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Introduction

Ma première expérience de l’événementiel  , (pas de virgule ici) a eu lieu en 2011 lors d’un stage que j’ai effectué pour valider ma première année d’étude supérieure. Le domaine de la communication événementielle m’a énormément plu lors de ce stage et j’ai donc décidé d’en faire une idée de projet professionnel potentiel. l’ai gardé en mémoire comme projet professionnel probable. J’ai tout de même effectué d’autres des stages dans d’autres domaines de la communication et notamment dans une maison d’édition, milieu que je souhaitais explorer. Cependant lors de toutes au cours de mes expériences, les tâches missions concernant la communication événementielle sont celles qui m’ont le plus satisfait. Mon projet professionnel n’est pas resté uniquement fixé sur la communication événementielle dans les clivages de la communication événementielle (ça fait  politique là ^^) mais s’est élargi à l’événementiel de façon générale, traitant contenant autant de la communication que du marketing, de la logistique, des relations presse, du management ou encore de finance. Je me suis donc décidé à devenir manager de projet événementiel, de préférence dans le monde culturel comme le cinéma, la musique, la littérature ou le jeu-vidéo. Lorsque j’ai consulté l’annonce de stage pour l’organisation du Gamagora Game Show, celle-ci m’a paru parfaitement en adéquation avec mon projet professionnel. L’annonce parlait principalement de la communication événementielle alors que je vise plus large en souhaitant devenir organisateur d’événement. Cependant ce stage serait toujours pour moi une porte d’entrée et une expérience non négligeable dans le monde de l’événementiel. Cette offre de stage visait principalement une mission dans la communication événementielle, ce qui représente une partie de mon projet professionnel, cependant j’ai pensé que ce stage serait pour moi une porte d’entrée et une expérience non négligeable dans ce domaine. En outre, le jeu-vidéo est mis à l’honneur dans ce stage, qui est c’est un domaine que je connais bien, tout d’abord par passion puis par expériences professionnelles car j’ai eu la chance de travailler à plusieurs reprises dans ce milieu. C’est donc avec enthousiasme et joie que je postule à cette offre et suis accepté.
Ne connaissant pas l’événement en question, je me renseigne sur celui-ci et découvre que c’est un événement promotionnel permettant aux étudiants de Gamagora de présenter publiquement et notamment auprès de professionnels, trois jeux de leur création. Subséquemment (t’avais fumé là ^^). Par conséquent,  il permet d’offrir une visibilité aux filières Infographie, Développement et Level Design et par conséquent la même occasion, à l’école Gamagora, en présentant les savoir-faire des étudiants. Lors de cette première approche, l’événement m’a semblé très intéressant, notamment par la présentation des jeux qui rappel l’E3, le plus grand salon international du jeu vidéo.
Les trois jeux présentés cette année sont Laura, Flight Back et ROPE. Laura est un jeu de survie, d’infiltration et d’ambiance très sombre et angoissante où le joueur incarne une jeune fille de 10 dans un monde post-apocalyptique. Elle devra se cacher des monstres  créatures qui arpentent ce nouveau monde pour essayer de survivre. Pour cela, elle a deux capacités obtenues par sa poupée et un masque à gaz, devenu indispensable dans ce monde. Sa poupée lui permet de contrôler la lumière afin de se cacher dans celle-ci et d’éviter les confrontations. Le masque lui permet d’arrêter le temps en retenant sa respiration.
Flight Back est un jeu également sombre et post-apocalyptique où le monde est contrôlé par des démons. Le joueur incarne un anti-héro, voleur, qui décide pour venger son frère, de descendre dans les profondeurs de la terre et de détruire la machine créatrice de ces démons. Flight Back est un jeu d’action et de plateforme où le joueur pourra choisir plusieurs pouvoirs qui lui permettront de faire passer les niveaux dans des conditions totalement différentes.
ROPE est lui aussi un jeu post-apocalyptique mais contrairement aux autres, très coloré. Le joueur contrôle un micro robot doté d’un grappin, dans un environnement floral et peuplé d’insectes géants. Ce jeu est un pur produit du « rétro gaming », c'est-à-dire contenant les critères des jeux des années 90 comme Sonic ou Mario. ROPE est un jeu très exigeant où le joueur devra faire preuve de beaucoup de rapidité et d’adresse.
Lors de ce rapport de stage, je présenterai tout d’abord l’organisation dans laquelle j’ai été intégré puis mes missions. Celles-ci seront découpées en trois parties qui correspondront  à l’avant événement, l’événement en lui-même et l’après événement. Ensuite je mettrai en avant les difficultés que j’ai pu rencontrer lors de ce stage et son utilité pour mon projet professionnel.
Enfin j’analyserai comment mesurer l’efficacité  et l’impact d’un événement dans une partie théorique. Pour cela j’étudierai tout d’abords les différentes méthodes utilisées et ensuite les nouveaux outils rigoureux et propre à l’événementiel.


L’entreprise

[image: E:\GGS Simon 2013\Images\Photos\gamagora2013_002.jpg]L’Université Lumière Lyon 2 a été crée en 1973 pour devenir la deuxième université de France en sciences humaines et sociales. Cette université développe ses compétences en dans de nombreux domaines telle que la communication, la sociologie, l’anthropologie, la psychologie. Elle tient son nom d’Université Lumière, en hommage aux lyonnais, Auguste et Louis Lumière, inventeurs du cinématographe.
L’institut de la communication de l’Université Lumière Lyon 2, appelée communément l'ICOM, est actuellement dirigée par Alain Girod depuis 2008. Celle-ci Celui-ci regroupe des formations en Communication, Culture, Informatique, Journalisme, Jeu Vidéo (Gamagora), Multimédia et Mode (Université de la Mode). C’est sous la direction de Damien Obrier, chargé de communication, que j’intègre l’ICOM. Cependant je quitte rapidement les locaux de l’ICOM pour intégrer ceux de Gamagora. Le responsable de cette filière est Eric Galin et celle-ci propose plusieurs formations dans le monde numérique. Gamagora créé une dichotomie entre sa volonté d’indépendance et son affiliation à l’université Lyon 2. En effet, à l’origine les trois diplômes d'Infographie 3D, de Level Design et de Programmation et Développement, sont accrédités par l’ICOM, seulement ceux-ci se trouvent dans un même lieu géographique qui est l’ancienne caserne du Sergent Blandan. Ce regroupement géographique a donné suite à une volonté d’indépendance par rapport à l’université. C’est pour cela que le nom Gamagora est apparu, afin de nommer l’école, mais en réalité Gamagora n’a pas de statut propre. Gamagora représente simplement trois diplômes de l’ICOM, sur un même lieu et avec un nom commun pour marquer son indépendance. Cette indépendance est très limitée car cette filière reste financée par l’université Lyon 2. Gamagora a donc un rapport contradictoire, à la fois de dépendance et de volonté d’indépendance face à l’université Lyon 2.
Mon installation à Gamagora nous semble primordiale pour avoir le matériel nécessaire à mon travail et être au plus proche des étudiants dont je vais devoir m’occuper. Gamagora est une petite structure, contenant trois secrétaires pour une quarantaine d’élèves. Celles-ci ont été mes principales collègues et j’ai pu noter des rapports amicaux, tout d’abord entre elles, et des relations très proches avec les élèves. En effet, le faible nombre d’étudiants permet aux secrétaires d’être présentes pour chacun d’entre eux. Cette proximité fonctionne dans les deux sens car les étudiants n’hésitent pas à leurs demander de l’aide ou des conseils. Il n’y a pas, ou très peu, de rapports professionnels entre eux (on peut pas dire ça pck si c’est pas pro c’est donc privé et c’est pas le cas ici, c’est pro mais plutôt détendu côté rapport hierarchique). En effet, le tutoiement et l’usage des prénoms sont plus utilisés que le vouvoiement et les noms de famille. Cette communauté représente une grande famille, car comme le disent les étudiants eux-mêmes, les secrétaires sont leur « deuxième maman ». 

Les objectifs principaux de mon stage en communication et plus précisément dans l’événementiel, est l’organisation du Gamagora Game Show ainsi que la promotion des filières Gamagora.
Comme chaque année depuis 6 ans, l'école Gamagora, en coopération avec l'ICOM, organise un événement ; le Gamagora Game Show. Cette année encore, les étudiants en Level Design, Infographie 3D et Programmation et Développement ont conjugué leurs talents et engagé leurs connaissances et leur expertise dans le développement de trois prototypes originaux. Cet événement a pour but de permettre aux étudiants de présenter publiquement trois projets de jeux, qu'ils auront développés au cours de l'année, auprès de passionnés et de professionnels du monde du jeu vidéo. En effet, les étudiants doivent pour leur dernière année d'étude, imaginer puis développer un jeu-vidéo, ou du moins un prototype. C'est lors du Gamagora Game Show, appelé communément GGS, qu'ils ont l'occasion de présenter et de faire tester leurs créations. Cet événement est gratuit et ouvert à tous. 
Le Gamagora Game Show a deux principaux objectifs. Premièrement de permettre aux étudiants de rencontrer des professionnels, de leurs présenter leur jeu, et implicitement, de nouer des contacts, d'étoffer leur réseau et dans les meilleurs cas possibles, décrocher un emploi ou tout du moins une promesse de celui-ci. Deuxièmement il a pour objectif de servir de vitrine aux filières de Gamagora en montrant les savoir-faire des étudiants à la fin de leur cursus. Que ce soit pour les pour les étudiants ou l'école en elle-même, cet événement reste un événement promotionnel. L’accent est tout de même mis sur les professionnels du monde des jeux-vidéo, qui sont pour nous la cible la plus importante.
En ce qui concerne le financement de l’événement, celui-ci possède un budget de 3 000 € donné par le Bureau d'Aide à l'Insertion Professionnelle (BAIP) et de 1 800 € provenant directement de Gamagora. Je présenterai au cours de ce rapport la répartition de ce budget. Le GGS possède des sponsors mis en avant par leurs logos sur les affiches de l’événement et des jeux mais ne contribuent pas cette année au financement de l’événement. Ces partenaires ont investi principalement pour la création du Game Show. L’événement a donc un budget de  4 800 € et grâce à son affiliation avec l’université Lyon 2, les dépenses sont amoindries. En effet, l’événement se déroule dans les locaux de l’université Lyon 2, à savoir dans le Grand Amphithéâtre et par conséquent la location de la salle est gratuite. S’ajoute à cela, la sécurité et l’ingénieur technique, gratuits également car travaillant au sein de l’université Lyon 2. Le coût de l’événement est donc fortement réduit. Selon mes estimations, un événement de cette ampleur, sans l’aide de la faculté pour les locaux, la sécurité et les ingénieurs, couterait environ, dans les 9 000 €.
Mon rôle initial était de m’occuper de la communication du Gamagora Game Show mais celui-ci est devenu plus important car j’ai eu la joie de m’occuper de l’organisation dans son ensemble du Gamagora Game Show et d’aider les étudiants à être prêts en temps et en heures.


Mes missions
[bookmark: _Toc358644384][bookmark: _Toc358645262]L’avant événement

Mon début de stage a commencé avec une  en très grande autonomie car afin de réussir ma mission, Damien Obrier m’a d’abord confié la tâche de faire notre rétro-planning pour l’organisation de l’événement et notre plan de communication.
J'ai donc pu organiser mon temps à ma convenance et cibler mes priorités, avec l'accord du responsable de l'école. Le rétro-planning a été un très bon outil de travail car j'ai pu véritablement planifier mes tâches à l'avance et gagner du temps en comblant les troues les plages horaires disponibles de mon agenda, ce qui est un gain non négligeable étant donné qu’il me restait seulement trois semaines avant la date butoir. En outre, j’ai pu constater un grand nombre de tâches obligatoires auxquelles je n’avais pas pensé comme le transport du matériel. A posteriori il m'a également permis de voir mes erreurs quand à la gestion de mon temps, de me rendre compte des tâches qui m'ont demandé plus d’heures que je ne l'aurai cru à la base et inversement. Pour illustrer cela, la conception de l’affiche du GGS m’a demandé trois jours alors que je pensais finir celle-ci beaucoup plus rapidement. Inversement, j’ai récupéré les informations sur les jeux nécessaires à ma communication en une seule journée alors que je pensais que cela me prendrait une semaine.
Le plan de communication m'a principalement  permis de mieux cerner notre cible, c'est à dire les professionnels du jeu-vidéo. Via celui-ci j'ai pu adapter ma communication et abandonner les flyers pour mettre en avant les newsletters ainsi que tout ce qui concerne les relations presse. Notre deuxième cible étant les jeunes en quête d’une filière dans le jeu-vidéo, je me suis également attardé sur les journalistes amateurs ou professionnels qui sévissent (c’est pas des pédophiles ^^)  qui ont la cote sur les sites internet de jeux-vidéo. En effet, ces personnalités phares sur la toile pour les jeunes joueurs, m’ont semblés idéales pour m’offrir une plus grande visibilité et crédibilité à l’évènement et aux jeux présentés. 

Suite à cette première mission, je me suis concentré sur le marketing viral et principalement les newsletters. En effet, il ne me restait que trois semaines avant l'événement et il me semblait primordial d'annoncer ce dernier en priorité. Cependant avant cela j'ai du récupérer toutes les informations possibles auprès des trois groupes d'étudiants afin de donner du contenu à cette première newsletter. Heureusement les trois groupes n’étaient pas en retard et avaient de la matière en ce qui concerne les visuels, l’histoire et le gameplay (la manière de jouer) des jeux. Cependant cette tâche n’a pas forcément était été aisée. En effet j’ai du me présenter à une quarantaine d’étudiants, certains plus âgés que moi, tous cachés derrière leurs ordinateurs et stressés par la date du GGS qui avançait. Cette première approche ne fut pas facile, premièrement parce que je ne savais pas encore exactement de quoi j’allais avoir besoin et donc ma demande n’était pas très ciblée ni précise. Deuxièmement parce que l’autorité n’est pas mon fort et autant dire que je suis passé dans les salles comme un fantôme que ma présence est passée inaperçue pour la plupart des étudiants. La communication en groupe ne marchant pas très bien, je me suis dit que j’allais communiquer uniquement avec les chefs d’équipes. Cette approche a été bien plus bénéfique car comme on dit dans le jeu-vidéo, il faut mieux être en 1 vs 1 et que 1 vs 40. Cela a été plus facile pour moi d’être face à une seule personne qui faisait passer mes messages à son groupe. Cette technique a bien fonctionnée et j’ai pu ensuite élargir mon champ d’action à plusieurs membres des groupes. Etant donné que je ne suis pas de nature autoritaire, j’ai refusé d’emblé une approche trop professionnelle pour mettre en avant une approche plus « amicale » (fais gaffe au sens des mots pck on peut être autoritaire et non professionnel, pas autoritaire et professionnel, autoritaire, professionnel et pourtant sympathique, faut pas tout confondre et puis ça te casse tout seul pck moi je comprends à travers ta phrase : « ouai comme j’ai un peu peur de me faire entendre j’ai préféré faire copain copain pck c’est facile quoi » ^^) . Au vu du fonctionnement du groupe j’ai préféré adopté une approche plus « amicale » pour communiquer avec eux.  J’entends par cela,  me mettre au même niveau que les étudiants et adopté leur système de communication et d’être sympathique. Concrètement cela peut passer par un simple changement du langage en remplaçant « Bonjour » par « Salut » et en adoptant le tutoiement. Cette relation peut être à double tranchant avec le risque de ne plus être obéit (t’y va un peu fort avec les mots toi, c’est pas le trône de fer le monde du travail) « respecté » si l’on se rapproche trop du côté « copain de classe ». J’ai donc essayé de garder tout de même une certaine distance par exemple en évitant les repas avec eux.
Suite à cette rencontre avec les étudiants, j’ai du réaliser ma première newsletter. Celle-ci a été faite sur le site MailChimp, logiciel anglophone, difficile d’accès au premier abord mais que j'ai appris à connaitre. Avant la conception en elle-même de la newsletter, j’ai du m’attarder sur la liste de diffusion. Cette dernière était déjà conséquente grâce aux éditions précédentes. Elle contenait de nombreuses adresses de studios de jeu-vidéo, d’éditeurs, d’anciens étudiants de Gamagora et d’universitaires. Mon travail a été de vérifier la validité de ces adresses et d'agrémenter la liste. Ce fût long et fastidieux mais suite à cela nous sommes arrivés à environ 1 050 contacts. 
La newsletter devait présenter l’événement du Gamagora Game Show, les informations pratiques pour celui-ci comme la date, l’heure et le lieu, la présentation des trois jeux et de l’école Gamagora. Pour cette première newsletter je me suis dit que je devais faire quelque chose de court et de concis car pour moi, une trop longue newsletter est ennuyeuse et donc non lue. J’ai donc présenté l’événement d’une manière simple et les jeux également, en essayant d’utiliser des phrases accrocheuses. Suite à ma première newsletter[endnoteRef:1] (en page 25), je l’ai faite valider par mes supérieurs avant de l’envoyer. Celle-ci est partie le matin à 10h pile pour, selon Damien Obrier, obtenir un maximum de visibilité en arrivant à l’heure où les personnes regardent leurs e-mails. Cependant, je me suis rendu compte que ma newsletter manquait de dynamisme, de couleurs et surtout d’images. J’ai donc pallié à ce problème en rajoutant plus de contenu et plus de visuels à mes autres newsletters[endnoteRef:2] (en page 26). Il y en a eu 6 dont celle de remerciement après l’événement. Le logiciel MailChimp, me permettait de voir le nombre de personnes qui ouvrait mon e-mail, combien de fois ils le faisaient et où ils cliquaient. Ceci m’a été utile par la suite pour savoir qui avait déjà entendu parler de l’événement, qui semblait intéresser et qui n’avait jamais ouvert un seul e-mail. La newsletter la plus importante fût selon moi, celle qui annonçait l’ouverture de la billetterie. [1:  

]  [2: ] 

En effet nous avons mis en place une billetterie, obligatoire mais gratuite pour accéder à l’événement. Celle-ci n’est en réalité pas obligatoire mais elle nous permet d’avoir une visibilité sur le nombre de participants. Le logiciel utilisé s’appelle Weezevent. Il permet de créer une billetterie sur un mini site personnalisable, que j’ai harmonisé aux couleurs du GGS 6. J’ai réalisé également un formulaire d’inscription sur cette billetterie où les participants devaient choisir leur fonction (professionnels du jeu-vidéo ou non, médias, anciens étudiants, universitaires ou visiteurs), ce qui nous permettait de les classer et d’avoir un feedback sur ma communication. Le premier jour nous avons atteint 150 participants pour ensuite monter régulièrement à 300 la veille de l’événement, et atteindre les 395 le jour même, sans compter les étudiants (40) et l’organisation. Nous avons également réalisé des invitations personnelles[endnoteRef:3] (en page 31) pour les personnes VIP de l’événement comme la présidence de Lyon 2 par exemple. [3: 

























] 


	Suite à l’annonce officielle de la 6ème édition du GGS, il était pour moi primordial de donner une identité graphique à cet événement. Pour cela je me suis focalisé sur la réalisation attardé (ce mot a une connotation négative de façon général, s’attarder sur quelque chose c’est genre je le fais mais ça me fait chier quoi, d’ailleurs on dit souvent : « on ne va pas s’attarder sur ceci ou cela ») de l’affiche du GGS. Celle de la 5ème édition[endnoteRef:4] (en page 31) était assez impressionnante car réalisée par les étudiants en infographie. Elle était dans les tons orange et représentait un gros 5 rempli par des images des trois jeux présentés cette année là. L’idée du chiffre de l’édition en gros étant fortement appréciée, j’ai donc décidé de réaliser une affiche avec les mêmes caractéristiques. J’ai tout d’abord choisi un fond assez sombre à pour  mon image (à moins que tu voulais dire que c’était sombre comme toi) . Le noir est une couleur phare dans le monde du jeu-vidéo, mais surtout il est en parfaite adéquation avec les jeux présents cette année là. En effet, nous avions trois jeux post-apocalyptiques dont deux très sombres. C’est pourquoi mon affiche doit rester sombre et en concordance avec les thématiques des jeux. Seulement, je me rends suis rendu compte qu’un fond gris rendait l’identité visuelle de l’événement maussade, et n’attirait pas forcément le regard. J’ai donc décidé  d’offrir à mon affiche un ton bleuté pour la dynamiser et la rendre plus attrayante. Le choix de mes couleurs étant fait, je m’attarde me tourne vers la modification du titre « Gamagora Game Show » et lui donne un effet néon, rappelant le film Tron, très connu dans le monde du jeu-vidéo. J’applique à mon « 6 » central ce même effet, le  rempli et le traverse par des images tirées des trois jeux présentés. Le côté purement esthétique étant fini, je m’intéresse à l’information principale de cette affiche, à savoir la date, l’heure et le lieu de l’événement. J’applique donc un petit texte informatif, toujours dans un style néon mais amoindri et en rouge pour le faire ressortir. Selon la lecture en Z, j’organise mon affiche pour que le lecteur voit d’abord le titre de l’événement, ensuite les informations, puis les visuels des jeux et enfin l’accès à la billetterie en bas à droite. Je rajoute une bande blanche en bas de mon image pour insérer les logos partenaires de l’événement. L’affiche[endnoteRef:5] (en page 32) fut présenter à mes supérieurs et, suite à quelques modifications, fut validée pour représenter cette 6ème édition. [4:  



]  [5: 








] 

Les affiches des jeux[endnoteRef:6] (en page 33) ont été réalisées par les groupes eux-mêmes et je n’ai pour m’a ma part simplement rajouté les bandeaux de logos et les cadres blancs afin de les harmoniser, et ceci selon les souhaits d’Eric Galin, directeur de la formation Gamagora. [6: 
 


] 



[image: ]Les impressions ont été ensuite réalisées par le Bureau d'Aide à l'Insertion Professionnelle (BAIP), partenaires de l’Université Lyon 2. Nous sommes passés par eux simplement pour des raisons budgétaires car les impressions étaient à un tarif relativement faible, soit 20 € par affiche A0. Chaque groupe a pu imprimer 2 affiches A0 et jusqu’à 20 A3 pour décorer leur stand de démonstration. En outre, et comparé à l’année dernière, nous avons réalisé un devis pour imprimer des flyers des jeux, qui a été accepté. Les trois groupes ont donc eu la possibilité d’obtenir 200 flyers ou plaquettes chacun. Ces impressions ont été réalisées pour la somme de 241,35 €.
	Toujours dans la communication, j’ai réalisé un communiqué de presse[endnoteRef:7] (en page 33) afin de le diffuser à une liste de médias. Je l’ai écrit  rédigé en me basant sur les notions de journalisme appris en cours, à savoir que le texte doit être court, précis et commençant par l’information la plus essentielle. J’ai tout d’abord décrit l’école Gamagora en une phrase. Puis l’événement en lui-même ainsi que les trois jeux présentés. Ce communiqué et mes newsletters ont ensuite été repris par de nombreux sites journalistiques, professionnels ou amateurs dont voici des exemples en annexes.[endnoteRef:8] (en page 35) [7:  
Gamagora Game Show 2013
6eme Edition
Gamagora, école de formation aux métiers du jeu vidéo, est l'exemple Universitaire de convergence entre l’enseignement, la recherche et l’industrie.

Le Gamagora Game Show est un événement permettant de promouvoir les compétences des étudiants et le savoir-faire de l'Université Lyon2, à travers 3 jeux de leur création. Pour la 6ème année consécutive, il sera gratuit et ouvert à tous, pour présenter le résultat du travail des futurs professionnels des jeux-vidéo.

Pour participer à l'événement, le jeudi 30 mai 2013 au Grand Amphi de Lyon 2 et dans la limite des places disponibles : http://www.weezevent.com/gamagora-game-show-2013

Les 3 projets en cours de réalitsation sont : Flight Back, Laura et R.O.P.E.


Au programme du Gamagora Game Show 2013

Présentation des jeux développés afin de permettre aux étudiants de montrer l'étendue de leur savoir-faire technique et de leur créativité.
Un Speed Showing : les étudiants pourront rencontrer le public et les industriels en leur permettant de tester les prototypes de jeu.

Les Jeux présentés en 2013 :

Flight Back :

Jeu d'action-plates-formes en 2,5D, Flight Back vous glisse dans la peau d'un homme bien décidé à détruire la terrible machine qui crée les démons qui hantent son monde...
Un gameplay original reposant sur un choix constant proposé au joueur : se transformer en monstre pour jouir de pouvoirs surpuissants au détriment de son humanité qui s'éteint à petits feux, ou bien rester dignement un homme, ce qui rend la progression bien plus difficile.  Ces pouvoirs s’implanteront directement dans les membres de notre héros et en changeront son aspect.
http://www.flightbackthegame.com/

Laura :

Réalisé entièrement en 3D et en vue FPS, Laura est une petite fille de 10 ans qu’incarne le joueur. Elle dispose d’une étrange poupée qui lui confère quelques pouvoirs, comme celui de contrôler la lumière. Elle évolue dans un bâtiment sombre en aspirant les halos de lumière qu'elle rencontre afin de déclencher divers mécanismes et d’éviter ses adversaires. Dans la lignée des plus grands survival-horror, l'ambiance est très glauque, angoissante, et l'absence totale d'interface de jeu à l'écran, offre une immersion totale.
http://lauraproject.fr/

ROPE :

Dans ce jeu en vue de profil, très accès plates-formes, le joueur prend le contrôle d’un micro robot en forme d’araignée. C’est dans un environnement très floral et peuplé de créatures insectoïdes. Doté d’un grappin, le petit robot sera capable de s'accrocher aux murs et au plafond afin de se balancer et d’évoluer dans ce monde où le danger est omniprésent. En jouant sur la gravité, l'araignée progresse au milieu de nombreux autres insectes qu'il faut transformer en cocons grâce au grappin.
http://rope-thegame.com/

Les formations Gamagora regroupent au sein de l'Institut de la Communication des diplômes à la pointe des métiers du loisir, des arts et de la communication numérique. Le vocable entendu des humanités digitales sied en tous point à ces formations qui combinent des savoirs fondamentaux en science humaines et en informatique de pointe tels que la programmation temps réel, l'intelligence artificielle, l'optimisation, la programmation GPU et CPU.

A la suite d'un long processus de maturation et de développement, les étudiants de Gamagora réalisent au cours de leur année de formation des prototypes de jeu. Ils sont accompagnés dans leur parcours d'apprentissage et de production par des enseignants chercheurs des Universités Lyon 1 et Lyon 2 appartenant aux équipes de recherche en image du laboratoire LIRIS et des professionnels des loisirs numériques et d'édition de jeu vidéo.

-- 

Simon LUQUET
Damien OBRIER
Chargé de Communication

Institut de la Communication
Université Lumière Lyon 2
5, avenue Pierre Mendès France  
69500 BRON  |  Bureau L209
tel fixe : 04 78 77 26 67
damien.obrier@univ-lyon2.fr
http://icom.univ-lyon2.fr
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Le plus important fut sans hésitations : jeuxvideo.com. En effet, jeuxvideo.com, le premier site de jeux-vidéo en France s’est attardé arrêté sur notre événement. Ils avaient écrit un petit article d’une quinzaine de lignes lors de l’édition précédente mais cette année nous avons eu droit à pas moins de trois articles. Tout d’abord un premier[endnoteRef:9] (en page 37), présentant rapidement l’événement et s’attardant sur les trois jeux. Un deuxième (en page 38) rappelant l’événement en question. Enfin un troisième (en page 39), qui est en réalité un dossier, contenant 6 pages sur le déroulé de l’événement ainsi que des interviews. Julien Fontanier, alias Rroyd-Y, journaliste freelance de jeuxvideo.com, est en effet venu couvrir l’événement. Plusieurs de ses confrères l’ont rejoint, notamment deux journalistes du Progrès. [9: 






] 


	Lors de mon stage j’ai pu m’intéresser à la logistique de l’événement, domaine que je n’avais jusqu’à lors, jamais exploré. Comme dit précédemment, j’ai tout d’abord mis en place la billetterie afin que nous ayons une visibilité sur le flux humains à venir pour l’événement, notamment pour une prévoyance au niveau de la sécurité.
Nous nous sommes tout d’abord préoccupés du traiteur, pour le buffet de l’événement. Cette tâche fut relativement aisée car nous avons engagé le même traiteur que celui de l’année dernière. Celui-ci fut le plus gros investissement du budget pour le GGS car il a couté pas moins de 3 686,89 €, mais d’une qualité indéniable. Cette somme a été prise en charge équitablement par l’ICOM et le Service commun universitaire d'information et d'orientation (SCUIO).
Nous avons ensuite dû organiser le transport des ordinateurs et des boissons pour le verre d’accueil jusqu’au lieu de l’événement, le Grand Amphithéâtre de Lyon 2. Pour cela, pas d’aide extérieure, car nous avons sollicité deux à trois étudiants par groupes, dont certains véhiculés, pour nous aider à transporter le matériel. Ceci à du être effectué pour l’aller, le matin même de l’événement mais également à la fin de celui-ci pour mettre les machines dans le pôle sécurité et le lendemain pour les ramener à l’école Gamagora.
Enfin, je me suis occupé de trouver un cameraman volontaire pour couvrir l’événement. Un ami avec qui j’ai déjà réalisé un court métrage voulait s’en charger mais malheureusement, il m’annonce l’avant-veille que cela ne sera en réalité pas possible. J’ai du donc donc du trouver un remplaçant dans l‘urgence et pour cela je me suis intéressé aux étudiants de Gamagora, souvent connaisseurs du monde l’audio-visuel. Pour cela j’ai tout d’abord demandé conseil à Nathalie Wimille, secrétaire de la filière infographie, afin qu’elle me mette en contact avec des étudiants susceptibles d’être intéressés. Suite à plusieurs rencontres, un étudiant, réalisateurs de plusieurs courts métrages et reportages, donne son accord pour couvrir l’événement. 
[bookmark: _Toc358644385][bookmark: _Toc358645263]L’événement

Le jeudi 30 mai, jour du Gamagora Game Show 6ème édition, fut attendu avec impatience. Le rythme de travail s’est accéléré avec l’arrivé de l’événement, afin que tout soit prêt dans les temps. Damien Obrier, six étudiants et moi-même, nous retrouvons le matin à l’école Gamagora pour transporter le matériel. J’avais préparé la veille, cinq ordinateurs dont trois pour les stands de test et deux pour la présentation, dont un de secours avec les trois jeux installés dessus. J’ai également rapatrié cinq écrans, les câbles nécessaires et six claviers et souris. Tout ce matériel fut installé dans les voitures et transporté jusqu’à l’université Lyon 2 sur [image: ]les quais. Arrivé sur les lieux de l’événement, les autres étudiants nous ont rejoints et je leur ai présenté le Grand Amphithéâtre où ils feront leurs présentations et la salle de test. Suite à cela j’ai organisé les étudiants en groupe et en mélangeant les équipes. Certains devaient installer les ordinateurs de test, d’autre l’ordinateur de présentation et vérifier que tout fonctionnait et enfin d’autres devaient installer les affiches et les visuels sur des grilles de présentations. Nous avons mis en place une affiche A0 par groupe dans le hall d’entrée ainsi que tous les visuels A3 pour avoir au total trois grilles de présentation par groupe. Celles-ci ont été installées conformément à la sécurité et pour offrir un maximum de visibilité. Nous avons tout d’abord mis les visuels dans le hall d’entrée car à [image: ]l’ouverture du GGS, les visiteurs ont le droit à un verre d’accueil, qu’ils pourront boire en regardant les créations des étudiants. Il était par la suite prévu que je monte les grilles à l’étage pour les installer vers les stands de test. Les installations étant faites, les étudiants ont pu répéter plusieurs fois leurs présentations pour s’entrainer. Vers 17h est arrivé le cameraman à qui j’ai expliqué le déroulement de l’événement, ainsi qu’au journaliste de jeuxvideo.com. Un stand de test


[image: ]L’heure de l’événement approchant, Sophia Witzig, secrétaire de Gamagora, et moi-même, nous sommes installés à l’entrée du hall pour accueillir les invités. J’avais réalisé des listes via la billetterie pour savoir qui devait venir et émarger les participants afin de pouvoir faire un débriefing après l’événement. Dix minutes après le début l’ouverture, il n’y avait encore que très peu de personnes. L’inquiétude commençait à monter mais l’on vient m’avertir qu’un groupe d’étudiants était en train de fumer devant l’entrée et que les participants pensaient que c’était une file d’attente. Je vais donc dehors et découvre une immense file d’attente à qui je dis que le GGS est officiellement ouvert. De très nombreux participants arrivèrent d’un coup à l’accueil pour rentrer et prendre quelques flyers. Damien Obrier se chargeait pendant ce temps du verre d’accueil afin de faire patienter les visiteurs. Le fait que je sois à l’accueil fut bénéfique car je pu repérer les professionnels importants du jeu-vidéo et ensuite les présenter à des étudiants. 
[bookmark: _Toc358644386][image: ][image: ]A 18h nous avons ouvert le Grand Amphithéâtre qui fut rapidement rempli de 350 personnes. La veille de l’événement, nous avions 300 personnes inscrites sur la billetterie et nous comptions sur 250 personnes lors de l’événement. Cependant une centaine d’inscrits se sont rajoutés sur la billetterie le jour même ce qui a grandement accru le nombre de participants. La sécurité nous a informés que nous pouvions difficilement accepter plus de personnes. Heureusement il y eu seulement une dizaine de retardataires. L’ouverture du GGS se fit par Eric Galin et les présentations se passèrent normalement, tout en étant ponctuées par des interventions d’Olivier Masclef, président d’Imaginove. En regardant les présentations, je ne me souviens que tardivement qu’il fallait que je déplace les visuels à l’étage. Je me suis donc attelé à cette tâche en urgence avec Damien Obrier, pour finir quelques minutes avant l’arrivée des invités sur les stands de test. Entre 200 et 250 personnes sont restées pour tester les jeux et profiter du buffet. De très nombreuses personnes ont joué, notamment des jeunes qui étaient ici à la recherche d’une nouvelle école. Selon certains commentaires, c’est la première année qu’il y a autant de monde. Pendant les tests, j’organise quelques séances photos des équipes[endnoteRef:10] (en page 44) et interviews des chefs de projets. Environ une heure plus tard, le buffet commence à être vide mais les invités sont encore très nombreux. J’informe les chefs de projets qu’ils doivent laisser encore une dernière personne jouer puis commencer à débrancher les ordinateurs. Au niveau de la sécurité, il ne doit rester plus personne dans la salle à partir de 21h, c’est pourquoi nous convions les invités à s’en aller. Les participants étant partis, nous finissons de débrancher les machines et de décrocher proprement les affiches que Gamagora veut garder en archives. Un nouveau déménagement est mis en marche pour rapatrié tout le matériel au pôle sécurité et que nous récupérons demain le lendemain. Ceci fut rapidement effectué sous la pression de la sécurité. [10:  
] 






[bookmark: _Toc358645264]L’après événement


[bookmark: _GoBack]Les ordinateurs ayant été remis à leur place, j’ai commencé à travailler sur l’après événement. J’ai tout d’abord réalisé un débriefing avec l’organisation de Gamagora pour savoir comment s’était déroulée cette 6ème édition. Pour cela je repris les listes d’émargement ainsi que les billets d’entrés pour noter les personnes présentes. Je me rends compte qu’une cinquantaine de personnes sont passés au travers de l’accueil. Suite à cela je réalise un graphique[endnoteRef:11] (en page 45) regroupant les invités en différentes catégories : les professionnels du jeu-vidéo, les professionnels (de quoi ????), les anciens étudiants, les universitaires, les médias et les visiteurs. Cela nous permet de connaitre mieux la nature des participants et contrairement à l’année dernière, il y a moins de professionnels mais beaucoup plus de jeunes étudiants à la recherche d’une école et de médias. [11:  


] 

Ma deuxième tâche consiste à réaliser une newsletter de remerciement pour les participants et même ceux qui ne sont pas venus pour leur montrer qu’ils auraient dû faire le déplacement.
Enfin, j’ai pour responsabilité de m’occuper du montage de la vidéo du GGS. Etant un adepte de montage vidéo, j’exécute cette tâche avec envie. Je décide de faire deux vidéos. L’une étant un reportage comme celle réalisée pour la 5ème édition et une autre beaucoup plus dynamique et promotionnelle pour la 7ème édition. Suite à deux heures de vidéos, j’ai énormément de matière sur quoi travailler mais ces vidéos me prennent un temps considérable.
Difficulté
	L’une des difficultés que j’ai pu rencontrer lors de mon stage, fût la dimension management d’équipe et relations humaines. Ceux-ci ne font pas partie de mes missions officielles mais le côté relations humaines a été fortement présent lors de la préparation de cet événement. Tout d’abord comme je l’ai expliqué précédemment, je me suis focalisé sur les chefs d’équipes pour transmettre mes messages. Cependant chaque équipe avait des réalisations à me fournir régulièrement comme des visuels, des trailers ou simplement des informations. Ces éléments étant importants pour ma communication, je devais impérativement les obtenir dans les temps. Pour cela j’ai essayé d’ « apprivoiser » le comportement de chaque chefs d’équipes afin d’obtenir mes demandes dans les temps, en sachant qu’elles sont considérées comme du temps perdu pour eux. J’ai donc tout d’abord essayé de montrer l’importance de mon travail et de ma communication pour leurs jeux. J’ai expliqué que mon travail n’était pas là pour réussir un événement ou faire de la promotion à l’école, mais principalement pour les aider en donnant un maximum de visibilité à leurs jeux et en les rapprochant le plus possible de professionnels. Suite à cela, je pense qu’ils ont compris l’importance de mon travail et donc l’importance de recevoir les travaux demandés dans les temps.
Cependant, je prévoyais systématiquement une marge quand à l’heure ou la date où je demandais les travaux et le moment où j’en avais réellement besoin. Peut être grâce à cela, nous n’avons eu aucun retard. Seul un jeu a été terminé après la date butoir qui était la veille de l’événement. En effet, les jeux devaient être finis le 29 mai en début d’après midi afin que l’on ait le temps de les installer sur tous les ordinateurs utiles au GGS. Seulement dans la en réalité, deux jeux ont été fini et installé la veille vers 17h mais le dernier n’a pas réussi à être terminé avant 20h du soir. Il sera cependant fini le matin de l’événement, juste à temps. Pour éviter ces retards, Damien Obrier m’a conseillé de « mettre la pression » aux étudiants. Chose que j’ai faite en allant régulièrement les voir pour savoir où ils en étaient. Selon leurs propres réactions : « je les ai stressés et boostés ». Cette technique les a donc fait travailler plus vite afin que l’on soit en accord avec les délais. Cependant je me demande si c’est le meilleur moyen de faire avancer les choses. En effet, je pense qu’il ne faut pas confondre « stress » et « motivations ». D’autant plus que « mettre la pression » aux étudiants peut détruire le lien « amical » que j’ai tenté de construire et donc, par la même occasion, les rendre encore moins enclins à répondre à mes demandes donc affaiblir leur obéissance (hum on dirait que tu parles d’animaux là ça fait bizarre ^^). Dans cette continuité d’idées, le fait de leur donner des directives lors de l’événement, parfois un peu sèchement car l’urgence est de mise, peut être perçu par les étudiants comme des ordres manquant de politesse. J’ai eu une expérience en tant qu’employé où j’étais soumis à un management par une personne légèrement plus âgée que moi. Lors de ce stage je me suis retrouvé de l’autre côté du miroir et j’ai réalisé toute la difficulté du management d’équipe. La difficulté de se faire obéir entendre et de tout coordonner, et la difficulté en ce qui concerne les relations humaines. En effet, j’essayais de combiner « relations amicales » et travail ce qui n’a pas été facile car ceci provoque des rapports de force. Le fait de commander une équipe et de la pousser à travailler renvoie, je pense fatalement, un sentiment d’énervement auprès des membres par rapport au manager. Cette expérience a été pour moi à la fois difficile, en ce qui concerne la combinaison d’une bonne relation et d’un commandement, mais à la fois très enrichissante pour mes réflexions personnelles et mes expériences futures.


Conclusion 

	Ce stage a été très formateur vise à vis de mon projet professionnel. En effet, comme dit précédemment, je souhaite orienter mon avenir vers le poste de chef de projets événementiel. Mon premier stage en 2011 m’avait permis de voir un aperçu du  d’apercevoir le monde de l’événementiel mais celui au sein de Gamagora m’a vraiment permis de me former à ce métier. Tout d’abord j’ai pu travailler en autonomie mais sans être laissé à l’abandon comme cela m’est déjà arrivé dans un précédent stage. Damien Obrier me laissait prendre mes propres décisions et mes propres initiatives, tout en étant présent pour m’aider et me conseiller. Je pouvais donc exprimer ma créativité en toute liberté et prendre mes responsabilités par rapport aux travaux que j’effectuais. Ce qui rend ce stage formateur est le fait que j’ai pu construire un événement dans son ensemble, en m’occupant moi-même de la communication, de la logistique, des relations presse, du management, etc. Je n’ai pas été assistant ou simple spectateur à la création d’un événement mais véritablement concepteur de celui-ci. Ce stage est de loin celui que j’ai trouvé le plus formateur et celui qui m’a le plus appris sur le métier de chef de projet via mon autonomie, mes responsabilités et les conseils de Damien Obrier toujours avisés.
En outre d’avoir acquis de l’expérience, la réalisation du Game Show a été un véritable plaisir, qui a répondu à mes attentes et même au delà. Il m’a fait ressentir que j’aimais ce travail. Bien évidemment, l’événementiel est un domaine qui change beaucoup en fonction de l’événement en question, qu’il soit culturel, humanitaire ou encore d’entreprise. Cependant certains critères restent identiques comme la créativité, la diversité, le stress d’avant événement et la satisfaction de voir celui-ci se réaliser.


Partie théorique

	La communication événementielle est un concept promotionnel au même titre que la publicité. Celle-ci permet de constituer un événement autour d’une marque, d’un produit, d’une culture ou comme pour le cas de Gamagora, une filière d’étude supérieure. Les événements ont pour objectifs de promouvoir un message (sur un produit, une marque) ou une image d’entreprise par exemple, afin d’en accroitre la notoriété auprès d’un public cible et de maximiser les retombés presse. 
« Une action de communication ponctuelle, destinée à marquer les esprits dans un but précis », c’est ainsi que l’ANAé, L’Association des Agences Conseil en Evénement et Tourisme d’Affaires, anciennement Association Nationale des Agences d’Evénement, définit un événement. Cependant l’événement reste difficile à cerner car celui-ci peut se présenter sous différentes formes et s’adresser à de nombreux publics. En effet, ces événements peuvent prendre plusieurs formes comme des congrès, des salons, des cocktails, des festivals, etc. et s’adresser à un public interne, externe, large ou restreint. En outre, ces objectifs varis varient également, en passant par l’événement favorisant la cohésion des membres d’une entreprise et en terminant par un événement favorisant la vente d’une nouvelle console de jeux.
Malgré le fait que la communication événementielle se serve majoritairement des nouvelles technologies de la communication, les événements restent dans le domaine de l’humain contrairement à la télévision (je comprends pas la comparaison). En effet, même avec les événements virtuels, ceux-ci engagent les personnes à se rencontrer et à participer à une même activité ensemble. Ils offrent donc la possibilité de partager et d’échanger. Les participants d’un événement se retrouvent généralement dans un même lieu, dans un même contexte et devant le même spectacle. C’est cela qui constitue les deux principaux avantages d’un événement, car cette caractéristique signifie que tous les participants sont dans la même situation, ce qui facilite la cohésion de groupe et la création de culture en rapport avec l’événement. De plus, et contrairement aux autres médias, l’événementiel immerge complètement la personne dans le message. Ce n’est plus le message qui s’introduit chez la personne, comme avec la télévision ou la radio, mais c’est le participant qui vient de lui-même recevoir le message. Cette conception change tout car un participant sera plus actif et réceptif qu’un spectateur et par conséquent le message deviendra plus performatif et durable. La mémorisation du message est en effet l’un des objectif majeur de l’événementiel.
Si la réussite d’un événement peut être mesurée par le nombre de participants, son impact est quant à lui beaucoup plus difficile à définir. Comme cité précédemment, l’événement a plusieurs objectifs, comme la satisfaction des participants, l’implantation du message et sa mémorisation, mais ceux-ci sont subjectifs et difficilement quantifiable. Nous pouvons donc nous demander comment mesurer l’impact d’un événement. C’est ce que nous allons analyser tout d’abord grâce à trois méthodes regroupant les sondages, le nombre de participants et les retombés presse. Ensuite nous étudierons les nouveaux outils rigoureux mis en place tel que le SCORE et le Référentiel ANAé/Occurrence. 

	L’événement est un investissement relativement cher et les annonceurs souhaitent avec obtenir des preuves de l’efficacité de celui-ci. En effet, la demande de l’efficacité des événements est de plus en plus fréquente mais les agences ont peu de moyens pour quantifier celle-ci. La mesure de l’impact d’un événement permet d’accroitre la notoriété du domaine de l’événementiel et de positionner cet outil au même rang que la publicité.
En ce qui concerne les médias, les ODV (Occasions de Voir) et ODE (Occasions d’Entendre) servent pour mesurer le taux de couverture de la cible et le taux de répétition d’un message publicitaire. La pression publicitaire est mesurée via le GRP (Gross Rating Point) qui permet de donner le nombre total d’expositions en pourcentage. Toujours dans le domaine de la publicité, nous pouvons mesurer les effets par rapport aux objectifs de la campagne, la hausse des ventes par exemple. Contrairement au GPR dans la publicité, l’événementiel n’a pas un outil officiel afin de mesurer son efficacité. Selon Patrick Lamoureux, président de l’ANAé : « Développer un outil systématique permettrait de prouver aux clients de manière tangible que, dans certains cas, l’événement est le seul média capable de répondre à leur problématique ». Cette information montre que la mesure de l’impact a deux objectifs, valoriser ce domaine auprès des annonceurs et connaitre la réussite ou l’échec d’un événement. Par ce manque d’outil, l’événementiel est craint par les annonceurs car celui-ci coute cher et les retombées sont difficilement quantifiables.
Tout le monde s’accorde à dire que la mesure de l’impact d’un événement est essentielle mais quels sont les critères que l’on doit mesurer ? En effet, l’événementiel est un domaine tellement vaste, comportant des objectifs, des problématiques, des budgets si différents qu’un outil adaptable à tous les événements semble inimaginable. Nous pourrions mesurer l’atteinte ou non des objectifs mais lors d’un séminaire de motivation, la quantification de cette dernière semble impossible. S’il n’existe pas un outil en particulier, l’événementiel possède plusieurs méthodes pour mesurer son efficacité.
	
	Tout d’abord via l’évolution des comportements, c'est-à-dire concrètement l’évolution des ventes ou des inscriptions pour le cas de Gamagora. Le Game Show a pour principal but de faire connaitre l’école à des futurs étudiants. Pour mesurer l’impact de celui-ci nous pourrions comparer le taux d’inscription de l’année en cours à celui de l’année prochaine afin d’analyser les différences. S’il existe un accroissement des inscriptions, nous pouvons émettre l’hypothèse que l’événement a atteint son objectif en valorisant les filières et inversement si les inscriptions baissent. Cependant nous ne pouvons pas certifier que l’évolution des inscriptions est due au GGS. Pour résoudre ce problème, il suffit de demander à l’étudiant lors de l’inscription, comment a-t-il connu la filière et pourquoi souhaite-il la rejoindre ? Dans l’hypothèse où un étudiant répond qu’il a connu cela grâce au GGS et qu’il souhaite intégrer la filière car les projets présentés lors de l’événement l’ont impressionnés, nous pouvons certifier que l’ GGS a eu un impact positif sur lui. Ces petits questionnaires nous permettraient de nous faire une meilleure idée de l’impact qu’a le GGS sur les jeunes étudiants.
Dans cette même idée de sondage, des questionnaires, des fiches d’évaluation très simples, peuvent être réalisés juste à la fin de l’événement avec des questions de satisfactions, de ressenti pour connaitre l’avis des participants.  Cette méthode n’est cependant pas très fiable car nous sommes soumis au bon vouloir des participants. Nous ne pouvons pas rendre ce questionnaire obligatoire et donc seuls ceux qui veulent répondre le feront, mais ils ne seront pas forcement représentatif de la totalité des participants de l’événement et du ressenti général. Selon le président de l’agence Ludéric Evénement, « la communication événementielle a pour but de créer une proximité immédiate entre une entreprise, une marque, un produit et ses cibles mais l’efficacité d’un événement se mesurera sur la durée de son retentissement ». Un événement doit marquer les esprits et rester dans les mémoires  la mémoire des participants à long terme. Pour cela des sondages post-événement peuvent être réalisés en appelant les participants pour savoir si ces derniers s’en souviennent, se rappellent du message avec du recul. Cependant cette méthode souffre d’un taux de retour relativement faible. 

	Le nombre de participants à un événement est souvent le principal critère de réussite d’un événement. Bien évidemment celui-ci s’intéresse aux événements pour un public externe car les événements internes rendent souvent leur participation obligatoire. Tout événement cherche à toucher le plus grand nombre, que la cible soit restreinte ou au contraire très large. L’une des méthodes consiste à compter combien de personnes ont été directement ou indirectement touchées par l’événement. En ce qui concerne le Game Show, le logiciel de Newsletter MailChimp et le logiciel de billetterie Weezevent me permet de répertorier les personnes touchées par ma communication. En effet, avec MailChimp je peux savoir qui a regardé mes newsletters, combien de fois et l’intérêt qu’ils ont porté à celle-ci. De même, la billetterie permet de voir les individus qui souhaitent participer à l’événement. L’accueil que nous avons mis en place à l’entrée du GGS, nous permettait de connaitre le nombre exact de participants, par rapport au nombre de personnes s’étant inscrit sur la billetterie. Cependant ce critère est difficilement comparable entre plusieurs événements qui n’ont pas le même champ d’action. Le nombre de participants est représentatif lorsque l’on compare plusieurs éditions d’un même événement. Cependant le nombre de participants n’est pas forcément un critère de bonne réussite de  l’événement car ceux-ci peuvent ??? insatisfaits ???? et donc l’événement sera un échec.

	L’une des méthodes consiste à comptabiliser le nombre de retombées médiatique d’un événement, c'est-à-dire les articles réalisés suite à l’événement dans tous les médias, que ce soit la télévision, la radio, la presse écrite ou encore les sites internet. Cette méthode est souvent réalisée par des agences de médias spécialisées dans les relations presse. Cependant pour se faire une idée de la portée de l’événement, il faut faire une étude des articles. En effet, ceux-ci peuvent être positifs ou négatifs, plus ou moins longs et avec une audience plus ou moins importante. Ces retombées peuvent être ensuite quantifiées en termes de prix. En connaissant le prix d’un article dans un journal ou d’une minute dans un reportage télévisé, nous pouvons calculer le gain économique car ces retombées sont de la publicité gratuite. Cette méthode permet de comparer également plusieurs événements entre eux. En ce qui concerne le GGS, l’article qui nous a offert gratuitement le plus de visibilité, est sans conteste le dossier de jeuxvideo.com. Nous n’avions pas cette visibilité l’année dernière ce qui montre une évolution quant aux retombées de l’événement.
Nous avons étudié plusieurs méthodes afin de connaitre l’efficacité et l’impact que représente un événement sur les participants. Malgré cela, ces méthodes ne sont pas véritablement des études rigoureuses et font plus référence à une appréciation et une subjectivité.


	Prenant en compte les méthodes citées précédemment, plusieurs études ont la charge d’analyser rigoureusement l’impact d’un événement. Il en existe deux qui ont une place majoritaire dans ce domaine.
	
	Tout d’abord, une étude nommée le SCORE, Suivi Corrélé des Opinions sur la Réussite des Evénements, inventé par Le Public Système en 2001. Selon Pascal Audiffern, « Avec le SCORE, on se rapproche d’une étude impact et image d’une campagne de publicité, adaptée à l’événementiel. C’est la preuve qu’il est possible d’utiliser le même langage que nos confrères de la publicité et du marketing direct ». Le SCORE s’adapte à tous les événements tout en gardant la même méthodologie. Cette étude comporte trois phases, la première étant une analyse de l’image de l’entreprise, de la marque, d’un produit, etc. par le biais d’un questionnaire à choix multiple. C’est une étude quantitative dont le nombre d’enquêtés varie en fonction de la taille de l’événement. La deuxième phase est une analyse plus qualitative qui consiste à récupérer les avis des participants juste avant et juste après l’événement. Les mêmes questions que celles de la première phase sont posées afin de voir les évolutions. Enfin en troisième phase, le SCORE réalise une enquête sur le ressenti de l’événement, un mois après ce dernier. Via cette étude, nous mesurons l’évolution de l’image et l’impact qu’a pu avoir l’événement. Le principal frein de cette étude est son prix, entre 7 600€ et 12 500€, privilégiant les événements importants. Le second frein est son appartenance à Public Système, qui l’empêche d’être généralisé à toutes les agences.

	L’association de l’ANAE et du cabinet Occurrence ont mis au point une étude de l’impact événementiel en janvier 2004 qu’ils qualifient eux-mêmes du « premier outil d’évaluation de l’événement ». Celle-ci s’intitule le Référentiel ANAé/Occurrence et se concentre sur les effets, les résultats influés par l’événement. Cette étude met donc de côté les questions sur la qualité de l’organisation ou encore sur le lieu.  Selon l’ANAé, le Référentiel répond à la question : « Que vaut, en terme d’investissement, l’émotion générée lors d’un événement ? ». Tout comme l’étude précédente, le Référentiel utilise une méthode rigoureuse en deux étapes.
Tout d’abord quelque soit l’événement en question, son public ou son envergure, le Référentiel l’appréhende via sept critères parmi vingt, en fonction de la nature de l’événement. Il y a parmi eux la valorisation, la satisfaction, l’originalité, le bouche à oreille ou encore la mémorisation. Suite à cela le Référentiel est composé de trois questions sur mesure portant sur les objectifs stratégiques et deux questions sur le profil de l’enquêté. La deuxième phase consiste en une triple lecture des résultats. L’une concernant uniquement les résultats de l’événement, ensuite une comparant ces résultats aux standards du Référentiel et enfin comparés aux 	autres techniques de communication. Les standards du Référentiel sont bâtis sur un panel de 600 personnes répartis sur une vingtaine d’événements. Il sera ensuite enrichi par chaque mesure d’événement. La comparaison des résultats par rapport à d’autres événements et d’autres moyens de communication ainsi que son adaptabilité est très intéressante pour l’annonceur. D’autant plus que le coût est moindre car il est entre 2 500 € et 3 500 € par événement.

	
	Ces études permettent d’offrir plus de crédit à l’événementiel via un outil rigoureux et objectif comme preuve irréfutable de son efficacité. Elles ont été créés pour répondre à une demande de plus en plus forte de la part des clients afin de connaitre l’impact d’un événement mais également pour argumenter quant à sa création. En effet, « Dans un contexte où les annonceurs doivent arbitrer leurs investissements en communication (aussi bien sur les montants que sur le choix des outils de communication), où chaque euro investi doit être justifié, l’événementiel manquait cruellement d’outils de mesure », selon l’administrateur de l’ANAé. Ces outils permettent à l’événementiel de se mettre à la même hauteur que les autres médias et de montrer ses atouts en fonction de la situation. Cependant beaucoup de clients continus continuent de penser que la mesure de l’impact d’un événement reste quelque chose d’aléatoire. Peut-être que la généralisation de ces outils rigoureux, dans les toutes agences et leurs démocratisation, permettra de modifier l’image de l’événementiel.
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PROJETS DE JEUX 2013
6éme EDITION

3 jeux, 3 projets étudiants, 3 équipes
Ceest ce que vous présente lécole du jeu-vidéo GAMAGORA le 30 mai 2013 pour la
8me édition du Gamagora Game Show.

En effet, pour la Géme année conséculive, nos étudiants accompagnés de
professionnels des loisirs numériques et encadrés par des enseignants-chercheur de
FUniversité Lyon 1 & Lyon 2, ont produit 3 maquettes de jeu-vidéo. Le 30 mai 2013 is
‘auront Ia oie de vous les présenter publiquement lors du Gamagora Game Show.
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Le futur « Assassin’s Creed » est-il a Lyon 2 ?
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Les 3 projets en cours de réalisation soat - Flight Back, Laum et ROPE
Au programme du Ganmgora Game Show 2013
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techague et de keurcedativied.
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Les Jeux présentés en 2013

Flight Back

Jou d'action-plases-foemes en 25D, Fight Back vous glisse dams b peau d'un homme bien décide a dé- truire b
temrble muchine qui onée ks démons qui hantent son monde...

Un gamepliy ongisal seposant sur un cholx coastant proposé s oucur @ s¢ transfonuer on monstee pour ouln
de pouvoin semuissants au détnment de som hamanid qui s"éant & petits fux ou bien rester dignement un
hoowre, ce quirend b progression bien phus difficile. Ces pouvors s smphinteront directe- mont dans kes
membees de motre Beros ot on chasgeroat son aspect.

Lawra

Réaleé ontitrement en 3D ¢t om vue FPS, Lyura est une petie filke de 10ans qu'imcame ke joucur, Ble disposc
d'une demage poupée qui i confre quelques pouvoirs, comme celui de coatrbler b lumudre. Elke évolue dans
un bistiment sombee en msplmnt ks habs de lumséee quelie sencontre afin de déciencher divers mécansaes et
déviter ses adversaines, Dans b bgnde des ples grands ssrvival-hoeror, lasbrinee estinds glaugue,
angoissante, ¢t I'abscace totake d 'mterfaco de jou 3 I'écram, offro une mamersion totak,

ROPE

Dans o8 jou e vue & profd, tnds aceds plates-foomes, Ie joucwr proad i contrdke & un micro robol o fonme
damignée. C'est dans un envirommement tnes flocal et peupke de creatures insectoides. Dosé d'un grappin, ke
petit robot sera copable de s accrocher auxmurs et 2 plafond afin de s¢ bahincer et d'évoluer dans ce monde
04 le danger est omapedsent. En powant sur b gmvind, 'saignée progresse as euleu de soabreasautres
msectes gu'il But trans fomr ¢n Coooes grike du gnppn

Commuenigué

e 01 27,457 pocpie Be this. Sgn UD 10 S0 what your friends Be.




image15.jpeg
- F A

2013 w SIHON Su M e 2013 I

S ]

e . , .
qqmqoro Gamagora Game show - Présen 1 des créations d'étudiants
Lyon - Jeudi 30 mai 2013 - Université Lumié E=8lon 2

Gamagora, école de formation aux métiers du jau Wi, est fexemple Unlversitaire d verganca entre lensagnaemant, a recharche et
lindustrie. Le Gamagora Game Shaw est un évinement permettant de promouvoir les compétences des étudiants et le savor-fire de I'Uniwersité
Lyon 2. & travers 3 jeux de leur création. Pour la Bame annde consécutive, il sera gratuit et ouvert & Lous, pour présanter le résuitat du traval des
futurs professonnels des [eux-ucdo

Les formations Gamagora regroupent au sein de 'nstitit de la Communication des dpiédmes a la ponte des mébers du loisir, des arts et de la
communication numésigue. Le vocable entendu des humanités digitales siad en tous point & ces formalions qui combinant des sawirs
fondamentaux en sclence humainas et en Informatique de ponta tels que 3 programmation tamps rdal, lntelliganca artdcislie, l'optimisation, la
programmation GPU et CPU

A la sute d'un long processus de maturation et de déwloppement, les studants de Gamagora réalisent au cours de leur année de formation des
prototypes de jeu. 1S sont accompagnés dans leur parcours dapprentissage &t de produclion par des ensegnants chercheurs des Universilés
Lyon 1 et Lyon 2 eppartanant aux équipes de racharche en image du lsboratoire LIRIS et des profiessionnals des loisine numénques et d'ddition de
JLITRT

Les 3 projets en cours de réaisation sont : Flight Back, Laura &t RO.P.E.

Au programme du Gamagora Game Show 2013

Presentation des jeux développas afin de pamettre aux étudants de montrer Mitendue de leur savorr-fare technique at de leur créativité, Un Speed
Showing : lee éludiants pourront rencontrér be public &t les industisls an leur pameltant de laster les prototypes de jeu.

Les Joux présentés en 2013

-

Jeu daction-plates-formes en 2,50, Flight Back wous glisse dans la peau d'un homme bien décidé a détruire |a terible machine qui crée les
démons qui hantent son monda...

Lin_nameniay neninal rannsant surun chaly constant nenoned s loneor © s transformec an MONSg pour Joulr 98 Pouvoirs surpuissants au

Un service da TAFIV © 2013 301 cornecis actuaiamant ce qui rend la progression bien plus difficile. Ces

pouvairs simplanteéront directement dans les membres de nolre héros el en changesont son aspact.

Laura

Raalisé entidramant an 30 et an we FPS, Laura est une petite fille de 10 ans quincama la joueur. Elle dispose dune étrange poupde qui lui
confére quekques pouvoirs, comme celul de controler la lumiére. Elle dvolue dans un batiment sombre en aspirant ks halos de lumiére quielle
rencontré afin de déclencher divers mécanismes el d'éviter ses adversaires. Dans |a lignée des plus grands sundal-horor, lambiance est trés
glaugue, engoissanta, et I'absance totale dinterface da jeu a l'dcran, offre une immaersion totala,

ROPE

Dans ca [eu an we da profl, tras acces plates-formes, le jouvsur prend k8 contrdle d'un micro robot en forme d'aragnas. Cest dans un
emironnement trés foral et peuplé de créatures insectoides. Doté dun grappin, le petit rebot sera capable de s'accrocher aux murs et au plasond
afin de se balancer el déwoluer dans ce mondea o0 ke danger ast omniprésant. En jouant sur la grandté, l'araignée progresse au milieu de nombreux
autras Insactes quil faut transformer en Cocons grace au grappin

Informations utiles

Flight back : hitp/fwww flightbacktbegame, com/
Laura Project : hitp/llauraproject.firf
ROPE : http//rope-thegame. com

Gamagora Game show
Jaudi 30 mai 2013
Université Lumiére Lyon 2
Grand amphithéatre

18 quai CLaude Bamard
69007 Lyon
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Vous recevez ce mail de la part de [Université Lyon 2
Le Garmagora Game show organsse sa 6eme edition - 2013

EAMABORA BGAME SMOMI

PROJETS DE JEUX 2013
6éme EDITION

Ouverture de la billetterie
Gamagora Game Show 2013

Nous avons limmense plaisir de vous inviter a la présentation publique des projets étudiants
de GAMAGORA.
Le Jeudi 30 mai, nos étudiants auront la joie de vous présenter 3 jeux de leur fabrication.

Le Gamagora Game Show est un événement gratuit et ouvert a tous. Il sera l'occasion pour
notre Université de partager, avec les professionnels et tout les acteurs locaux, le résultat du
travail des futurs professionnels des jeux-vidéo.

Pour participer a I'événement, n'oubliez pas de prendre gratuitement votre billet dans la
limite des places disponibles ici :

Cet événement public aura lieu le Jeudi 30 mai dans le grand amphithéatre de I'Université
Lyon 2 a partir de 18H00.

Adresse : 18, quai Claude Bernard - Lyon 7éme puis suivre la signalétique jusqu’au
Grand Amphi.

Déroulement de la Cérémonie :
*17h30 : Verre d'accueil
* 18h00 : Présentation des projets
*18h20 : Présentation des maquettes
* 19H00 - 20H30 : Cocktail + Stands de démonstrations

Entrée gratulte
Inscription obligatolre
http://www.woszovent.c
gamagora-game-show-:

Ahsneiper

‘ m = LiRis

Flight Back

Un jeu de plate-formes et d'action
dans lequel le joueur incarne un
jeune voleur bien décidé a détruire la
terrible machine qui crée les démons
qui hantent son monde...

Descendre toujours plus bas, tel sera
I'objectif du joueur qui affrontera golems,
araignées et toutes sortes de créatures
démoniaques.Le joueur récolte de
I'énergie noire quil peut utiliser pour
obtenir des capacités démoniaques et
combattre le feu par le feu. Mais il n'a ni
arme, ni armure sur lesquels implanter
cette énergie sombre et il devra se servir
de son propre corps pour abriter ses
nouveaux pouvoirs.Téte, bras, jambes,
implentez y de nouveaux pouvoirs, de
nouvelles capacités, mais attention
chaque utilisation augmentera le niveau
de corruption de votre membre, au risque
de voir un jour apparaitre un rejet, voir
pire, que vous ne perdiez ce qui fait de
vous un étre humain et que vous ne
sombriez a votre tour...

Laura

Un jeu de survie et d'infiltration en
3D, a la vue a la premiére personne.

Le joueur voit le monde a travers les yeux
de Laura, une petite fille de 10 ans dans
un monde post-apocalyptique. Son but
sera de fuir la cité ol elle est retenue,
Elle doit survivre dans un environnement
hostile, obligeant 'humanité a porter des
masques 3@ gaz et éviter les survivants,
des étres agressifs qui cherchent a piller
cette ville.

Le joueur devra éviter toute confrontation
avec les survivants ou avec le Mystérieux
poursuivant, une créature étrange qui
cherche a traquer la jeune fille. Pour ¢a,
Laura peut compter sur son pouvoir :
lorsqu’elle retient sa respiration, le temps
s'arréte. De plus, sa poupée lui permet
d'aspirer et d'exploiter la lumiére... mais
attention toutefois : ne restez jamais dans
le noir ou le poursuivant va vous
retrouver !

gamagora

Gamagora
Déroulement 2013-2014

Nos trois formations préparent les
étudiants en un an aux métiers du jeu
vidéo en les plagant dans des conditions
de travail trés similaires a celles des
studios de développement dans l'optique
de favoriser le travail en équipe
pluridisciplinaire pour réaliser des
objectifs clairement définis dans des
délais toujours plus exigeants.

B

A = Rhénellpes ima

GRANDLYON

VILLE OF LYON

jfi m_aa_nv |

R.O.P.E.

Un jeu de plateformes au gameplay
2D et aux graphismes 3D dans lequel
vous incarnez un  micro-robot
autonome qui part a la recherche de
ses origines dans un monde sauvage
peuplé de créatures insectoides.

Le joueur contréle un personnage doté
de capacités diverses propre au jeu de
plateformes. La particularité du jeu vient
d'un grappin qui sert a la fois pour se
déplacer et pour attaquer. En effet, une
fois le grappin accroché & une paroi, le
lien entre lui et le personnage joueur est
représenté par un laser qui n'a pas de
collision avec le décor ou les ennemis.

Ce laser a les propriétés physiques du
balancement d'une corde permettant un
déplacement bien spécifique; en outre, il
donne aussi au joueur la possibilité de
lancer des attaques. Gradce a ces
attaques, le joueur pourra éliminer des
adversaires qui se retrouveront coincés
sur la corde sous forme de cocons.
Lorsque la jauge de cocon est remplie, le
joueur gagne un boost de vitesse ainsi
qu'un saut supplémentaire. Il devra donc
choisir stratégiquement entre se déplacer
rapidement, attaquer ou se soigner.

®

DE LA COMMUNICATIO
Institut de la Communication
Offre de formation 2013-2014

L'icom regroupe des formations en
Communication, Culture, Informatique,
Journalisme, Jeu Vidéo (gamagora),
Multimédia, Mode (Université de la Mode).
Pour en savoir plus :

ERE (d Jiyon 1
LYON 2 @

[icom 2 =
S LIRS
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dassms¥er au Gamagora Game Show. Cet événement gratuit
wous doonera l'occasion de connaire un peu meux la formaton
propasée par NCOM Nnstilut de la communication ra%ache a
FUniversisé Lyon 2

> Bandes-annonces
*Reportages
>Chronigues

v Extralts

*Making of

*Le direct

N s’agit en eMet d'une présentation de trois projets étudiants, trois prototypes de jeux trés
différents qui risquent bien de vous surprendre. Le pramier, Fhight Back est un jeu de plales.

> Mon compte formes ot TACTon pluid!l SOMbed | 16 deuxame, Lauwra, vous metira dans Ia peau dune fikans qui
*Farums enia de sunive dans un mande apocalyptique ; le troisieme enfin ast R.OP.E. un jeu da plalas-
*Los Blogs formes dans lequel on incarne un micro-robot qui doit faire face & une foule dinseces conaoes.,
> Bolte A idées Leé oul s Sandra 4 partr ¢e 18 h dans le grand Amphi de Lyon 2 sur e quas Claude Bemard. Si

wous des intdressé, prenezle temps o retirer grajstement vore place sur
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»Fonds d'ecran
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*Reportages C'est dans b grand smphibédire de |'Unnermsitd Lumidee Lyon 2 qu's &y beu jeudi soir un
»Chronigues awinement 3s5e2 pariculiar MuNissant de NOMBreux amoursux du jau wWido. Aprés Tois mos
v Extralts de travad intense, les dléwes de la formaton Gamagora ont enfin pu déwoiler au public leurs
*Making of producions 3 ls maniéns des grands Addaurns, en organisant uns conférance nommés & jusks
>Le direct Stre Gamagorm Game Show 6 (powr sideme adition). Aords les auuedles

NOUS avons paricipé du cabut du Mols de Mal, NOUS nous sommes rendus 3 fevenement of
NOUS VouUs Ions dans |3 foulde Nos IMpPrassions sur calls Soinde imprassionnanie & lagquale
de grands noms dy jeu VOG0 sont venus asssier (Ubisol, Akane Studics, ) !

WP W TS T

*Mon compte
*Farums
*Los Blogs
*Boile 4 id¢es

Ce dossier 68t ussi I'00CAsION G& revenir sur ks Yois jeux Wdéo déweloppas par les dludiants,
anfin rminés @l AU SUjet desquels NoUsS SONs Apprs DRALCOVD @ choses, Natamment grace
A l'miandew de chaque chef de projet que wous fYouverez dans les rubriques éponymes. Enfin,
NOUS BVONs By |8 pvlags de nous enlmtene avwec Eric Galin, draciour de Gamagors, qus nous
Y Jeux & Démas présante en détal cetie formaton auxméters du jeu Wdéo, S0n parcours perseonnel ainsi que sa
>Fonds d'ecran wsion de I'éwolubon du jeu wdeo !

Les chefs de projet parkent de ur jeu vidéo

P S § T =
*Tous vos pux &
prix canon R A2 £ 121 W Tweeter 5

« Rroyd-Y (contibuteur de jouxwdeo.com) e 31 mai 2013

Copyright ® 1997.2012 Tous droits réscrves.
| ] st un site

Parensine : Codna | Peopia | TV | Blog gestut | Jeux flam | Mot tao | Actabis eafnets m Qe+ X TOM




image20.jpeg
> Astuces
*News
>Apercus
*Tests
*Dossiers
*Sorties
>Ha-Parade

!

> Gaming Live

> Bandes-annonces
*Reportages
>Chronigues

v Extralts
*Making of

*Le direct
*Mon compte
*Farums

*Los Blogs
*Boile A idees

! i A lalals

Y Jeux & Démaos
»Fonds d'ecran
Ocor =3
2 Code Gagnant
Qi
+Concours

>[_'Qq._:pe

L' At SA L

> Tows vos pux &
prix canon

Créer un compte

DOSSIERS

S Gamagora Game Show 6

D

La conférence Gamagora Game Show 6

Clest sur los quas Claude Bomard de Lyon, plus préoséement
dans les somplusux bdiments de I'Unnersitd Lumiédre Lyon 2,
QUE NOUS avoNs & CONWAS POUr asssier a la siXame &dison
du Gamagora Game Show. Le cadre n'a ren 3 enver aux salles
da confdrance de I'E3 ou de ks gamescom :les baiments shis
Renassance sont magnifiques &t ke grand amphithadtre dans
lequel se tent la conférence impressionne nen QuUE par son
archilecture ot ses ddoorations  Indénisblement, les bouchées
doubles ont 4té mises pour l'organisation de cet événement,
mals pas guesbion de se laisser distaire ! Ce sor, nous
2OMMEs rdurss pour parer jeux wdbo,

C'est Eric Galn, directeur de |3 formation Gamagora, qui ouwe be bl el nous souhaile ks
DIBNVENUE 8N MEYBCANt UNG rSICSDECIVG 3as JINGMN: ranaux eNBCINEs Par 568 Sldwes au cours
des demséres années. Aujourd'hul, le Gamagora Game Show en est aujourd’hul & sa sixieme
édition et ce sont trois jeux vidéo de ks promaotion 2012-2013 qui sont présentss - Flight Back,
Laura ot ROPE Le micro 651 @nsune passe & Olivier Maschel, président du groupe multiméda
maginowe ot coordinatour pedagogique aupres des gleves, qul assurera le derculement de
oule ls condbrencs ot met be public & Fase dés les premierns instants grdos 3 des louches
dhumaour omniprésentss, C'est danc en¥e deux Nagues que Imomme souligne 'atluance du
public croissanie d'année en année au Gamagora Game Shaw, et en profte pour nommer
quelgues grandes figures présantas dans 1a salle : Fradérick Ransl @l Bubert Chardol, créslaur
@1 S08Nans R d'Aong in the Dark ! L'occasion de rappeler que I jeu ¥OR0 Iyonnais a eu 865
heures de gloire par ke passé, ot d'espérer que los cudants qui marxn: alors sur Festade
seron les grands déwdoppewrs de deman !

La parole st ensuie donnde & Matiau Lecat, chel du prajet
Fight Back. La présentaton damame par un traler réalise
drecloment grice au moleur du jeu, dans laquel on apergodt lo
héros éwluer dans un envronnement sombre le krgant &
abandonner peu & peu son humani et & deveni un démon
dans Tunique but de survivre . Car 4l st effecthwment |a base
du gameplay de Flight Back © oo jeu de plaes-formes®Heion
réalise en « 2,50 » (3D a scrolling 20) offre au joueur le choix de
Ia difficulté directement & 'mdrieur des nivesux Sile béros choisit de se muter en démon, il
Acguinrt de nombreux poanvoirs rendant Faventure plus facile, Siau contraire, b jowsur choisi
de conserver 'humanite de son personnage, la progression gagne en complexite pulsqull
faut trouver un autre chemin, moins évident et surtout plus risque. ..

Se connecter
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L'édquipe présonis ensute un second trader qui permet de découwir plus en détail le scénano do
Fight Back - dans un monde pos -apocahpique forgant les humains 8 se revancher demidrne les
muraies dune wile fortifée, les disparnits soclales poussent les plus démunis d woler et & se
méfier des aristocrates. C'est en foullant dans kes archives d'une DILIOMAgUS qus deux frémnes
découwent que les monstres gui peuplent désormais ta Temse sont en raltd la création des
hautes sphéres de k2 sockie, qu les utilsent pour effayer les pawwes et ainsl peésenver leur
puissance. . Alors que 'ainé est atrapé et pendu, b cadet jure de se wenger of de faire &cdater ks
waritg au grand jour... Raalisé grace & parmr Jimages ¥as « Dancas Jdes5inGes » et entidrement
double en francais, ce traller est 2 lul seul la preuve que les étudiants de Gamagora ne font
pas que développer un jeu ; ils étudient également tout I'aspect communication gul tourme
autour |

Introduction Flight Back

Le micro st ensung confid & Mustalfa Lamrani, responsable graphique, gui commenie les
atworks dédlant sous nos yeux en expliguant que le stle graphique est wolontarement trés
=ombre, ou encore que Fobjacif était de représenter limmensité des envronnements grice 3
Jdes wes an conre-plongea devant e grands Datments. Vient ensuile & présentation ¢'un
nhaau joud en direct par Jade Jacson {la seula Nile da Ia promation Gamagora !), dans lagualic
on voit un méme environnement arpemé deux fois : la premiere en forme humaine,
seconde en forme démoniague, ce permettant de bien comprendre gue les deux chemins
différents restent intimement entrelacéds. ce qui assure une certaine rejouab ite au stre. Pour
fnir, 'équipe formule les difecents projets qu'elle aurait aime concrétser si elle aait disposé de
daventage de wmps de développement | une évolution des endronnements de plus en plus
organique pour lllustrer la descenie dans un monde monstrueux et la possibile de
personnaliser son persoonage en gérant I'évolution de |a mutaton sur las différenias paes du
Ccorps, adaptant ainsi la dificuhé du gameplay & 1a volonié de cnacun,

Laura :lin'y a pas de lumiére sans ombre...

Viant ensuile 18 Vur de la seconde Aquipe d'atudiants,. C'est
Vincent Gailard, chef de peojet, qui monte sur l'estrade pour
nous parder de Laurs, o8 sunwask-horror an vue 4 la preamidne
parsonng dans lequal Ie jousur incame una petile Slie Mmagie
emfermee dans un « foyer postapocalyptique ». La présentaton
G5l 8aNS COSSO APPUYe par des phases de gameplay jovdes
e@n diect, montrant le début de l'awenture o la jeune fMilke
ramasse une poupée vvante lul senant de guide... Les

développeurs ont méme pris la peine dintroduire sur les murs dune salle spéciale de
lorphelinat les mots-clefs servant de support aux explcations données a loral ! Pour une
idhe onginale, C'est una exonlents idée |

Teaser obscur (Lawra)

Las diflerents pouwirs qu'acquiert prograssiement Laura sont ainsl lllustrés en direct. En
retenant sa respiraion dans un masque & gaz la file peut ainsi fgor le lemps un court instant,
POUr PasSer Nar seample enk les halicas d'un vendlataur géant La poupde permeal quant 4 ela
dimeragir avec la lumigre, de aspirer ou d'en orter, ce qui est particuliérement utie pour se
cacher lors des phasas dinflraton. Le publc assiste silencleux aux déboires de Laura qui
e de raverser une salle sans se faire repdrer par des monstres qui patrouillent &t
sursaute lorsgue I'un d'entre eux debamue par derriére pour la tuer... Preuve que lmmersion
ast sy rendezwous, méme si un curseur 3 &4 placé au cente de I'dcran depuis bes sédances de
playtest, diminuant aingi Fimpression d&ve seul lvd 8 soi-méame

Pandant o2 lemps, Clment Holmenschlager, chel de projet adjoint, expique que de NombIreux
choox ont éte s guant 3 Fimmersion dans le corps d'une Slietie de dixans :les déplacements
sont whkontairemen! lents el la Gamérs esl assez basse, donnant ainsi Fimpression d'étre
« orasd par 1 wlle dos decoes », L'4quipe indique aussi 1S limites rencontrées krs oy
déweloppement et nous doane un apergu de ce qu'auralt pu &tre b jeu sl plus de temps lul awalt
AV acoorcd, Laurs surait par exemple béréficié d'un « body awareness », c'est-d-dre d'ume
modélisation permettant de voir son propre corps en baissant l'angle de vue. at aurait pu
optimiser son masque a gaz afin de personnaliser le gameplay. Bien que peu de détalls aent
4 fournis & 08 sujet, on mMmagne quil pourrait s'agir d'un ralentssement du ssmps plus bent,
plus NG ou encorg ¢'unNeg Mcuperation dy SouMe rspiratoing plus BEde,
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ROPE : Voyage au carur d'une flore microscopique

Le micro relourne ensulle dans ks mains d'Oliver Masclefl qui
choist dintroduire be prochan jeu, ROPE, en remarguant que
268 Gdiants J6WIODPAIOM Dien Souven! 3es jaux on len avwc
les Insecies ou autres petes bestcies... Une endance en
rapport drect avec linsalubntd des locsux de Gamagors,
SUPPORE--E. 8V 0 aNNeNcar que Fecole devait Dientdt ouir e
batments flambant naufs ! La parolke est ensuite donnde a
Guillsume Pin, chaf du projet ROPE dont la présentabon débuke
parun trader monkant de nombraux dléments de gameplay. Pour rappél, e jouswr contrde une
petite araignée perdue en 2.50 dans un univers trés axe plates-formes et évoluant grice a sa
faculté de tisser des fils pour se balancer. On apprend d'alleurs que l'arasignde ast en fait un
MiCro-robOl amnésique, S-27, &l Que $638 Wiles sont un grappin monomoléculaing

Premiar trailer (ROPE)

De nombreux niveaux didactiques sont monkés en direct, llustrant & menwille les difierents
POUVIS Cu robol-araignde | en plus de pouvolr se balancer, il peut emprisonner les ennemis
dans des cocons ¢l s'en servir de projctiles pour débloguer des isswes. Jaan-Elenne Martin,
game designer, nous détaille ensulle les dnerses situabons auwquelles le jpueur peut étre
conkontd, comme une « our » & grimper rapidement s0us pene de o faire dévorsr par un
Youpeau de larnes geantas, ou encorg un combat contre ka wine des guipes. Ca Doss eslt
d'afleurs 3 affronter en plusiours phases de |eu, pusque S-27 est ut dadbord raine par
Finsects su bout de son §l, pus dot tare Bce sux nombreuses pesies guédpes qui rappliquent
Pour les Yansiormer én Cocons &t 3insi pOUVDIr CONre-ataquer

L'dquipe praviant ut de méme e public : ROPE g5t un jeu ks aimdle, un plagformer &
lancienne. Au fil des nneaux le robot recupere des cartes memoire et recouwe ainsi ses
souvenirs, co qui donne accés & des niveaux challenge se déroulant dans des salles
d'entrainament virtwel. Un dvonométre pamet auxplus ¥mérmines de companes leurs scornes,
ce qui donne au jeu la dmension « jouer et partager » de plus on plus répandue et rés prisée
des nouwlles consoles (PS4, Xbox One. . ) Cest d'allewrs un des obyectifs que Néquipe se
donnerait sl elle avat Foccasion de poursunes le ddwioppemaent : crder une pléthors de niveaux
challenge afin de proposer au joueur un défi loyours plus dfficle ! La présentsion touche
ansuite 4 58 In | Oivier Masded invite le public & rencontrer 88 élévwes dans une salle préve &
cet @fat, dans laguele § ast possible de s'essayer 4 chacun des ol jeux présentds. Les
joueurs réalisant los meileurs scores se verront méme offir des seeshirts 3 Fefigie de Fight
Back, Lsura ¢l ROPE !

L8 80inde 86 il dONC Aans |8 CONVVAINS puisque Gdveloppeurs
¢! amateurs du jeu Wdéo se retrowvent aulour d'un wintable
bufist gastronomique ! L'occasion pour nous de f&liciter Smon
Luquet &1 Damien Corar pour lewr excallent Yawail, 4tant 1ous
daux chargés d'organiser ke Gamagera Game Show 6.
L'ambance est au rendez-vous - tands que certains sont
~ assis devant un ardinateur maneltte en mains, dautres font
connaissance avec guelques grands noms du jeu vidéo ¢l en
profilent pour dénicher quelgues anecdoles croustilanes. Notre reporter 3 méme &% assailli
par Speeen, un INCONGBONNE! 38 BUnade0.CoM ' REpOnar gui 8 Sussi 8y Aol & 30N We-shrl &
Feffgie du jeu Laura, son grand coup de caeur... Elle n'est pas belie, la ve ?
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Gamagora présenté par son directeur Eric Galin
‘_ Direclour de Gamagora, Erc Galn a bien wvoulu nous aocorder
m\ de son lemps pour nous parer de ool formation sux métiers
' b du ey MOS0 ANsi Que 98 S8 propre exp8nence en tant que
joueur.

B < el - [ o8 -

JREYIEINC L LRI (e 2

puxvideo.com > Pouvezwvous présenter de mankee géndrale la formation Gamagora de
'Universite Lumiere Lyon 2 7 Quel est votre role exact au sein de ceotte école 7

Eric Galin : Jo suis dimcleur de Gamagora, professeur de I'Universié Lyon 2, c'est-a-dire
_ | enseignant et chercheur au LIRIS. Jorganise la formaton et je m'ocoupe des stratéges qu'alie
 2dopse, Qui TNt 30N SUCORS &l Qui 18 rendent Ul & fitunique. La paricularié de Gamagors es!

- de 5@ Youwr au camefour enra recherche sciantifique (nformatique graphique en 8 qui me

concermne) et de Nndustie du jeu wdéo en Rhéne Alpes ot plus largement en Franoce. Nous
yawillons gwc de nombreux professionnels, des anrrepnsaes comme Ubisofl, Arkane, Cyarade,
mais aussli awc des siudios plus palits qui pametiant aux éddiants de loucher 4 bus les
aspects du déwloppement d un jeu wiéo, par exemple sur de ka moson capture. Sinon, dans les
salles do classe, j'ensagne la modélisation gdomérique.

Jeuxvideo.com > Quel parcours vous 3 mené 3 ce poste, et guelle est votre expérience dans
W monde du jeu vidéo 7

Eric Golin : Je suis ingénieur de I'Ecale centrale de Lyon, |'ai réalisé une thése en informabque
QBpNiIquUe Puis Jai & nommé maitre de conférence & 'NUniversns Lyon 1 pendant neuf ans. En
2008, fal & nommé professeur d Lyon 2 et [al pris la drecton de Gamagora. Mon yYawill a e
de construre cetle formabion unique en France en &sbissant notamment les nombreux
pamananats awce ks entropeises ot avec I'side du pdie de compatitddtd Inagnow, Als base,
suls joueur depuls oujours, plus précisement depuls 'année 1981, el c'est cette passion qul a
dédenché en moi l'envie de ravsller dans |a recharche scentfgue. A lépoque, il n'y it que
WS peu 0% jeux... J'Al Slors COMMENnc 8 programmer Mas DIRIes JBUX POUT POUVCIF Jouar Sur
. mon Oric Amos a I'dge de onze ans, avant de passer A des démos et des jeux sur Amiga. fu
cours de mes éludes, ‘s compnis dre attird vars s recherche ol son nlerface awec o monde
industied des jeux Wddo. Le ransien des lechnologes du monde de la recherche a calui du jeuy
Wdéo est au centre de mon parcours et c'est ce concept qui m'a mené Jsqu’ic.

puxvideo.com > Quelies sont l0s apttudes requises chez un Passionnd de jeux Vidéo pour
integrer a formation Gamagora ? Quelies formations proposez-vous exactement ?

Eric Galin : Il [Rut &tr@ passionng, avoir un bon nheau dans Sa spadalitg, avoir I'espril ouwwent,
pouveir assumer un tranall en eéquipe, ce qui est une chose waiment ¥és importante. Entre un
bon ehnican ouverl despril ol CApable do communiquer SVac ks sulras Corps de mabers &lun
Surdoud de la programmation qui Ne jure que par £a propre Bcon de coder sans egarder g qui
se passe aubour, le choix est vie fail. Nos éleves wennent de bous les honaons, cortains ont
commence lours édes Jans un Jomaine sans rapport dinedt avac b ey Wwiéo Mas 36 réwdanl
forts dune passion @t dung anve da simestr xxspionnglle. Nous proposons Yois flkres de
formaton dsincles - game designer, graphiste et programmeur. Pour chacune, fadmission 3
Gamagora s il sur dossiee (dvantusliemeant Compléds par un antréfs . Jn dossier ast un «
bock » dans lequel I'é¢ludiant démonye ul s0n Wkent. Paremmple, dans kb cas d'un graphisie,
c'estun recuell dos dossins. La formabon se fait en un an. Pour level dasign et graphesios, on
ronre & un DAC *2 ol ON resson avec un LEC +3. Dans le cas des programmewrs, I'dtudsant
doit avair une premidre annde de masiar, soit hac +4, @l essont avec un bac +5.

puxvideocom > En quol le projet de création d'un jeu viddo est un dment important de s
formation de vos éleves 7

Eric Galin : C'asl un peojol cankal, la def de vl de notrée formason, Nous suhons une
pédagogie organisée en roks lemps. Le premier comespond aux cours, dispensés a 75% par
des professionnals du monde du jeu wdéo (Ackane Studos, Cyanide.. ). Le second lemps est
donc la producion C'un By VOO0 en Bquipe, €1 e MoBBme, un 1800 que chaque Studsant
efioctue dans des enteprises disséminées dans ule la France. Par exemple, nous avens eu
par b= passé un &tudiant chaz Ackane Sudios qui s ranasilé sur Dshonored... Pour revenir 3 &
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producion d'une maguens de jeu, O Remps pEdagogique pamet de simuler une pénode oo
déwicppament avec un wal ranall d'équipe. Au programme, ks contraintes des delals a
respacky, la production et le suiv dun game design document, le Yawil avec des parenaines
anériowrs comme des sruchues spacalsdes en mobion capture, des sound designers Qui
réalisent l'espace sonore du jeu ou des lingusies qui s'occupent des raductions... Le fout
rthmé par des professionnels qui encadrent les dudiants, les gudent &l qui iImposant des
dates pour les différenies alapes du dévedoppement

puxvideo.com > Quel regard portez-vous sur l'évolution actuelle du monde du jeu vidéo 7

Eric Galin : Difficiie a dire, cest une queston a lagualie un profassionnel repondrat mieux que
mot... Ja Nimpression qu'aujourd hul, il y 8 deux Codgones de jeux qui rencontrent be succds .
s grosses productions 4 nds gros budget, c8 gue 'on appelle ks ARG qui Tont dans e ks
grand spectacks dune part, &1 185 pattss productions, souvent nddpendanias, qui font preuve de
beaucoup d'ongnalte dautre part. Jal mpression gue les strucures de talle moyenne ont
scuellement plus de mal 3 rouver leur placas. Nore raasil & Gamagora és| de faire prendre
CONBORNCE Aux Studants des multiples dMensions que peut prendrg Ie ey Wwido. Ca wa o8
Fonginalité des jeuxindépendants aux grandes exgences dun AV, mais dest aussi promauveir
&l déwdopper uns sensibiltd dans des domanes Nnouvesux comme |8 robobique ludigues (swc
an patiodlier un projet FUI de la rigion Rhane-Alpes sur ca théme), Personnaliement, &
manque de lemps pour jouer a certaines grandes licences. Du coup je prends plaisir 3 me
délendre Gng minutes dans une salle d'stlente awec un polt jou sur smarphones, Quant 8 &
Lmeuse question « Le jeu Vdéo, C'élait miguxawant 7 »_ j@ dirgis que o8 n'é¢lail pas misux, c'élait
diférent Al'époque, on imentail des Yucs dngues avec des moyens makérels ulia limigs (48
ko de RAM sur TORIC, e fameux mode HAM da FAMIgs), 4 y 8vait une énome lbens, une
remarquable créatdtd ot inwendvii que I'on a plus de mal 4 reYouver dans 165 Qrosses lIenoes,
Et justement le monde des tableties et supports tactiles permet aujourd hul de rerouver cet slan
de créativivs !

puxvideo.com > Merci

Dipldme Universitaire Infograptee 3D - Gamagora
Dipldma Universitaire Lawl Dasign - Gamagora
MNastr 2 Concapion alinddgration multimédia - Gamagora

T/ o0 [rame O W Tweeter 0
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Participants: 350

M Professionnels du jeu-video

M Professionnels

® Anciens étudiants
| Universitaires

| Visiteurs

m Médias

Newsletter (MailChimp)

eusiter| e ﬂ
Newsletter | envoyé

| 1
| 2] 991] 313]33,50%]
3

31
[ 4] 1048] 314]31,50%
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Billetterie (Weezevent) : 395 inscrits
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Vous recaver o mail de B oart de MNUniversits Lvon 2
Le Gamagora Game show organise sa 6éme edition - 2013

2013 6

EDITION

Jeudi 30 mai

EAMABORA
GAME SHOM

JeudIi 30 Mal /ﬁ
17h30 i

Grang Amphl Lo 2
Wy b Arnad
Lo wax

Venez découvrir les réalisations des
étudiants de Gamagora lors d'une
présentation unique, rassemblant tous
les passionnés et les professionnels
du monde du jeu vidéo.

Cette année encore, les étudiants en
Level Design, Infographie 3D et
Programmation et Développement ont
conjugué leurs talents et engagé leurs
connaissances et leur expertise dans le
développement de trois prototypes
originaux.

N'oubliez pas de prendre les
derniéres places disponibles a cette
adresse :
http://www.weezevent.com/gamagora-

game-show-2013

Cet événement public et gratuit aura lieu le Jeudi 30 mai dans le Grand Amphithéatre

de I'Université Lyon 2 a partir de 17H30.

Adresse : 18, quai Claude Bernard - Lyon 7éme puis suivre la signalétique

jusqu'au Grand Amphi.

Déroulement de la Cérémonie :
*17h30 : Verre d'accueil
* 18h00 : Présentation des projets
* 18h20 : Présentation des maquettes

* 19H00 - 20H30 : Cocktail + Stands de démonstrations

Laura

Réalisé entierement en 3D et en vue
FPS, Laura est une petite fille de 10 ans
qu'incarne le joueur. Elle dispose d'une
élrange poupée qui lui confére quelques
pouvoirs, comme celui de contrbler la
lumiére. Elle évolue dans un batiment
sombre en aspirant les halos de lumiére
qu'elle rencontre afin de déclencher
divers mécanismes et d'éviter ses
adversaires, Dans la lignée des plus
grands survival-horror, l'ambiance est
trés glauque, angoissante, et l'absence
totale d'interface de jeu a I'écran, offre
une immersion totale.

Teaser : XU\ Lyoutube, h?
feature=player_embedded&v=JrNSijBHDtc
http:/lauraproject.fr/
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ROPE

Dans ce jeu en vue de profil, trés accés
plates-formes, le joueur prend le controle
d'un micro robot en forme d'araignée.
C'est dans un environnement trés floral et
peuplé de créatures insectoides. Doté
d'un grappin, le petit robot sera capable
de s'accrocher aux murs et au plafond
afin de se balancer et d'évoluer dans ce
monde ol le danger est omniprésent. En
jouant sur la gravité, I'araignée progresse
au milieu de nombreux autres insectes
qu'il faut transformer en cocons grace au
grappin.

http:/irope-thegame.comy

Flight Back

Jeu d'action-plates-formes en 2,5D, Flight
Back vous glisse dans la peau d'un
homme bien décidé a détruire la terrible
machine qui crée les démons qui hantent
son monde...

Un gameplay original reposant sur un
choix constant proposé au joueur : se
transformer en monstre pour jouir de
pouvoirs surpuissants au détriment de
son humanité qui s'éteint a petits feux, ou
bien rester dignement un homme, ce qui
rend la progression bien plus difficile. Ces
pouvoirs s'implanteront directement dans
les membres de notre héros et en
changeront son aspect.
http://www.flightbackthegame.com/

Gamagora
Déroulement 2013-2014

Nos trois formations préparent les
étudiants en un an aux métiers du jeu
vidéo en les plagant dans des conditions
de travail trés similaires a celles des
studios de développement dans l'optique
de favoriser le travail en équipe
pluridisciplinaire  pour réaliser des
objectifs clairement définis dans des
délais toujours plus exigeants.
http:/fwww.gamagora.fr/
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INSTITUT
DE LA COMMUNICATION

Institut de la Communication
Offre de formation 2013-2014

L'icom regroupe des formations en
Communication, Culture, Informatique,
Journalisme, Jeu Vidéo (gamagora),
Multimédia, Mode (Université de la Mode).
Pour en savoir plus :
http:/ficom.univ-lyon2.fr/
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Le Gamagora Game Show ouvre ses BAMABORA
portes cette semaine ! BAME 8MOM

Jeudl 30 Mal
Le jeudi 30 mai, venez découvrir et tester 3 jeux
exceptionnels auprés de professionnels du monde
du jeu-vidéo ! (Ubisoft, Iory Tower, Artefacts
Studio, Agharta Studio, Okugi Studio, jeuxvideo.com...)

Réservez gratuitement vos places a cette
adresse :
http://www.weezevent.com/gamagora-game-show-2013

7\ ; - i Cet événement public et gratuit aura lieu
s / le Jeudi 30 mai dans le Grand
s Amphithéatre de I'Université Lyon 2 &

/ o/ partir de 17H30,

/ ’ g% Adresse : 18, quai Claude Bernard -
4 ] Lyon 7éme puis suivre la signalétique
: jusqu'au Grand Amphi.
hitp://goo glimaps/KpWaw

Déroulement de la Cérémonie :
*17h30 : Verre d'accueil
*18h00 : Présentation des projets
*18h20 : Présentation des maquettes
* 19H00 - 20H30 : Cocktail + Stands de démonstrations

e

ANy RoPE
)

. '\\‘ Le joueur contrdle un personnage doteé de capacités
) diverses propre au jeu de plateformes. La particularité

r” . du jeu vient d'un grappin qui sert & la fois pour se
# déplacer et pour attaquer,

Prenez le contrdle du micro-robot S-27 parti a la
recherche de ses origines dans un monde sauvage
peuplé de créatures insectoides.

o
ek ?1 Venez affronter les dangers de ce monde floral
A0 dans ce teaser.

hitp:/rope-thegame.com
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Flight Back

Descendez toujours plus bas dans les profondeurs de
la terre en alternant plate-formes et action, afin de
détruire la source des démons.

Un gameplay original reposant sur un choix constant
proposé au joueur : se transformer en monstre pour
jouir de pouvoirs surpuissants au détriment de son
humanité qui s'éteint a petits feux, ou bien rester
dignement un homme, ce qui rend la progression bien
plus difficile.

Arriverez-vous a garder votre humanité ?

0w w w fightbackihegame cony

Teaser Flight Back

Laura

Incarnez Laura, une jeune fille de 10 ans, dans un
monde post-apocalyptique peuplé de créatures de
l'ombre.

Dans la lignée des plus grands survival-horror,
l'ambiance est trés glauque, angoissante, et I'absence
totale d'interface de jeu a I'écran, offre une immersion
totale.

Si vous n'avez pas peur du noir venez découvrir
le nouveau teaser de Laura |
tip:/auraproject !

i

Teaser Laura

Gamagora
Déroulement 2013-2014

Nos trois formations préparent les
étudiants en un an aux meétiers du jeu
vidéo en les plagant dans des conditions
de travail trés similaires a celles des
studios de développement dans l'optique
de favoriser le travail en équipe
pluridisciplinaire  pour réaliser des
objectifs clairement définis dans des
délais toujours plus exigeants.
http:/fwww.gamagora.fr/
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INSTITUT
DE LA COMMUNICATION

Institut de la Communication
Offre de formation 2013-2014

L'icom regroupe des formations en
Communication, Culture, Informatique,
Journalisme, Jeu Vidéo (gamagora),
Multimédia, Mode (Université de la
Mode).

Pour en savoir plus :
http:/ficom.univ-lyon2.fr/
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BAMABORA, Ce soir, ne ratez pas le
éAME BHMOM Gamagora Game Show !

'l:':"):“"“' j, £ Rendez-vous ce soir, jeudi 30 mai, a 17h30,
au Grand Amphi de Lyon 2.

Vous souhaitez découvrir et tester 3 superbes jeux
auprés de professionnels du jeux-vidéo ? (Ubisoft,
Arkane Studios, Ivory Tower, Artefacts Studio, Agharta
Studio, Okugi Studio, jeuxvideo.com...)

Réservez gratuitement vos places a cette
adresse :

http:/iwaw.weezevent.comVgamagora-game-show-2013

Adresse : 18, quai Claude Bernard - Lyon 7éme puis suivre la signalétique
jusqu'au Grand Amphi.
http://goo.gl/maps/KpW8w

Déroulement de la Cérémonie :
*17h30 : Verre d'accueil
* 18h00 : Présentation des projets
* 18h20 : Présentation des maquettes
* 19H00 - 20H30 : Cocktail + Stands de démonstrations

Teaser ROPE Teaser Flight Back

n a N a

La presse en parle :

http:iy ww jeuxvideo comynew 5/201300065540-les-daveloppeurs-de-demain-font-tester-leurs-ieux-a-iyon.htm
http:iw ww eurogamer. fr/articles2013-05-28-gamagora-game-show -2013

http:/Aw w w mecplus. net'depeche-70201-gamagora-game-show -sud-30-mai

http://meety. frimon-meg-campus/2405-le-futur-assassins-creed-est-i-a-lyon-2

http:/iw ww .zeden.net/actu/20894-Nouveau-FPS-Laura

http:tAw ww .afjv.cominew s/2520_gamagora-game-show -presentation-des-creations-d-etudiants.htm

http:iAw ww Jeuxvideo.comvnew /2013100065601 -decouyrez-des-jeux-cdeveloppes-par-des-etudiants-lyonnais.htm

ganagora m
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Merci a tous les participants du
Gamagora Game Show 2013

Cette année encore le GGS fut
un véritable succés.

Vous avez été plus de 350 a venir contempler, tester et
soutenir les jeux des étudiants de la formation
Gamagora.

Gréce a vous, ils ont pu démontrer leur savoir-faire, et
vous faire partager leurs univers.

Pour cela toute I'équipe du GGS vous remercie
chaudement et vous dit & l'année prochaine.

La 6éme édition du Gamagora Game Show en images

Teaser ROPE

n a 0 a 0N G

La presse en parle :

hittp:/iwawjeuxvideo.com/domiers00018279/gamagora-game -show-8-pc.htm

nitp:iiw w w jeuxvideo convnew $/2013/00065540-les-developpeurs -de-demain-font-tester-leurs-jeux-a-lyon.him
nttp:i/w ww .eurogamer.{r/articles/2013-05-28-gamegora-game-show -2013

ntp:/iw ww . macplus netidepeche-70201-gamagora-game-show -eud-30-mai

http:timeety {rimon-mag-campus/2405-le-futur-assassins-creed-est-ik-a-lyon-2

nip:liw ww .zeden netiactu/20894-Nouveau-FPS-Laura

hip:liw ww .afjv.cominew £/2520 gamagora-game-show -presentation-des-creations-d-eludants.htm

hitp:/iw w w jeuxvideo coninew $/2013/00065601-decouvrez-des-gux-developpes-par-des-etudiants-lyonnas htm

INSTITUT
DE LA COMMUNICATION

Gamagora Institut de la Communication
Déroulement 2013-2014 Offre de formation 2013-2014
Nos trois formations préparent les L'icom regroupe des formations en
étudiants en un an aux métiers du jeu Communication, Culture, Informatique,
vidéo en les plagant dans des conditions Journalisme, Jeu Vidéo (gamagora)
de travail trés similaires a celles des Multimédia, Mode (Universit¢ de Ila
studios de développement dans l'optique Mode).

de favoriser le travail en équipe

Pour en savoir plus :
pluridisciplinaire  pour réaliser des http:/ficom.univ-lyon2.fr/
objectifs clairement définis dans des

délais toujours plus exigeants.

http://www.gamagora.fr/
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GAMAGORA GAME SHOW 201

Billet Gamagora Game Show 2013 6eme édition

GAMAGORA GAME SHOW 2013

30/05/2013 - 17h30 a 20h30
Grand Amphi - 18 quai Claude Bernard 69007 Lyon
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Entrée gratulte
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