, que nous al-
lons analyser au travers de notre pratique.

Incarner le jeu

L'un des axes méthodologiques qui nous a été conseillé était de
nous amuser, de jouer, d’incarner le projet dans la démarche
parce que le fondement d’un projet soutenable, c’est d’évi-
demment tout faire pour qu’il ne soit pas rejeté par les usagers
dés sa sortie d’usine. Les contraintes liées a 1’écoresponsabi-
lité offraient la possibilité de jouer autrement. Par exemple,
un groupe a étudié le babyfoot pour le rendre plus déplacable.
Pour se faire, I’équipe a joué puis a demandé la participation
de personnes extérieures pour observer les divers agissements,
et comprendre ce qui provoquait le sentiment de plaisir lié au
jeu. C’est en partant de cette exploration que le groupe a dessi-
né de nouvelles formes de poignées, de nouvelles facons d’ins-
taller un terrain de jeu au sol et de marquer des points.
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Expérimentations autour

du babyfoot

Dans ce jeu, c’est grace au design graphique que I’on iden-
tifie qu’il y a deux équipes, le design d’espace permet de re-
mettre en question I’échelle et le support du jeu et le design
d’objet offre une autre expérience de préhension. Le prototype
incarnait les valeurs de partage et de convivialité portées par
le babyfoot initial.

Les jeux choisis étaient trés divers: le flipper électronique,
le circuit a bille en plastique ou encore la cabane en bois. En
conséquence, les enjeux d’industrialisation écoresponsable de
chaque groupe étaient variés. Voici quelles pouvaient étre les
solutions envisagées : trouver des matériaux plus soutenables,
des modes de production moins nocifs, des flux de matiéres
plus courts, imaginer la réparabilité des objets. Et le tout, en
gardant la liberté de dessiner les objets, de faire des choix for-
mels justifiés et de s’y tenir jusqu’au prototypage final.

Nous avons réfléchi a 1’'usage des ressources en considérant le
fait qu'un jeu s’appuie souvent sur des objets non essentiels.
Nous avons donc employé des matériaux qui ne sont pas des
puits a énergie comme c’est le cas des éléments électroniques
ou encore des matiéres nobles surperformantes par rapport a
la fonction initiale de jeu.

e De chacun selon
ses moyens, a chacun
selon ses besoins e

Louis Blanc « 1839
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Moments d’expérimentations

pour un jeu de lancer
Dans I’ensemble des projets, on trouvait par exemple du bam-
bou, du contreplaqué, de I’osB, des déchets de plastique, etc.
D’ailleurs, ces matériaux présentent des éléments qu’il faut
mettre en question - notamment la colle utilisée dans certains
types d’osB qui, au contact de I’eau, dégage du gaz formaldé-
hyde reconnu dangereux pour la santéz,

Le choix des modes de production

A propos des modes de production, certaineess d’entre nous
ont agi sur la forme pour réduire la quantité d’énergie néces-
saire a la production. Il-elle-s ont choisi, pour leur plateau de
flipper, un contreplaqué. Celui-ci devait étre assez épais pour
étre résistant aux déplacements de la bille, mais assez fin pour
que la consommation d’énergie de 1la découpe laser soit mo-
dérée. D’autres ont essayé de réduire la perte de matiére lors
de la production en emboitant les piéces qui allaient étre dé-
coupées. Une fois confrontées aux prototypages, nous avons
pu comprendre la nécessité d’étre exigeantees sur la concep-
tion de notre produit, car parfois les solutions les plus conve-
nues peuvent étre éloignées de la démarche écoresponsable. Il
nous arrive encore d’utiliser des matériaux neufs pour des es-
sais alors qu'’il est possible de revaloriser les déchets d’autres
étudiant-e«s par exemple.

Pour prendre en considération I’ensemble des impacts qu’en-
gendre la production d’un objet, il est important de ne pas
oublier les conséquences des transports, qu’ils portent sur les
flux des matériaux, d’outils ou de distribution. Le transport
est I'un des paramétres sur lequel nous avons, en tant que de-
signer-euse-s, un devoir de choix justifié afin de garantir une
conception responsable.
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1 - D’autres sortes d’osB
sont composés grace

a de la colle phénol
formaldéhyde, qui est
étanche, et diminue
ainsi considérablement
la libération de gaz.
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Elément découpé i 1a découpe

laser pour plateau mouvant

a billes
Or, c’est un des points sur lesquels le groupe-classe a le moins
travaillé par manque de temps ou parce que c’est un élément
qui n’est pas ou peu communiqué dans beaucoup de cas. Pour-
tant, a propos de I’'industrie, on entend dans les discours éco-
logistes parler de relocalisation des entreprises, ce qui pré-
sente un enjeu majeur d’autonomie. Selon Anais Voy Gilliz2,
relocaliser les entreprises et faire les choix de matériaux plus
locaux, c’est aussi reprendre la responsabilité de nos externa-
lités3. En effet, en 2020, la France a exporté douze millions de
tonnes de déchets a I’étrangers4 ...

Réparer pour durer

Parmi les grands enjeux qu’engendre la production d’objets en
série se trouve la question de leur fin de vie. Nous devons ga-
rantir qu'une fois usé, un objet ne se retrouvera pas exporté
sur le 7e continent. La démocratisation de certains procédés de
fabrication - comme la découpe laser ou I’impression 3D - ouvre
de nouveaux possibles en termes de réparabilité. La marque
SEB propose ainsi d’imprimer en 3D les piéces abimées pour ga-
rantir la réparabilité de leurs objets. Certain-e+s d’entre nous
ont imaginé la possibilité de mettre en open source le support
de leur circuit a bille pour que les usagers puissent le faire dé-
couper dans un fab lab et ainsi le faire évoluer en changeant
cette base ou possiblement le réparer. L'impression 3d, et par-
ticuliérement la découpe laser, sont souvent mises en avant
puisqu’elles permettent de populariser certaines pratiques de
« DIY », Ces deux procédés permettent également d’envisager
des réparations a faire soi-méme.

Cependant, il est important de ne pas négliger la consom-
mation d’énergie de ces machines. La découpe laser étant
plus énergivore que I'imprimante 3D, elle consomme 1’équi-
valent de deux ordinateurs de bureau qui tournent une jour-
née de travail.

\\s]

2 . Docteure

en géographie de I'Institut
francais de Géopolitique,
et chercheuse

sur I'industrie et les enjeux
de la réindustrialisation

de la France.

3 ¢ En 2020, la France
a exporté 12 millions

de tonnes de déchets
industriels et ménagers
al’étranger.

4 - Pour les imprimantes
3D, on reléve 6ow

et 250w pendant
I'impression, c’est-a-dire
entre 0,07 et 0,24 KWH.
Pour la découpe laser,

nous sommes plus proche
des 0,8 kwH. Une plaque de
cuisson, par exemple, c’est
en moyenne 0,65 KW/H.
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Expérimentations avec

des petites tiges de bambou
et du plastique imprimé

en 3p

Utopie réaliste ou militantisme illusoire?

Pour conclure, I’écoresponsabilité et I'industrialisation peuvent
sembler antinomiques. Cependant, pour toucher le plus de per-
sonnes en se limitant a des coiits raisonnables, il est difficile
d’imaginer des jeux en piéce unique. Sacha Hourcade a essayé
de nous offrir un autre point de vue sur les entreprises avec les-
quelles il collabore. Selon lui, c’est en faisant changer les men-
talités des industries polluantes et en prenant la mesure de
I’impact de nos projets que ’on peut croire en I’émergence de
projets plus justes. Nous avons également pu voir que ’indus-
trialisation ne concerne pas uniquement la grande échelle : au-
jourd’hui, les micro-industries se sont beaucoup développées,
ce qui peut permettre d’éviter une surproduction. Celles- ci
sont plus locales, engagent moins de transport, et permettent
d’imaginer d’autres maniéres de concevoir.
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site un article pour le web, emma Ménébrode, 1 juillet 2021

site de révolution typographique post binaire, 16 janvier 2021, camille circlude christella bigingo
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9 O En M dessin
Aa Céne a dessein

Esquisses
de recherches

Périne Bonhomme & Willy Legrand La réalisation d’'un projet de design pluridisciplinaire peut étre 1 .rticre auworkshop,

compliquée dansla gestion d’un groupe. Le workshop Playtime a misd  siaysine aejscaues Tac

I'épreuve les équipes dans un temps restreint. La demande de cet atelier *™™ <

était de se réapproprier les jeux de notre enfance par le prisme de 'éco-  mecmnsqane

conception, afin d’en donner non seulement une relecture mais aussi Une  &coresponsasie. =
. co-fondateur du studio

nouvelle perception. natacha.sacha.

Les équipes, composées d’étudiantsees issueess de différents secteurs de

création, commele graphisme, le produit et 'espace, ont réalisé différents

projets au cours de cette semaine de travail. Les groupes ont travaillé

en collaboration avec le designer Sacha Hourcade?, qui a suivi tout le

processus de création et de conception des projets. Un designerseuse

cherche avant tout d créer de nouvelles formes. Pour en projeter l'intérét,

l'originalité ou la validité, il faut les coucher sur le papier. Pour pouvoir

choisir, il faut prospecter avec la plus grande générosité. S'il est 'arme

premiére du designerseuse, le dessin a pourtant été percu differemment

selon les différentes équipes.

Alors, quels sont

les enjeux, les desseins
du dessin dans un projet
éco-responsable

et pluridisciplinaire ?
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Réflexion autour du dessin d'un jeu

réinterprétant le basket

Communiquer par le dessin

Faire dessiner les étudianteess en design était un des objec-
tifs majeurs du workshop Playtime. Ainsi, le dessin a été utilisé
principalement comme moyen de communication majeur lors
des différentes phases de processus de création. Convention-
nellement, ces phases peuvent étre fractionnées en trois par-
ties: ’analyse, la phase créative (dite aussi «recherches») et le
développement qui vise a amener la proposition retenue a un
stade de pré-fabrication.

Tout d’abord, lors de la phase d’analyse, les différents groupes
ont amorcé leur projet par une recherche et une analyse de ré-
férences. Ces créations peuvent provenir de différents secteurs,
comme le design de produit, d’espace ou de communication.
Pour ce workshop, elles pouvaient aussi étre en lien avec la mé-
moire, comme les jeux de notre enfance, et d’une maniére gé-
nérale n’importe quel secteur d’activité ou champ culturel, peut
s’avérer propice a alimenter les imaginaires formels. Le dessin,
dans sa fonction d’interprétation, a permis de faire ressortir
des notions et des principes de cette analyse, pour ensuite gé-
nérer les premiéres pistes.

Par la suite, lors de la phase de recherches, 1a méthode de tra-
vail a commencé a se différencier en fonction des groupes. Cer-
taineees ont travaillé conjointement alors que dans d’autres
groupes, les coéquipiereéress se sont par instants désolidarisés
pour créer plus de divergence, puis retrouvés pour une mise en
commun réguliére des idées. Dans les différents cas, ledessin a
permis de communiquer avec I’ensemble du groupe, mais aussi
avec les professeurcees et le designer Sacha Hourcade.

Le dessin devient alors un support de communication pour
une médiation efficace. Il permet de limiter les erreurs d’in-
terprétation. Lors du workshop Playtime, les spectateurericess
ont pu saisir la réflexion des étudianteess griace aux dessins
qui gardent une trace de leurs idées et donc du processus. Pour
quelques équipes, la phase de recherche a été plus longue et dé-
licate que prévu.

41

dessin
a dessein

Dessins et prototype du jeu

réinterprétant le basket
Le fait de changer d’idée, et de ne pas étre siiree+s des choix a
faire, a fait perdre du temps aux équipiersérees, ce qui a in-
fluencé la forme finale de leur projet. Avoir un chefeffe de
groupe, qui aurait pu trancher sur les décisions a prendre, ou
des outils d’évaluation des formes produites aurait peut-étre
permis d’économiser du temps.

Enfin, lors de l1a phase de concrétisation, le dessin a permis
aux équipes de se mettre d’accord sur la forme de I’objet a pré-
senter lors de I'oral final. Certains groupes ont fait le choix de
travailler ensemble sur la réalisation du prototype de leur jeu.
D’autres équipes ont préféré se répartir les taches. Le dessin des
plans, des coupes, des éclatés et des visuels aboutis de 1’objet
final a permis a ces groupes de rester efficaces. Grace aux indi-
cations que donnent leurs représentations, ileellees ont gardé
une ligne a suivre, ce qui a évité les mauvaises surprises lors
de la création de la maquette a I’atelier.

Le dessin comme atout dans 1’éco-conception

Deuxiémement, lors de ce workshop, les jeunes designerseusees
ont utilisé le dessin comme support pour réfléchir a 1a maniére
d’éco-concevoir au mieux leur projet de jeu. Comment étre plus
écologique dans sa maniére de concevoir un projet 2Comment
élaborer un jeu le plus éco-responsable possible? Les équipes
ont alors réfléchi aux meilleures solutions possibles et appli-
cables a leurs productions.

D’abord, les groupes ont développé et dessiné les propositions
qu’ils pensaient les plus efficaces pour optimiser le processus
de fabrication de leur objet. Pour certaineess, ils ont réfléchi au
temps d’usinage, de moulage et d’assemblage de leurs piéces,
tout en prenant en compte la standardisation en vue d’une pro-
duction sérielle. Le designer Sacha Hourcade a été d’une aide
précieuse, aiguillant en permanence les équipes quant aux mé-
thodes de travail des entreprises qui permettent de commer-
cialiser un projet.
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D’autres équipes ont également travaillé sur la perte minimum
de matiére lors de I’'usinage de leur projet. Cette réflexion, qui
reléve de la sagacité et d’une stratégie permanente d’économie
et de réduction, se déploie tout au long du processus de créa-
tion. Mais pour certains groupes, 1’éco-conception est arrivée
tardivement dans la phase de développement.

De plus, les étudianteess ont réfléchi aux matériaux qu’ileellees
allaient utiliser dans leur projet. Certes, 1'utilisation de ma-
tériaux recyclés est bénéfique dans la réalisation d’un projet
écoresponsable. Cela minimise, entre autres choses, la surpro-
duction et ’épuisement des ressources, mais quelques groupes
ont utilisé par «défaut» des matériaux qu’ils avaient a portée de
main. Cette décision, qui semblait étre une bonne solution, a
contraint le projet. La forme de ’objet a perdu du sens a cause
du matériau employé. Pour avoir une production en design ef-
ficace et parlante pour le plus grand nombre de personnes, la
forme de I’objet doit parler d’elle-méme. L'affordance3 de ’objet
aurait peut-étre été plus travaillée et affinée si le dessin avait
été plus poussé et plus développé.

Des objets fragiles dés les premiers coups de crayon

Pour de nombreuses équipes, 1a phase de dessin, n’a pas été as-
sez développée tout au long du workshop Playtime. La forme des
objets était alors peu détaillée, peu réfléchie et pas assez opti-
misée. Le risque est alors une forme d’inadéquation entre I’in-
tention et la destination du projet. L'étape du dessin est pri-
mordiale tout au long du processus car elle permet de jauger,
d’ajuster, de faconner les idées jusqu’a décantation en la forme
la plus adéquate.
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Recherche pour
le circuit a billes

3 ¢ L'affordance est

la capacité d’un objet

a communiquer

a son utilisateur,

de maniére intuitive,
son propre usage.

Ce concept a été inventé
par le psychologue James
J.Gibson et publié en 1977
dans son ouvrage La théorie
des affordances.

dessin
a dessein

Carnet de croquis et piéces pour
un circuit a billes modulable

Le designereeuse est aussi un acteurerice intuitif de la concep-
tion. L’allure globale de I’objet a souvent été esquissée pour une
majorité des équipes dés les premiers coups de crayon. Le cro-
quis contenant en lui-méme le concept et son épiderme géné-
ral, I'idéation graphique est alors a un stade embryonnaire qu’il
conviendra de tester et de faconner. Mais ne soyons pas dupes:
le dessin, a lui seul, ne suffit pas pour développer une forme, ex-
périmenter en volume pour appréhender cette forme avec plus
de réalisme. Saisir I'interaction avec le futur usager est I’étape
suivante. Concevoir une maquette, méme sommaire, d’apres
dessin, permet d’aider a comprendre ce qui fonctionne et ce
qui ne fonctionne pas. La maquette éclaire en quelque sorte les
angles morts des projections graphiques plus facilement sou-
mises a une part d’incertitude voire de fantasme.

Suite a ces allers-retours du plan au volume, certaines équipes
ont pu tirer des constats et aussitot le dessin est a nouveau in-
tervenu pour modifier l1a forme de 1’objet. Ce dialogue entre le
dessin et I’expérimentation en volume est ainsi efficace pour
résoudre les problémes techniques. ¢

En somme, le dessin, dans un projet pluridisciplinaire, est in-‘

dispensable tout au long de la démarche, que ce soit pour la
communication au sein d’'un groupe, mais aussi avec les per-
sonnes extérieures. De plus, le dessin est aussi efficace pour sti-
muler des idées, affiner les détails et comprendre 1’objet. Ain-
si, au coeur du travail du designereeuse, ’esquisse permetde
prendre du recul lors de la création de ’objet. Toutefois, le re-
cours au dessin présente également des limites et il doit abso-
lument se confronter au volume pour ne pas risquer d’orienter
les designereeusees vers des impasses ou des vues de 1’esprit.
Envisagé de maniére trop conventionnelle, il peut aussi nous
fermer et nous bloquer face a 1a feuille blanche. Il est également
important d’interroger les outils et techniques pour dessiner.
Il ne s’agit pas que de faire appel, dans une forme de routine,
a un simple stylo et une feuille A4, en restant sagement assis
derriére son bureau. Les outils pour s’exprimer par le dessin
sont sans limites et ils participent eux-mémes a ouvrir les ima-
ginaires et, donc, les pistes créatives.
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'% A En communiquer lors '%
~ b Céne a d'un projet -

Dessins a plusieurs mains sur
une grande feuille
Agathe Pilorget & Lisa Hamidouche Un projet de design est défini par différentes phases de réflexion et de
production. Le designere®euse doit prendre en compte chacune d'entre elles
avec attention. Lors du lancement d’un projet, la premiere phase consiste d
analyser la demande puis d la contextualiser. Interviennent ensuite 'état de
l'art et un cahier des charges orientant la phase de la démarche créative. Cela
engage les premieres propositions qui seront questionnées et retravaillées
autant de fois que nécessaire.

Enfin, la derniere phase consiste en la réalisation du prototype final. Dans sa
vie professionnelle, au cours de ces différentes phases, le designer®euse est
confrontéee d de multiples contraintes de formes, de matériaux, d'‘échelle et
surtout de temps. En effet, lors d'une commande, une échéance est toujours
définie au préalable par le commanditaire. Ces dates butoir peuvent étre
variables d’un projet d l'autre et peuvent méme s'‘accumuler.

Comment un designereeuse, sur une durée restreinte, s'adapte-t-il ®elle d des
échéances multiples qui découlent des différentes étapes d'un projet ?

ee Comment
s’organiser

sur un temps limité,
lors d'un projet?ee
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Réinterprétation du jeu
de babyfoot

Le workshop

La nécessité de gérer et d’organiser son temps s’est ressentie
dans les différentes équipes de designer®eusees pluridiscipli-
naires lors du workshop PlayTime proposé et dirigé par le de-
signer Sacha Hourcade. Designer produit du studio de design
natacha.sacha, Sacha meéne avec sa partenaire Natacha des
projets de design industriel, de mobiliers et de services. Leur
travail tend vers une démarche écoresponsable, qui fait écho a
nos valeurs de jeunes designereeusee®s. Sacha Hourcade nous
a accompagnés tout au long de ce workshop avec un sujet qu’il
aimaginé, prenant a la fois le role du commanditaire et du di-
recteur artistique. Ce sujet portait sur une réappropriation des
jeux de notre petite enfance dans une démarche de design glo-
bal et écoresponsable. L'idée était aussi de penser une reproduc-
tibilité en série. Les cing jours d’atelier devaient déboucher sur
un objet fini a I’échelle une. Les étudianteees devaient organi-
ser leurs démarches d’observation, de conceptualisation et de
fabrication en un laps de temps trés contraint. Pour réussir a
respecter un tel délai, une organisation rigoureuse est indis-
pensable.

L’état de I’art

L'une des principales difficultés consiste en la prise de décision
quant a l'orientation a donner au projet. En effet, le but n’est
pas de simplement choisir un contexte qui plait, mais plutot
un contexte qui s’appuie sur une problématique et qui tend a
étre novateur ou a identifier un besoin pertinent.

Il est important, lors de cette étape initiale du projet, de réaliser
un état de I’art consistant en une analyse précise de I’existant
et regroupant des sources bibliographiques, iconographiques,
sitographiques et/ou cinématographiques, qui permettent de
relever des principes (dans le cas qui nous intéresse, cinétiques
et/ou optiques), des principes mécaniques, sonores, formels...
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d'un projet

Affichage de 1'état de 1'art
pour la cabane.
Ces principes peuvent étre des sources transférables lors de la
phase créative. C’est pour cela que I’état de I’art est une étape
préliminaire primordiale dans un processus de design. Cette
étape permet de définir les limites du projet afin d’en avoir une
gestion optimale dans le temps imparti.

Durant le workshop, certains groupes ont réalisé I’état de I’art
avant de s’étre positionnés sur un type de jeu précis sur lequel
travailler. Cela a engendré des discordances entre le choix du
contexte et I’état de 1’art. Ce point a donné lieu a des retards
dans la conception, car d’un point de vue méthodologique, cher-
cher sans objectifn’est justement pas logique. Cela aurait pu
étre évité avec la mise en place d’un chefefe de projet qui au-
rait permis de cadrer le groupe et le projet. Mais aussi par un
second état de I’art, plus précis, qui aurait permis d’approfon-
dir I’analyse du jeu choisi.

Le rdole du dessin

De plus, la prise de recul est importante pour garder une cer-
taine distance entre ’existant et notre production. Aprés cette
phase de contextualisation, les différentes équipes ont com-
mencé par esquisser leurs premiéres idées et fabriquer les pre-
miéres maquettes de principes pour commencer a appréhender
en volume les créations. Durant ce workshop, cette étape n’a
pas été suffisamment investie. Les formes, les assemblages,
les matériaux et les dimensions ont manqué de réflexion et de
définition. Cette carence définitoire et de finesse dans le des-
sin est la cause d’un prototype non conforme a ce que chaque
membre d’une méme équipe pouvait s’imaginer. Le dessin per-
met donc de figer une idée commune dans toute sa complexité
et la précision de penser la fabrication en série. Cette étape d’es-
quisse de principes, travail schématique en deux dimensions,
souvent rapidement ébauché, rend difficile 1a perception fiable
des échelles. C’est pourquoi le dessin en perspective permet de
donner une appréhension des proportions et de la profondeur.
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Phase d'esquisse
de recherche

Lors de la phase de recherche du workshop, les idées étaient
souvent évoquées verbalement ce qui entrainait des problémes
de compréhension, d’interprétation et donc des retards. C’est
pourquoi on utilise une représentation de plus en plus normali-
sée au fur et 3 mesure qu’avance le projet. Les objectifs sont de
faciliter la communication entre les différentes personnes d’un
méme groupe de travail qui se transférent le projet, de créer
les charniéres de validation entre les différents acteurericees
aux roles et compétences multiples, et donc de gagner en flui-
dité et en efficience.

A un stade avancé, les dessins techniques autorisent par
exemple un langage universel nécessaire pour mobiliser tous
les acteurericee®s et industrialiser un objet.

A cet effet, 1'un des objectifs du workshop, qui était de conce-
voir un jeu industrialisable et reproductible en série, n’a pas
réellement été atteint par plusieurs équipes.

Afin de remédier a cet écueil, bien définir en amont les assem-
blages en fonction des matériaux, se questionner sur les di-
mensions, la stabilité, les couleurs permet d’anticiper 1a phase
de fabrication par le dessin. Pour anticiper la phase de réali-
sation, faire un inventaire des matériaux et du matériel a dis-
position permet de définir les possibilités lors du processus de
fabrication. De plus, durant I’ensemble de cette phase, ’ouver-
ture d’esprit est un savoir-étre professionnel primordial afin de
prendre en compte les idées et les compétences de chacunce.

Organisation et participation

La derniére partie du projet consistait a prototyper les jeux.
Pour étre efficace et réussir a conclure un projet dans un temps
imparti, il faut se répartir les taches, penser et définir I’ordre
des étapes de fabrication et communiquer au sein du groupe.
Ce sont les points clés a respecter pour le bon déroulement de
cette phase lors d’un projet.
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Dessin technique

de la balancoire
Durant ce workshop, certains groupes ont parfaitement réussi
cette répartition des tiches dans une démarche de design glo-
bal au sein de laquelle chacun a su prendre les initiatives néces-
saires en fonction de sa spécialité et de ses compétences. Cette
logique de travail au service d’un design écoresponsable a per-
mis une bonne gestion du temps. D’autres groupes n’ont cepen-
dant pas bien réparti les tiches, ce qui a ralenti leur production.

En outre, certaines équipes ont rencontré des difficultés car
elles n’ont pas trouvé les matériaux nécessaires pour la fabri-
cation souvent trop ambitieuse ou par manque de projection
réaliste. Cela a perturbé le projet et a entrainé des modifica-
tions de plans. De ce fait, en tant que designer®euse, 1’anti-
cipation est une notion qui peut sembler normale mais qui
s’avére réellement indispensable, afin de ne pas avoir a chan-
ger les dessins a cette étape du projet.

Enfin, 'importance de la communication entre les groupes
s’est aussi fait ressentir. Dans l’atelier, différentes équipes oc-
cupaient ’espace et se partageaient le matériel.

Ceci a provoqué des ralentissements dans le processus de créa-
tion. En effet, la promiscuité et le déficit d’organisation dans
des espaces de travail peuvent créer des contretemps lors de la
production. Avec une bonne gestion des espaces de travail et
une meilleure communication entre différents groupes, des
retards peuvent étre évités. Les clés d’'une communication ef-
ficace et permanente sont

=
>

1 «Les Origines de I'écriture,
ouvrage collectif

Viviane Alleton,

Jaroslaw Maniaczyk,
Roland Schaer,

Pascal Vernus, 2012,
éditions Le Pommier, 1SBN
978-2746506374

I’écoute de l'autre, lepar- ¢ @ l'écriture mOdifie

tage des temps de parole

et 'utilisation de moyens 110§ maniéres

de communication va-

riés (oral, écrit, dessin...). de penser, e]_]_e fa_it

Dans l'ouvrage Les Ori-

gines de ’écriture édi- entrer ]_e Cognitif

té en 2012, I’écriture est

retranscrite comme pro- dans llhiStOire [ N J

thése de la parole et de 1a

mémaoire. Roland Schaer - les origines de I'écriture
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Restitution des projets a
la classe

Afin de communiquer, pour figer et conserver des paroles, la
trace, I’empreinte, est posée sur une matiére qui fait prothése
au cerveau. C’est pourquoi partager ses pensées et ses idées de-
mande 'utilisation de moyens de communication pour facili-
ter I’échange en groupe.

Communication et anticipation

Pour le bon déroulement d’un projet, la communication, I’ou-
verture d’esprit et la prise de recul sont des savoir-étre profes-
sionnels importants. Aussi, afin de ne pas prendre de retard
dans un projet, il semble important pour un designereeuse de
savoir organiser son temps et son équipe. Ainsi, choisir un pro-
jet ambitieux mais réaliste et en accord avec le temps imparti,
avoir des dessins approfondis de la forme, adopter de bon ou-
tils et canaux de communication et une stratégie de travail dé-
finie, sont autant de facteurs qui permettent au designereeuse
de s’adapter a différentes situations et a différents délais.

De fait, pour qu'un designere®euse s’adapte a n’importe quelle
situation (demande, échéance, outils et matériaux limités),
il est indispensable de mettre en place une stratégie de travail
avec un rétro-planning, en déléguant des réles et des missions,
et avant tout en anticipant (matériaux a dispositions,...). Cette
maitrise et cette gestion du temps auraient permis a tous d’ob-
tenir un projet abouti, concret et principalement fonctionnel.
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Dessins et maquettes
du babyfoot

communiquer lors

d'un projet

Affichage de 1'état de l'art
en équipe
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Léa Marchand & Benjamin Penchaud
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un temps
a ne pas perdre

Détails de matériaux

et découpe laser du jeu de bille

Revisiter les jeux de notre enfance en leur donnant de nouveaux
contours grdce d 1'écoresponsabilité était notre objectif durant le
workshop Playtime animé par Sacha Hourcade.Ce sujet est un terrain
d’'expérimentation vaste qui peut faire I'objet d’un projet de longue
durée. Cependant, lorsqu'il est traité lors d’un workshop, de nombreux
parametres doivent étre pris en compte avec efficacité. Chaque phase
du processus de création est alors réduite au minimum pour obtenir un
résultat pertinent en seulement quelques jours.
Par conséquent, nous pouvons nous demander comment la temporalité
du workshop, avec la réduction du processus de création et la gestion de
'ambition générée parle projet, peut étre bénéfique d la production d’'une
réponse pertinente au probléme de design posé.
Le processus de création est composé d’étapes
clefs qui sont déterminantes pour le projet mais
qui peuvent aussi complexifier le bon déroulement
de celui-ci si elles ne sont pas pensées avec
pragmatisme deés le départ.
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Le rythme dans la démarche de projet

Pour initier la démarche de recherche, aller puiser des réfé-
rences dans les autres champs des arts et du design est une
phase charniére qui permet trés souvent de mettre en évidence
des concepts qui viendront enrichir le projet et méme l’initier
par les portes que I’état de 1’art ouvre. Les étapes qui en dé-
coulent peuvent alors, dans la plupart des cas, étre abordées
avec plus d’aisance. Néanmoins, une fois cet état de I’art réalisé,
il est important de se détacher de ces références et de dépasser
les propositions existantes. Le designereeuse s’inspire en effet
de I’existant, pour proposer des idées novatrices qui viendront
modifier I’expérience de I’'usager. Cette prise de recul a pu étre
délicate a mettre en ceuvre durant ce workshop. Ainsi, il n’est
pas question ici de ré-exploiter des solutions techniques déja
existantes mais bien de faire émerger des concepts pour impul-
ser le futur projet. Pour certaineees, des références trop axées
sur les figurines a assembler ont pu rendre complexe I’émer-
gence de concepts par trop focalisés sur d’éventuels principes
techniques a réemployer. Le designereeuse doit étre capable de
prendre du recul pour définir de grandes notions afin d’insuf-
fler un nouveau terrain d’étude qui viendra nourrir le contexte
de départ. Des références trop similaires peuvent étre un frein
dans cette réflexion, et il est alors judicieux de diversifier la na-
ture de celles-ci, si besoin. Cette phase, une fois réalisée, nous
permet d’enrichir notre démarche, souvent déja ancrée dans
un contexte, en déterminant des axes émergeants de ces réfé-
rences et des notions associées.

Lanticipation : faire des choix pour gérer son temps

La phase précédente ayant fait apparaitre plusieurs notions
clefs pour initier 1a démarche de recherche, nous pouvons com-
mencer a esquisser les premiers contours du futur projet. Le
moment de la recherche formelle est une étape cruciale qui
doit se faire le plus efficacement possible pour ne pas perdre de
temps. Concrétement, plutét que de laisser chaque membre du
groupe produire individuellement des idées pour les mettre en
commun par la suite, on choisira des méthodes collectives qui
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permettent de comparer en temps réel les productions de cha-
cunee. En expérimentant un travail a six mains sur un seul et
méme grand support, nous avons pu avancer plus rapidement
en partageant nos pistes et nos opinions pour faconner notre
projet collectivement du début a l1a fin. Cette méthode nous
permet a la fois de proposer des réponses variées sans pour au-
tant nous égarer grace aux choix réalisés en commun et effica-
cement au fur et a mesure. Elle permet a chaque membre du
groupe d’exprimer ses idées sans perdre de vue les contraintes
du projet défini en amont. Cela est tout aussi utile lorsque
I’on veut prendre du recul sur ce que nous avons produit. Nous
n’avons plus qu'un seul support sur lequel nos intentions com-
muniquent déja entre elles et le cheminement de pensée du
groupe apparait plus

\Alg 4
D4

nettement. e+ Faire exister le projet
Néanmoins, méme Ja1)g NN temps impartiee

si certaines proposi-

tions semblent nous satisfaire par le dessin, celles-ci doivent
encore étre testées lors des expérimentations pour valider leur
efficacité. C’est donc pour cette raison qu’il est important de ne
pas négliger cette étape charniére et de profiter de la richesse
apportée par le collectif ainsi que par les spécialités de chacun
pour proposer des réponses diverses et variées. Le but consiste
a obtenir assez de ressources pour effectuer, par la suite, une
sélection pertinente.

Une fois les contours du futur projet définis par un ensemble
d’esquisses, il est indispensable de passer du plan au volume
en prenant en compte tous les parameétres qui vont donner vie
a notre projet final. C’est 4 ce moment que s’opérent des sé-
lections de matériaux, de formes, d’échelles... qui n’ont plus
d’autres choix que de s’inscrire dans une réalité envisageable.
Pour ce qui est de la proposition de réaliser un panneau de jeu
destiné aux salles d’attente, de nombreuses questions sur ces
parameétres ont trés vite été soulevées.
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Affichage des références
pour expliciter le contexte du projet
et ses différentes orientations

I1 a donc fallu penser I’échelle de chaque jeu présent sur le
panneau pour correspondre a la position du patientee lorsqu’il
attend, tout en choisissant des formes et des matériaux qui
n’obstruent pas ni la vision ni la communication entre les deux
patienteees assis de part et d’autre.

La limite de temps nous contraint alors a faire des choix ration-
nels et logiques pour faire exister le projet dans le temps im-
parti. Ici, cela se traduit par une réduction du nombre de jeux
présents sur le panneau au nombre de trois, a des choix de ma-
tériaux plus aisément faconnables a I’atelier comme le tuyau
en PVC pour réaliser une forme courbe. Cette urgence relative
nous permet également de définir ce qui est de ’ordre du réa-
lisable dans notre phase de recherche formelle, et de le ré-ex-
ploiter si besoin, d’ou I'importance d’avoir produit suffisam-
ment de ressources en amont. Ces expérimentations vont alors
donner lieu ensuite aux dessins techniques des différents pa-
rametres retenus.

C’est sur ce point-1a que le projet peut paraitre trop ambi-
tieux et ne pas aboutir au résultat prévu au départ. En effet,
lors du workshop, des piéces du panneau de jeux validées en
amont comme une paroi trop grande et difficile a faconner ou
le manque de définition des matériaux a employer ont pu ra-
lentir la réalisation. Le manque de précision dans les dessins
techniques ou d’expérimentations en volume peut fragiliser
cette étape.

Pour étre plus efficaces, nous devons nous efforcer d’anticiper
chacun de ces parameétres pour pouvoir donner vie a nos idées
dans ce temps imparti. Sur un temps aussi réduit que celui du
workshop, cette phase d’expérimentation est finalement trés
succincte si on la compare a une durée de projet plus classique.
Cependant, cette réflexion, lorsqu’elle est bien gérée, améliore
notre capacité a déduire plus rapidement ce qui fonctionnera, ce
qu’il est bon de développer et ce que nous devons abandonner.
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Croquis techniques
et expérimentations en volume
du panneau de basket nomade

L’aboutissement

Ainsi, apreés avoir pu anticiper ces aspects techniques, nous pou-
vons passer a la réalisation, sans trop perdre de temps, grace
aux dessins techniques et aux maquettes réalisées en amont.
Cependant, des contretemps arrivent toujours malgré I’anti-
cipation du groupe au cours de cette derniére étape. Réaliser
un projet a échelle 1, c’est aussi devoir faire avec des matériaux
qui ne correspondent pas toujours a ceux que nous avions en
téte mais aussi avec des techniques encore inexplorées ou peu
concluantes. Parfois, privilégier 1’'usage d’une machine plutot
que de réaliser certaines étapes a la main peut nous faire ga-
gner un temps précieux ainsi que de la précision. Pour parve-
nir a créer cette forme courbe nécessaire au panneau de jeux,
le plus judicieux était de réaliser des entailles dans le tuyau en
PvC grace a une scie circulaire au regard de la taille de la piéce a
faconner.Cependant, les entailles n’étant pas assez profondes,
il fallait retravailler cela, tout d’abord a la main avec une scie
puis finalement a I’aide d’une meuleuse pour plus de précision.

Ces taitonnements entrainent une perte de temps sur le mo-
ment, mais cette phase est toujours enrichissante pour les
membres du groupe et pour le projet. Elle montre la capaci-
té du designereeuse a rebondir rapidement sur ses choix pour
proposer une réponse toujours pertinente malgré les aléas. De
plus, nous pouvons méme étre surpris de trouver des solutions
auxquelles nous n’avions pas pensé, et de voir ce que le «faire»
peut débloquer sur le moment.
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Restitution des projets
alaclasse

Le contexte du workshop portant sur un sujet aussi riche nous
a permis de mettre en évidence, a posteriori, les étapes clefs du
processus de création pour ensuite les gérer plus efficacement
dans cette temporalité de travail. Nous pouvons en conclure
que cette maitrise méthodique est indispensable pour le de-
signereeuse en général et plus encore lorsque ce dernier doit
apporter une réponse en un temps limité. Ce temps restreint
nous ameéne a faire des choix cruciaux pour limiter nos am-
bitions trop souvent irréalisables et réussir a concrétiser nos
idées. Ce moment rapide et in-

tense génére en nous de nou- ¢e ].e WO].'ShOp

velles capacités de réponse plus

efficaces, qui ne pewvent querre. TIOUS A PEIMIS

rowesmprers % d'étre efficients
dans un temps
restreintee
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Fabrication a l'atelier
des prototypes de jeu
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Durant la conception de cette
revue, nous avons été amenéeeess
a utiliser I’écriture inclusive dans
les différents articles

Nous avons tenté de mettre en page de facon a observer si cela
contraint la lecture et si cette écriture entrave la compréhen-
sion des arguments développés ou non.

Nous avons fait ce choix car, en tant qu’étudianteess, nous
avions la volonté de la mettre en place dans notre travail de ré-
daction. L'écriture inclusive correspond a une pensée écores-
ponsable car I'inclusivité est une question de reconnaissance
sociale, qui prend aujourd’hui une grande importance dans
nos vies.

Cependant, le corps enseignant avait des avis diver-
gents quant a la lecture de ce type d’écriture,
dans le cadre de lalecture et des corrections de
nos écrits. Elle entrave en effet une compré-
hension des idées énoncées, surtout pour
les personnes ayant des troubles dys, pour

qui le texte devient illisible.

Ainsi, cette revue est a considérer comme
un terrain d’expérimentation, pour en
comprendre les atouts graphiques mais
aussi les contraintes engendrées.
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