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Bilan

Le Hackathon s’est déroulé sur deux jours et a réuni 30 participants.

Caractéristiques Acteurs Domaines Role Endroit
A qvor e msrgsmr il Qui EST LA CIBLE ? - Médiation culturelle Dans queL BUT SERA UTILISE | OU PEUT-ETRE UTILISE
CADRE "U"'fl 5_““{"‘ & 1» Lps visiteurs du musée : | - ﬁghltecture LE DISPOSITIF ? LE DISPOSITIF ?
- Enrichir I'expérience des -60 000 personnes . - Préparer sa visite au 1+ Sur le chemin
visiteurs durant le trajet a - 60% individuels -Nature musée dans la Forét
pied du RER au Chateau. 70 % gratuits (26 ans et | - Mistoire - Eviter l'ennui durantle | 2+ Dans la Gare
- Servir d UU“||de mediation | gimanches) - Expérience interactive trajet RER
innovant pour les visiteurs. | aq9, scolaires - Scénarios immersif, Jeu - Construire un imagi- 3- Dans le RER
2- Visiteurs du domaine - Fiction, IRL naire autour du lieu 4- Chez soi
(120 000 personnes). - |oT (technologie GEED) Wifi
) QUELS TYPES DE RESULTATS DE LA SEANCE DE CREATIVITE ?
RESULTATS - Résultat concret
- Livrables : Pré-bible de projet = Concept, narration, principes interactifs, expérience utilisateur, engagement, calendrier & budget prévisionnels
REDUIRE LE CADRE POUR REPONDRE AU BESOIN
CONTRAINTES - Coeur de I'expérience - Simplicité d'usage - Storytelling autour du - Approche ludique - S'intéresser en priorite
inférieure a 20 minutes adapté a un enfant Chateau et de la Forét au trajet dans la forét
comme a un adulte
. CHiTeAy IMAGINAIRE PrepaRATION PATRIMOINE
MOTS CLES Fiction ReNaIsSANCE INTERPRETATION FORET Wi

MépiaTioN

DomAINE Jru Visite
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LE HACKATHON
ACCELFRATEUR
DE DEVELOPPEMENT
FT DE COHESION



Phase d’imprégnation

La premiéere partie du hackathon
a permi aux participants de
faire  connaissance tout en
s'imprégnant de I'environnement
et de I'expérience des visiteurs.

Le RER, [I'arrivée & Ila gare
d’'Ecouen-Ezanville, la découverte
de la forét, la visite du ch&teau, du
musée de |la Renaissance et une
présentation de la technologie

GEED (réseau de bornes Wifi).

Ce moment fut nécessaire pour
se nourrir des histoires et Iégendes
et s'immerger de I'atmosphére du

lieu.

900

GARE

OC

RESEAU 3G EN FORET SIGNALETIQUE

90

ALLEE PRINCIPALE VISITE DU MUSEE
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ENTREE DE LA FORET

ENTREE DU CHATEAU

TECHNO GEED
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Phase divergente

La deuxieéme partie du Hackathon
nécessitait de sortir les participants
de leurs contextes et cadres
habituels afin de laisse libre cours
a I'imagination et au l&dcher prise.

Cette phase demande de générer
des idées en quantité sans chercher un

sens spécifigue avec |'objectif final.

A l'agide de jeux de cohésion, de
brainstorming et de mind-mapping
successifs, les participants constituent
des bases de connaissance (histoires,
expériences, formats) dont ils se
serviront plus tard pour conceptualiser

I’'expérience finale.

Ces idées sont collectées dans des

fiches idée et sélectionnées.

900

ICE BREAKER METHODE DE CHAUFFE

PURGE

(O

MIND-MAPPING JEU DE COHESION

IDEES HISTOIRES

(OO

IDEES EXPERIENCES IDEES FORMATS
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IDEES BRUTES
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Phase convergente

La derniére partie du hackathon
est un travail de croisement des
bases de connaissance afin de

transformer les idées en concepts.

Un tfravail en groupes permet de
développer ces concepts et de

sélectionner le projet final.

Cette phase a vu la sélection d’un

projet et d’'un concept annexe.

OO

FICHES IDEES FORMALISATION CHOIX IDEES
PRESENTATION FORMALISATION FORMALISATION
DES CONCEPTS DU PROJET DU PROJET
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PROJET RETENU

BIBLE
DE L EXPERIENCE






Concept

Les Aventuriers de I'anneau perdu est une expérience interactive qui immerge I'utilisateur dans une chasse aux trésors entre la forét

et le ché&teau d’'Ecouen.

L'objectif est de retrouver I'anneau de Charlotte-Marguerite en résolvant des énigmes et en découvrant des objets cachés.

C’est un jeu coopératif par équipe & dimension pédagogique, qui permet aux joueurs d’acquérir de nouvelles connaissances sur la

Renaissance, |la Forét et |'Histoire de France, tout en s’amusant.

TITRE
PROVISOIRE :

«LES AVENTURIERS
DE LANNEAU
PERDU»

@0eec

JEU D'EQUIPE |
CHASSE AU TRESOR
JEU D'ENIGMES

< 20 MINUTES
SUR PLACE

EN CLASSE
DANS LE TRANSPORT
EN FORET
AU MUSEE

ATELIER HE’RALDIQUE
MALETTE PEDAGOGIQUE
SMARTPHONE
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Charlotte-Marguerite, en la forét d’Ecouen.

maximum d’indices et résoudre

meéneront a la destination finale.

ler & retrouver |'anneau d’or pour sa fille

Il vous faudra la parcourir de long en large, relever le

les énigmes qui vous

Le Grand Veneur vous sera d’'une aide précieuse afin

d’éviter les obstacles qui se dresseront devant vous...
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Synopsis

L'expérience infteractive «lLes aventuriers de |'anneau perdu»
propose aux utilisateurs de se plonger dans I'histoire d'Henri |°" et
de sa fille Charlotte-Marguerite. Ce jeu pédagogique méle ateliers
héraldiques, exploration de |'Histoire de France au temps
de la Renaissance et chasse au frésor dans la forét et au

chéteau d’'Ecouen.

La premiére étape de |'expérience se déroule en classe. Les
professeurs et éléves peuvent télécharger les kits de jeu et
I"application mobile sur les sites internet de I’'AEV et du Musée
de la Renaissance. Une malette pédagogique regroupant les
fiches crées par le musée et la forét permet d’aborder d’une
maniére ludique |'histoire du chateau et de la forét, ainsi
que les us et coutumes de I"'époque. Un atelier héraldique
prépare la chasse au trésor, donnant aux enfants un espace
d’immersion ou il créent les blasons du clan qu’ils incarneront

dans le jeu.
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La deuxieme étape, se passe durant le trajet vers le musée,
en car ou en transports. L'application mobile prend le relai
et le mafltre du jeu fait son apparition pour plonger dans
I"aventure & travers I'histoire de |'anneau maudit donné a

Louise de Budos (mere de Charlotte-Marguerite).

La froisieme partie débute a I'entrée de la forét d’'Ecouen. Les
joueurs se regroupent par clan et suivent la carte interactive
pour retrouver |'anneau avant les autres.

Chaque clan parcourt la forét et s’arréte sur des zones
d’épreuves permettant de récolter des indices. Des énigmes
historiques, des quizz sur la forét ou encore des jeux de duels
permettent de valider les connaissances acquises en classe.
Le dénouement du jeu se passe dans le chateau. L'anneau
caché dansles cheveux de la statue de Daphné, se dévoile en

réalité augmentée sur |'application des joueurs vainqueurs.

En rentrant les joueurs peuvent partager leur expérience
et leur score sur les réseaux sociaux et continuer & utiliser
I"'application pour revivre [|'histoire de |la bague d'Anne

Catherine.
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Design d’expérience

L'expérience se compose de 3 phases, certaines pédagogiques et d'autres ludiques.
L"étapes d'atelier peut s'occulter pour permettre un élargissement des cibles (en particulier les familles).
La narration se poursuit d’un format & |I'autre leur conférant la possibilité d’étre explorés indépendemment les uns des

autres. Chaque phase est consistuée de petites histoires qui regroupées constituent un univers narratif historique.

Musée de la Réseaux
AEV Renaissance Sociaux

A A (e

B O O
Atelier Héraldique La malédiction L'anneau perdu

de I’'anneau

LEGENDE

Sites internet

TS
- ; . Points d’entrée principaux / v Espaces de partage et de viralisation
- Phase pédagogique ‘ Phase de jeu A de I'expérience. Application '\ CC(? ,' de I'expérience, permettant d’attirer de

mobile et documentation Sav nouveaux joueurs et visiteurs.

—’ Parcours du joueur - Liens et redirections
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Scénario interactif

Les contenus sont mixtes
et mélent documentation
existante produite par
I'AEV et le Musée de la
Renaqissance, ainsi que
des contenus de création

originale.

Atelier Héraldique

Les joueurs sont en classe avec leurs
enseignants. lls vont ensemble sur les
sites internet pour télécharger les kits
pédagogiques et I'application mobile.
L'atelier permet d’expliquer aux éleves
les principales régles des armoiries,

puis de les mettre en application par la
réalisation de son propre blason. Il est
laissé aux éleves la liberté d'utiliser les
formes fraditionnelles de I"héraldique ou

de faire appel & sa propre créativité.

La malédiction de I’anneau

Les joueurs sont dans le car. Dans I'application
mobile ils découvrent un message du Grand
Veneur, le Maitre du jeu.

Ce dernier raconte en vidéo, I'histoire de la
malédiction de Louise de Budos dont la charité
mena & sa mort.

Selon la Iégende, une mendianfte donna un petit
anneau a Louise pour qu’elle I'offre & Henri 1¢, duc
de Montmorency et Prince de Condé. Il I'accepta
et ils eurent un mariage prodigieux et fort heureux.
Mais cing ans plus tfard Louise succomba dans
d’attroces souffrances. Sa tante Laurence s’occupa
de sa fille Charlotte-Marguerite et porta I’'anneau
en souvenir.

Mais cet anneau la mettait mal & I'aise, Iui
rappelant le souvenir de sa niece. Pourtant ce
dernier eut un effet enchanteur auprés du duc qui
fit des pieds et des mains pour la marier alors qu’il
|"avait toujours détestée.

Toutefois, Laurence était fourmentée de scrupules
sur cet étrange retfournement et songea tout & coup
a la bague de sa niece. Elle s’en inquietta auprés
d’Henri qui lui conseilla de s’en débarrasser...

Un jour d’'une promenade & Ecouen, Laurence jeta
la bague. En I'instant le charme fut brisé. Henri

retrouva aussitdét son aversion pour elle et divorga...

L’anneau perdu

A I'orée de la forét le Grand Veneur réapparait.

Il invite les joueurs & retrouver leurs clans et ouvrir la carte
de I'application.

Le Prince de Condé vous a missionné pour retrouver
I'anneau de Louise et I'offrir & sa fille Charlotte-
Marguerite pour qu’elle ait les faveurs du roi Henri IV dont
elle fait partie de la cour & Paris.

Le clan qui le retrouvera se verra couvrir d'or et de terres.
A la chasse au trésor | La forét et le chateau seront votre

terrain de jeu.

Sur leurs smartphones, les joueurs peuvent accéder a la
carte qui indique des points d’épreuves.

Un compteur permet de voir I'évolution des autres clans
et des points de I'équipe.

Des quizz et des énigmes portant sur |’histoire du chateau
et de |la forét permettent d’accumuler des indices.

Les clans progressent petit & petit vers le Chateau. Une
fois entrés, ils frouvent le récit de I'histoire de la nymphe
Daphné qui, pour fuir les ardeurs d’Apollon, fut par la
volonté de son pére métamorphosée en laurier. L'anneau
maudit est caché dans ses cheveux.

Face & la statuette, les joueurs utilisent leurs smartphones
pour découvrir I'anneau en réalité augmentée.

Le Grand Veneur félicite le clan et recompense les

joueurs en les conviant & un banquet.

BILAN SEMINAIRE CREATIF ECOUEN - BIBLE DE L'EXPERIENCE - CONCEPT NON RETENU

MATHIAS@FACT-STUDIO.COM






Intentions visuelles

ATELIER HERALDIQUE LA MALEDICTION DE L’ANNEAU
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Intentions visuelles

L’ANNEAU PERDU : CARTE L’ANNEAU PERDU : DUEL
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Intentions visuelles

L'ANNEAU PERDU : REALITE AUGMENTEE CONTENUS SUR LA FORET ET LE CHATEAU
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ETAPES CLES PRODUCTION

AUDIT TECHNIQUE : Choix
technologique et fests in situ

SCENARISATION INTERACTIVE:
Finalisation du scénario et du
Game design et création des kits
de jeu pédagogiques

DesieN Ul & UX : création

des éléments graphiques,

des gabarits de pages et

des templates, des principes
d’interaction Homme-Machine
et des chemins de navigation

PRODUCTION VIDEO : Tournage
des éléments vidéos et post-
production

SounD DEsIGN : création des
éléments sonores et adaptation
des musiques au besoin

DEVELOPPEMENT & IXD: création
de I'outil, développement des
modules JavaScript et des
évenements

INTEGRATION : intégration des
maquettes graphiques en HTML
et CSS, Adapation multi-supports

RecEeTTE : Débug et tests

MISE EN LIGNE

Calendrier prévisionnel

| Janvier Février Mars Avril
DATES CLES

\

BIBLE DE PRODUCTION

VALIDATION
VALIDATION VALIDATION

SCENARIO & GAME DESIGN |  VIDEO SOUNDDESIGN|DEBUG ET TESTS MISE EN LIGNE & DIFFUSION JEU
A

DEVELOPPEMENT & XD | INTEGRATION

DESIGN Ul & UX VALIDATION

B} PREPARATION DES PAGES WEB
STRATEGIE DE L'AEV ET DU MUSEE DE LA CAMPAGNE TEASING

D'ENGAGEMENT RENAISSANCE FACEBOOK & MAILING
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Budget prévisionnel

DROITS D’AUTEURS 2 000 €
SCENARISATION INTERACTIVE & GAME DESIGN 4 000 €
DESIGN D’INTERFACES, DESIGN Ul, UX, IXD 6 000 €
DEVELOPPEMENT ET INTEGRATION 9 000 €
SOUND DESIGN 2 000 €
PRODUCTION VIDEO 7 000 €
PRODUCTION (DIR. PROD, GESTION DE PROJET) 4 000 €
TOTAL HT 34000 €
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CONCEPT ANNEXE

SUR LA BONNE VOIX



Concept

Le hackathon a vu la création d’un autre concept qui n"a pas été retenu lors du vote final.

Cette expérience sonore prend la forme d’une application compagnon qui permet aux pendulaires de s'immerger dans |'univers
sonore de la forét et du chdteau d’'Ecouen durant leurs trajets.

Accessible uniguement sur la parcelle de la forét qu’ils traversent pour se rendre au RER, I'expérience offre une immersion contextuelle

en fonction de leurs émotions et ressentis du moment.

TITRE

PROVISOIRE : . A
NARRATION IMMERSIVE Pitch utilisateur

« SUR LA BONNE SONORE

VOIX » Le temps de vofre trajet quoftidien, plongez dans

S

[“univers sonore de |la foréft et du chdfteau a fravers les
< 20 MINUTES

adges. Du bruissement de la forét aux legendes d’Anne

de Montmorency, des scenes de festin aux moments aux

EN FORET
sons de la banlieue.
WEB APP Soyez surpris & chaque passage et contribuez & Ia
ECOUTEURS e .
GEOLOCALISATION bibliotheque sonore !

@0eec

TECHNOLOGIE GEED
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Design d’expérience

L'expérience débute a la lisiere de la forét ou des panneaux indiquent la possibilité de télécharger I’application web.
Une interface propose deux types d’immersion : contextuelle («je fais ...») ou émotionnelle («je me sens...»).
En sortant de la zone couverte par les bornes GEED (en dehors de la forét) I'expérience s’arréte. En repassant dans cette

zone, |"utilisateur peut retrouver

Entrée de la forét

M |

Expérience
émotionnelle

: Expérience
h 4 contextuelle . ,l\
Ouverture Enregistrer ofg \n—} Sortie de la forét
de la web app ‘ unson ",

LEGENDE

Points d’entrée

) principaux de /7 S\ outil d’enregistrement d’un son
Connexion GEED Type d’expérience I'expérience. ! o{? ! durant son parcours dans la forét
Téléchargement de la AN

web App

—’ Parcours utilisateur -~ Liens et redirections
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Mockup

SUR LA BONNE VOIX Qo NATURE

Je fais...

=it~ fm

Je me sens...

E’J
J

> | @ O

Vitius dolupient maxim quatquis rae et

id quiscil eictio incius, sum iumguam

reiciatusdam fugiae nos sapit apiste
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Points positifs et négatifs du concept annexe

AVANTAGES OBSTACLES

e Non infrusive, |"application permet une e La création de contenus demande d’'étre
liberté de mouvement, conséquente et de qualité.

e Valorisation de la forét et du chdteau par e La création des conftenus par les

le biais d'une expérience en son sein. utilisateurs demande une modération.

e Permet de tfoucher les promeneurs comme e Nécessité de porter un casque audio pour
les pendulaires. profiter de |'expérience.

o Flexibilité usagers/sujets.
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EXPERTS

Chloé Belloc - Réalisatrice
Julien Debyser - UX/UIl Designer
Farid Ben Salem - Game Designer

TECHNOLOGIE
Geed

ANIMATEUR CREATIF
Mathias Abramovicz

PRODUCTION
Fact.
pour Mosquito (Emmanuel Rouillier)
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