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1. Présentation

a. L’agence

Nuts & Co© est une agence de communication spécialisée dans la réalisation de produits multimédia.

Basée à Tarbes et créée il y a deux mois, l’agence est composée de cinq membres actifs : 
· Laure, chef de projet,

· Lucile, responsable de la communication, 
· Andy, responsable artistique, 
· François, responsable marketing, 
· Clément, responsable technique.

b. Le commanditaire
Notre commanditaire, l’ONISEP, représentée en la personne de M.Alvarez, nous a confié le projet de réaliser un outil numérique interactif. Ce projet à pour but de faire découvrir à des collégiens (4ème et 3ème) un métier qu’ils méconnaissent au travers d’une présentation simple et ludique afin de leur donner envie de se renseigner sur cette profession en consultant la fiche métier sur le site de l’ONISEP.
c. Le produit

Le métier que nous avons choisi de présenter est celui de « designer industriel ». Cependant il nous est apparu nécessaire d’établir des questionnaires afin de ne pas partir sur une fausse piste. Ce métier sera amené au travers d’une animation reprenant le concept de l’émission « avez-vous déjà vu ? » sur M6. Après cette animation, les élèves pourront également jouer à un jeu dans lequel ils pourront « designer » une chaise. 

Le produit prendra donc la forme d’une animation, réalisée sous flash avec pour personnage principale une fée, « la fée design » pour rappeler aux élèves « la fée fagot » de l’émission de télévision. C’est cette fée qui présentera de manière dynamique et ludique le métier de designer industriel en mettant en avant les grandes étapes que doivent réaliser ces professionnels. 

La scène aura lieu dans une salle de classe, ainsi les élèves pourront s’identifier à ceux de l’animation et se sentiront plus impliqués.

A la fin de cette première animation, la fée « designera » un certain nombre d’objets mais aussi les élèves de la classe pour en arriver à se transformer elle-même en professeur, en l’occurrence ici, elle se transformera en M. Ravili, le professeur de technologie du collège de Séméac dans lequel nous testerons le projet qui a bien voulu nous confier une photographie de lui. Pour que ce gag final s’adapte à toutes les situations, nous avons prévu, au début de l’animation de proposer aux professeurs (amenés par la suite à présenter ce produit à leurs élèves) de mettre une photo d’eux.

Pour clore cette animation, un jeu de design est prévu pour que les élèves puissent pratiquer le métier tout en s’amusant. Au cours de ce jeu, ils pourront « designer » une chaise, en choisissant parmi les différentes formes, couleurs et textures proposées.
A la fin de cette présentation, un lien vers le site de l’ONISEP sera présent pour tester l’impact de l’animation sur les jeunes. Ainsi, on pourra voir si l’animation a été pertinente.

2. Cibles

a. Définies par le commanditaire

La cible a été clairement définie par le commanditaire dès la mise en place du projet. L’animation devait être présentée devant des élèves de 4ème ou 3ème. Cette cible a été choisie car elle représente les jeunes, bientôt confrontés à un choix d’orientation.
b. Etude de la cible

Nous avons donc procédé à une étude, auprès des collégiens par le biais d’un questionnaire et d’une visite. Nous avons voulu avoir des informations au sujet des goûts et attentes des jeunes.
Pour cela, nous avons réalisé une enquête préalable afin d’être certains de ne pas faire fausse route sur le métier et le thème choisi.
Cette enquête s’est révélée plutôt positive, notamment en ce qui concerne la notoriété du métier de designer industriel car plus de 90% des élèves méconnaissent ce métier. De plus, les élèves connaissent pour près des trois quarts, l’émission «avez-vous déjà vu ?» et l’apprécient en général comme peuvent le constater les schémas ci-dessous :
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3. Contraintes
a. Contraintes logicielles et matérielles
Pour faire fonctionner notre application, le plugin « flash player » est nécessaire ainsi qu’une connexion à Internet. Si cette dernière n’est pas présente, une solution alternative est cependant envisageable en installant le logiciel gratuit « Easy Php » sur le parc informatique du collège où nous irons tester le produit. Celui-ci permet d’émuler un serveur web PHP/MySQL.
b. Contraintes de temps
La date d’échéance a été fixée par le commanditaire le 13 décembre 2006. Afin de gérer au mieux notre temps, nous avons réalisé un planning que nous tenterons de suivre à la lettre :



*******Gantt prévisionnel******

Nous exécuterons les tâches définies plus haut dans un ordre chronologique. A chaque étape nous nous proposerons d’accompagner l’exécution d’un travail de conseil en communication.

Nous organiserons des réunions périodiques pour définir les objectifs et se répartir les tâches. Enfin, nous préparerons des comptes-rendus après chaque réunion ou rencontre avec le commanditaire.
c. Contraintes budgétaires
Le montant forfaitaire de la prestation s’élève à 7578 € (voir le détail du budget en annexe 1). Il est cependant à noter que les prestations de services s’arrêtent à la réalisation du produit multimédia.

Les frais de déplacement sont à la charge du prestataire de service : l’ONISEP.

d. Contraintes juridiques
L’animation et le jeu seront crées de toute pièce par nos soins. La reprise du concept de l’émission « Avez-vous déjà vu ? » ne représente pas de contrainte particulière étant donné que les décors, personnages et dialogues relèveront de notre création. On considère ainsi ce produit comme une parodie de l’émission. Aucune contrainte particulière n’est donc recensée.
Fait en double exemplaire :
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