








MON PREMIER JEU VIDEO

Codelinformatique

a partir de 9 ans
Jusqu'a 14 personnes
au MEDIALAB

SN0 ,
PPl JEUX VIDEO

PROGRAMMATION
GAME DESIGN

Apprendre a créer son propre jeu vidéo, simplement !

A laide de Scratch, un systéme de programmation visuelle adapté aux
jeunes publics, nous apprendrons les bases nécessaires a la réalisation
d’un jeu de plateforme simple. Une belle opportunité pour s'initier au
codage informatique.

@bjectifs
pedagogigues Momentsleles) Materiellfourni A

*Faire découvrir et dé- «Découverte de jeux de | Ordinateurs « Etre & l'aise avec un
complexer l'approche de  plateforme Jeux ordinateur

la programmation *Dessin de niveaux de | Claviers
«Comprendre le game  jeux sur papier Souris

design et la création de <« Codage d’un minijeu

jeu vidéo




APPUYEZ POUR COMMENGER

a partir de 12 ans
Jusqu’a 12 personnes
au MEDIALAB
2h ™

Que ce soit la manette de jeu, ou le combo clavier souris, les périphériques
sont nos points de contact pour interagir avec les jeux vidéos.

Un atelier pour créer un contréleur de jeu alternatif, en utilisant un
microcontroleur Makey Makey ou un Arduino en fonction du niveau des
publics. Apres avoir découvert une sélection de jeux avec des contrdles
simples, les participant-es sont invité-es a imaginer une interaction
originale avec I'un des jeux vidéo proposes, pour que notre jeu soit
jouable avec une manette unique.

@bJeetifs
pedagogiques

«Découvrir les  micro-
controleurs et leur utili-
sations dans la vie quoti-
dienne

« S’initier a la programma-
tion en blocs

» Se familiariser avec le vo-
cabulaire et les notions
de base d'électronique
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Momentslcles)

« Découverte des outils de
micro-programmation

« Réalisation d'un code
informatique pour pro-
grammer une machine

«Découverte de jeux
vidéos

Viatériellfourni

Ordinateurs
Kit Arduino
Kit Makey-makey

PROGRAMMATION

RETRO

ARDUINO

ELECTRONIQUE

INGENIERIE

A\

» Maitriser les fonctions
clavier et souris d’'un
ordinateur







a partir de 12 ans
Jusqu'a 14 personnes
au MEDIALAB

Comment partager nos pensées avec les autres ? Comment donner a voir
ce que nous avons dans la téte ? Grace a la technique de I’hologramme,

cest possible !

Cet atelier a pour objectif damener les participant-es a imaginer en-
semble leurs golts, leurs réves, leurs passions et a les donner a voir.
Aprés avoir créé des vidéos qui représentent cela, ils et elles es pro-

jettent sous forme d’hologramme et les montrent au reste du groupe.

@lgjeetifs
pedagogiques

» Matérialiser ses pensées
grace des outils numé-
riques

« Différencier ce qui reléve
du réel et ce qui reléve de
la fiction

» Collaborer avec ses ca-
marades
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Momentslcles)

« Créer et monter une vi-
déo en utilisant la tech-
nique du fond vert

 Projeter un hologramme
grace a un dispositif
adapté

e Présenter son travail a
ses pairs

Viatériellfourni

Tablettes

MATERIEL/IMMATERIEL
REEL/FICTION

VIDEO
FOND VERT
HOLOGRAMME

A\

» Savoir utiliser une
tablette




a partir de 9 ans

ECRITUR

jusqua’ 15 personnes

au MEDIALAB

SYynoepsis

Vous en avez marre dArial et de Times New Roman ? Qu’a cela ne tienne ! Apprenez a

créer une police de caractéres qui vous ressemble.

De I'écriture des manuscrits du Moyen-age a la rédaction sur un ordinateur, I'évolution de
I'écriture est avant tout une histoire formelle. Dans cet atelier de pratique artistique et nu-
mérique, les participant-es vont devoir lier le fond et la forme en calligraphiant une police
d’écriture inédite imaginée en lien avec un poéme gu’iels ont généré grace a une IA. Ainsi,
iels pourront créer et utiliser, dans un but poétique, leur propre police de caractéres.

@bJec-:tifs
pedagogiques

«Découvrir les notions
liees a l'écriture typogra-
phique

» Connaitre le vocabulaire
lié a I'écriture numérique
(typographie, police
d’écriture, caractére)

«S’initier a la création
d’une police d’écriture

« Lier la forme de I'écriture
au sens du texte

Momentslcles)

* Rédiger un poéme en col-
laboration avec une intel-
ligence artificielle

*Imaginer une police de
caractére en lien avec le
texte créé

« Générer une police de
caractére pour logiciel de
traitement de texte

E MAGHINIE

Intelligence’artificielle’etytypographie
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TYPOGRAPHIE
CARACTERES
POLICE
D'ECRITURE

INTELLIGENCE
ARTIFICIELLE
POESIE
TRAITEMENT
DE TEXTE

Viatériellfourni

Ordinateurs
Scanner

A\

» Maitriser les fonctions
clavier et souris d’'un
ordinateur

» Maitriser la recherche
sur un navigateur web
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INFLUENGEUR-EUSES DU FUTUR

icielle’et:

a partir de 12 ans
Jusqua 15 personnes

A quoi vont ressembler les influenceur-ses du futur ? Que chercheront-ils & nous
vendre ? A I'heure ou des influenceur-ses totalement virtuel-les se développent,
quelles relations cherchons-nous encore a trouver sur les réseaux sociaux ?

RESEAUX SOCIAUX
INFLUENCEUR-SES
INTELLIGENCE

ARTIFICIELLE
ADDICTION
AUX ECRANS

A une époque ol l'on passe énormément de temps sur les réseaux sociaux, il
apparait de plus en plus important de sensibiliser aux usages qui en sont fait
et a leurs dérives, mais également aux extraordinaires potentialités artistiques
de ces outils.

Aprés la découverte d'ceuvres d’art numérique pour ouvrir le débat, les parti-
cipant-es imagineront un-e influenceur-se fictif-ve et lui donneront forme grace
a une lA. lels réaliseront ensuite de faux comptes Instagram pour le mettre en
scene

@bjectifs
pedagogigues Momentslcles] Materiellfourni

» Questionner le role des < Découvrir des oeuvres dart en lien avec Ordinateurs
influenceur-euses et des la thématique
créateur-rices de conte- «Débattre du role et de la place des ré- A
nu dans nos vies seaux sociaux dans nos vies

« Comprendre la maniére «Créer des images grace a une intelli- » Maitriser une souris et
dont fonctionne les ré- gence artificielle pour donner forme a un ordinateur
seaux sociaux et pour-  un-einfluenceur-se fictif-ve » Savoir faire une
quoi ils peuvent devenir «Créer une fausse page Instagram pour recherche sur un
addictifs raconter la vie de ce personnage navigateur

« Pratiquer des outils nu- «Présenter son travail & ses camarades
mériques variés afin d’élargir le débat
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DECOUVERTE ET EXPLORATION
DE LA REALITE VIRTUELLE

a partir de 12 ans
Jusqu’a 14 personnes
au MEDIALAB

de 30 minutes a 2h

Cet atelier a pour objectif de faire découvrir la réalité virtuelle de maniére
ludique. Jouer a un jeu en VR, regarder un film a 360°, se mettre dans la
peau d’'un avatar en VR... il existe de nombreuses facons de découvrir et
d'expérimenter la réalité virtuelle au MEDIALAB ! Cet atelier sera éga-
lement 'occasion de comprendre le fonctionnement d’un casque VR ou
encore les matériaux qui le composent.

REEL/VIRTUEL
CINEMA

CRITIQUE
IMMERSION

@bjectifs
pedagogigues Memeris clés Vateriellfourni A
« Faire découvrir la réalité  * Découverte du casque | Casques VR « L'utilisation des
virtuelle de réalité virtuelle : com- | Manettes casques virtuels est
« Parler d’'une oeuvre ment ¢a marche fortement déconseillée
e Immersion dans une aux moins de 12 ans
oeuvre 360° « Lutilisation d’'un
e Discussion et débat casque virtuel peut
avec une médiatrice entrainer nausées
autour des expériences et/ou sensations de
vécues malaise
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STAGIE

a partir de 12 ans

Traversergla'Nuit

15h (5 x 3h)
'

Le premier jour du stage est dédié a la découverte de I'ceuvre en réalité
virtuelle Gloomy Eyes ainsi que du jeu de société Vol de Nuit. Lobjec-
tif des trois journées de stage suivantes est de s’inspirer de ces deux
oceuvres pour créer un jeu de plateau qui les combine. Pour cela, les par-
ticipant-es seront amené-es a modéliser, puis a imprimer leurs pions en
utilisant limprimante 3D, a créer le plateau et les cartes a jouer grace
a des logiciels de création graphique, puis a animer les cartes a jouer
grace a de la réalité augmentée. Ce stage, permettant de créer un outil
interactif et ludique de toutes pieces, se clot par une aprés-midi festive
de restitution autour du plateau de jeu créé.

@bJec-:tifs
pedagogigues Momentslcles)

GAMEPLAY
CREATION GRAPHIQUE
REALITE AUGMENTEE
MODELISATION 3D

» Découvrir une oeuvre in situ permanente « Découvrir une oeuvre VR A
de la Friche la Belle de Mai » Concevoir et fabriquer un  Savoir faire une
« Construire un projet artistique sur 4 plateau de jeu recherche internet
séances a partir de techniques diffé- » Modéliser en 3D un pion « étre a l'aise avec un
rentes - Réaliser des cartes en Ré- ordinateur
» Passer de 'image fixe a I'image animée alité Augmenté - étre a l'aise avec une
« Découvrir et comprendre le fonctionne- tablette
ment de la réalité augmentée
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or pius loln avec nous

Pour aller plus loin et batir un projet personnalisé et adapté a vos publics
au sein de votre structure, n’hésitez pas a nous contacter !

Nous co-construisons des projets d’éducation artistique et culturelle
comprenant des visites, des ateliers et des rencontres artistiques, avec
diverses structures du champ social ou médico-social (services de so-
lidarité des collectivités territoriales, centres sociaux, maisons de quar-
tier, associations caritatives, etc.)
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Contacts
ntormations

WWWIEhionigUeESIonE
Informations et réservations: [PUoES@CNEMICIUESORY

08 14 42 44 8}
Suivez-nous sur l'instagram: @Neclklkel Chronieues

Coline Perraudeau | Responsable de I'Action Culturelle
llona Carmona | Chargée de projets cutlurels
Martin Campillo | Médiateur Culturel et Numérique

Nk
CHISE
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