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USAGES

La synthese qui suivra résulte des obser-
vations faites par notre groupe durant
deux parties consécutives du jeu de piste
urbain, Geocaching.

Cet urban game consiste a utiliser les
fonctions du GPS afin de rechercher et
dissimuler des « caches » dans divers
endroits a travers le monde. Pour cette
observation nous avons sélectionné la
cache « extréme moldus » localisée a la
gare de Chambéry. Les deux groupes
étudiés se composaient de jeunes agés
entre vingt et vingt-deux ans. La premiére
partie que nous nhommerons ici groupe A
était constituée de trois joueurs, dont
deux d’entre eux se connaissaient préala-
blement.

Cette derniére dura environ 30min. A la
suite de celle-ci, le groupe B, constitué de
quatre joueurs dont deux duos d’amis ne
se connaissant pas a durée 20min. Pour
mener a bien cette étude, nous avons
organisé notre démarche de la fagon
suivante :

nous avons suivi les joueurs a travers leur
navigation dans la ville, du point de
départ au point d’arrivée ; notre équipe
s’est divisée en plusieurs groupes ayant
chacun un réle : prise de note globale,
prise de note a partir d’un grille préalable-
ment mise en place et captures vidéos.

A partir de cette méthode, nous avons pu
relever trois dimensions particulieres.
D’une part, il nous semblait important de
noter que ce dispositif semble amener a
une certaine réinterprétation de I’environ-
nement par les joueurs. En effet, nous
avons noté qu’au cours des parties, les
utilisateurs se prenaient au jeu. La gare
était abordée au-dela de ses usages, elle
devenait le terrain du jeu. En se perdant
dans cette immersion, ils en oubliaient
parfois les autres et 'usage propre a
I’environnement qui les entourait. Par
exemple, en temps d’heure de pointe, de
nombreux voyageurs ont rencontré des
problémes pour circuler ou pour accéder
aux portes du train a cause des utilisa-

Afin de commencer notre démarche, nous avons étudié le cas de I'application d’urban
game géocatching (cf: lien des vidéos youtube), ce qui a représenté le point de départ
de la création de float. Un travail que nous avions fait pour le géocatching et que nous

avons retranscrit pour notre dispositif.
Groupe A : https://youtu.be/sJ68jIshLvY

Groupe B : https://youtu.be/asFZwoZOucw

D’autre part, si ce dispositif modi-
fie les usages habituels d’un lieu, il en
revient a observer que les regles et les
comportements attendus par les individus
dans cet espace public flrent parfois
effacés au profit des regles du jeu. En
effet, nous avons pu observer que les
joueurs privilégiaient le succes de I'objec-
tif, celui de trouver une balise dans une
zone indiquée sur la carte de I"application
; plutdt que de respecter les lois et les
regles en vigueur.

Cela a par exemple donné lieu a un fran-
chissement de certaines limites di a de la
négligence comme I’intrusion involontaire
dans des locaux interdit d’acces. Pour
aller plus loin sur ce point, il a également
été observé que d’autres utilisateurs ont
pris la responsabilité et le risque de fran-
chir de réelles limites comme circuler sur
les rails ou escalader des barrieres. De ce
fait, les joueurs ont pris des libertés
concernant les regles du jeu, jusqu’a
créer leurs propres regles.



Enfin, nous avons pu voir que le jeu a
permis de générer de nouvelles relations
entre les joueurs. A priori, nous pouvons
penser que le dispositif n’engage aucune
forme de collectivité ou d’individualité.
Cependant, notre observation nous a
permis de nous nuancer ces propos. Pour
le groupe A, les joueurs étaient tres
dispersés. lls ont adopté une stratégie de
recherche individuelle et de se regrouper
lorsgu’une information était trouvée par
’'un d’eux. De plus, ayant conscience
d’étre comparés au groupe suivant, ils ont
développé un esprit compétitif.

USAGES

Cela a débuté par I'action de trouver la
balise, mais aussi afin d’étre plus rapide
que le groupe suivant. Malgré cet esprit et
les efforts fournis, ils ont été plus lents
que le second. A contrario, le groupe B a
montré des comportements presque
opposés. En commencant par un aban-
don rapide d’un des joueurs d( a un
manque d’intérét pour le jeu puis un
agacement face a la longueur de la partie.
Cependant les trois autres joueurs sont
restés déterminés a parvenir a leur objec-
tif, et ont mentionné leur volonté de réité-
rer |'expérience.
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03 NOTIONS

Cette partie permettra d’expliciter les notions a partir desquelles nous avons travaillé et les

questionnements qui peuvent en découler. Afin de comprendre notre processus et la démarche
qui s’inscrivent dans ce projet, nous souhaitions dans un premier temps mentionner les débuts
de notre réflexion. En effet, I'analyse des usages d’un dispositif, précédemment décrite, nous a
permis de révéler un certain nombre de notions(;)

LA SPHERE

Si par sa définition le terme
de la sphére renvoie a une
forme, une figure ; elle se
dessine également par sa
prédominance a assurer une
étendue. Le philosophe
Peter Sloterdijk aborde cette
notion comme un lieu de
résonance, symbolique et
matériel, un lieu subjectif, a
travers lequel ’'Homme se
construit. Celui-ci permet
alors a tout un chacun de
s’inscrire comme un individu
au sein d’une surface de
protection, dans une société
formée par toutes ces
spheres. Si nous considé-
rons cette derniere comme
une dimension constitutive
de I’expérience humaine,
nous avons observé que le
dispositif étudié rentrait
momentanément dans cette
sphere intime, permettant
de faire émerger des
entre-espaces.

Problématiques

ESPACE FLOTTANT

De ce fait, le dispositif se
suspend dans un
espace-entre, lorsque le
corps de l'utilisateur en
présence entre en relation
avec l'application, dont
I’'univers symbolique se
présente sous forme de jeu.
Ces espaces particuliers
que Carole Brandon définit
comme des entre [corps/-
machine], des espaces
flottants. lls correspondent a
des espaces entre le corps
et la machine, ouverts dans
le geste de I'interactivité et
qui n’existent que dans la
conjonction temporaire et
éphémere des éléments du
dispositif. Cette ouverture a
de nouveaux espaces géné-
rés grace a la rencontre de
notre sphere intime permet
également la création de
nouvelles utopies.

ESPACE UTOPIQUE

Par espace utopique, nous
entendions par notre ana-
lyse la capacité d’envisager
et de créer une expérience
stimulante par de nouveaux
modeles hétérogenes mais
uniques dans le temps de
I’'expérience. Cette notion
d’espace utopique permet
de considérer ce dernier
comme un “non-lieu”, un
espace idéal qui héberge
une construction imaginaire
au confin du dedans et du
dehors.

De ce fait, la jonction de ces notions nous a conduit a nous demander dans quelles mesures un
dispositif hypermédia peut permettre de rendre compte, de matérialiser des espaces hybrides ?
En d’autres termes : comment expliciter par une démarche artistique et scénique la création de
nouveaux espaces, générés par I'articulation entre les réseaux et les corps ? De méme que,

cette démarche peut-elle nous inviter a nous interroger sur notre propre rapport a notre environ-
nement, nos rites et usages au sein d’une ville ?
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05 DISPOSITIF

La démarche de ce disposi-
tif prend racine dans I'enca-
drement d’un projet semes-
triel, guidé par la spécialité
de l'information et de la
communication sous une
approche artistique et
numeérique.

En interrogeant cette disci-
pline au sein de nos socié-
tés occidentales et contem-
poraines, nous pouvons des
lors constater que nous
sommes aujourd’hui ancrés
dans une société de la
connaissance, une société
de l'information.

Contrairement a la société
industrielle qui possede deux
dimensions : 'espace et le
temps, la société de la
connaissance possede
quant-a elle trois dimensions
: 'espace, le temps et I'infor-
mation. Cette notion d’infor-
mation est relative aux diffé-
rents bouleversements tech-
niques et technologiques.

En effet, si nous reprenons
les propos du sociologue
Dominique Cardon, il évoque
dans son ouvrage Culture
numeérique (2019) que :

« ’'entrée du numeérique dans
nos sociétes est souvent
comparée aux grandes
ruptures technologiques
provoqueées par I'invention de
la machine a vapeur ou de
I’électricité au cours des
révolutions industrielles. Nous
serions entrés dans une
nouvelle ére de la productivité
dont l'information, la commu-
nication et le calcul seraient
les principaux ressorts. »



De ce fait, interroger les enjeux de I'infor-
mation et de la communication par le
prisme des nouvelles technologies parait
alors nécessaire.

Comment ces innovations ont-elles bou-
leversé nos habitudes dans nos manieres
de voir le monde, d’étre au monde ou
encore dans notre fagcon de nous consi-
dérer en tant qu’humain ? Dans quelles
mesures les nouvelles technologies au
service de la communication ont contri-
bué ou a l'inverse ont contrarié nos
modes de vies et nos interactions face a
notre environnement ?

Des philosophes tels que Michel Fou-
cault, Gilles Deleuze ou encore Lewis
Mumford attribuent a ces nouvelles socié-
tés une connotation de surveillance ou de
contréle, généralisée par la communica-
tion des médias. Pour aller plus loin,
Marshall McLuhan propose alors dans
son oeuvre Pour comprendre les médias
(1968) que :

Pancarte de présentation lors de I'exposition
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« Ce n’est pas au niveau des idées et des
concepts que la technologie a ses effets ;
se sont les rapports de sens et les modeles
de perception qu’elle change petit a petit et
sans rencontrer la moindre résistance. Seul
I"artiste véritable peut affronter impunément
la technologie parce qu’il est expert a noter
les changements de perception sensorielle.
Sans résistance : aucune remise en ques-
tion concernant les nouvelles créations
technologiques. »

Cette dimension nous permet alors d’in-
troduire une caractéristique inhérente a
notre démarche, a savoir : soumettre aux
spectateurs une proposition réflective par
une approche artistique.

Aussi, afin d’aboutir a I’explication théo-
rique de la structure de notre démarche et
de pouvoir mentionner le processus
concret de notre action, nous avions pour
objectif de I'entrevoir par la consécration
d’un dispositif hypermédia. Pour rappel,
le terme “hypermédia“ est cité pour la
premiéere fois par Ted Nelson en 1965.

Il permet de désigner un dispositif dissé-
miné entre plusieurs médias, plusieurs
sites, virtuels ou tangibles, mais sans
linéarité de temps. Avec |'avenement des
technologies mobiles, les ceuvres se sont
déplacées, fragmentées. Elles sont
consultables dans divers lieux, dans
d’autres espaces, ce qui offrent de nou-
velles possibilités en temps réel.

De ce fait, les spectateurs se saisissent
d’un acceés a l'information et a la connais-
sance dont le cheminement est d’abord
basé sur I’expérience. lls ne sont plus
seulement actifs dans un espace dédié
mais se trouvent plutét au sein de dispo-
sitifs fragmentés entre plusieurs espaces,
entre plusieurs machines, associés aux
technologies numériques. A ce titre, nous
pouvons les nommer comme des
eSPACES en référence a la définition de
Marc Veyrat.
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Pour mener a bien ce projet
et proposer de véritables
pistes de réflexions
quant-aux thémes attribués
(urbain et environnement),
aux notions dégagées
(sphére, espace flottant,
espace utopique), a notre
rapport au numérique et a
I’espace scénique ; notre
groupe de travail a élaborer
la conception d’une premiére
interface nécessitant la
participation d’individus et
basée sur le concept d’un
jeu dans la ville sous forme
d’urban game.

Effectivement, cette pre-
miére partie permet aux
utilisateurs une nouvelle
conceptualisation de I'es-
pace urbain. Dans La région,
espace vécu, (1972),
Armand Frémont théorise
que 'espace vécu découle
de la pratique qu'en a l'usa-
ger ou I’habitant et de la
représentation qu'il s'en fait.
De ce fait, par ce jeu, nous
souhaitions détourner
I’'usage des applications de
géolocalisation afin de créer
la possibilité d’entrevoir de
nouveaux espaces hybrides
narratifs, détournant par la
méme occasion les rites et
usages des lieux dans la
ville.

Dans la continuité des
espaces hétérotopiques
mentionnés par Michel
Foucault,
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I'utilisateur est invité a ré-en-
visager ces lieux par l'inte-
raction entre I'espace réel et
I’espace virtuel du jeu.

Pour traduire cette
démarche, nous nous
sommes référés a des
ceuvres d’artistes comme
Sugoroku, (2008) de Marc
Veyrat et Catherine Beau-
grand. Cette ceuvre d’art
immersive et interactive,
spatialisée dans I'espace
urbain interroge les expé-
riences de déplacements
dans I’espace public.

De la méme maniéere, nous
nous sommes aussi reportés
a la performance #24h-odys-
sey, (2017) de Carole Bran-
don qui proposa d’interroger
les espaces-entre corps et
machine par I'usage détour-
né de Facebook, utilisé
comme un moyen de com-
munication unique permet-
tant de guider des individus
dans I’espace physique.

Cette confrontation d’es-
paces emboités par son
ceuvre confere une mise en
lumiére des liens invisibilisés,
des réseaux ; par les médias
numeériques.

Ainsi, pour rappeler les
attributs de notre interface,
celle-ci vise a interroger nos
inscriptions et nos rapports a
I'espace, aux réseaux et aux
données, a travers un dispo-
sitif numérique intéractif.
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Cela nous a conduit a pour-
suivre notre proposition en a
considérer un espace de
représentation scénogra-
phique au sein méme d’un
lieu d’exposition accordé par
la Galerie Larith, a Chambé-
ry. En ce sens, c’est par
cette transcription que nous
souhaitions mettre en forme
notre proposition ; accorder
aux utilisateurs une forme
d’expérimentation et d’inte-
raction au sein d’un espace
hybride lui-méme dans un
espace. Pour Jean-Louis
Boissier :

« D'un point de vue esthetique,
[...] linteractivité n'est pas
simplement la pour decrire la
relation a l'ceuvre. Linteractivité
est interne a l'ceuvre, elle est
partie constitutive de l'ceuvre.
Elle n’est pas seulement l'inter-
face d'acces ou le liant entre
les elements separes, elle peut
étre la substance méme de
l'ceuvre. »

L’interaction des utilisateurs dans I'application FLOAT est en réalité cette substance dont parle
I’auteur. C’est a partir de I'interactivité générée par les utilisateurs et la machine, les données
récoltées, le jeu exécuté, que les différents éléments proposent un réseau entre les uns et les
autres. C’est donc en ce sens que nous avons introduit notre questionnement autour des
espaces entre-deux, puisque chacune des entités a toujours une partie liée avec les autres,
permettant de démontrer les flux qui circulent entre elles®.
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L’utilisateur est donc invité a s’immerger
dans un espace clos, ici représentatif
d’une bulle utopique. Par utopie, nous
souhaitions ici inscrire notre dispositif
dans un idéal ne tenant plus compte des
contraintes de la réalité, du temps, de 'es-
pace ; du lieu dans lequel il se trouve. De
plus, comme une hétérotopie, il a le pou-
voir de juxtaposer en un seul lieu réel
plusieurs espaces, plusieurs emplace-
ments. Cet espace aux premiers abords
peut étre interprété par les visiteurs soit
comme un élément permettant de créer un
espace d’illusion, qui dénonce comme
plus illusoire encore tout I’espace réel,
tous les emplacements a l'intérieur des-
quels la vie humaine est cloisonnée. Ou
bien, au contraire, il peut créé un autre
espace, réel, aussi parfait, aussi méticu-
leux, aussi bien arrangé que le noétre est
désordonné. C’est en cela qu’il est libre de
s’y inscrire a travers sa propre imagination,
son entendement et son utopie.
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A la fagon de I'artiste Russe VTOL qui
décompose les éléments de ses installa-
tions et les laisse apparents, nous tenions
a laisser présents les différents cables et
branchements permettant la connexion
des lumieres déambulantes. Elles sont les
métaphores des trajets, des parties en
cours dans les espaces tangibles et
virtuels. Quant-a la structure filaire en fil de
péche, si il convient qu’elle s’inscrit
comme un élément technique a I'installa-
tion scénique, elle peut également étre
percue comme une retranscription a I'es-
thétique cartographique des parcours.

Pour Barbanti, la technologie ne s’ap-
plique plus a I'extérieur du monde, mais a
I’intérieur de soi, dans les individus et dans
la mémoire collective. Si les éléments
technologiques qui constituent notre
dispositif sont les lumieres programmeées,
la présence de matériel sonore, le télé-
phone évoque l'interface nécessaire pour
naviguer entre les espaces. |l intervient
comme un élément permettant de réacti-
ver I'apparition des espaces flottants. De
ce fait, l'interactivité créée par ces
éléments permet de tisser un lien opéra-
toire avec le spectateur : le geste entre
corps et machine fait apparaitre de nou-
veaux espaces-entres. Cette esthétique
rappelle notamment |'ceuvre Heaven and
Earth (1992) de Bill Viola.

Le socle comme ancrage fait référence a la
sculpture. En effet, nous pouvons y voir
aussi la facon dont 'objet sculpture peut
aujourd’hui devenir un média.
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Ayant pour objectif principal d’attirer et de convaincre les visiteurs, il était évident d’aborder une
démarche communicationnelle allant dans ce sens. De ce fait, notre stratégie de communication
s’appuie sur le modele AIDA, un outil clé qui permet de jalonner les 4 phases par lesquelles le
consommateur passe avant I’acte d’achat (ici en I'occurrence, avant de rentrer dans le disposi-
tif): capter I’Attention, susciter I'Intérét, provoquer le Désir et inciter a I’Action.

CAPTER LATTENTION

Face aux nombreux autres
dispositifs déja présents, il
n'est pas facile de se faire
entendre et voir. Simplement
entrebailler une porte ne
suffit pas. La seule solution
pour étre vu est de I'ouvrir
en grand. Par conséquent,
nous avons choisi deux
supports communication-
nels les plus adéquats pour
attirer I'ceil du visiteur : le
teaser et I’affiche.

Le teaser résume le disposi-
tif avec des images fortes
qui donnent envie d’en
savoir plus et invite le public
a s’y rendre. |l fallait en dire
suffisamment pour donner
envie sans trop en dire pour
ne révéler aucune surprise.
Le teaser avait pour objectif
de retranscrire 'ambiance
générale de FLOAT.

SUSCITER LINTERET ET
PROVOQUER LE DESIR

Une fois I'attention captée,
le plus complexe s’avérait
de convaincre pour aller
plus loin.

Efficace, simple et pratique,
le flyer est un produit mo-
derne qui nous a paru perti-
nent. Il permet au visiteur
d’avoir une meilleure com-
préhension concernant le
fonctionnement du dispositif
et de I'application. Les
textes ont été mis en page
de maniere a ce gu’ils soient
lisibles et visibles. Nous
sommes restés sur un
design simple et épuré,
avec des idées énoncées
clairement pour une lecture
rapide et agréable.

Le flyer est aussi un moyen
de donner envie au visiteur
d’aller plus loin. Faire en
sorte que d’un état ou il se
dit « pourquoi pas ?» En
lisant notre message, il
pense désormais « ca m’in-
téresse vraiment ».Pour
cela, le flyer fait appel a des
arguments forts et montre
toutes les fonctionnalités de
FLOAT.

INCITER A LACTION

Il s'agit de la phase ultime et
essentielle : la conclusion.
Apres avoir suscité l'intérét
du visiteur, |'objectif de
cette derniere phase est de
déclencher I’action attendue
: la découverte du dispositif.
Le téléphone, vecteur
essentiel a la visualisation
des espaces flottants,
permet de transformer le
désir en action concreéte.
Avant de pénétrer au sein
du dispositif, on donne le
choix au visiteur de prendre
en main le fonctionnement
de FLOAT via le téléphone.
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Explication du nom
FLOAT, mot provenant de I’'anglais et signifiant “flotter” fait écho aux espaces flottants, notion
fondamentale de notre dispositif.
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MOODBOARD / CHARTE GRAPHIQUE

Ayant atteint le moment ou nous devions créer un design et une charte graphique
autour de notre dispositif et de nos notions, nous avons voulu recréer un monde avec
une identité assez forte. La mise en commun de tout nos moodboards a montré que
I'idée que nous nous faisions de ce projet était collective ; ce qui résulte a notre moo-
dboard final.

Notre charte graphique est basée sur un monde pur, assez minimaliste et

composé uniquement de noir et de blanc. Une ambiance qui englobe I'utilisateur
dans sa totalité.
Notre scénographie est un espace uniquement composé de ces deux couleurs, la
salle noir qui immerge le spectateur dans un monde a part et les lumieres blanches
qui éblouissent et créent un contraste dans notre univers. On a voulu garder un coté,
en quelque sorte organique, a la limite du vivant. Nous voulions représenter les
boules sout cette forme organique sombre comme quelque chose qui se nourrit, qui
se mélange.

Les seules touches de couleurs sont présentes lors de la représentation des
espaces flottants dans notre réalité augmentée. Toujours avec cette idée de
mélange, notre réalité augmentée contient des couleurs assez sombres en contraste
avec des tons de verts tres forts. Cela est une fagon de représenter cette idée de
topographie en ligne comme nous pouvons le voir sur le moodboard.

Une charte graphique que nous avons retranscrit sur toute notre communication, les
flyers, I'affiche, le teaser et les t-shirts ont une concordance basée sur des éléments
du moodboard ou de design créé par les membres de FLOAT.

Moodboard combiné des 5 membres du groupe
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FICHE TECHNIQUE DISPOSITIF PREVU

Le dispositif que nous aurions voulu réaliser est détaillé sur les schémas suivants. De
nombreuses choses ont été transformées, voir supprimés par le manque de technique et

de moyens.

Schéma Technique :
scénographie

retroprojecteur

boule contient lumiere
+ une enceinte reliées a
I'arduino

arduino

passage des fils vers
I'arduino

Premier dessin technique du dispositif ) .
LED/Guirlandes programmées Boule = fil de fer + materiaux
collées aux doubles faces tissu, filet de péche...

(choix aprés les tests)
Dans la boule = guirlandes +
enceintes(JBL) programmées

ordinateur

Téléphone & disposition = Arduino pour

entrée
/ programmer sons

Espace flottant en réalité Rideaux i
sortie 5
et lumiéres

Augmentée e
-pour se balader avec
dans le dispositif

Scénographie 3D du dispositif prévu



FICHE TECHNIQUE DISPOSITIF EXPOSE

Notre scénographie finale est assez proche de ce que nous voulions faire. Par la rencontre

avec le réel nous avons effectué quelques modifications, comme I'ajout des steles afin que
la réalité augmentée puisse étre correctement experiementée.

Eléments de com-
munication

Eléments de
technique

télé diffusant

of: BOULE - Annexe
un teaser en
continue

ARDUINO

Flyers

entrée dans
le dipositif

Affiche
cf : page 12

Téléphone avec
la réalité aug-
mentée
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Start

FLOAT

Game - connect goo...

Connexion

Uil VOUB COMpE Gicgin

Picslaset gosallcin

WIREFRAME APP

Home

FLOAT =

\s Experiment with
New apaces

Collection interface

Heterotopia o
eolleetian =
- HREE - ¥

— e

Yo can new
v tha athar

spaces you have
generated with

yaur
colaboratura,

Game - départ

Collection interface - +

#HNSE+ XH

Lane emvrte of Sharskiiny

infarferarncas within fhees £pasi

Game create [ join

Create a game

leina game




o

\"

WIREFRAME APP

” @

{ —)

Félix GRIMONPONT - Wireframe de l'application
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Groupe NICO
Laurie SKRZYPCZAK [ .

Neyla LAKHDARI Fiche technique
Eva BOTTEX

Clara MARTIN

Félix GRIMONPONT

Systéme d'écoute

Arduino
A Y
— =
programma-
)) Bande sonore ‘ tion d'une 2
format de diffusion : Wave & boucle sonore ‘
format de fichier : mp3 _— connectée aux cable
Ordinateur enceintes
utilisé pour la lecture
Liste du inatériel: du fichier audio mp3
ET
[:]))) Fichier son mp3 la lecture du teaser
! Ordinateur ;
— Cable :
M Arduino : Cable HDMI to HDMI (5métres)
B Bossesx2
l:l! Télévision
--- Cable HDMI
Groupe NICO

L4 . e _0
Lo SKRZYPCIAK ‘ Schéma 3D du dispositif ‘
Neyla LAKHDARI
Eva BOTTEX
Clara MARTIN
Félix GRIMONPONT

1  Boules
2 Stéles

3 Basses dédiées
& la bande sonore

4 Arduino :
programmation

des leds st du son

s, b Y 4
b Y ’, b Y
~
4
Basses

Systéme d'écoute

Télévision

5

6

Ordinateur pour lancer
"arduino et le teaser

Télévision pour visionner
le teaser, sortie sonore

7 Téléphone pour
visionner la rédlité
augmenté

— Cable HDMI 5m

rélié a I'ordinateur et

la télévision

— Cable rélié aux basses



ANNEXES

ANNEXES
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ANNEXES

MAELLE PINET

Etudionte en Art et Lettres

AGE : 20 ana
SEKE : femme
ACTIVITE : #tudionte

LIEU : Chambéry
ARCHETPE : Etudiante

= Wi | Ao AR
line vl Vramtoremlla e Tl
4 BiTTure asarsaporin o aaers 1

e e Ly wsraek e il e o

PERSOMNALITE
o .

i

ASPIRATIONS

viravartin intravartis

MAELLE PINET

Etudionte en Art et Lettres

+ 5l es wiisben e dirigut s
B e A L T

2 taliurs sertvmparate. -
Ps wr lax micreess. e rire m

SCENARIO
D*USAGE

MAX GUERAUD

Professeur universitoire sn
communicotion numérigue

AGE : 47 ana

BEKE : h
£ BEEALT
LIEU ¢ 8

ARCHETPE : professsur

o i Edporat teagiurs wredset ms lnvitn
Riora o mew callbgun. |5 gere 17l
surart pour da sausitlee merbment s

¥

OBJECTIFS:

gk g et W
b

R i
ey

CRAINTES:
s e o, o b,

MAX GUERAUD

professsur universitoice

SCENARIO
D’ USAGE

JEAN BRIQUE

Ancien professeur de
marketing

BGE : 84 ana

BEKE : homme
ACTIVITE : ancisn professeur
de marketing

LIEU : Poris
ARCHETPE : professeur

touted Les srpas qul
fhuus  parmetient e
seutar o io page, 3

PERSONNALITE

OBJECTIFS:

- Foakr par S
e
[ o gt str Toeenr

JEAN BRIQUE

Professeur universitaire en

communication numérigue

SCENARIO
D’ USAGE




