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LE CONTEXTE

La problématique actuelle des médias est de conserv  er lattention des
consommateurs, qui ne sont plus fidélisés a un seul  type de support. Il est donc
devenu nécessaire de trouver une nouvelle facon de livrer un message. Avec
l'émergence du transmédia, l'accent est mis sur la  narration, et la valorisation
adu public. C'est un processus dans lequel les éléeme nts d'une fiction sont
dispersés sur diverses plateformes mediatiques, ave ¢ un public qui prend une
place de co-auteur du projet. Le récit est alors tr ansporté et transformé par le
spectateur qui devient alors le moteur du projet. E  n plus du fait qu’il permet de
totalement capter lattention du public, | e transmédia permet de valoriser
chacun des supports médiatiques utilisés.

Phasme : de sang et de suie, s’inscrit dans le cadre du projet « Rhizome
transmédia » du master 1, produits et services pour le multimé dia (PSM) a 'UFR
STGI de Montbéliard. Le th eme pour 'année 2013 -2014 est le patrimoine de
Montbéliard. Il s’agira alors de faire découvrir de s éléments clés du patrimoine
Montbéliardais a travers un dispositif transmédia. Nous avons donc réalisé une
expérience immersive multi support, qui reste a la fois en cohésion avec
l'univers de notre histoire, et le patrimoine de la  Vville.

Ce projet est avant tout destiné aux adolescents et  étudiants, plus distinctement
classés dans la catégorie étudiants et lycéens. Des  portes d’entrées au projet
seront d’ailleurs disposées dans des lieux de haute  fréquentation de la tranche
d’age visée : résidences universitaires, restaurant universita ire et bibliotheque
universitaire... De plus, les formes et supports on t été soigneusement
sélectionnés de facon a étre au plus proche de la ¢ ible (bande dessinée,
réseaux sociaux...)



OBJECTIFS

L'objectif de ce projet transmédia est avant tout de faire déc  ouvrir au plus grand
nombre et de facon ludique les compagnons du Boitch u. Cest eux qui
perpétuent depuis des années la fabrication traditi  onnelle de la véritable
saucisse de Montbéliard, et qui ont notamment obten u cette année (2013) le
label officiel. Il sera aussi question de faire par ticiper le public a la promotion de
la saucisse de Montbéliard, symbole du patrimoine M ontbéliardais, a travers un
jeu concours créatif.

Une année sur deux depuis 1977, les compagnons du
Boitchu organisent un chapitre : ou ils parcourent la ville
pour promouvoir cette tradition charcutiere qu’est la
saucisse de Montbéliard. Rien n’étant donc prévu po ur
2014, cette promotion des internautes pour la sauci  sse de

Montbéliard tombe a point nomme.

* Rassemblement ou réunion de membres de confrérie da ns un but de promotion ou de
décoration de personnes.



Actuellement en master 1 Produit et services pour | e Multimédia, elle est en

charge de l'organisation du projet. Rédaction du ca  hier des charges, stratégie

de développement, répartition des taches et coordin  ation de I'équipe. Elle
assure également la mise en place du calendrier, et le suivit de 'avancemen tdu
projet afin de rentrer dans les délais.

En plus de son travail de gestion, elle s’occupe de la bande dessinée qui est au
cceur du projet. Rédaction de I'histoire, des dialog ues, mais aussi de la cré ation
et de la mise en forme des images ainsi que de la v idéo associée, en
collaboration avec le reste de I'équipe.

Ses points forts :
Organisation, rigueur, dynamisme, diplomatie et pol  yvalence.



Diplémée d'une licence en Information et Communicat ion spécialité Promotion
des Organisations, elle s'occupe de la promotion du projet tant au niveau des
print (flyers, affiches...) que des réseaux sociaux (facebook, twitter). Son but est
d'attiser la curiosité des futurs utilisateurs et d e les faire participer au dela de
leur écran en créant de véritables indices pour I'e nquéte a chercher sur place.
Elle est aussi en charge de trouver et de collabore r avec les partenaires. En
outre elle participe a la créa tion de l'histoire avec I'ensemble de I'équipe et
s’occupera en parti e des dialogues de la bande dessinée.

Ses points forts :

Golt des relations humaines, dynamisme, créativite, curiosité d’esprit et
pragmatisme.



Titulaire d’'une Licence en Sciences du Langage, de I'Information et de la
Communication option Multimédia, elle est en charge de la partie modélisation
3D du projet. C’est elle qui prend les mesures sur les lieux et qui les modélise
fidelement pour créer un univers réaliste et immerg er les utilisateurs dans
I'histoire. Elle prend également part dans le trava il de rédaction de lintrigue,
aussi bien au niveau de I'histoire que du dérouleme  nt.

Sa bonne connaissance des langages de programmation de toute sorte font
d’elle une aide de choix pour la partie développeme  nt.

Ses points forts :
Connaissance de technologies avancées, sens artisti que, bonne notion de
perspectives et des volumes.



Grace a son DUT SRC et sa licence Professionnelle A TC Conception et
Réalisation de Services Multimédias en Ligne, elle  maitrise les outils graphiques
et les aspects créatifs nécessaires pour concevoir des designs d’interfaces
multimédia ergonomiques et attractifs qui répondent aux attentes de ses
clients. En outre elle posséde une bonne connaissan ce en développement, ce
qui lui permet d’avoir un dialogue efficace avec les développeurs.

Au sein de I'équipe, elle a pour mission de réalise r les maquettes du site et de
mettre en place toute la charte graphique qui sera ensuite utilisée par le
développeur pour intégrer le design sur le site. EI le participe également a
rédaction de lhistoire du projet multimédia et app orte son aide pour la
réalisation des différentes planches de la bande dessinée. Enfin, elle s’occupe
de rechercher les pistes audio qui seront utilisées  pour les vidéos associées a la
bande dessinée.

Ses points forts :
Créative, organisé, autonome, diplomate, dynamique



Sortant d’'une licence Professionnelle Activité et Technigue de Co  mmunication
en spécialité Conception et Réalisation de Services  Multimédia en Ligne, il a
appris a travailler avec des professionnels durant sa formation. Il se charge
principalement d'effectuer les réalis ations techniques et le développement
informatique du site web. Il programme les fonction  nalités qui correspondent
aux besoins du projet. Doté d’ une imagination débordante, il a prit une part
importante dans la rédaction de I'histoire et des s cénarios de | a bande
dessinée.

Ses points forts :
Minutieux, dynamique, autonome et polyvalent.



Ce projet a été concu de facon a pouvoir étre utili

Bande dessinée

Vidéo (bande dessinée)

Site internet entierement fonctionnel
Page facebook

Affiche « jeu concours »

Flyer

Affiches interactives
Enregistrements audio

Vidéo (caméra de surveillance)

Bande dessinée
Vidéo (bande dessinée)
Site internet entierement fonctionnel

Soirée :

Page facebook :

Affiche « jeu concours » :
Affiche soirée de fin :
Flyer :

Affiches interactives :

sé indéfiniment dans le temps.

Cependant, certains des événements proposés devront étre effectués en temps

réel.
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Un projet transmédia est avant tout basé sur une hi  stoire, d'ou la
néecessité de renouer avec la tradition de la narrat  ion. Nous avons alors cree un
univers assez riche et totalement ancré dans la cul ture Montbéliardaise.
L'objectif . plonger le public dans une expérience immersive  od la nuance entre
fiction et réalité est parfois brouillées. De plus, a l'inverse d'un récit traditionnel,
l'histoire a été congue de fagon a étre non  linéaires.

Depuis juin 2013, le monde de la charcuterie a subi  t un changement important
en Franche comté comme ailleurs. La célebre sauciss e de Montbéliard, tant
appréciée du plus grand nombre ne sera désormais pl us la méme, puisqu’elle a
obtenue le label officiel. Aujourd’hui, seules les saucisses respectant le cahier
des charges strict, de fabrication et de recette tr aditionnelle, détenu par les
membres de la confrérie du Boitchu, pourront préten  dre au titre de saucisse de
Montbéliard.

Cette nouvelle fait le malheur de plusieurs industr iels qui faisaient leur beurre

sous le nom “saucisse de Montbéliard”, et qui dorénavant v oient leurs profits a
venir descendre en fleche. C’est notamment le cas d e Charles Carvis, riche
propriétaire de Saucisse Industrie, dont les statis tiques de la société annoncent

une baisse imminente et catastrophique. Ne voulant pas se résoudre a perdre
sa plus grosse part de marché, il décide de mener u ne véritable offensive
contre les compagnons du Boitchu. Son objectif, sab  oter toute sorte de
promotion de la compagnie, mais également voler les secrets d e recette qu’elle
renferme depuis des dizaines d’années.

Pour se faire, il constitue une équipe d’hommes de main dont fait partie
Valentine. Pour les biens de la mission, elle integ re comme stagiaire les bureaux
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de PSA afin d’espionner les moindres faits et gestes d’Edouard Chapuis,
designer chez Peugeot, mais surtout membre actif et important de la confrérie
du Boitchu. Chaque soir, elle doit envoyer par mail  un rapport complet sur les
activités de son nouveau collegue, et essayer, dans la mesure du possible, de
fouiller dans ces affaires pour récupérer des infor  mations.

Un jour, alors qu'elle passe devant la porte de son  bureau, Valentine surprend
une conversation téléphonique plus qu’inquiétante : Edouard serait complice ou
pire, 'auteur d’'un meurtre sordide.

Terrifiées par cette nouvelle, elle averti au plus vite Charles, qui décide de la
charger de découvrir ce qui se cache en réalité der riére cette histoire. Se
rendant bien compte que les choses semblent prendre un tournant inattendu,
Valentine prend peur. Mais ne pouvant plus faire ma rche arriére, et manquant
de preuves concréetes pour alerter la police, elle d écide de faire appel a
PHASME, une agence de détective en ligne.

De son c6té, Edouard est sous pression pour différe  ntes raisons. En dehors de
ses heures de travail chez PSA, il est 'un des mem bres les plus importants de la
confrérie du boitchu. C’est lui qui gére entre autr  es la majeure partie des taches
administratives, et qui est chargé cette année de | a préparation du chapitre
annuel, évenement de promotion de la confrérie et d e leur produit phare : la
saucisse de Montbéliard. Mais les jours défilent et les problémes s’enchainent.

L’'un de ses camarades de la confrérie vient de lui  apprendre par téléphone une
triste nouvelle : depuis p lusieurs jours, l'instrument symbole de la confréri e a
disparut. 1l recoit une lettre de la confrérie donn ant un lieu de rendez-vous au
pré la Rose. Une fois sur place, il tombe dans un p iege de Charles Carvis.
Edouard et le reste des compagnons sont menac  és. S'ils ne divulguent pas a
Charles la recette traditionnelle de la saucisse de  Montbéliard, ils rencontreront
a l'avenir de sérieux problemes.

Edouard comprend alors que la lettre qu’il a recu é tait une fausse, rédigé
conformément aux habitudes de la confrérie.



Apres avoir suivit de prés Edouard, Kitty, détectiv e de 'agence PHASME trouve
peu de preuves de sa culpabilité. Edouard mene une vie tout a fait banale, et ne
semble pas décider a faire le moindre faux pas.

Un jour, alors gu’elle eu enfin recue une carte d'a ccés des locaux de PSA, Kitty
surprend Valentine en train de fouiller dans l'ordi nateur d’Edouard. Avait -elle
aussi décidé de mener I'enquéte malgré ses craintes ? Autre fait troublant ; 'une
des caméras de surveillance du batiment montre clai rement Edouard en train
de détruire un document. Elle s’empresse alors d’al ler le récupérer et de le
reconstituer. Sur celui-ci figure un lieu et une he ure de rendez vous pour le
lendemain.

Aprés I'avoir suivit a son rendez -vous nocturne au pré la R ose, I'histoire prend
un véritable tournant. Edouard est bien loin d’étre  un criminel. Il est en réalité
membre de la confrérie du Boitchu, qui subit visibl ement dimportantes
pressions de la part d’'un industriel sans scrupule depuis la labellisation de la

saucisse de Montbéliard. Kitty décide alors de mobi liser toute la communauté

des détectives de l'agence PHASME, et d'anonymes en tout genre, pour
promouvoir avec fierté la véritable saucisse de Mon  tbéliard.



Bien entendu, les utilisateurs ne disposent pas de tous les éléments. Le jeu
commence au niveau de la premiére planche de Bande Dessinée, apres la
prise de contacte de Valentine avec PHASME. L'utili sateur incarne alors un

détective. Il dispose d’'une liste de lieu (récupéré s par Valentine dans le bureau

d’Edouard Chapuis), d'un court dossier concernant le suspect et la carte
interactive de Montbéliard. Il est alors possible d  ’explorer 4 lieux : les locaux de
PSA, une boutique du centre ville (la fine gueule), une charcuterie (charcutier

traiteur Boitchu) et le chateau de Montbéliard.

A chaque fois que l'utilisateur visite un lieu, il  est susceptible de subir différentes
opérations :
- Gagner des points en découvrant des indices ou just e en explorant les
lieux.
- Perdre des points en choisissant la mauvaise action
- Deébloguer de nouveaux contenus, indispensables a la résolution de
'enquéte (lieux, objets, ...).
Il pourra également étre invité a effectuer des act ions supplémentaires :
- Compléter la bande dessinée et d’autres activi  tés sur la page facebook.
- Se rendre directement dans la ville de Montbéliard pour récupérer un
contenu et débloquer des points supplémentaires.

Une fois linscription terminée, vous étes officiel lement I'un des détectives de
'agence PHASME . Votre objectif : découvrir ce que cache Edouard C hapuis. Il
faudra alors le suivre et retracer ses journées afi n de récolter des indices et
accumuler des preuves. .
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Phasme, de sang et de suie posséde plusieurs points d’'acces. L’histoire doit
étre compréhensible quelque soit le média d’entrée choisit par les utilisateurs.
Afin de facilité I'usage du dispositif, un schéma e xplicatif des fonctionnalités du

site internet est disponible en permanence, ainsi qgue les regles du jeu. Il est
alors question de savoir ou on va et ce quon a af aire, tout en ne sachant pas
bien évidemment ce qui va se passer.

Les deux schémas suivant sont ceux proposés aux uti lisateurs dans l'onglet
dossier.

1. Cliquer sur les onglets jaunes pour accéder aux dif ~ férents lieux

2. Nombre de points que vous avez obtenus au cours de 'enquéte. Cliquer
pour saisir les codes de points bonus.

3. Ensemble des documents liés a I'enquéte, regles du  jeu et fonctionnalités
du site.

4. Ensemble des objets récoltés au cours de  I'enquéte.

5. Ensemble des planches de bande dessinée déverrouill  ées



Passez sur les options pour savoir a quoi elles cor
cliquez pour valider.

Les options grisées correspondent aux options non d
S’allume lorsqu’un contenu est disponible sur place

indiquée sur la carte).

respondent puis

ébloquées

. (@ 'adresse

1€



A chaque fois qu'il rencontre un nouveau personnage , ou qu'il découvre des
éléments supplémentaires sur celui- ci, la fiche correspondante s’actualise dans
le dossier. Ainsi, tous les éléments qui sont dans le descriptif suivant des
personnages ne sont pas disponibles au démarrage de 'enquéte



C’est I'une des détectives qui s’est inscrite sur | e
site de 'agence PHASME pour mener I'enquéte.
C'est son personnage qui représentera
'ensemble des autres détectives dans la bande
dessinée.

Profession : designer chez Peugeot PSA (Montbéliard ).
Situation sociale : Marié, deux enfants.
Traits de caracteres : réputé dans l'entreprise pour son sérieux et
sa minutie, il est cependant moins assidu depuis pe u dans
son travail. Irascible et nerveux, certains de ses
colléegues le trouvent changé et commencent a se
poser des questions.

En dehors de ces heures de travall, Il est aussi un  membre important de la

confrérie des compagnons du Boitchu. Il participe a I'organisation de toutes les
réunions et évenements liés a la véritable saucisse  de Montbéliard.

1€



Valentine Carvis est une toute nouvelle stagiaire d ans les
locaux de Peugeot PSA a Montbéliard. C’est elle qui  a surprit
I'étrange conversation téléphonique d’Edouard, décl  enchant
les graves soupcons qui pesent sur lui. Elle est ég alement a
l'origine de l'ouverture de I'enquéte sur le site d e l'agence
PHASME.

On découvre a la fin gu'elle est en réalité la niec e de

Charles Carvis, directeur de Saucisse Industrie. I  a joué de
son influence pour la faire entrer a PSA pour espio  nner son
rival.

Riche et puissant homme d’affaire, propriétaire
et directeur de I'entreprise Saucisses Industrie
qui fabrique a la chaine des saucisses, dont
des saucisses dites  «saucisses de
Montbéliard », qui ne respectent pas le strict
cahier des charges désormais indispensable

pour avoir cette dénomination.

bY

Prét a tout pour ne pas perdre sa part du

marché, Il a introduit sa niece Valentine en tant q ue stagiaire dans I'entreprise

PSA pour faire suivre I'un des plus importants memb res de la confrérie du
Boitchu. Son objectif, récupérer la recette traditi onnelle de la saucisse de
Montbéliard et surtout, saboter toute forme de prom  otion de celle-ci.






De sang et de suie est une bande dessinée qui se pr  ésente sous la forme
d’'une histoire ou chaque lecteur devient le héro et écrit sa propre aventure. En
effet, bien que la finalité soit nécessairement la  méme, chacun est libre. A la fois
de faire les actions qu’il souhaite, mais également d’enrichir son histoire en
ajoutant ses propres chapitres.

L’histoire se découpe en 6 lieux clés. A chaque lie u est associé une ou plusieurs
planches de BD correspondant a la trame de l'histoi re. A chaque fois qu'il
visitera un lieu, le joueur sera acteur de I'histoi re qui s’y passe. Il aura alors le
choix entre plusieurs actions, qui elles méme condu iront toutes a une suite
différente, également illustrée.

Lorsqu’il visite un lieu et y effectue so n action, le joueur compléte son livre bd
avec la planche d'images correspondante. Il sera ég alement parfois invité a
composé sa propre suite de I'histoire sur la page f acebook dédiée au projet.

Les meilleurs scénarios en compléments seront ajout  és a la version finale de la

bande dessinée qui sera publiée a la fin du projet, suite a la soirée de remise
des prix.
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Cette partie constitue un dossier de conception qui détaille la marche a
suivre pour réaliser le site internet « Phasme.com  » du projet Rhizome de sang
et de suie. Il s'agit a la fois de faire un site internet permettant au X nouveaux
venus de découvrir lintrigue, de comprendre les re gles du jeu et le
fonctionnement du site.

Lors de l'arrivée sur le site, les nouveaux venus doivent saisir ass ez rapidement
a quoi sert l'agence Phasme. lls doivent alors pouv oir s’inscrire, s’ils le
souhaitent, afin de participer a I'enquéte en cours . Le site aura donc pour
fonctionnalités principales :

- Une inscription rapide, avec un pseudonyme et une a  dresse e-mail. Cette
phase d’inscription sera aussi possible directement via facebook grace
au « Facebook connect »

- Compréhension facilité de I'objectif du site grace  a un menu détaillé.

- Lejeu en lui-méme.

Une fois inscrit, chaque membre a acces aux fonctio  nnalités relatives au jeu :
- Une carte avec les lieux importants pour notre proj  et.
- Un «répertoire » avec le dossier concernant le pro  jet.
- Un espace avec une collection des planches de BD ga  gnées avec le jeu.
- Un espace permettant de noter des codes récupérés p  our gagner des
points.

L'objectif est d’avoir une interface de jeu intuiti ve susceptible de donner envie
aux utilisateurs de s’investir dans le projet.

Voir “fonctionnalités du site internet " pages 15-16.



Arborescence

Le site dispose d’'une structure simple pour facilit er la navigation aux novices
d’internet. Les menus et contenus ainsi que la conf iguration de chaque page
sont clairs et précis. Nous avons décidé de créer u ne structure constituée de
peu de page. Il est possible de distinguer deux par ties du site avec d’'une part la
partie accueille des visiteurs, et d’autre partla  partie accueil des membres.

Accueil visiteurs : présente le projet en cours a travers
la premiére planche de la bande dessinée.

Inscription : permet linscription des utilisateurs au
dispositif, soit par facebook, soit avec un mail et un
pseudo personnel. Suite a linscription, le membre
recoit un mail récapitulatif de ses identifiants et  mot de
passe.

Connexion : onglet visible sur la page daccueil
lorsqu'un membre n’est pas connecté avec les
champs de saisie ‘pseudo’ et ‘mot de passe’.

A propos : page de présentation de I'agence Phasme
Contact : permet aux utilisateurs et aux membres de
nous contacter pour toute sorte de questions ou
requétes.

Accueil membres : interface du jeu avec la carte et tous les menus relatif a
I'utilisation du dispositif.

Carte : carte interactive de Montbéliard. Elle est créée  a l'aide de I'API de google
map et de javascript. Toutes les fonctionnalités de google map sont alors
disponibles, se déplacer, zoomer, se placer sur un e route avec le street view,
etc. En revanche, le zoom sera bloqué a une distanc e maximum correspondant
au cadre des lieux du projet.

Des marqueurs désignant les lieux visitables du jeu sont placés sur la carte, et
d’autres devront étre débloqués par I'utilisateur. Au clique sur l'un de ces

marqueurs, une infobulle avec une description du li  eu (dans le style de google
map) et un lien menant vers une page détaillée du | ieu (en rapport avec le jeu)
apparait.



Sur cette nouvelle page on retrouve une image du li  eu et les options de jeu
correspondantes aux actions disponibles. Au survol des options, une
description de I'action correspondante s’affiche dans le cadre prévu a cet effet.
Il faut alors cliquer pour valider I'option. On arr ivera alors soit sur une nouvelle
image, un mini-jeu en 3d, une vidéo, un son, etc. Dans tous les cas, la ou les
planche de BD correspondantes sont affichées puis a la partie Bande Dessinée
du menu

Remarque : Les joueurs ne peuvent effectuer qu'une  seule action par jour, afin
de prolonger l'utilisation du jeu. Toutes les autre s actions seront donc alors
bloquées pour 12h.

Mon compte : sur cette page, l'utilisateur aura acces a
toutes les informations de statut le concernant. Il pourra
alors modifier des identifiants.

Points : cette page contient un simple champ de saisie

et un bouton de validation destiné a entrer les cod es de
points bonus récoltés directement dans les rues de
Montbéliard.

Dossier : il correspond a I'ensemble des éléments de
'enquéte. Dossier de la mission, régles du jeu, fi ches
personnages. Il s’agit de tous les éléments donta  besoin
I'utilisateur pour mener son enquéte.

Les objets récoltés y seront aussi répertoriés dans  un
sous dossier. Il sera coder avec un style CSS parti culier
afin de donner un effet de vrais documents papiers.

Bande dessinée : galerie de 'ensemble des planches de
BD débloquées par l'utilisateur. (chaque utilisateu r étant
suscept ible d’effectuer des actions différentes et dans un
ordre différent, chaque bande dessinée sera différe  nte).

Remarque : les pages ‘A propos’ et ‘Contact’ sont identiques a celles éponymes
de I'accuell visiteur.
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Choix du CMS Drupal

Nous avons choisis | e CMS Drupal qui est un CMS libre et qui dispose d° une

communauté active pour la création de notre site. C
trés avantageux par rapport a d’autre CMS tels que
qui nous permettrons de réaliser au mieux ce site.

e CMS dispose de modules
la Taxonomie ou les Vues



Afin de palier a la monotonie de l'utilisation du d ispositif, nous y avons intégré
différents support dont une visite virtuelle du cha teau de Montbéliard en 3D
grace au WebGL. Nous avons alors sélectionné trois  salles dans lesquels nous
avons dissimulé des indices importants qui permette  nt de découvrir la confrérie
du Boitchu. Pour ne pas trop facilité cette découve rte, sachant que la visite du
chateau est disponible au démarrage du jeu, des obj ets qui n‘ont pas de lien
avec I'enquéte seront aussi analysables.

Liste des éléments :
- Boitchu
- Blason des compagnons du boitchu
- Tableaux de I'exposition en cours (Jules Emile Zing)
- Service de table
- Montbéliarde (vaches)
- Vitrine de pommes

Dans un souci de ressemblance, nous avons constitué une galerie d'image des
salles du chateau dont voici I'un des 360° :

C’est sur ces images, ainsi que les
plans du chateau que nous
modélisons les salles sous 3Dsmax.

2€



Les six projets Rhizome de la promotion seront lanc és en méme temps. lls
auront tous les mémes consignes et le méme theme im posé. Nous devons
donc mettre en place des moyens de communication or iginaux qui capteront
I'attention des potentiels joueurs et les convaincr  ont de venir participer a notre
jeu, malgré la concurrence.

Les potentiels joueurs :

- Etudiants (UFR STGI, UTBM, IUT)

- Lycéens montbéliardais (Grand-Chénois, Viette, Cu vier, Huisselets),
Les journalistes :

- Le Frigo

- Montbéliard a la Une

- Radio Campus Besancon

Le Frigo et Radio Campus Besancon ont pour cible de s étudiants similaires a la
notre et le magazine « Montbéliard a la Une » menti  onne tous les projets et
initiatives ayant lieu dans la ville. Il semble don ¢ nécessaire d'y figurer.

Les potentiels joueurs :

- Faire connaitre le projet.

- Donner envie d'y participer.

- Stimuler l'intérét pour la saucisse de Montbéliard.

Ces résultats seront mesurables car nous pourrons v érifier aisément combien
de personnes se seront rendu sur notre site, combie  n ont prit part a I'enquéte et
le nombre de participants a nos concours.

une quarantaine



Nous souhaitons obtenir des contenus rédactionnels dans « Le Frigo» et
« Montbéliard a la Une » et une annonce radiophoniq  ue sur « Radio Campus
Besancon ».

Notre jeu invite les joueurs a devenir enquéteur au prés de Phasme, notre
agence d'investigation en ligne. L'univers est myst  érieux, sans étre sombre pour
autant. Afin de rester dans le theme de la discréti on et du secret, nous avons
décidé de communiquer autour du projet sans dévoile r directement ce que
nous demandons au potentiels joueurs. C'est un chal  lenge de communiquer de

facon efficace sans étre trop explicite. Nous avons  par ailleurs voulu garder un
aspect jeune, pas trop sérieux, ludique, afin de le s convaincre de venir s'amuser

dans notre enquéte.

Tout les supports de communication destinés a cette cible est détaillé dans la
prochaine partie « Moyens de communication ».

Journalistes :
Pour présenter notre projet aux journalistes, nous réaliserons un dossier de

presse afin de susciter leur intérét et donner les informations nécessaires a
leurs travail rédactionnel et radiophonique.
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Pour accompagner le lancement du projet, nous avons choisi de proposer des
flyers pour attirer des utilisateurs. lls sont volo ntairement peu informatifs, basés
uniquement sur un visuel, une phrase d'accroche et le lien du site. Le but est de
susciter la curiosité et de pousser les joueurs pot entiels a se renseigner en
suivant le lien indiqué.

Format :

A5 (150 x 210
mm)

Paysage

Sur un bureau ou tout est rangée et aligné soigneuse  ment, un couteau
ensanglanté se fond au décor, comme si cet emplacem ent était ordinaire.

Ce bureau donne limage d'une personne organisée, m  éticuleuse, qu'on ne
soupconnerait pas d'avoir des activités douteuses. Le but: ne pas voir le
couteau au premier coup d’ceil, afin de créer un pet it effet de surprise.

Ces portes d’entrées au dispositif seront disposées dans des lieux de haute
fréquentation de notre public cible : Bibliotheques universitaires, Restaurant
universitaire, ainsi que dans les halls et les boi tes aux lettres des deux CROUS
(Campus et René Thom). Mais aussi a 'UTBM, a IlUT et a proximité des
colleges et lycées.



Les cochons sont a la fois un moyen de communicatio n et une porte d'entrée
dans le jeu. Présents au lancement du dispositif et  placés aux mémes endroits
stratégiques que les flyers, ils invitent le public  a prendre un cochon sans qu'il

ait la moindre idée de ce a quoi cela va servir. En  effet, ils ne donnent aucunes
informations sur le jeu. Pour en savoir plus il fau t suivre l'adresse internet
inscrite de l'autre co6té.

Les cochons apportent un plus par rapport aux flyer s car ils servent a la fois de
promotion du jeu et de bonus. lls contiennent en ef fet un code, qui une fois
dans le jeu permet de gagner des points. lls sont a  ussi un véritable indice pour
I'enquéte : c'est a partir d'eux que sont préparées les véritables saucisses de
Montbéliard, clé de I'énigme. Enfin ils permette  nt aux joueurs de garder un petit
souvenir de leur aventure en tant qu'enquéteur chez Phasme.

Format :
Variable

De grands panneaux décorés dune multitude de cocho ns en origami
apparaissent du fjour au lendemain un peu partout su  r le campus et dans les
CROUS. Ils ne sont pas faits pour rester 1a ! Prene z-en un, et retrouvez-nous sur
le site internet inscris sur leur dos.

Avec ces panneaux nous voulons créer un effet de su rprise, se démarquer
d'une affiche classique car ils permettent une inte  raction avec le public. Le but
est que tout le monde prenne son « petit bout » de  l'affiche.
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La boite aux lettres fait entierement partie du jeu . C'est celle de I'appartement
d’Edouard, I'un des lieux clé du projet.

En réalisant l'action associée sur le site, les utilisateurs pe uvent se rendre en
vrai a I'adresse annoncée et prendre une invitation , en arrachant un petit papier
a la maniére des petites annonces. Un code y est in  scrit et permet de gagner
des points supplémentaires.

L'adresse du site internet est précisée, ainsi les  personnes ne participants pas
au jeu mais trouvant cette affiche intrigante pourr ont aller se renseigner en
suivant I'adresse, et ce dés le lancement du jeu.

Format :

A4 (297 x 210 mm)
Paysage

Cette boite aux lettres en carton est celle d’Edou ard Chapuis. Venez y voler une
des invitations qui s'y trouve afin de récolter plu s de points !

Une seule boite au lettre sera crée. Elle sera plac ée a coté des vraies boites aux
lettres a I'adresse fict ive choisie pour Edouard Chapuis.
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L'affiche principale de notre projet rhizome serai dentique a la couverture de la
bande dessinée. En effet, cette derniére est le fil conducteur de notre projet. Elle
dévoile l'intrigue et les planches sont débloquées au fur et a mesure que les
indices sont trouvés, afin de faire avancer I'histo ire.

Ces affiches seront affichées dans Montbéliard dés  le lancement du projet.

Format :
A3 (297 x 420 mm)
Portrait



A la fin de notre jeu on apprend que le véritable e njeu de I'histoire est la rivalité
qui se joue entre les compagnons du boitchu et I'in  dustriel Saucisse Industrie,
qui depuis la sortie du label « saucisse de Montbé liard » ne peut plus vendre
ses produits sous ce nom. Afin de promouvoir la vér  itable saucisse conforme au

cahier des charges et d'augmenter sa popularité, no us lancons a la fin de
I'enquéte un jeu concours sur facebook :

Qui créera la meilleure affiche publicitaire mettan t a I'honneur cette partie du

patrimoine Montbéliardais ?

Les affiches du concours seront affichées du 3 avri | au 20 avril 2014. On les
retrouvera aux méme endroits que les autres prints, afin d’augmenter leur
visibilité par notre public cible, mai s également d’inviter des personnes n’ayant
pas connaissance du projet a participer.

Les participants publieront leur création directeme  nt sur la page facebook du

projet. Pour déterminer le gagnant nous prendrons e n compte le nombre le

« like » de chaque création, et espérons réunir le  jury concerné : les charcutiers

du Doubs produisant des saucisses ayant obtenu [id entification
géographiquement protégée (IGP). La note sera donné e en prenant en compte

de facon égal ces deux facteurs.

Notre objectif est de faire participer d'avantage les joueurs en les invitant a
compléter notre projet de leurs créations. Le secon  d objectif est de promouvoir
cette partie du patrimoine montbéliardais. En effet , en plus de recevoir un lot,
nous esperons que le gagnant aura sa création affic ~ hée dans le commerce des
membres de notre jury.



L'invitation « volée » dans la boite aux lettres d’Edouard sert au dénou ement de
I'enquéte. Elle renvoi a la soirée qui représente | a fin du jeu : une réunion des
compagnons du Boitchu. En effet c’est cela que prépa rait en réalité Edouard, et
non un meurtre sordide.

Nous voudrions que sur le méme principe des indices a aller chercher en vrai,
les participants a notre jeu puissent réellement se rendre a cette soirée. Nous
avons alors deux options :

Organiser un événement, en partenariat avec les Com pagnons du Boitchu.
Cette soirée est en réalité les Rhizome Awards.

Option 1 :

La féte aurait lieu le 2 mai. Les affiches seront d iffusées a partir du vendredi 17
avril, soit deux semaines avant.

Nous les publierons sur la page facebook et le site internet, et les affich  erons a
la bibliotheque et au restaurant universitaire, dan s les halls des deux CROUS
(Campus et René Thom), a la Mémo, a 'lUTBM, a I'lUT

Option 2 :

L'affiche sera une invitation que nous enverrons p ar e-mail aux gagnants de
notre jeu. Elle se présentera comme la continuité du jeu, montrant bien qu'il
s'agit de la soirée ol doit se rendre Edouard. Elle  annoncera aussi la remise des
prix.

Le prix du meilleur enquéteur, remis a celui aurac  umulé le plus de points.

Le prix de la meilleure continuation de notre Bande dessinée.

Le prix de la meilleure affiche publicitaire pour |  a saucisse de Montbéliard.

Les Rhizome Awards ayant lieu le 14 mai, nous enver rons les invitations le 1 =
mai.
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Notre projet Rhizome aura sa page facebook, qui aur a
de multiples usages :

- C'est un espace que pourront s’approprier tous les joueurs afin de
discuter de I'enquéte, donner leurs avis, partager  leurs suppositions, etc.

- Dans le jeu, chaque lieu de I'enquéte donne le choi  x entre trois actions
(une qui rapporte des points, une qui en fait perdr e et une qui ne les
change pas). Une action de chaque lieu invitera les  joueurs a compléter
la bande dessinée, selon son envie : en dessin, tex te, photo, vidéos... tout
est permis. Le but est de voir comment il voit la s uite de l'aventure, ses
suppositions. Les joueurs publieront ensuite leurs  créations sur la page.

- La page permet de faire gagner plus de points aux ]  oueurs, lorsqu’il “like”
ou partage la page. C'est une maniére de l'inciter  a faire la promotion de
notre jeu aupres de ses amis.

- La page facebook servira aussi au lancement de notr e jeu concours :
« Qui créera la meilleure affiche publicitaire pour promouvoir la véritable
saucisse de Montbéliard ». Les participants publier  ont leurs créations sur
cette plate-forme, afin de récolter le maximum de « like », essentiel pour
déterminer le gagnant.

Enfin, notre jeu étant un projet transmédia, avec u ne histoire non-linéaire et ou
les participants sont actifs et non uniquement spec tateur, la page facebook
sera un espace trés utile lorsqu'il faudra improvis er, s'adapter aux éventuels
bouleversements.



Nous souhaitons les tenir informé du projet, mais a ussi leur y réserver une
place importante. Le défilé des compagnons du boitc hu n'ayant pas lieu cette
année (il est organisé une année sur deux), nous vo udrions organiser
conjointement un événement intermédiaire, afin de ¢ élébrer l'obtention toute
récente de I'ldentification Géographique Protégée.

Deux cas de figures sont envisageables. Soit donner  une soirée spécialement
en leur honneur. Soit les convier aux Rhizome Award s afin de se présenter et de
remettre les prix du meilleur enquéteur, de la meil  leure suite de bande dessinée
et de la meilleure affiche publicitaire.

Cette épicerie traditionnelle vend des produits aut  hentiques de la région. C'est
avec ce commerce que nous aimerions collaborer afin d'obtenir les lots des
gagnants, tel que des paniers garnis et autres prod  uits du terroir.

Ce partenariat consisterait a faire de ces charcuti ers le jury de notre concours
facebook « Qui créera la meilleure affiche publicit  aire pour la véritable saucisse
de Montbéliard? ». En effet, ils sont les premiers concernés par le besoin de se
démarquer des saucisses n‘ayant pas obtenu le label IGP. Nous voudrions par
la suite leur proposer d'installer I'affiche gagnan te dans leur commerce. Notre
objectif est d'obtenir des partenariats avec trois  de ces charcutiers.
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Maison Barbier

14 place Général De Gaulle

25150 Pont de Roide

Tel: 03 81 92 41 46

Médaille d’Or 2010: 1er concours de saucisse de Mor teau
Médaille de Bronze 2011 : Concours de saucisse de M orteau
Médaille d’argent 2011 : 1- concours de saucisse de Montbéliard

Boucherie Pascal Rosales

84 rue du 17 novembre - Beaulieu
25350 Mandeure

Tel: 0381 37 20 31

Boucherie Traiteur Bonnet

1 rue de Voujeaucourt

25420 Courcelles lés Montbéliard
Tel : 03 81 98 20 09

Afin d'imprimer nos flyer et affiches, nous réalise rons un partenariat avec
limprimerie Encre et service.

Encre service
59 rue Georges CLEMENCEAU
25200 MONTBELIARD






















































