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Avant-propos

Que fait le Webdesigner ?

Le référentiel métier, activités et compétences du Webdesigner a mis en lumière plusieurs éléments dont il nous semble utile de faire un bref rappel.

Il subsiste des ‘zones grises’ dans la description de ce métier et de ses tâches. Le vocable de ‘Webdesigner’ cache une grande diversité d’acceptions, de fonctions et d’activités observables en entreprises. Les intitulés des métiers, professions ou fonctions varient beaucoup d’une entreprise à l’autre pour l’exécution des mêmes tâches. Le terme ‘Webdesigner’ est par ailleurs associé à plusieurs dizaines d’appellations spécifiques et connexes que l’on peut resituer dans un vaste écosystème métier.

Dans le référentiel métier, il a été démontré que les divergences observées sur le terrain peuvent se comprendre en mettant en lumière deux phénomènes :

· Le Web a beaucoup évolué ces dernières années et les sites produits aujourd’hui sont plus complexes et plus riches que dans le passé. Ceci contraint les professionnels à redéfinir régulièrement leurs activités.
· La fabrication de sites Web n’est pas complètement standardisée et chaque entreprise met en place des structures organisationnelles spécifiques où les rôles ne sont pas toujours les mêmes. A ce titre, on observe une tendance à la spécialisation, selon plusieurs axes et modalités. 

Le référentiel métier a également mis en lumière que le métier de Webdesigner s’exerce dans un secteur d’activité bien défini, mais au travers d’un large panel de types d’entreprises et selon des conditions d’exercice assez variées.

Quel genre de Webdesigner forme-t-on ?

Tenant compte de ces observations, la formation de Webdesigner peut naturellement être envisagée de différentes manières. Nous avons choisi d’axer la formation sur les considérations suivantes.

La formation se fonde sur une vision large et ouverte du métier de Webdesigner. De ce fait, outre l’acquisition des compétences liées au codage de sites Web adaptatifs selon les standards du Web, la formation englobe également d’autres compétences telles que la gestion de projet, la conception d’architectures et de maquettes, la découverte d’un langage de programmation (PHP) et sa mise en pratique à travers l’installation et la création d’un thème pour un CMS, le référencement et le droit d’auteur (appliqué au média Internet). Toutes ces compétences forment un socle sur lequel chaque Webdesigner construira par la suite, que ce soit sur le terrain ou à travers d’autres formations ciblées, sa propre expertise et ses spécialités.

Nous formons des Webdesigners qui exerceront leurs compétences de manière privilégiée en tant qu’employés dans une entreprise active dans le secteur du WebBuilding. Nous ne formons pas spécifiquement des Webdesigners ayant le statut d’indépendant.

La formation est relativement longue et est destinée à des candidats possédant le profil type observé en entreprise et possédant déjà un bon bagage technique dans le domaine du graphisme, de l’informatique, de l’infographie et de l’anglais.

Qu’est-ce qu’un référentiel formation et évaluation ?

Le présent document décrit de manière détaillée les unités qui composent la formation.

Le référentiel formation et évaluation est destiné aux différents acteurs de la formation ainsi qu’à tous ceux qui souhaitent connaître de façon précise les objectifs ainsi que les modalités pédagogiques de la formation, telles que les prérequis nécessaires et les procédures d’évaluation. Il contribue notamment à la lisibilité du dispositif de formation et facilite l’établissement d’un contrat clair entre le centre de formation et le stagiaire. 

Le référentiel formation et évaluation est structuré autour des unités suivantes :

· Les modules ressources (MR) qui servent de socle et préparent à l’acquisition de compétences qualifiantes.

· Les modules de formation qualifiants (MQ), qui préparent à l’exercice des activités clés du métier. Ces modules sont construits autour de séquences de formation qualifiantes (SQ) visant l’acquisition des compétences du métier.

· Les modules d’intégration (MI) qui permettent l’intégration des activités et compétences du métier.

Considérations pédagogiques et techniques

· À propos de l’architecture de formation

L’architecture de formation est le schéma qui représente la structuration pédagogique de la formation en modules et les liens minimaux entre les modules ou groupes de modules.
La durée d’un module est le temps nécessaire à la mise en œuvre, pour un stagiaire, des activités relatives à l’apprentissage, des activités d’évaluation formative et des épreuves certificatives.

La durée de la formation correspond à la somme des durées des modules et des autres activités définies dans le cahier des charges de la formation.

· À propos des compétences professionnelles spécifiques et transversales

Chaque module qualifiant décrit les compétences professionnelles à acquérir :

· les compétences professionnelles spécifiques libellées dans un caractère normal sont celles qui font l’objet d’apprentissages nouveaux au sein des séquences qualifiantes du module.

· les compétences professionnelles spécifiques mentionnées en italiques ont déjà été acquises dans une séquence antérieure et sont appelées à être exercées dans un contexte nouveau.

· les compétences professionnelles transversales sont citées à titre indicatif. Elles sont mobilisées au travers des différentes mises en situation concrètes et actives proposées au sein du module.

· À propos des objectifs spécifiques de formation

Chaque séquence de formation décrit les objectifs spécifiques à atteindre :

· les objectifs spécifiques mentionnés en caractère normal sont ceux qui font l’objet d’un apprentissage nouveau.

· les objectifs spécifiques libellés en italique ont déjà été acquis dans une séquence antérieure et sont appelés à être exercés dans un contexte nouveau.

· À propos des modalités pédagogiques

Chacun des modules et séquences mentionne diverses modalités pédagogiques, telles que des méthodes et supports didactiques. Ces indications ne sont citées qu’à titre d’exemple et n’ont pas l’ambition d’être exhaustives.

Par ailleurs, chaque séquence de formation mentionne également les locaux nécessaires à son organisation. Dans ce cadre, il nous semble opportun de préciser les termes génériques qui sont utilisés.

Par ‘salle informatique’, nous entendons un ensemble de dix à douze stations de travail Mac ou PC. Il s’agit de stations conçues pour réaliser des travaux d’infographie ; elles sont donc par conséquent architecturées autour de composants performants et sont équipées d’écrans de grande dimension, de tablettes graphiques ainsi que de périphériques professionnels tels que scanners, appareils photos digitaux et imprimantes A4 et A3 (couleur et noir et blanc).

Les stations de travail sont équipées de logiciels d’infographie, de bureautique, d’éditeurs spécialisés (pour la conception de wireframes, de code et d’animations), de plusieurs navigateurs, de solutions de testing et d’un serveur Web local.

Ces machines sont connectées à un réseau local rapide et bénéficient d’un accès Internet à large bande. Le formateur dispose, bien entendu, d’une station de travail du même type ainsi que d’un projecteur et/ou d’un équipement logiciel lui permettant de projeter son cours sur tous les écrans de la salle. Par ailleurs, la salle informatique dispose d’un tableau et/ou d’un flipchart. 

Par ‘salle de réunion’, nous entendons un local équipé, bien entendu, de tables et de chaises. Le formateur dispose également d’une station de travail du même type que celles de la salle informatique ainsi que d’un projecteur. Par ailleurs, l’équipement de la salle de réunion comprend un tableau et/ou un flipchart.

Vu l’usage intensif qui est fait des salles, celles-ci sont équipées de divers dispositifs visant à offrir un confort de travail suffisant à ses usagers : sièges et bureaux ergonomiques, stores occultant, climatisation, …

· À propos des modalités d’épreuve

Les critères identifiés dans le référentiel d’évaluation sont des critères minimaux c’est-à-dire que, s’ils ne sont pas rencontrés, ils conduisent à la non-réussite de l’épreuve dans son ensemble.

Les indicateurs donnent des indications qui permettent à l’évaluateur de répondre à la question : « à quoi vais-je voir que le critère est respecté ? ». Lors de la correction de l’épreuve, des seuils de tolérance (marges d’erreurs) leur sont attribués en fonction des tâches réalisées.

Description de la formation

Description de « l’emploi-métier » 

Le Webdesigner conçoit et réalise des sites Web statiques et dynamiques, des newsletters et des bannières publicitaires, tant sur le plan graphique que technique. Son métier s’articule autour d’une série de tâches successives telles que l’étude d’un cahier des charges, la conception d’une architecture, de wireframes et de maquettes, la création d’éléments graphiques et techniques, le codage dans différents langages propres au Web, l’intégration des divers éléments (textes, illustrations, applications, animations…), le débugage, la mise en ligne et les opérations de maintenance.

Objectifs de la formation

· Développer les compétences professionnelles nécessaires pour assurer la conception, la réalisation et la modification d’un site Web.
· Développer les compétences transversales nécessaires à l’exercice du métier, au sein d’une équipe pluridisciplinaire et sous la direction d’un chef de projet.

Prérequis d’entrée en formation

· Formation et/ou expérience professionnelle en graphisme.

· Utilisation courante d’un ordinateur sous système d’exploitation Windows ou Mac OS.

· Utilisation avancée de logiciels professionnels de dessin et traitement graphique en mode bitmap (Adobe Photoshop) et vectoriel (Adobe Illustrator).

· Excellente connaissance du français oral et écrit.

· Compréhension de l’anglais écrit dans les domaines de l’informatique et de l’infographie.

· Intérêt démontré pour Internet et le métier de Webdesigner.

Programme de formation
L’organisation de la formation ne doit pas forcément respecter l’ordre chronologique présenté ci-dessous.
Modules ressources 
	MR01/R24
L’essentiel d’Internet
	:
	35h

	MR02/R25
Concevoir méthodologiquement un projet Web
	:
	21h

	MR03/R26
Réaliser la promotion d'un site Web
	:
	35h

	MR04/R27
Développer sa créativité « maquette »
	:
	140h

	MR05/R28
Mettre en œuvre les principes d’une veille technologique
	:
	35h

	MR06/R73
Notions de base en PHP
	:
	35h


Modules qualifiants
	MQ01/Q33
Concevoir l’architecture, le système de navigation et les wireframes d’un site Web 
	:
	70h

	MQ02/Q35
Réaliser des newsletters en HTML
	:
	105h

	MQ03/Q36
Réaliser un site Web adaptatif en HTML/CSS et jQuery
	:
	280h

	MQ04/Q39
Réaliser des supports publicitaires animés
	:
	140h

	MQ05/Q91
Réaliser un site Web avec un CMS
	:
	105h

	MQ06/Q41
Stage d’achèvement de formation en entreprise
	:
	280h


Modules d’intégration
	MI01/I09
Concevoir et réaliser un site Web
	:
	210 h


Durée de la formation

	Durée de la formation (hors stage)
	:
	1364h (195j)

	Durée incluant le stage en entreprise
	:
	1646h (230j)


Reconnaissance des acquis de la formation

· Certificat de compétences acquises en formation après la réussite de modules qualifiants.
Architecture de la formation de Webdesigner
La formation est conçue selon une structure modulaire. Dans l’architecture ci-dessous, l’accès aux modules (ou groupe de modules) nécessite des prérequis représentés par les flèches.
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MR01/R24
L’essentiel d’Internet

Le monde d’Internet est en perpétuelle évolution. Il est donc nécessaire de se doter d’une bonne culture d’Internet pour comprendre les enjeux et replacer les innovations technologiques dans leur contexte. Par ailleurs, le Webdesigner est considéré comme un acteur à part entière de cette dynamique d’évolution. C’est également une personne ressource à qui on s’adresse pour obtenir analyses, points de vue et conseils pratiques.

Prérequis

Néant.
Objectif global du module

Utiliser Internet, le comprendre et maîtriser sa culture afin d’assurer aux apprenants une crédibilité technique dans le monde professionnel. 

Objectifs spécifiques du module

Savoirs

· Sensibiliser au contexte et aux enjeux historiques, économiques, juridiques et sociologiques d’Internet.

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques des réseaux locaux, d’Internet, de ses applications et usages.

· Connaître les capacités, contraintes et spécificités médiatiques d’Internet.

Aptitudes

· Mettre en œuvre les applications d’Internet et les utiliser dans un cadre professionnel.

· Détecter les problématiques et pistes d’évolution d’Internet dans la perspective d’une veille technologique.

Durée

	Séquences de formation
	: 31h30

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 3h30

	Durée totale
	: 35h


Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposés
Démonstrations
Méthode de découverte portant sur des études de cas
Simulations sous la forme d’un travail d’équipe.

Supports didactiques
Syllabus - Internet de A à Z.
Syllabus - L’essentiel d’Internet.
Dossier documentaire reprenant cartes, photos, articles, captures d’écran.

Équipement
· Locaux : salle de réunion, salle informatique.
· Matériel et matériaux : composants d’un réseau local (câble, connecteur, switch, carte réseau, …), différents logiciels clients (navigateur, courrier électronique…).
Modalités d’épreuve et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Questionnaire de connaissances

Lieu : Salle informatique ou de réunion

Tâches à réaliser

Répondre à une série de questions mettant en exergue la mémorisation et la compréhension de la matière. A titre indicatif, le candidat est amené à définir des concepts, donner des exemples, expliquer des mécanismes, infirmer ou confirmer des propositions, … En fin d’exercice, il remet le questionnaire à l’examinateur.

Conditions de réalisation

Le travail est réalisé seul.

Le questionnaire est complété sous forme manuscrite.

Interdiction d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Interdiction d’accéder à Internet.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Les réponses sont exactes et précises
	· Les éléments de réponse fournis sont conformes au solutionnaire
	60% de réponses exactes

	Les réponses sont complètes
	· Tous les éléments du solutionnaire sont présents
	60% de réponses complètes

	L’épreuve est réussie si les deux critères sont rencontrés.


MR02/R25
Concevoir méthodologiquement un projet Web

La création d’un site Web est un travail long, complexe et coûteux. Il est généralement réalisé au sein d’une équipe pluridisciplinaire, en collaboration avec le maître d’ouvrage (client). Afin de formaliser et d’optimiser la démarche, les professionnels du Web mettent en œuvre une série de stratégies méthodologiques. Le Webdesigner doit connaître ces méthodes, comprendre les objectifs et enjeux de chaque étape et situer avec pertinence son rôle et celui de ses collègues.

Prérequis

· Connaître les capacités, contraintes et spécificités médiatiques d’Internet (MR01/R24).
Objectif global du module

Structurer la conception d’un projet Web dans sa globalité.

Objectifs spécifiques du module

Savoirs

· Citer et expliquer les étapes du processus de fabrication d’un site qui forment le cycle de vie du projet Web.

· Pouvoir associer à chaque étape les tâches, difficultés, enjeux et documents à produire.

Durée

	Séquences de formation
	: 18h

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 3h

	Durée totale
	: 21h


Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé.
Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

Diaporamas Powerpoint : la méthodologie de la création de sites web, calculer le coût d’un site.
Portfolio de cas réels, d’articles, de dessins humoristiques.
Portfolio d’exemples de cahiers de charge, d’architecture virtuelle, de maquettes, de rapports de Bêta-test…

Équipement

· Locaux : salle de réunion, salle informatique.
· Matériel et matériaux : néant.
Modalités d’épreuve et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Questionnaire de connaissances

Lieu : Salle informatique ou de réunion

Tâches à réaliser

Répondre à une série de questions mettant en exergue la mémorisation et la compréhension de la matière. A titre indicatif, le candidat est amené à définir des concepts, donner des exemples, expliquer des mécanismes, infirmer ou confirmer des propositions… En fin d’exercice, il remet le questionnaire à l’examinateur.

Conditions de réalisation

Le travail est réalisé seul.

Le questionnaire est complété sous forme manuscrite.

Interdiction d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Interdiction d’accéder à Internet.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Les réponses sont exactes et précises
	· Les éléments de réponses fournis sont conformes au solutionnaire
	60% de réponses exactes

	Les réponses sont complètes
	· Pour chaque réponse, tous les éléments du solutionnaire sont présents 
	60%  de réponses complètes

	L’épreuve est réussie si les deux critères sont rencontrés.


MR03/R26
Réaliser la promotion d'un site Web

Le concept, les contenus, le design ou encore la technologie constituent indéniablement les facteurs clés pour garantir la qualité d’un site. Toutefois, c’est bien sa fréquentation et sa capacité de conversion (c'est-à-dire la capacité d’un site à faire exécuter une action précise au visiteur : acheter, s’inscrire…) qui restent les véritables indicateurs de son succès. Le Webdesigner doit être sensibilisé à ce point de vue, connaître les stratégies de gestion de trafic, la promotion des sites Web (bannering, réseaux sociaux, outils Google) et savoir intégrer ces contraintes dans son travail.

Prérequis

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques des réseaux locaux, d’Internet, de ses applications et usages (MR01/R24).
· Connaître les capacités, contraintes et spécificités médiatiques d’Internet (MR01/R24).
· Mettre en œuvre les applications d’Internet et les utiliser dans un cadre professionnel (MR01/R24).
Objectif global du module

Augmenter et gérer le trafic d’un site Web en exploitant les techniques marketings de promotion et d’optimisation du référencement.

Objectifs spécifiques du module

Savoirs

· Connaître et comprendre les stratégies traditionnelles (papeterie, publicité, presse…) et électroniques (bannering, optimisation du référencement sur les moteurs de recherche, e-mailing, réseaux sociaux…) pour mettre en œuvre une campagne de promotion d’un site Web en rapport avec les objectifs marketing ou de communication.

· Connaître les règles qui régissent la conception de bannières.

· Connaître et comprendre les stratégies pour retenir un internaute sur un site Web et faire en sorte qu’il revienne.

· Envisager l’impact du référencement sur la conception d’un site Web.

Aptitudes

· Évaluer la fréquentation d’un site et interpréter les résultats avec un œil critique.

Durée

	Séquences de formation
	: 32h

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 3h

	Durée totale
	: 35h


Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé.
Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Exercices.
Séminaire.
Supports didactiques

Fiches : check-list du référencement, tactiques de référencement, liste de sites Web de référence.
Équipement

· Locaux : salle de réunion.
· Matériel et matériaux : néant.
Modalités d’épreuve et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Questionnaire de connaissances

Lieu : Salle informatique ou de réunion

Tâches à réaliser

Répondre à une série de questions mettant en exergue la mémorisation et la compréhension de la matière. A titre indicatif, le candidat est amené à définir des concepts, donner des exemples, expliquer des mécanismes, infirmer ou confirmer des propositions, … En fin d’exercice, il remet le questionnaire à l’examinateur.

Conditions de réalisation

Le travail est réalisé seul.

Le questionnaire est complété sous forme manuscrite.

Interdiction d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Interdiction d’accéder à Internet.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Les réponses sont exactes et précises
	· Les éléments de réponses fournis sont conformes au solutionnaire
	60% de réponses exactes

	Les réponses sont complètes
	· Pour chaque réponse, tous les éléments du solutionnaire sont présents
	60% de réponses complètes

	L’épreuve est réussie si les deux critères sont rencontrés.


MR04/R27
Conception graphique pour le Web
Sur le plan graphique, le Web impose certaines contraintes et a développé ses propres codes. Chaque création exige de concevoir et de mettre en œuvre des concepts originaux, voire innovants. Ainsi, à travers les différentes étapes de la conception d’un site Web, le Webdesigner devra faire preuve d’une grande créativité fonctionnelle, esthétique et technique. L’expression de sa créativité est d’autant plus nécessaire que les contraintes se multiplient.

Prérequis

Néant.

Objectif global du module

Concevoir, sur le plan graphique, des newsletters, des sites Web, des bannières publicitaires… en respectant un certain nombre de contraintes et en assurant une plus-value en matière de créativité.
Objectifs spécifiques du module

Savoirs

· Comprendre les spécificités graphiques du medium.

Aptitudes

· Réaliser des créations graphiques en intégrant différentes contraintes : charte graphique, formats, poids, pertinence fonctionnelle, ergonomie, délais...

Durée

	Séquences de formation
	: 133h

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 7h

	Durée totale
	: 140h


Modalités pédagogiques

Ce module transversal est réparti au sein des modules qualifiants : Réaliser des newsletters en HTML (MQ02/Q35), Réaliser un site Web en HTML/CSS et jQuery (MQ03/Q36), Réaliser des supports publicitaires animés (MQ04/Q39), Réaliser un site Web avec un CMS (MQ05/Q91).
Méthodes

Exposé.
Exercices, individuels et de groupe, consistant à produire un délivrable selon un briefing.
Supports didactiques

Ouvrages, supports en ligne et presse spécialisée…

Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel : néant.
Modalités d’épreuve et d’évaluation
Ce module ressource fera l’objet d’évaluations formatives successives. L’évaluation certificative sera organisée dans le cadre du module Réaliser un site Web avec un CMS (MQ05/Q91).
Situation d’épreuve

Type : Réalisation pratique d’une conception graphique (délivrable)
Lieu : Salle informatique
Tâches à réaliser

Réaliser une conception graphique (par exemple : maquette, bannière publicitaire, newsletter, site Web dynamique…) mettant en œuvre une approche créative tout en respectant les contraintes du briefing. Présenter son travail au groupe et au formateur.
Conditions de réalisation

Le travail est réalisé seul.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Le délivrable est pertinent
	· Le délivrable respecte les contraintes techniques du briefing

· Le délivrable respecte les contraintes stratégiques du briefing (objectif, public cible, identité, message…)
	Les indicateurs sont rencontrés

	Le délivrable est créatif
	· Le délivrable met en œuvre des solutions esthétiques

· Le délivrable met en œuvre des solutions fonctionnelles
	Les indicateurs sont rencontrés

	L’épreuve est réussie si les deux critères sont rencontrés.


MR05/R28
Mettre en œuvre les principes d’une veille technologique

Le monde d’Internet est en perpétuelle évolution. Au risque d’être rapidement dépassé, le Webdesigner doit organiser sa propre veille et mettre en œuvre une politique d’autoformation visant à se perfectionner et à assimiler les nouvelles techniques utiles à l’exercice de son métier.

Prérequis

Utiliser, comprendre et maîtriser la culture d’Internet afin d’assurer aux apprenants une crédibilité technique dans le monde professionnel (MR01/R24). 
Objectif global du module

Expérimenter de manière autonome la recherche d’informations, la mise en œuvre pratique d’une innovation technologique (non vue en formation) et le transfert d’expérience à un groupe.

Objectifs spécifiques du module

Savoirs

· Assimiler rapidement les enjeux, principes, concepts, contraintes et avantages d’une technologie particulière en gardant une démarche critique. 

· Répondre à des questions techniques et pratiques sur la technologie.

Aptitudes

· Développer des stratégies de recherche adaptées autour de différentes sources : Web, collègues et experts, presse spécialisée, ouvrages de référence…

· Rassembler la documentation pertinente sur une technologie particulière.

· Tester et mettre en œuvre soi-même une technologie dans le cadre d’un cas concret.

· Faire une démonstration de la technologie mettant en exergue ses concepts principaux.

Durée

	Séquences de formation
	: 28h

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 1h (7h pour l’ensemble des équipes)

	Durée totale
	: 35h


Modalités pédagogiques

Méthodes

Recherche sur un sujet imposé.
Réunion-discussion.
Supports didactiques

Tous les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Équipement
· Locaux : salle de réunion, salle informatique.
· Matériel et matériaux : néant.
Modalités d’épreuve et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Présentation/démonstration en public

Lieu : Salle informatique ou de réunion

Tâches à réaliser

Au terme du module qui a été consacré à la recherche et à l’expérimentation autour d’une technologie imposée, chaque équipe présente les principes, contraintes et avantages de la technologie d’un point de vue critique. Elle fait une démonstration de la technologie en mettant en exergue ses concepts principaux et elle répond à des questions techniques et pratiques.

Conditions de réalisation

Le travail est réalisé en équipes de deux à trois personnes, constituées au hasard avant l’épreuve.
La présentation est réalisée par les différents membres de l’équipe.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Les explications et la démonstration sont pertinentes
	· L’exposé n’est pas hors sujet

· L’exposé comprend des éléments d’information relatifs aux principes, contraintes et avantages
	Les deux indicateurs sont vérifiés

	La démonstration est présentée oralement de manière claire
	· Le vocabulaire technique adéquat est utilisé

· Les explications sont compréhensibles

· La présentation est structurée

· Différents aspects de la communication verbale et non verbale sont pris en compte : gestion de l’espace, audibilité, visibilité, choix du langage, attitude comportementale, …
	Trois indicateurs sur quatre sont vérifiés

	Le travail d’équipe est efficace (critère de perfectionnement)
	· L’équipe s’organise en établissant une liste des tâches

· Les tâches sont réparties entre les équipiers

· L’équipe s’accorde rapidement sur les décisions à prendre

· Les équipiers entretiennent un climat positif et serein orienté vers la réalisation des tâches
	Trois indicateurs sur quatre sont vérifiés

	La technologie sur laquelle porte la démonstration est maîtrisée de manière opérationnelle (critère de perfectionnement)
	· Diverses fonctionnalités de la technologie sont mises en œuvre ou démontrées
	L’indicateur est vérifié

	L’épreuve est réussie si les quatre critères sont vérifiés.


MR06/R73
Notions de base en PHP

Le Webdesigner est amené à collaborer fréquemment avec le Web développeur. Pour favoriser cette collaboration, la compréhension du travail de son collègue ainsi qu’une connaissance minimale du langage qu’il utilise (dans le cadre de la formation, nous avons retenu le langage PHP) sont requises. Les notions acquises dans ce module ressource seront mobilisées dans le cadre du module qualifiant consacré aux CMS (MQ05/Q91).
Prérequis

Utiliser, comprendre et maîtriser la culture d’Internet afin d’assurer aux apprenants une crédibilité technique dans le monde professionnel (MR01/R24). 

Objectif global du module

Comprendre et coder la syntaxe élémentaire de PHP. 
Objectifs spécifiques du module

Savoirs

· Identifier et comprendre les principes et mécanismes des langages et applications côté serveur. 

· Comprendre la structure, le fonctionnement et la logique d’une application. 

· Connaître les bonnes pratiques de codage : prévoir des messages d’erreur, utiliser des éléments de bibliothèque pour optimiser le code, commenter et documenter son code.
Aptitudes

· Mettre en œuvre et explorer les possibilités et spécificités de PHP en tant que langage de programmation Web : insertion de PHP dans la page, syntaxe (divers types de données, instructions, variables, opérateurs), fonctions et appels de fonctions, transfert et récupération de données (via l’url ou un formulaire), tests conditionnels et boucles, gestion de données matricielles (array), commentaires, …

· A l’aide d’un éditeur spécialisé, créer ou modifier de petites applications en code source : intégrer du contenu à la volée (include), récupérer les données d’un formulaire, valider un formulaire côté serveur, tester le navigateur client en analysant les paquets de requêtes, envoyer un email à partir d’un script côté serveur, créer et lire des cookies, … 

· Sécuriser un dossier côté serveur (restriction d’accès).

· Prendre en charge l’administration de base d’un serveur Web local.
· Détecter les erreurs, les comprendre et les corriger.

Durée

	Séquences de formation
	: 34h

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 1h 

	Durée totale
	: 35h


Modalités pédagogiques

Méthodes

Recherche sur un sujet imposé.
Réunion-discussion.
Supports didactiques

Tous les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Équipement

· Locaux : salle de réunion, salle informatique.
· Matériel et matériaux : néant.
Modalités d’épreuve et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Questionnaire de connaissances

Lieu : Salle informatique ou de réunion

Tâches à réaliser

Répondre à une série de questions mettant en exergue la mémorisation et la compréhension de la matière. A titre indicatif, le candidat est amené à définir des concepts, donner des exemples, expliquer des mécanismes, infirmer ou confirmer des propositions, … En fin d’exercice, il remet le questionnaire à l’examinateur.

Conditions de réalisation

L’épreuve est individuelle.
Le questionnaire est complété sous forme manuscrite.

Interdiction d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Interdiction d’accéder à Internet.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Les réponses sont exactes et précises
	· Les éléments de réponse fournis sont conformes au solutionnaire
	60% de réponses exactes

	Les réponses sont complètes
	· Tous les éléments du solutionnaire sont présents
	60% de réponses complètes

	L’épreuve est réussie si les deux critères sont rencontrés.


MQ01/Q33
Concevoir l’architecture, le système de navigation et les wireframes d’un site Web

Contexte professionnel

· Répondre de manière optimale aux besoins du client exprimés dans une commande. 

· Jongler entre plusieurs projets à caractère unique, entraînant une variabilité des tâches.

· Tenir compte simultanément de diverses contraintes (logiques, techniques, ergonomiques...) entraînant la nécessité de faire des arbitrages.

· Développer une créativité fonctionnelle innovante au service de la mise à disposition et de la lisibilité d’une information complexe.

· Travailler généralement en équipe et sous la direction du chef de projet.

· Travailler occasionnellement en relation avec le client, ce qui implique la représentation des valeurs de l’entreprise (créativité, fiabilité, confidentialité, confiance…).

Objectif global du module

Concevoir l’architecture, le système de navigation et les wireframes d’un site Web. Prendre en compte les règles ergonomiques, les spécificités et caractéristiques du média ainsi que les contraintes spécifiques d’un cahier des charges.

Séquences de formation

Compétences professionnelles transversales
Responsabilité, autonomie, sociabilité et complexité du contexte (adaptabilité)

· Identifier l’environnement économique et les enjeux stratégiques, marketing et commerciaux d’un projet.

· Écouter et détecter les besoins du client.

· Comprendre les fonctionnalités désirées par le client.

· Faire preuve d’esprit d’analyse, de synthèse et de conceptualisation.

· Faire preuve d’ouverture d’esprit, de créativité et d’originalité.

· Savoir communiquer oralement et convaincre.

· Être attentif aux remarques du client, traiter les objections et les utiliser.

· Faire preuve d’obstination lors des phases successives d’amélioration.

· Tirer les leçons de ses erreurs.

Compétences professionnelles spécifiques

SQ01

Créer l’architecture et le système de navigation d’un site Web
SQ02


Créer les wireframes d’un site Web
SQ03
Présenter un projet d’architecture et de wireframes pour un site Web
Durée

	Séquences de formation
	: 42h

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Préparation à l’épreuve
	: 21h

	Épreuve d’évaluation
	: 21h30 (28h pour 12 stagiaires)

	Durée totale
	: 70h


· SQ01

Créer l’architecture et le système de navigation d’un site Web

Selon le contexte professionnel, le Webdesigner crée ou participe à la création de l’architecture, véritable squelette du site. Le système de navigation regroupe l’ensemble des moyens mis en œuvre pour se déplacer dans le site. Dans cet esprit, le travail du Webdesigner s’inscrit dans une démarche plus vaste d’études et de planification.  

Prérequis

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques du Web (MR01/R24).
· Connaître les capacités, contraintes et spécificités médiatiques du Web (MR01/R24).
· Citer et expliquer les étapes du processus de fabrication d’un site (MR02/R25).
· Connaître et comprendre les stratégies pour retenir un internaute sur un site Web et faire en sorte qu’il revienne (MR03/R26).
Objectif global de la séquence

Structurer l’information et la rendre accessible en exploitant les possibilités en matière d’architecture et de navigation hypertextuelle.

Objectifs spécifiques de la séquence

Savoirs

· Comprendre le fonctionnement des systèmes narratifs hypertextuels sur le Web.

Aptitudes

· Sur base d’un cahier des charges, rassembler et créer une liste des contenus et fonctionnalités potentielles.

· Procéder au tri, au découpage et au classement logique et hiérarchique des contenus et fonctionnalités en tenant compte des priorités exposées dans le cahier des charges.

· Après avoir exploré plusieurs pistes, créer une architecture hypertextuelle et un système de navigation donnant accès de manière optimale aux contenus et fonctionnalités du site.

· Choisir la nomenclature des chapitres et rubriques du site.

· Optimiser l’architecture virtuelle et le système de navigation du site en prenant en compte les caractéristiques techniques, le volume et la fréquence des mises à jour.

· Optimiser l’architecture virtuelle et le système de navigation du site en prenant en compte les préceptes des sciences cognitives, de l’ergonomie et de « l’usabilité » et notamment en envisageant différents scénarios utilisateur et logiques de navigation.

· Réaliser, à l’aide d’un logiciel graphique, une représentation visuelle et claire de l’architecture du site, avec ses différents niveaux.
Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé.
Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Mise en pratique sous la forme d’une étude de cas.
Supports didactiques

Diaporama Powerpoint - L'Architecture d'un site Web ou la quadrature du cercle.
Exemples d’architectures virtuelles.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : traitement de texte, tableau et tableau d’affichage.
· SQ02


Créer les wireframes d’un site Web

En webdesign, le Wireframe (ou maquette fil de fer) est un schéma qui consiste à définir et organiser les différentes zones d'une page Web (navigation, contenu, header, footer...) sans se préoccuper de considérations graphiques.
Prérequis

Néant. 
Objectif global de la séquence

Concevoir les wireframes d’un site Web à partir de son architecture et des contraintes du cahier de charges.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes

· Positionner et dimensionner les éléments constitutifs de la page.

· Utiliser un logiciel spécialisé dans la création de wireframes.

· Optimiser les wireframes en tenant compte des contraintes de l’ergonomie.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé.
Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Mise en pratique sous la forme d’une étude de cas.
Supports didactiques

Sites de référence.
Équipement
· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : néant.
· SQ03
Présenter un projet d’architecture et de wireframes pour un site Web

L’architecture et les wireframes d’un site sont des concepts abstraits et complexes, résultats d’une longue réflexion. Vu leur rôle stratégique dans la conception d’un site Web, il est nécessaire de rendre l’ensemble le plus lisible et compréhensible possible pour le client et le reste de l’équipe.

Prérequis

· Citer et expliquer les étapes du processus de fabrication d’un site (MR02/R25)

Objectif global de la séquence

Soutenir la présentation et la défense d’un projet d’architecture et de wireframes en mettant en lumière les contraintes et les choix qui ont été faits.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes

· Porter un regard critique sur l’architecture, le système de navigation et les wireframes en mettant en lumière leurs caractéristiques, contraintes techniques, forces et faiblesses.

· Soutenir la présentation et la responsabilité du projet en expliquant ses choix sur base des contraintes du projet.

· Convaincre de la pertinence technique de certaines solutions.

· Tenir compte des remarques et apporter des corrections jusqu’à obtenir une approbation définitive.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Mise en pratique sous la forme d’une étude de cas.
Supports didactiques

Néant.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : néant.
· Modalités d’épreuve et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Simulation d’activité.
Lieu : Salle informatique.
Tâches à réaliser

Sur base d’un cahier des charges imposé, créer l’architecture, le système de navigation et les wireframes d’un site comprenant entre 10 et 30 pages. Présenter, expliquer et défendre oralement le projet. Les fichiers source de l’architecture et des wireframes sont remis.

Conditions de réalisation

L’épreuve est précédée d’un briefing visant à présenter le projet et à explorer ses difficultés.

Le travail est réalisé en équipes.

Autorisation d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Autorisation d’exploiter des ressources disponibles en ligne.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	L’architecture, le système de navigation et les wireframes sont pertinents
	· L’architecture, le système de navigation et les wireframes respectent les modalités du cahier des charges et du briefing

· Les contenus sont sélectionnés et organisés (équilibre des sections, typologie cohérente, …)

· La nomenclature des chapitres et rubriques du site est optimisée (au niveau logique, sémantique, …)

· L’architecture, le système de navigation et les wireframes respectent les principes de l’ergonomie
	3 indicateurs satisfaits sur 4

	L’architecture est bien présentée
	· L’arborescence offre une vision globale et hiérarchique

· L’arborescence est lisible (taille des textes, contraste, …)

· L’arborescence est esthétique
	2 indicateurs satisfaits sur 3

	L’architecture et les wireframes sont présentés oralement de manière claire
	· Le vocabulaire technique adéquat est utilisé

· Les explications sont compréhensibles

· La présentation est structurée

· Les choix sont expliqués sur base des contraintes du projet
	3 indicateurs satisfaits sur 4

	L’épreuve est réussie si les trois critères sont vérifiés.


MQ02/Q35
Réaliser une newsletter

Le W3C prône aujourd’hui l’utilisation des langages HTML5 et CSS3, considérés comme de véritables standards dans le secteur. Toutefois, dans le cadre de la conception d’une newsletter, il est encore nécessaire de maîtriser d’anciennes techniques de mise en page (tableaux invisibles, slicing…) liées aux versions précédentes de l’HTML.
Contexte professionnel

· Exécuter ses tâches en respectant des délais précis et en veillant à la qualité technique.

· Exécuter ses tâches dans un contexte de productivité soutenue et de recherche de la rentabilité.

· Assumer des tâches techniques périphériques relevant de l’intégration.

· Travailler généralement en équipe et sous la direction du chef de projet.

Objectif global du module

Réaliser une newsletter compatible avec tous les clients email et webmail du marché en HTML.

Séquences de formation

Compétences professionnelles transversales
Responsabilité, autonomie, sociabilité et complexité du contexte (adaptabilité)

· Faire preuve de logique et d’abstraction.

· Faire preuve de minutie et rigueur dans le soin apporté aux détails.

· Faire preuve d’obstination lors des phases successives de débugage.

· Faire preuve d’une structuration mentale permettant de manipuler simultanément une grande quantité d’informations.

· Tirer les leçons de ses erreurs.

Compétences professionnelles spécifiques

SQ04
Coder une page Web avec un éditeur HTML
SQ05

Préparer une image pour le Web
SQ06

Coder en HTML
MR04/R27
Développer sa créativité « maquette »
Durée

	Séquences de formation
	: 98h

	Exercice de synthèse er remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 7h

	Durée totale
	: 105h


· SQ04

Préparer une image pour le Web

Pour réduire le temps de chargement des images, on s’emploie à réduire leur poids à l’aide de différentes techniques.  Pour des raisons de mise en page, on procède également à un découpage des images (slicing).

Prérequis

· Utiliser un logiciel de dessin vectoriel ou bitmap (prérequis d’entrée en formation)
· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques du Web (MR01/R24)

· Connaître les capacités, contraintes et spécificités médiatiques du Web (MR01/R24)

Objectif global de la séquence

Préparer, découper et optimiser une image en vue de la publier sur le Web.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes

· Évaluer la qualité d’une image d’un point de vue esthétique, mais aussi technique (sujet, composition, cadrage, lumière, effets, format, mode colorimétrique, résolution, dimensions, profondeur de couleur, algorithme de compression, poids, …).

· Convertir et optimiser une image en vue de sa publication sur le Web en exploitant divers paramètres (dimensions, recadrage, profondeur de couleur, taux de compression, …).

· Découper une maquette graphique et exporter les images découpées pour les intégrer en HTML (slicing).

· Créer de la transparence ou un entrelacement dans une image.

· Créer une image d’arrière-plan. 

· Créer un gif animé.

· Créer des documents PDF avec Adobe Acrobat.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé.
Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

Slides Powerpoint - HTML, découverte des concepts et balises principales.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : néant.
· SQ05

Coder en HTML

Le langage HTML (HyperText Markup Langage) est utilisé pour coder la structure et la présentation des pages Web et des newsletters.

Prérequis

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques du Web (MR01/R24)

Objectif global de la séquence

Coder la structure et la présentation d’une page Web en HTML à l’aide d’un éditeur spécialisé.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes

· Exploiter les fonctions spécifiques du logiciel : outils d’édition (coloration du code, rechercher/remplacer, correction orthographique, …), outils de conversion (codage des caractères, gestion des sauts de ligne, …), aide à la saisie des balises et attributs, débugage, scripts intégrés, …

· Créer la structure de base d’un document HTML.

· Créer des documents en HTML en respectant la syntaxe et les bonnes pratiques de codage (commentaires, documentation, …).

· Créer des paragraphes, titres, citations, …

· Formater le texte : taille, police, couleur, graisse, …

· Attribuer des couleurs aux différents éléments de la page (arrière-plan, filet, liens, …).

· Insérer des images et les paramétrer : dimensions, bordures, texte alternatif, habillage, …

· Créer des liens internes ou externes, avec des adresses absolues ou relatives. 

· Créer des ancres, des liens mailto ou ftp. 

· Créer différents types de listes : ordonnées ou non, définitions… 

· Créer des tableaux et les paramétrer : bordure, remplissage, espacement, fusions, alignements, …

· Tester le comportement de la page sur différentes plates-formes, configurations et navigateurs afin de vérifier l’affichage correct de la page et le bon fonctionnement des divers éléments. Avoir conscience de l’impossibilité d’obtenir un rendu identique sur toutes les plates-formes. Privilégier un rendu fonctionnel (dégradation progressive).

· Détecter des erreurs de syntaxe et corriger le code manuellement.

· Utiliser des tableaux simples et imbriqués comme outils de mise en page Incorporer les bases du langage CSS pour faciliter l’intégration de certains effets dans les newsletters
· Mettre en œuvre des techniques d’optimisation de la productivité telles que la réutilisation de fragments de code.

· Configurer un logiciel FTP pour uploader une page ou un site sur un serveur Web.

· Apprendre en surfant. S’informer des démarches des autres Webdesigners en étudiant leur code source.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé.
Démonstration.
Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

PDF « HTML pour les Newsletters »
Palette Web (couleurs indépendantes des navigateurs).
Liste des erreurs de codage les plus courantes.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : néant.
· SQ06

Intégrer une newsletter

La réalisation complète d’une newsletter est une tâche complexe. En effet, la difficulté consiste à rédiger (intégrer) un code qui sera interprété par les différents clients email et webmail employés par les destinataires. Or, ces logiciels n’affichent pas tous le code de la même manière.
Prérequis

Néant.

Objectif global de la séquence

Réaliser une newsletter sur base d’une maquette et l’optimiser pour différents clients email et webmail.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes

· Dresser une liste complète des tâches afférentes à la mission, identifier les priorités, évaluer le temps nécessaires pour réaliser chaque tâche et déterminer des délais globaux.

· Utiliser les ressources d’un réseau local (accès aux serveurs, échange de documents, sauvegarde).

· Vérifier que l’on dispose de tous les contenus rédactionnels et composants nécessaires et qu’ils sont adaptés aux contraintes du Web. Repérer et signaler les contenus rédactionnels et éléments graphiques manquants ou inadaptés.

· Procéder à l’analyse technique des maquettes afin de repérer les difficultés techniques, de mettre en lumière les liaisons qui doivent exister entre les divers composants et de choisir les solutions qui seront mises en œuvre.

· Percevoir les différentes couches qui composent une newsletter : structure générale, mise en forme, liens, images…

· Coder la newsletter dans un éditeur HTML spécialisé.

· Trouver des solutions techniques à l’aide de différentes stratégies de recherche. 

· Gérer, classer et archiver de manière adéquate les fichiers en respectant l’architecture technique.

· Procéder de manière logique aux vérifications de compatibilité de la newsletter sur les différents clients et webmail du marché, soit manuellement, soit avec un outil de test automatisé. Réaliser une liste ordonnée d’erreurs, d’incohérences et de dysfonctionnements, sur le plan graphique et fonctionnel (rapport de Bêta test). Apporter les corrections nécessaires. 

· Rechercher et éliminer toutes les erreurs dans son propre travail.

· Analyser ses pratiques et tirer des leçons des erreurs commises.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Simulation sous la forme d’études de cas.
Supports didactiques

Liste de contrôle de qualité.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : néant.
· Modalités d’épreuves et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Simulation d’activité.
Lieu : Salle informatique.
Tâches à réaliser

1. Préparation d’images

Sur la base de consignes précises, préparer des images pour le Web en exploitant diverses techniques : exportation, compression, création d’un arrière-plan, création d’une image transparente, création d’un Gif animé, création d’un slicing.

2. Réalisation d’une newsletter

Sur base d’une maquette imposée, réaliser une newsletter en HTML. Le stagiaire doit définir et respecter une architecture technique cohérente. In fine, la newsletter doit être hébergée sur le serveur de la classe et testée sur les trois plates-formes précisées lors du briefing.

Conditions de réalisation

3. Préparation d’images

Durée : une heure

Le travail est réalisé seul.

Autorisation d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Autorisation d’exploiter des ressources disponibles en ligne.

4. Réalisation d’une newsletter

Durée : 6 heures

L’épreuve est précédée d’un briefing visant à présenter le projet et à explorer ses difficultés.

Le travail est réalisé seul.

Autorisation d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Autorisation d’exploiter des ressources disponibles en ligne.

Autorisation d’utiliser un éditeur HTML spécialisé.

Interdiction d’utiliser un éditeur évolué tel que Dreamweaver.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

5. Préparation d’images

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	La tâche est réalisée complètement
	Toutes les images demandées sont réalisées
	L’indicateur est vérifié

	Les fichiers produits sont conformes aux consignes techniques
	90% des fichiers sont réalisés selon les consignes techniques (contraintes de poids, de rendu, nomenclature, emplacement de stockage, …)
	L’indicateur est vérifié

	L’épreuve est réussie si les deux critères sont vérifiés.


6. Réalisation d’une newsletter

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	La réalisation de la newsletter est complète
	· 80% de la newsletter est réalisée
	L’indicateur est vérifié

	Le codage est conforme aux normes
	· Le code respecte la syntaxe

· Le code est compatible avec les plates-formes définies lors du briefing
	Les deux indicateurs sont vérifiés

	Le codage est propre et bien présenté
	· Le code est aéré, indenté, commenté et documenté

· Le code évite les commandes inutiles, répétées et en doublon
	Un indicateur sur deux est vérifié

	Le travail est pertinent
	· La même nomenclature est utilisée pour tous les fichiers

· Les fichiers sont regroupés par type et rangés dans des dossiers

· La mise en page est fidèle à la maquette : disposition, typographie, couleurs, …
	Deux indicateurs sur trois sont vérifiés

	L’épreuve est réussie si les quatre critères sont vérifiés.

	Le module MQ02/Q35 est réussi si les tâches 1 et 2 sont réussies.


MQ03/Q36
Réaliser un site Web adaptatif en HTML/CSS et jQuery
Selon les standards du Web, la structure, la présentation et l’interactivité des pages Web sont des concepts qui doivent être clairement séparés. HTML, CSS et Javascript sont trois langages utilisés pour la création de pages Web. HTML est utilisé pour la structuration et la qualification sémantique des contenus. CSS est utilisé pour la mise en page et l’esthétique. Javascript, à travers le framework jQuery, permet quant à lui de développer des interactions et des animations.
Aujourd’hui, il est possible d’accéder à Internet sur différents supports (ordinateur, tablette, smartphone), chacun offrant des caractéristiques particulières en termes de taille d’écran, de bande passante et d’interface. Un site Web adaptatif a la capacité de tenir compte du support utilisé pour offrir à l’internaute une expérience de navigation optimisée. Cette démarche de conception est appelée Responsive Web Design (RWD).
Contexte professionnel

· Exécuter ses tâches en respectant des délais précis et en veillant à la qualité technique.

· Exécuter ses tâches dans un contexte de productivité soutenue et de recherche de la rentabilité.

· Assumer des tâches techniques périphériques relevant de l’intégration et du webdéveloppement.

· Réaliser des sites Web adaptatifs de plus en plus complexes du fait de l’intégration accrue de fonctionnalités et de composants techniques.

· Travailler généralement seul et sous la direction du chef de projet.

Objectif global du module

Réaliser un site Web adaptatif avec les langages standards et les techniques spéciales de mise en page et d’interactivité (HTML 5 / CSS 3 / jQuery).

Séquences de formation

Compétences professionnelles transversales
Responsabilité, autonomie, sociabilité et complexité du contexte (adaptabilité)

· Faire preuve de logique et d’abstraction.

· Faire preuve de minutie et de rigueur dans le soin apporté aux détails.

· Faire preuve d’obstination lors des phases successives de débugage.

· Faire preuve d’une structuration mentale permettant de manipuler simultanément une grande quantité d’informations.

· Tirer les leçons de ses erreurs.

Compétences professionnelles spécifiques

SQ08

Coder en HTML5
SQ09

Coder en CSS 3
SQ10

Réaliser un site accessible
SQ11

Réaliser un site Web selon les standards
SQ12

Intégrer et paramétrer du jQuery
MR04/R27
Développer sa créativité « maquette »
Durée

	Séquences de formation
	: 266h

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 14h

	Durée totale
	: 280h


· SQ08

Coder en HTML 5
Dernier né du langage HTML et successeur de l’XHTML, l’HTML 5 compte davantage de balises sémantiques. Même s’il autorise une syntaxe moins stricte que l’XHTML, nous nous efforcerons de nous astreindre à une certaine rigueur.
Prérequis

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques du Web (MR01/R24)

Objectif global de la séquence

Coder manuellement la structure et les contenus d’une page Web en HTML 5.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes

· Cerner les enjeux de l’HTML 5, en tant que langage de structuration de page.

· Créer la structure de base d’un document HTML 5 en déterminant le DocType, l’espace de nom et le jeu de caractère adéquat.

· Créer des pages HTML 5 bien formées et valides, correspondant au modèle de document (DocType).

· Réaliser un balisage sémantique (une balise sémantique précise le type de contenu : titres, citation, navigation…).

· Créer des formulaires et les paramétrer : champs de texte simples, multiples ou spéciaux (caché, mot de passe), boutons radios, cases à cocher, listes et menus, boutons d’envoi, de remise à zéro ou spéciaux, étiquette et jeux de champs, …

· Utiliser un programme de validation.

· Mettre en œuvre les bonnes pratiques de codage (commentaires, documentation, …).

Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé.
Démonstration.
Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

PDF – HTML 5 (Hypertext Markup Language)
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : SublimeText 3
· SQ09

Coder en CSS 3
Dernière version du langage CSS, CSS 3 offre de nouveaux sélecteurs, de nouvelles propriétés ainsi que différents effets d’animation.
Prérequis

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques du Web (MR01/R24)

· Coder en HTML 5 (SQ08)

Objectif global de la séquence

Coder manuellement la présentation d’un site Web en CSS 3 en veillant à ce qu’il soit compatible avec les périphériques mobiles (adaptatif).
Objectifs spécifiques de la séquence

Savoirs

· Connaître les règles en matière d’héritage, de gestion des priorités et conflits.

Aptitudes

· Cerner les enjeux des CSS, en tant que langage de présentation séparé du contenu et leur impact sur la conception et la maintenance des sites Web.

· Créer des feuilles de styles CSS valides en respectant la syntaxe et les bonnes pratiques de codage (commentaires, documentation, …).

· Créer des déclarations de style exploitant les différentes formes de sélecteur (universel, balises sémantiques, classes, id, pseudo-classes, pseudo-éléments), syntaxes de sélecteurs (descendant, enfant, …), propriétés, valeurs et unités.

· Exploiter les formes d’écriture courtes pour les sélecteurs, propriétés et valeurs.

· Créer des styles intralignes, imbriqués, liés et importés.

· Utiliser un programme de validation.

· Tester le comportement de la page sur différentes plates-formes, configurations et navigateurs afin de vérifier l’affichage correct de la page et le bon fonctionnement des divers éléments. Avoir conscience de l’impossibilité d’obtenir un rendu identique sur toutes les plates-formes. Privilégier un rendu fonctionnel (dégradation progressive).

· Détecter des erreurs de syntaxe et corriger le code manuellement.

· Mettre en œuvre différentes techniques spéciales de mise en page : utilisation avancée du balisage sémantique, menu sous forme de liste, …

· Mettre en œuvre différentes techniques visant à privilégier un rendu fonctionnel à travers une dégradation progressive : la méthode à deux feuilles de style, la bascule sur Doctype, hacks …

· Résoudre les problèmes de compatibilité connus : modèle de boîte, typographie, float...

· Réaliser une mise en page avancée sans tableau de structuration HTML.

· Réaliser une mise en page qui s’adapte selon le support sur lequel elle est visualisée.
· Intégrer dans sa pratique les fonctionnalités avancées offertes par les frameworks et préprocesseurs CSS (Bootstrap et SASS).
· Apprendre en surfant. S’informer des démarches des autres Webdesigners en étudiant leur code source.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé.

Démonstration.

Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

PDF – CSS 3
PDF – RWD (Responsive Web Design)
PDF – SASS (Préprocesseur CSS)
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel : SublimeText3
· SQ10

Réaliser un site accessible

Un site accessible est un site dont le contenu peut être consulté par tous les visiteurs, y compris ceux souffrant d’un handicap moteur, visuel ou auditif, et quelle que soit la plate-forme utilisée (ordinateur, smartphone, tablette…).

Prérequis

Néant. 
Objectif global de la séquence

Mettre en œuvre différentes techniques pour rendre un site Web accessible.

Objectifs spécifiques de la séquence

Savoirs

· Connaître la norme WAI en matière d’accessibilité et ses enjeux en matière de conception de pages Web.

Aptitudes

· Mettre en œuvre des solutions techniques pour rendre accessibles les différents composants d’une page Web : images, streaming vidéo, Flash, couleurs, CSS, comportements scriptés, formulaires, tableaux de données, iframes, applets, …

· Utiliser un programme de validation.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé.
Démonstration.
Méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

Néant.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : néant.
· SQ11

Réaliser l’intégration d’un site Web selon les standards

On appelle « intégration » le codage d’une page Web avec différents langages.
Prérequis
Néant.
Objectif global de la séquence

Sur base d’un cahier des charges, réaliser un site Web accessible et adaptatif en HTML 5, CSS 3 et jQuery.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes 
· Vérifier que l’on dispose de tous les contenus rédactionnels et composants nécessaires et qu’ils sont adaptés aux contraintes du Web. Repérer et signaler les contenus rédactionnels et éléments graphiques manquants ou inadaptés.

· Procéder à l’analyse technique des maquettes afin de repérer les difficultés techniques, mettre en lumière les liaisons qui doivent exister entre les divers composants et choisir les solutions qui seront mises en œuvre.

· Percevoir les différentes couches qui composent une page : structure sémantique, styles, liens, images, …

· Coder les pages avec un éditeur HTML/CSS spécialisé.

· Trouver des solutions techniques à l’aide de différentes stratégies de recherche. 

· Gérer, classer et archiver de manière adéquate les fichiers en respectant l’architecture technique.

· Procéder aux vérifications d’accessibilité, de compatibilité et de qualité ainsi qu’à la détection des dysfonctionnements, en local puis en ligne, et y apporter les corrections nécessaires. Réaliser une liste ordonnée d’erreurs, d’incohérences et de dysfonctionnements, sur le plan graphique et fonctionnel (rapport de Bêta test).

· Rechercher et éliminer toutes les erreurs dans son propre travail et celui des autres membres de l’équipe.

· Rédiger une documentation suffisante selon les directives du cahier des charges.

· Analyser ses pratiques et tirer des leçons des erreurs commises.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Simulation sous la forme d’une étude de cas.
Supports didactiques

Liste de contrôle de qualité.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel : SublimeText 3.
· SQ12

Intégrer et paramétrer du jQuery

Une série de fonctionnalités interactives et d’animations présentes sur les pages Web sont fréquemment créées à l’aide du langage de programmation Javascript. jQuery est une bibliothèque de scripts permettant de gagner en productivité.

Prérequis

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques d’Internet (MR01/R24).
· Utiliser un éditeur HTML/CSS spécialisé pour créer ou modifier rapidement une page Web selon les standards (SQ04)
Objectif global de la séquence

Intégrer à une page Web des mécanismes interactifs simples avec jQuery.

Objectifs spécifiques de la séquence

Savoirs

· Connaître les possibilités offertes par le Javascript en matière de langage orienté objet utilisé pour développer de petites applications côté client. 

· Connaître les bonnes pratiques de codage : prévoir des messages d’erreur, utiliser des scripts liés, commenter et documenter son code.
Aptitudes

· Appliquer les principes de base de la programmation : les variables, les types, les tests et les conditions, les boucles et les fonctions.
· Lire et comprendre un script jQuery simple.

· Inclure la librairie jQuery dans uen page HTML.

· Installer un plug-in jQuery dans son projet Web et le paramétrer.

· Inclure un script JavaScript dans uen page HTML.

· Sélectionner des éléments et parcourir le DOM.

· Modifier, créer et supprimer des éléments dans le DOM.

· Associer un évènement à un élément.

· Créer des effets visuels et des animations.

· Itérer sur une collection d’éléments.

· Dynamiser et valider un formulaire.

· Envoyer et recevoir des données via AJAX.
Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé, démonstration, méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

Liste de sites de références.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : SublimeText 3.
· Modalités d’épreuves et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Simulation d’activité

Lieu : Salle informatique 

Tâches à réaliser

Sur base de maquettes imposées, réaliser un site Web de 3 à 4 pages avec les langages standards et mettant en œuvre diverses techniques spéciales telles qu’une mise en page en CSS et l’intégration de scripts jQuery. Le site doit répondre aux normes de compatibilité, d’accessibilité et d’adaptabilité spécifiées. La feuille ou les feuilles de styles doivent être documentées. In fine, le site doit être stocké sur un serveur Web. 

Conditions de réalisation

L’épreuve est précédée d’un briefing visant à présenter le projet et à explorer ses difficultés.

Le travail est réalisé seul.

Autorisation d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Autorisation d’exploiter des ressources disponibles en ligne.

Autorisation d’utiliser un éditeur HTML/CSS spécialisé.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	La réalisation du site est complète
	· 100% des pages sont réalisées
· Dans chacune des pages, 80% des contenus sont présents
	Deux indicateurs sur deux sont vérifiés

	Les maquettes sont reproduites de manière fidèle et précise
	· La mise en page est fidèle aux maquettes.
· Les typographies et couleurs sont fidèles aux maquettes.
	Deux indicateurs sur deux sont vérifiés

	Le code est conforme aux normes
	· Le code est valide et bien formé

· Le code est aéré, indenté, commenté et documenté 

· Le code évite les commandes inutiles
· Le code est fonctionnel
	L’indicateur en gras est obligatoire et trois indicateurs sur quatre sont vérifiés.



	Les fichiers sont organisés de manière cohérente
	· La même nomenclature est utilisée pour tous les fichiers

· Les fichiers sont regroupés par type et rangés dans des dossiers
	Un indicateur sur deux est vérifié

	L’épreuve est réussie si les quatre critères sont vérifiés


MQ04/Q39
Réaliser des supports publicitaires animés
La réalisation de supports publicitaires sur le Web constitue une activité non négligeable pour les webdesigners. Pour capter l’attention des internautes, ils exploitent différents effets graphiques, des animations et tirent parti des nombreux formats publicitaires disponibles (leaderboard, skyscraper, splash page…).

Contexte professionnel

· Tenir compte simultanément de diverses contraintes (techniques, ergonomiques, artistiques, ...) entraînant la nécessité de faire des arbitrages.

· Développer une créativité fonctionnelle innovante au service de la lisibilité et de la mise en valeur de l’information.

· Exécuter ses tâches dans un contexte de productivité soutenue et de recherche de la rentabilité.

· Assumer des tâches techniques périphériques relevant de l’intégration et du webdéveloppement.

· Réaliser des sites Web de plus en plus complexes du fait de l’intégration accrue de fonctionnalités et de composants techniques.

· Travailler généralement seul et sous la direction du chef de projet.

Objectif global du module

Créer des supports publicitaires (bannières…) avec Flash, Actionscript et Edge Animate.
Séquences de formation

Compétences professionnelles transversales
Responsabilité, autonomie, sociabilité et complexité du contexte (adaptabilité)

· Faire preuve de logique et d’abstraction.

· Faire preuve de minutie et rigueur dans le soin apporté aux détails.

· Faire preuve d’obstination lors des phases successives de débugage.

· Faire preuve d’une structuration mentale permettant de manipuler simultanément une grande quantité d’informations.

· Tirer les leçons de ses erreurs.

Compétences professionnelles spécifiques

SQ15

Créer des contenus publicitaires avec Flash et Edge Animate
SQ16
Intégrer de l’interactivité dans des contenus publicitaires
MR04/R27

Développer sa créativité « maquette »
Durée

	Séquences de formation
	: 63h

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 7h

	Durée totale
	: 70h


· SQ15

Créer des contenus publicitaires avec Flash et Edge Animate
Adobe Flash est un logiciel professionnel d’animation vectorielle pour le Web. Riche et sophistiqué, il intègre des outils de dessin, différents procédés d’animation et un langage de script orienté objet (ActionScript). Lors de la mise sur le marché de l’iPhone, Apple a choisi de rendre Flash incompatible avec son smartphone. Les autres acteurs du marché lui ont emboîté le pas et il est dorénavant impossible d’afficher du Flash sur l’ensemble des périphériques mobiles.
Avec son logiciel Edge Animate (qui exploite les capacités de l’HTML, des CSS et du Javascript pour créer des animations), Adobe propose une solution alternative à Flash. Cette nouvelle façon d’aborder la conception de bannières publicitaires offre un rendu opérationnel sur tous les nouveaux supports.
Prérequis

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques du Web (MR01/R24)

· Connaître les capacités, contraintes et spécificités médiatiques d’Internet (MR01/R24)

Objectif global de la séquence

Créer et optimiser des contenus publicitaires comprenant des animations, des contenus audio et vidéo à l’aide de Flash et Edge Animate.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes

· Situer les technologies Flash et Edge Animate en prenant en considération leurs spécificités, forces et faiblesses.
· Concevoir et interpréter un story-board ou une note de conception.

· Exploiter les ressources et outils de l’interface du logiciel (fenêtres, panneaux d’outils) en matière de dessin, d’édition de texte, d’animation et d’interactivité.

· Utiliser la terminologie précise : scène, calque, transition, animation, ligne du temps, frames, plan, séquence…

· Dessiner dans Flash en fonction des spécificités du logiciel (sélection d’objet, niveau scène…)

· Créer les différents types d’objets et de symboles de la bibliothèque (graphiques, boutons, clips).

· Créer du mouvement avec la technique de l’animation image par image ou à l’aide d’interpolations de mouvement et de forme (morphing).

· Réaliser des animations et effets graphiques créatifs.

· Créer un calque de guide de déplacement ou un calque de masque.

· Associer et synchroniser un fond sonore. Gérer les objets sonores en fonction des événements.
· Intégrer une vidéo dans une animation.
· Publier un document en choisissant le format approprié en vue de son utilisation future. 

· Optimiser le poids du fichier et mettre en œuvre les techniques de streaming.

· Intégrer un contenu Flash ou Edge Animate au sein d’une page Web.
Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé, démonstration, méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

PDF – Flash & animation
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : Adobe Flash et Edge Animate
· SQ16
Intégrer de l’interactivité dans des contenus publicitaires
Outre ses fonctions de base, Flash offre également au professionnel des outils pour produire des animations interactives. L’utilisation d’ActionScript ouvre des possibilités plus étendues en termes de création et d’animation. L’apparition de Edge Animate apporte les mêmes fonctionnalités que celles offertes par Flash, mais celles-ci sont adaptées pour être consultées sur périphériques mobiles.
Prérequis

· Connaître les capacités, contraintes et spécificités médiatiques d’Internet (MR01/R24)

Objectif global de la séquence

Créer des animations sophistiquées, créatives et dotées d’une interactivité évoluée avec Flash et Edge Animate.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes

· Intégrer et paramétrer des modules « clés sur porte » en ActionScript : contrôle de variable pour créer un compteur, système de préchargement, interpolations mathématiques, gestion de la date et de l’heure, remplacement du curseur, drag and drop, chargement d’animations…

Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé, démonstration et méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

Tutoriel - Action script.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel : Adobe Flash et Edge Animate
· Modalités d’épreuve et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Simulation d’activité.
Lieu : Salle informatique.
Tâches à réaliser

1. Réaliser un support publicitaire à partir d’un briefing

Créer une bannière sur base d’un briefing.

2. Reproduire un support publicitaire à partir d’une publicité originale

Reproduire le plus fidèlement possible un modèle imposé (swf) en respectant des consignes précises (fonctions de base et secondaires, format, poids, dimensions, …). In fine, les fichiers (.fla, .swf et .html) doivent être stockés sur le serveur du cours.

Conditions de réalisation

1. Réaliser un support publicitaire à partir d’un briefing

Durée : une demi-journée

Le travail est réalisé seul.

L’épreuve est précédée d’un briefing visant à présenter le projet et à explorer ses difficultés.

Autorisation d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Autorisation d’exploiter des ressources disponibles en ligne.

2. Reproduire un support publicitaire à partir d’une publicité originale

Durée : une demi-journée

Le travail est réalisé seul.

L’épreuve est précédée d’un briefing visant à présenter le projet et à explorer ses difficultés.

Autorisation d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Autorisation d’exploiter des ressources disponibles en ligne.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

1. Réaliser un support publicitaire à partir d’un briefing
	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Le support publicitaire est pertinent
	· Les effets graphiques fonctionnent correctement 

· L’animation respecte les contraintes techniques imposées
	Deux indicateurs satisfaits sur deux

	Le support publicitaire est réalisé avec soin
	· L’animation est fluide 

· Le rendu des illustrations est correct

· Les calques sont rangés et nommés de manière logique

· Les éléments de bibliothèque sont triés, rangés et nommés
	Trois indicateurs satisfaits sur quatre


2. Reproduire un support publicitaire à partir d’une publicité originale
	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Le support publicitaire est pertinent
	· Les effets graphiques fonctionnent correctement 

· L’animation respecte les contraintes techniques imposées
· La publicité est fidèle au modèle
	Deux indicateurs satisfaits sur deux

	Le support publicitaire est réalisé avec soin
	· L’animation est fluide 

· Le rendu des illustrations est correct

· Les calques sont rangés et nommés de manière logique

· Les éléments de bibliothèque sont triés, rangés et nommés
	Trois indicateurs satisfaits sur quatre

	L’épreuve est réussie si les 4 critères sont réussis


MQ05/Q91
Réaliser un site Web avec un CMS

Les CMS (Content Management System ou Système de gestion de contenus) sont, de nos jours, devenus incontournables pour tous les Webdesigners. Ils offrent une solution rapide et efficace pour mettre en place un site web dynamique. Ils permettent aussi aux utilisateurs finaux de publier aisément des contenus sans devoir posséder des compétences techniques. On compte aujourd’hui plusieurs centaines de CMS sur le marché ; parmi les plus usités, on peut citer WordPress, Drupal, Joomla, PrestaShop…

Contexte professionnel

· Répondre de manière optimale aux besoins du client, traduits dans une analyse fonctionnelle.

· Tenir compte simultanément de diverses contraintes (techniques, ergonomiques, artistiques, ...) entraînant la nécessité de faire des arbitrages.

· Développer une créativité fonctionnelle et innovante afin de créer des processus interactifs ‘user friendly’
.

· Réaliser des sites Web de plus en plus complexes du fait de l’intégration accrue de fonctionnalités et de composants techniques.

· Travailler généralement seul et sous la direction du chef de projet.

Objectif global du module

Installer et paramétrer un CMS et créer son propre thème.
Séquences de formation

Compétences professionnelles transversales
Responsabilité, autonomie, sociabilité et complexité du contexte (adaptabilité)

· Faire preuve de logique et d’abstraction.

· Faire preuve de minutie et rigueur dans le soin apporté aux détails.

· Faire preuve d’obstination lors des phases successives de débugage.

· Faire preuve d’une structuration mentale permettant de manipuler simultanément une grande quantité d’informations.

· Tirer les leçons de ses erreurs.

Compétences professionnelles spécifiques

SQ20

Installer et paramétrer un CMS et ses extensions
SQ21

Créer un thème
MR04/R27

Développer sa créativité « maquette »
Durée

	Séquences de formation
	: 119h

	Exercice de synthèse et remédiation
	:

	Épreuve d’évaluation
	: 21h

	Durée totale
	: 140h


· SQ20

Installer et paramétrer un CMS et ses extensions

Prérequis

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques du Web (MR01/R24).
· Réaliser un site Web avec les langages standards et les techniques spéciales de mise en page et d’interactivité (HTML 5 / CSS 3 /  jQuery) (MQ03/Q36).
Objectif global de la séquence

Installer un CMS sur un serveur Web local et distant. Effectuer les paramétrages avancés. Implémenter et paramétrer des extensions et des thèmes. Publier des contenus.

Objectifs spécifiques de la séquence

Aptitudes

· Télécharger les fichiers d’installation du CMS.

· Installer et configurer le CMS avec les paramètres du serveur Web, local ou distant. 

· Installer un thème et des extensions.

· Effectuer les paramétrages avancés nécessaires, y compris à travers des modifications du code source du thème.
· Publier des contenus.

· Installer les mises à jour du CMS et des extensions.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé, démonstration et méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

Liste de sites de référence.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : Serveur Web et SublimeText 3
· SQ21

Créer un thème
Un thème (ou template) définit l’aspect graphique du site, sa structure, ses différentes fonctionnalités…
Prérequis

· Connaître la terminologie et les mécanismes technologiques du Web (MR01/R24)

· Réaliser un site Web avec les langages standards et les techniques spéciales de mise en page et d’interactivité (HTML 5 / CSS 3 / jQuery) (MQ03/Q36)

Objectif global de la séquence

Créer un thème en utilisant la syntaxe propre au CMS.

Objectifs spécifiques de la séquence

Savoirs

· Connaître les contraintes et les spécificités de la création d’un thème pour un CMS.

Aptitudes

· Intégrer dans une page statique les balises spécifiques d’un CMS afin de la transformer en thème.

Modalités pédagogiques

Méthodes

Exposé, démonstration et méthode de découverte portant sur des études de cas.
Supports didactiques

Liste de sites de référence.
Équipement

· Locaux : salle informatique.
· Matériel et matériaux : Serveur Web et SublimeText 3.
· Modalités d’épreuve et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Simulation d’activité.
Lieu : Salle informatique.
Tâches à réaliser

Créer un thème et l’intégrer dans le CMS
Sur base de captures d’écran (ou d’une maquette photoshop), réaliser l’intégration HTML, CSS et Javascript des différentes pages qui composent le thème.

Ensuite, réaliser un site Web avec un CMS : installer le logiciel et ses extensions, effectuer leur paramétrage, publier des contenus et implémenter le thème.

Conditions de réalisation

Durée : 21h.

L’épreuve est individuelle.

L’épreuve est précédée d’un briefing visant à présenter le cahier des charges et à explorer ses difficultés.

Autorisation d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Autorisation d’exploiter des ressources disponibles en ligne.

Autorisation d’utiliser un éditeur HTML spécialisé.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation
	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Le thème est fidèle aux modèles
	· 90% des éléments structurels sont présents
· 90% des éléments esthétiques (typographie, couleurs, …) sont présents
· 90% des éléments interactifs sont présents
	Trois indicateurs satisfaits sur trois

	Le code est de qualité
	· Le code HTML, CSS et Javascript est valide
· Les expressions PHP insérées sont respectées syntaxiquement
· Le code est fonctionnel
· Le code est commenté et aéré
	Trois indicateurs satisfaits sur quatre

	Le paramétrage du CMS correspond au cahier des charges
	· La base de données et le CMS ont été correctement installés/paramétrés selon le briefing

· Les extensions installées fonctionnent correctement

· 80% des fonctionnalités demandées sont réalisées
	L’indicateur en gras est obligatoire ET deux indicateurs sur trois sont satisfaits.

	Le déploiement du site est achevé
	· Le site est accessible à l’adresse du briefing 

· 90% des liens fonctionnent (permaliens) 
· 90% des images s’affichent
	Trois indicateurs satisfaits sur trois

	L’épreuve est réussie si les 4 critères sont vérifiés.


MQ06/Q41
Stage d’achèvement de formation en entreprise

Intégrer un stage dans son parcours de formation est une pratique courante dans le secteur de la communication en général, et de la « web industry » en particulier. Le stage en entreprise permet aux stagiaires d’engranger de l’expérience, d’acquérir diverses compétences spécifiques et transversales et peut servir de tremplin vers l’emploi.

Conditions d’accès

L’ensemble des modules ressources et qualifiants doivent avoir été suivis pour accéder au stage en entreprise.

Objectif global du stage

Au-delà d’une nécessaire période d’observation, l’essentiel du stage consiste en une mise en situation effective de production et constitue, par ailleurs, l’occasion d’accroître sa connaissance du secteur.

Objectifs spécifiques du stage

Étant donné la variabilité des structures et de l’organisation du travail rencontrée dans les entreprises, un descriptif des objectifs spécifiques est établi d’un commun accord entre le stagiaire, le maître de stage et le Délégué Relations Entreprises. Le descriptif, annexé au contrat de stage, contient la liste des tâches prévues ainsi que les objectifs visés en termes de compétences professionnelles. La liste des tâches et compétences doit clairement se référer au métier de Webdesigner.

Durée

Afin de permettre une intégration optimale au sein de l’entreprise, le stage a une durée minimale de six semaines (30 jours). Toutefois, un stage plus long ou une prolongation peuvent être envisagés, en fonction des objectifs spécifiques visés par le stage, cela sans dépasser une limite maximale fixée à huit semaines (40 jours).

Modalités d’organisation

Le stagiaire est chargé de trouver lui-même son lieu de stage. Cette formule présente différents avantages : choix d’une entreprise en rapport avec ses aspirations et sensibilités professionnelles, contact direct avec les entreprises, élaboration d’un carnet d’adresses, préparation à la recherche active d’emploi… 

Le stage en entreprise n’est pas nécessairement limité aux agences Web et studios créatifs. D’autres types d’entreprises (asbl, services publics, sociétés commerciales) peuvent accueillir un stagiaire, à condition toutefois qu’une structure dédiée aux activités du webdesign y soit intégrée. 

Durant toute la durée du stage, le stagiaire est soumis aux mêmes droits et obligations définis dans son contrat initial de formation professionnelle. Le stagiaire est notamment tenu, à la fin de chaque mois, de revenir au Centre de formation pour rendre compte du déroulement de son stage et s’acquitter des formalités administratives.

Afin de faciliter le suivi du stage, l’entreprise désigne un maître de stage qui sera l’interlocuteur privilégié du stagiaire et du centre de formation. En fin de stage, une visite d’évaluation est prévue dans l’entreprise.

MI01/I09
Concevoir et réaliser un site Web

Modules de référence
MR06/R73
Notions de base en PHP
MQ01/Q33
Concevoir l’architecture, le système de navigation et les wireframes d’un site Web
MQ02/Q35
Réaliser des newsletters en HTML
MQ03/Q36
Réaliser un site Web adaptatif en HTML/CSS et jQuery
MQ04/Q39
Réaliser des supports publicitaires animés
MQ05/Q91
Réaliser un site Web avec un CMS
Objectif global du module

Concevoir et réaliser un site Web en prenant en charge ses dimensions esthétiques, techniques, ergonomiques et promotionnelles.

Compétences transversales activées par l’intégration

· Faire preuve de minutie et de rigueur dans le soin apporté au détail.
· Exécuter ses tâches en respectant des délais précis.

· Faire preuve d’obstination lors des phases successives de débugage.

· Tenir compte simultanément des diverses contraintes (techniques et artistiques) entraînant la nécessité de faire des arbitrages.

· Travailler sous la direction du chef de projet, généralement en équipe et parfois en collaboration avec des intervenants extérieurs spécialisés.

Durée

	Exercice intégré
	: h

	Épreuve d’intégration
	: 210 h

	Durée totale
	: 210 h


· Modalités d’épreuve et d’évaluation

Situation d’épreuve

Type : Simulation d’activité.
Lieu : Salle informatique.
Tâches à réaliser

L’épreuve consiste à réaliser un site Web, un support publicitaire et une newsletter pour un client réel.

Sur base de consignes écrites et d’un briefing donnés par le formateur, plusieurs délivrables sont produits : 

· L’architecture du site Web

· Les wireframes des pages clés du site Web

· Les maquettes des pages clés du site Web

· L’intégration des pages clés du site Web

· Le site Web dynamisé avec un CMS

· Un support publicitaire

· Une newsletter promotionnelle
Conditions de réalisation

Durée : 140 heures dont 30 minutes de présentation devant un jury.
L’épreuve est précédée d’un briefing visant à présenter l’épreuve et à explorer ses difficultés.

Autorisation d’utiliser les supports pédagogiques distribués durant la formation.

Autorisation d’exploiter des ressources disponibles en ligne.

Autorisation d’utiliser un éditeur HTML spécialisé.

Tableau des critères et des indicateurs d’évaluation

	Critères
	Indicateurs
	Niveaux de réussite

	Les délivrables respectent le briefing
	· L’architecture est réalisée selon les règles de l’art
· Les wireframes sont réalisés selon les règles de l’art

· Les maquettes sont réalisées
· L’intégration des pages clés est réalisée selon les règles de l’art
· Le support publicitaire est réalisé selon les règles de l’art
· La newsletter promotionnelle respecte les règles de l’art
	Six indicateurs satisfaits sur six

	Le site Web est réalisé de manière professionnelle
	· Les technologies employées sont adaptées aux besoins

· L’organisation de l’information et l’ergonomie sont pertinentes

· Le graphisme du site correspond à l’image du client et est esthétique

· Les technologies sont mises en œuvre correctement
	Quatre indicateurs satisfaits sur quatre

	L’épreuve est réussie si les 2 critères sont vérifiés.


� Un emploi-métier est un assemblage relativement homogène de situations de travail réelles présentant des similitudes en termes de missions, de contenu des activités effectuées, des compétences exercées et des profils requis pour exercer ce travail.


� Convivial, facile à utiliser.
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