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Jaika est une entreprise specialisee dans la création de strategies, de projets, de confenus
numeriques et innovants. Nous oeuvrons dans les domaines de la culture, du tourisme et du
patrimoine, de la communication et du marketing.

Face a l'accéleration de la transformation digitale, faces aux changements structuraux
engendres par la crise sanitaire, la formation aux outils numeriques sapparait comme un enjeu
vital pour tous. Soucieux de fransmettre et d'accompagner au mieux les acteurs des secteurs

dans lesquels nous travaillons, nous avons développé une offre de formation professionnelle.

Nos formations s’adressent aux musees, aux lieux culfurels, aux artistes, aux guides
touristiques et aux creatifs indépendants, aux charges de communication qui ont besoin de
se doter de toutes les competences necessaires pour developper leur art et/ou leurs activites
grace au numerique. Elles s'adressent aux professionnels qui veulent decouvrir un secteur, un
univers, un outil pour se spécialiser, monter en compétence, se tenir au courant, se mettre a la
page ou simplement, decouvrir de nouveaux horizons.

Nos formations s'adressent aussi a ceux qui ont besoin d’'un souffle de créativite, d’'un élan
de dynamisme, d'une bouffée de fraicheur, d'une bonne dose de bonne humeur, a ceux qui

aiment tester, explorer, s’aventurer, se questionner et surtout, partager.

Nous sommes pour une pedagogie qui place au coeur des process de formation, I'humain,
I'échange, I'expérimentation, 'accompagnement individuel et pas a pas, la mise en situation

pour des formations ciblées, courtes et opérationnelles. Nous sommes la pour vous.

JAaNAINE GOLONKA
Founder & CEO



NOS SECTEURS
D’INTERVENTION

« culture, tourisme et patrimoine
« marketing et communication
 creation numérique
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Charges de communication e Instfitutions culturelles et patrimoniales,
Chargés des publics musees, sites historiques, lieux de memoire,
Médiateurs centres d’art, parcs naturels....
Artistes o«  Communes et communautés de communes,
Guides e Enfreprises
Responsables de developpement « Associations

Responsables marketing



NOS
FORMATIONS
SONT....

CIBLEES

Pour découvrir ou pour explorer en profondeur un
secteur, une thematique, une fechnologie...

COURTES &
OPERATIONNELLES

Concues pour repondre aux attentes et aux
emplois du temps charges des professionnels

SUR MESURE

Pour répondre au mieux aux besoins de nos
stagiaires, nous déeveloppons des parcours
individualisés et des formations entierement sur
mesure de 1, 2 jours ou +




CONSTRUITES AVEC UNE
PEDAGOGIE...

par I'echange, par la mise en situation et
I'experimentation des outils numeériques. Une
demarche deja mise en oeuvre avec succes par
notfre fondatrice bien avant la creation de Jaika.

EN LIG,NE ET/OU
EN PRESENTIEL

Nous proposons des sessions ouvertes 100% en
ligne mais aussi des formations sur mesure en ligne
ou présentiel, c’est vous qui choisissez !

POUR DES PROFESSIONNELS
QUI...

ont des besoins tres operationnels, veulent
acquerir des competences specialisees, veulent
apprendre des choses qui vont, reellement leur
servir, ont souvent peu de temps pour se former



PRISE EN CHARGE

»100%

NOS FORMATIONS SONT

ELIGIBLES AU CPF

Grace a notre partenaire Business + Conseil, toutes nos formations sont
eligibles au CPF, votre compte formation. Elles peuvent donc étre financees
par les OPCO, le FNE, la Region et tous les financeurs de la formation
professionnelle

Contactez nous pour en savoir plus : hello@jaika.io

Renseignez-vous sur votre credit formation sur le site :
https://www.moncompteformation.gouv.fr/


https://www.moncompteformation.gouv.fr/

UN PARCOURS
INDIVIDUEL DE
FORMATION

AVANT LA FORMATION
enfretien individuel préalable a la formation avec le formateur
a tout moment possibilité d’echanges par mail et enfretien par téléphone ou par
visio avec le referent pedagogique si besoin

PENDANT LA FORMATION
favorisation des echanges individuels avec le formateur (incitation au dialogue,
echange individuel par chat pendant la formation...)
apports individuels pendant les ateliers et les exercices a réaliser seul ou en petit
groupe
adaptation des horaires et des jours de formation en fonction des disponibilités et
des moyens dont disposent les apprenants

APRES LA FORMATION
reférent pedagogique a disposition méme apres la fin de votre formation
des liens, des documents, des ressources pour aller plus loin



LISTE DES FORMATIONS

CULTURE & NUMERIQUE

Valorisation du patrimoine et mediation numeérique
Reéalites multiples : VR/AR/XR pour la Culture

Les visites virtuelles : formes, formats, enjeux, publics
Expositions virtuelles : formes, formats, enjeux, publics
Les exposiftions immersives : histoire, enjeux, formes et formats
Developper un projet pour casques de realite virtuelle
Developper un projet de realité augmentee

Créer un escape game

Les reseaux sociaux ef la mediation numerique

Publics et numérique

Financer un projetf innovant

COMMUNICATION & MARKETING

Se lancer dans la communication numerique

Guides, mediateurs, artistes ef creatifs independants : s’approprier les outils
numeriques pour développer son activite

Maitriser les reseaux sociaux

Marketing digital : tendances, outils et réseaux

Realites virtuelles (VR, AR, XR)

CREATION NUMERIQUE

Photoshop : acquerir les bases du traitement d'image

Creéer un visuel de communication

Créer un visuel interactif

Developper son site internet avec wix

Créer du contenu pour le web et les réseaux sociaux

Nouvelles écritures : de nouvelles manieres d’écrire et de raconter des histoires



PARCOURS

ULTURE
\ MERIQUE
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VALORISATION DU PATRIMOINE

& MEDIATION NUMERIQUE
7/ HEURES

650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

o connaitre les nouvelles technologies et les dernieres innovations en matiere
de valorisation numerique du patrimoine

o comprendre les enjeux du numeérique pour la valorisation du patrimoine

o étrecapabledechoisirlatechnologie laplus pertinente enregard des objectifs
du projet de médiation, des publics et des moyens disponibles

o« comprendre les enjeux du developpement d'une stratégie de mediation
numerique et acquerir des bases pour developper sa propre strategie

« savoir décrypter les modeles économiques ef les possibilités de financement
des projets numeriques

PREREQUIS

aucun

PROGRAMME

MobuLE 1 / TOUR D’HORIZON DES TENDANCES ET DES INNOVATIONS EN MATIERE DE
MEDIATION NUMERIQUE

Un module pour découvrir les dispositifs qui sont mis en oeuvre par les institutions patrimoniales ainsi que
les grandes tendances en matiére de technologie mais aussi dapproche du public.

o Les publics de la Culture et le numérique

 Dispositifs interactifs

 Dispositifs immersifs

+ Dispositifs participatifs

MobuLE 2 / ETUDES DE CAS

Ce module propose de se pencher plus en detail sur un panel de dispositifs de médiation culturelle et
d’oeuvres nouveaux medias (expositions interactives, visites virtuelles, escapes games, film interactif,
expéeriencesimmersives, videomapping...) afindemieux comprendre les enjeux de chaque technologie,
du processus de leur conception a la mise en exploitation mais aussi leurs publics.

« Expositions numériques

o Visites virtuelles

o Applications

» Jeux, serious game, expériences ludifiées

+ Films et expériences audiovisuelles interactives

o Videomapping

» Expériences immersives

» Jeux, serious game, expériences ludifiées

+ Films et expériences audiovisuelles interactives

o Videomapping

« Expériences immersives

o Autres



MobuLE 3 / MODELES ECONOMIQUES ET CIRCUITS DE FINANCEMENT

Il existe de nombreux modeles de financements publics ou prives pour mettre en oeuvre un projet de
mediation numerique, comment s’y retrouver ? Comment monter un dossier pour un appel a projet
ou une subvention destinee a un projet de valorisation numeérique ? Dans ce module : des pistes, des
conseils, des etudes de dossiers.

« Nouvelles technologies et modeles economiques

o Financer un projefinnovant : quelles possibilites ?

« Monter un dossier de subvention et pitcher son projet

MobDuULE 4 / STRATEGIE DE MEDIATION NUMERIQUE

Un module pour comprendre comment développer une strategie de mediation numeérique, la planifier
et la mettre en ceuvre.

« l'importance de la strategie

o travailler en collaboration

« comment monter une strategie

o l'importance de revaloriser I'existant

e communiquer

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter
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REALITES MULTIPLES :

VR/AR/XR POUR LA CULTURE
7 HEURES

650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

o comprendre la définition du concept de “realite virtuelle” .

o comprendre les specificitées des technologie de réalite virtuelle (VR), de PREREQUIS
realité augmentée (AR), de realite mixte (XR) en ferme de technique,
d’'usage, de contenu, de diffusion

o étre capable de monter un projet incluant une ou plusieurs technologies de
réalite virtuelle

o decouvrir et manipuler des outils de création

aucun

PROGRAMME

MobDuLE 1 / DEFINITION DES CONCEPTS ET PETITE HISTOIRE DES NOUVELLES TECHNOLOGIES
Un module pour mieux comprendre les concepts de “realite virfuelle”, “realité augmentee”, ” realite
diminuée” ou encore “realite mixte” mais aussi pour comprendre d'ou elles viennent et comment elles
sont enfrees dans les museées et les etablissements culturels.

o Lesnofions d'immersion et d’'interaction

o Reéalite virtuelle : un terme polysemique

o Realité augmentee

o Realité diminuee

« Histoire des technologies dans le secteur de la Culture et de la valorisation du patrimoine

MobuLE 2 / FOCUS SUR LA REALITE VIRTUELLE

Ce module propose de découvrir les multiples formes de la réealité virtfuelle (web 360, VR sociale,
casques...) ainsi que les enjeux et les usages en ferme de création, de production, de financement et de
diffusion. Ce module propose egalement de découvrir des outils de création ainsi qu'un atelier pratique
pour apprendre a créer soi-méme une visite virtuelle simplifiée.

o Lesusagesde larealité virtuelle pour la mediation culturelle

o Focussurles publics

o Qu'est-ce que le web 360°

« VR :expériences de realité virtuelle pour casques

o Comment rendre I'expérience plus sociale ?

o Produire un dispositif en realite virtuelle : possibles, realités, obstacles et enjeux

« Diffusion: lieux, circuits et itinérances, questions de droits,



MobuLE 3/ FOCUS SUR LA REALITE AUGMENTEE ET LA REALITE MIXTE

Ce module propose un focus sur la realité augmentee, sa définition, ses formes. |l aborde également
les enjeux et les usages de la realite augmentée sans oublier d’aborder les questions de financement
et de diffusion. Comme dans le module precédent, il comporte un atelier pratique pour decouvrir et
apprendre a manipuler des outils de création.

o Visuels augmentes

o Lieuxaugmentes

o Jeuxetapplications

o Lesreseaux sociaux ef la realite augmentee

o Casques ef realites augmentées ou diminuée ?

o Produire un dispositif de realité augmentee

o Diffuser: lieux, temporalites

MobuLE 4 / MODELES ECONOMIQUES ET CIRCUITS DE FINANCEMENT

Les modeles economiques et les circuits de financement classiques sont bouleverses par la nature
hybride et innovante des nouveaux medias ce qui constfitue a la fois une difficulté et a la fois une
opportunité. Ce module présente un panorama des possibles et detaille des cas pratiques afin de
montrer toutes les opportunités mais aussi les menaces qui peuvent peser sur un projet nouveau media.
o Circuits classiques de financement et nouveaux medias

o Circuits alternatifs

« Expérience gratuite ou payante : quels modeles possibles ? comment et pourquoi faire un choix ?

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter



jaika.io%0D

LES VISITES VIRTUELLES :

FORMES, FORMATS, ENJEUX, PUBLICS

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

o comprendre la déefinition du concept de “visite virtuelle” et ses enjeux .

« savoir choisir le dispositif technique en fonction des objectifs, des moyens, PREREQUIS
des publics vises

o étre capable de piloter un projet de conception de visite virtuelle

o étre capable de créer une visite virtuelle simple a partir d’'une photosphéere

aucun

PROGRAMME

MobuLe 1/ QU’EST-CE QU’UNE VISITE VIRTUELLE
Ce module introduit la formation en questionnant la notion de visite virtuelle. A I'aide d'outils créatifs et
collaboratifs, il propose aux stagiaires d’etablir une définition collective du concept.

MobuLE 2 / VISITE WEB, SITE INTERNET ET RESEAUX SOCIAUX

Le web est le lieu de diffusion des visites virtuelles par excellence. Comment optimiser son site internet,
creer un site dedié ou encore utiliser ses réseaux sociaux pour offrir au public une visite virtuelle au
coeur d'un musee et de ses collections, d’'une exposition ou encore d'un site historique, c’est ce que ce
module propose de découvrir.

o Quel espace sur le web pour votre visite ?

o Scenario lineaire vs scenario interactif

« Réseaux sociaux, parcours et éditorialisation

MobuLE 3 / PARCOURS, ITINERANCES ET APPLICATIONS

Comment faire entrer le virfuel dans un parcours de visite classique, sur site ? C'est ce que ce module
propose de decouvrir a travers plusieurs cas d'etude. Visite augmentee, gamifiee, entierement virtuelle
ou semi-virtuelle, virtualisation de parcours deja existants ou création complete en partant de O,
découvrez les possibles et apprenez a concevoir un parcours de visite virtuelle attrayant, en accord avec
VOs objectifs, vos moyens, mais aussi les attentes de vos publics.

« Digitaliser un parcours existant

o Créerun parcours in-situ intégrant un volet virtuel

o Creerun parcours 100% virtuel

« Gamification, interaction, participation

o L’apres parcours: que se passe-t-il ?

o Atelier pratique : Je crée mon parcours en ligne



MobuLE 4 / VISITES VIRTUELLE ET ENVIRONNEMENTS 360°

Les visites a 360° sont en train de revolutionner la facon dont se visitent les etablissements culturels et
les sites historiques. Ce module propose de decouvrir comment et pourquoi mettre en oeuvre un projet
de visite virfuelle a 360°. Il propose un panel des différents formats possibles de la visite en photos 360°
accessible sur Google par exemple, a la visite en 3D interactive accessible par casque et dans laquelle
on peut se deplacer physiquement.

« Visite en photo 360°

« Visite envidéo 360°

o Visites 3D

« Visites interactives

o Atelier pratique : Je cree ma visite virtuelle a partir de photospheres

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter
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EXPOSITIONS VIRTUELLES :

FORMES, FORMATS, ENJEUX, PUBLICS

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

o comprendre la definition du concept d’exposition virtuelle et étre capable
de reconnaitre les differents formes ainsi que les publics auxquels elles se
destinent.

« comprendre les enjeux de la mise en oeuvre d’'une exposition virtuelle

« savoir choisir le dispositif technique en fonction des objectifs, des moyens,
des publics vises

o étre capable de piloter un projet de conception d’exposition virtuelle

PREREQUIS

aucun

PROGRAMME

MobuLE 1/ QU’EST-CE QU'UNE EXPOSITION VIRTUELLE

Ce module introduit la formation en questionnant la notion d’exposition virtuelle. A I'aide d’outils créatifs
et collaboratifs, il propose aux stagiaires d’etablir une definition collective du concept.

o Lanotion d’exposition virtuelle dans les Sciences de I'Information et de la Communication

o Construction d’'une définition collective

MobuLE 2 / PANORAMA DES FORMES ET DES FORMATS

Ce module propose de decouvrir a fravers un panorama déetaillé et d’étude de cas concrets, les nombreux
dispositifs d’exposition virfuelle qui existent aujourd’hui et que I'on rencontre dans les musees, les sites
historiques et les etablissements culturels, de la simple galerie slide aux reconstitutions immersives
pour casques de realite virtuelle.

« Siteinternet

o Reéseaux sociaux

« Visitesin-situ et parcours

o Applications

o Visites 360°

MobDuULE 3 / SCENARISATION, INTERACTIVITE ET EXPERIENCE UTILISATEUR

Ce module aborde de facon tres concrete les questions de scenarisation et d’expérience utilisateur.
Comment raconter I'histoire des collections ou du patrimoine exposé, comment definir un parcours
cohérent, choisir entre parcours linéaire et interactif, s'adapter au public, autant de questions qu'’il faudra
se poser ef détailler avant de se lancer dans la conception d'un projet d’exposition virtuelle.

o Definir des objectifs

« lIdentifier le public vise, ses pratiques, ses attentes et ses freins

o L'experience utilisateur : qu'est-ce que c'est ?

o Choisir la bonne histoire

o Deévelopper un scénario

o L’ecriture interactive : notions de base

« Atelier :imaginer votre histoire et développez votre propre scenario



MobuLE 4 / PRODUCTION

Dans cette partie, la formation aborde toutes les questions opérationnelles liees a la production d’'une
visite virtuelle.

o Recherche et production de contenus (image, video, texte, visuels interactifs..)

o Recherche de prestataires : cahier des charges, veille réseau, prise de contact

e Suivre son projet

MobuLE 5 : ATELIER “A VOTRE TOUR”

Cet atelier poursuit un double objectif : mettre en pratique les enseignements acquis pendant la
formation, apprendre en experimentant et continuer l'apport de compétences de maniere plus
individualisée en particulier la decouverte et la manipulation d’outils de production. Les stagiaires
pourront travailler sur des thematiques et des sujetfs qui leurs sonf propres.

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter
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LES EXPOSITIONS IMMERSIVES
HISTOIRE, ENJEUX, FORMES & FORMATS

7 HEURES
650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre les enjeux de I'immersion pour la médiation culturelle PREREQUIS
« connaitre les procédes et les technologies immersifs et savoir les mettre

au service d'un projet d’exposition aucun

PROGRAMME

MobuLE 1/ UNE HISTOIRE DE L' IMMERSION

Contrairement a ce que I'on pourrait croire, I'immersion est une fechnique de communication ufilisée
depuis des milliers d’années pour tfransmettre des messages, des savoirs, des imaginaires. Des grottes
de Lascaux aux expositions XXL de I'Atelier des Lumieres, ce premier module propose de retracer
I'histoire des dispositifs et des médiations immersives.

MobDuLE 2 / IMMERSION ET MEDIATION

Ce module propose un tour d’horizon des techniques et des procédes les plus utilises dans I'immersion
afin d’en comprendre les enjeux et I'impact aupres des publics.

« Pourquoi utiliser I'immersion ?

o Laforcedurecit

o Laplace del’émotion

« Laplace del'imaginaire

e L'immersion visuelle

o L'immersion sonore

« L'immersion haptique et I'engagement du corps

MoDULE 3 / ATELIER PRATIQUE

Pour prolonger les enseignements et les mettre en pratique, ce dernier module sera consacre a un atelier
creatif ou les participants devront imaginer un concept de mediation immersive par petits groupes.

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les

sessions collectives, pour les
formations individuelles, infra et
sur mesure : nous consulter
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DEVELOPPER UN PROJET POUR

CASQUES VR

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre les enjeux de la création d'une expérience de réalité virtuelle PREREQUIS

« savoir choisir le dispositif technique en fonction des objectifs, des moyens,
des publics vises

o étre capable de piloter un projet de conception d'un dispositif en realite
virtuelle

aucun

PROGRAMME

MobuLe 1/ LA VR, A Quoi ¢A SERT ? PANORAMA DES USAGES

La realité virtuelle reinvente la facon dont nous transmettons des savoirs, des pafrimoines, des oeuvres
d’art. Ce module propose un tour d’horizon des pratiques et des usages de la VR dans le secteur culturel,
au sens large du ferme.

o Deévelopper ses publics et son offre

e Transmettre autrement

o Contextualiser

« Fairerevivre ce quiadejaeu lieu

e Monftrer I'invisible

« Faire experimenter une oeuvre, une histoire, un outil, un processus

MobuLE 2 / PUBLICS, MEDIATION ET ESPACES DE DIFFUSION

Ce module aborde la question des publics mais aussi de la mediation et des espaces dans lesquelles

peuvent étre diffusees les expériences de realite virtuelle. Il s'interesse d’abord a la comprehension des

publics : qui sont-ils, que veulent-ils, qu'est-ce qui les inferesse, comment les toucher ? Il présente

egalement les differents modes de diffusion ainsi que leurs atouts et leurs inconvénients.

o Quisontles publics de la realite virtuelle ?

« Commentimaginer, planifier et realiser la médiation autour d’'une expérience en réalite virtuelle

o Lieuxde diffusion:

e In-situ

o Hors les murs : lieux physiques et lieux virtuels (Location Base, plateformes en lignes, reseaux
sociaux..)



MobuLE 3 / MATERIEL ET EQUIPEMENTS

De la création a la diffusion, la réalité virtfuelle demande I'utilisation et la mise en oeuvre d’'un certain
nombre de compétences mais aussi d’equipement et du matériel parfois tres spécifique. Ce module
propose un tour d’horizon du materiel et des equipements necessaires.

« Quel(s) casques choisir en fonction de vos objectifs, de I'expérience et des lieux de diffusion

o Creéation : decouvrir les cameéras, logiciels de montage, logiciel de scénarisation

« Diffusion : quels equipements ?

MobDuULE 4 / SCENARISATION, INTERACTIVITE ET EXPERIENCE UTILISATEUR

Ce module aborde de facon tres concrete les questions de scénarisation et d’expérience utilisateur.
Comment raconter I'histoire des collections ou du pafrimoine exposé, comment deéfinir un parcours
coherent, choisir entre parcours linéaire et interactif, s'adapter au public, autant de questions qu'il
faudra se poser ef detailler avant de se lancer dans la conception d'un projet d’exposition virtuelle.

o Definir des objectifs

« lIdentifier le public visé, ses pratiques, ses attentes et ses freins

o L'experience utilisateur : qu'est-ce que c'est ?

o Choisir la bonne histoire

o Deévelopper un scénario

o L’ecriture interactive : notions de base

o Atelier :imaginer votre histoire et développez votre propre scenario

MobuLe 5 / ProbucTION

Ce module aborde toutes les questions operationnelles liees a la production d’'une visite virtuelle.

o Temporalités

o Methodologie

e Recherche et production de confenus (image, vidéo, texte, visuels inferactifs, objets et
environnements 3D)

« Recherche de prestataires : preparer un cahier des charges, veille, reseau, prise de confact

e Suivre son projet

« Atelier Boite a outils : outils de création pour la réalité virtuelle

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter
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DEVELOPPER UN PROJET DE

REALITE AUGMENTEE

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre les enjeux de la création d'une expéerience de realite augmentéee PREREQUIS

e savoir choisir le dispositif fechnique en fonction des objectifs, des moyens,
des publics vises

« savoir piloter un projet de conception d'un dispositif en réalite augmentee

« savoir creer un dispositif de réalite augmentée simple

aucun

PROGRAMME

MobuLE 1/ PANORAMA DES USAGES DE LA REALITE AUGMENTEE :

La realité augmentée reinvente la facon dont nous transmettons des savoirs, des patrimoines, des
oeuvres d'art. Ce module propose un tour d’horizon des pratiques et des usages de la RA dans le secteur
culturel, au sens large du terme avec I'experimentation de dispositifs par les participants a partir de leur
ordinateur ou de leur telephone portable.

e Augmenter un lieu, un batiment, un monument : pourquoi, comment. Exemples de strategies

o Augmenter un visuel (affiches, livres, panneaux d’exposition)

o Jeux augmentes (escape game, jeux d’enquéte, applications pedagogiques..)

o Oeuvres augmentees et oeuvres animees / art numerique

o Lesreseaux sociaux et la réalite augmentee

MODULE 2 / SCENARISATION, INTERACTIVITE ET EXPERIENCE UTILISATEUR

Ce module aborde de fagon tres concrete les questions de scénarisation ef d’experience utilisateur.
Quels sont les objectifs du projet, I'histoire, le support technologique et les espaces de diffusion ?
Comment penser l'interactivité ? Comment raconter I'histoire des collections ou du pafrimoine expose,
comment définir un parcours cohérent, tfrouver I'équilibre entre réel et virtuel, comment choisir entre
parcours lineaire et interactif, s'adapter au public, autant de questions qu'il faudra se poser et déetailler
avant de se lancer dans la conception d'un projet de realité augmentee.

o Définir des objectifs

« lIdentifier le public vise, ses pratiques, ses attentes et ses freins

o L'experience utilisateur : qu'est-ce que c’'est ?

o Choisir la bonne histoire

o Developper un scénario

o L’ecriture interactive : notions de base



MobuLe 3 / PrRoDuUCTION
Ce module aborde toutes les questions opéerationnelles liees a la production d’'une expéerience de realite
augmentee.

Temporalités

Methodologie

Recherche et production de contenus (image, video, fexte, visuels inferactifs, objets et
environnements 3D)

Recherche de prestataires : preparer un cahier des charges, veille, reseau, prise de confact

Suivre son projet

MobuLE 4 / ATELIER CREATIF

Cefte derniere partie de laformation laisse la place a I'experimentation. Les stagiaires vont pouvoir tester
des outils de creation en realité augmentée et creer leur propres supports (visuels enrichis, publications
animees, panneaux d’exposition augmentee...)

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter



jaika.io%0D

CREER UN ESCAPE GAME

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

PREREQUIS

o comprendre les enjeux de I'escape game dans les lieux culturels

e savoircreerun escape game aucun

PROGRAMME

MobuLE 1/ ESCAPE GAME : DEFINITIONS ET TESTS

Ce premier module propose de definir I'escape game et de decouvrir les formes et les formats qui
existent. Mais quoi de mieux que d’experimenter pour comprendre ? Apres la présentation des formats,
ce module propose aux parficipants de tester un escape game en ligne et de discuter ensuite de leur
expérience, une facon d’aborder la construction de I'histoire et du scenario de maniere pratique et
concrete.

o Escape gamein-situ

o Escape game en ligne

o Escape game miphysique / mi-digital

o Escape game a domicile

MobDuULE 2 / LES ROUAGES DE L’ESCAPE GAME
e Lanotion dimmersion

o Letauxderéussite

o Del'idée au scénario

e Lescénario et l'interactivité

o Créerdeséenigmes

o Boite aoufils

« Meftre en place son escape

o Lemaitre du jeu et I'animation

e« Ledebrief

MobuLE 3 / CONCEVOIR SON ESCAPE GAME
Ce module propose aux participants de mettre en application
immediatement la formation et de creer, par groupes, leur
propre escape game.

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les
sessions collectives, pour les
formations individuelles, intra et

sur mesure : nous consulter


jaika.io%0D

LES RESEAUX SOCIAUX ET LA

MEDIATION NUMERIQUE

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre les enjeux des réseaux sociaux pour la médiation numérique PREREQUIS
« savoir developper un projet de mediation sur les réseaux sociaux
e connaitre et manipuler des outils de création de contenus pour les réseaux

sociaux aucun

PROGRAMME

MobDuLE 1/ LES RESEAUX SOCIAUX ET LA MEDIATION CULTURELLE

Ce premier module aborde l'intérét des réseaux sociaux dans le cadre d’actions de mediation et de
valorisation des patrimoines, leur fonctionnement et les multiples possibilités qu'ils offrent fout comme
leurs limites.

MobDuLE 2 / LES RESEAUX A LA LOUPE

Ce premier module propose de decouvrir des projets menes sur les réseaux sociaux par des institutions
culturelles. Il explore chaque réseau social pour proposer des exemples de cas concrets et de stratégies.
o Facebook

e Instagram

o Youtube

e Snapchat
e Pinterest
o Tik-tok

« Whatsapp

« eflesaufres

Module 3 / Atelier pratique : créer du contenu pour les reseaux

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les

sessions collectives, pour les
formations individuelles, infra et
sur mesure : nous consulter



jaika.io%0D

PUBLICS ET NUMERIQUE

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

7 HEURES
650 € HT

o comprendre les enjeux du numérique dans le développement des publics PREREQUIS
o comprendre les publics de la Culture et leurs pratiques numeriques
« savoir reperer les profils des publics, leurs attentes et leurs freins aucun

e savoir mettre en place des outils pour mieux connaitre ses publics

PROGRAMME

MobuLe 1/ QUI SONT LES PUBLICS DE LA CULTURE NUMERIQUE ?
Ce premier module propose de decouvrir les profils des publics de la Culture par rapport au numeérique,
leurs pratiques, leurs aftentes, leurs freins et leurs motivations.

« Jeunes publics

« Adolescents

. Etudiants

e Jeunesadultes

e Publics adultes

e Seniors

e Publics empéches
e Touristes

MobuLE 2 / MIEUX CONNAITRE SES PUBLICS
Il existe de nombreux outils pour évaluer les publics,
numeriques ou non numeriques. Ce module propose
de faire un tour d’horizon de ces outils :

e Ouvrir le dialogue

o Google analytics et les donnees numériques
« Lessondagesenligne

e Lessondagesin-situ

o Lesentretiens

o Lesactions parficipatives

MobuLE 3 / ATELIER PRATIQUE

Ce module propose aux participants de mettre
en application les enseignements acquis
pendant la formation. Ils devront mettre en
place une strategie d’enquéte des publics en
ligne via le web et les réseaux sociaux mais
egalement préparer une grille d’entretien.

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les

sessions collectives, pour les
formations individuelles, infra et
sur mesure : nous consulter


jaika.io%0D

FINANCER UN PROJET
INNOVANT

7 HEURES
650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre les enjeux du financement de projets innovants PREREQUIS
o comprendre les multiples possibilités de financement existants
o étre capable de faire un montage financier propre a un projet aucun

PROGRAMME

MobuLE1 / MODELES ECONOMIQUES

Gratuit, payant, freemium ? Ce module s'intéresse aux modeles economiques actuels présentées a
travers des cas d'eétfude concrefs. |l expose aussi les questions qui sous-fendent le montage financier
d'un projet innovant.

MobDuLE 2 / DEVELOPPER UNE STRATEGIE DE FINANCEMENT

Il existe de multiples pistes de financements pour les projets innovants que ce module propose de
passer en revue. |l propose egalement de reflechir aux stratégies de montages financiers émanant de
sources multiples et ayant donc des conséquences différentes sur la nature et la vie des projets.

o Lesformes:appelsa projets, laboratoires et résidences d’écriture, incubateurs

« Lesfinancements publics

o Lesfinancements privés

o Lesfinancements participatifs

MobuLE 3 / PRESENTER SON PROJET
Pour obtenir des financements, il faut egalement étre capable de preésenter son projet de multiples
manieres, a I'écrit mais aussi a I'oral. Ce module propose d’explorer le montage et la mise en forme
des dossiers mais il aborde egalement la question du pifch a I'oral avec des ateliers d’écriture et de
presentation.

o« Monter un dossier de financement : structures, écritures, relectures et mise en forme

o Pitcher son projet

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les

sessions collectives, pour les
formations individuelles, infra et
sur mesure : nous consulter



jaika.io%0D

PARCOURS

COMMUNICATION
& MARKETING



SE LANCER DANS LA

COMMUNICATION NUMERIQUE

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre les enjeux de la communication PREREQUIS
o comprendre les enjeux du numérique dans la communication

« découvrir des outils de base et apprendre a les manipuler aucun

PROGRAMME

MobuLE 1 / COMMUNICATION : MUTATIONS, LOGIQUES ET RESEAUX

Qu’est-ce que la communication aujourd’hui ? C'est un secteur qui a beaucoup evolue depuis que les
premiersthéoriciens de lacommunication s’en sontemparés alafindesannées 50. Ce module expose les
evolutions du secteur, unretour dansI'histoire de lacommunication. [lmontre les mutations des pratiques
d’hier a aujourd’hui. Il detaille les usages et les fendances actuelles de la communication notfamment sur
le web et les réseaux sociaux a la fois les pratiques des publics ef celles des professionnels.

o Théeories et histoires de la communication

o Larévolution numérique

o Panorama des pratiques et des tendances

o Lelexique de la communication numeérique

MobuLE 2 / IDENTITE, VALEURS ET POSITIONNEMENT

Avant la mise en ceuvre de foute action de communication, chaque porteur de projet doit definir son
identité, son positionnement, ses valeurs, en bref, qui il est. Ce module insiste sur I'importance de
construire une stratégie sur mesure, de developper un ecosysteme digital propre a chaque projet et son
porteur. [l questionne les participants sur leurs pratiques et laraison d'étre de leurs projets pour les inviter
afravailler sur leurimage, leur positionnement et les valeurs qu'ils veulent afficher et communiquer, ainsi
que leur identité visuelle et graphique.

o Creer et développer son identite

o Deéfinir son positionnement et ses valeurs

o Identité visuelle ef graphique




MobuLE 3 / STRATEGIES NUMERIQUES : CONCEVOIR SA CAMPAGNE DIGITALE
Cemoduletresoperationnelaccompagne les stagiaires pasapasdanslaconceptionde leurscampagnes
de communication numerique.

o Definir ses objectifs

« ldentfifier les cibles

o Deéfinir le message

o Choisir les bons outils

o Elaborer un budget et un planning previsionnel

o Evaluer sa strategie

MobuLE 4 / ATELIER « MA COMMUNICATION NUMERIQUE »
Lesparticipantsvonttravaillersurleur propre stratégie de communicationaccompagneés par le formateur.

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter



jaika.io%0D

GUIDES, MEDIATEURS, ARTISTES ET
CREATIFS INDEPENDANTS :

S’APPROPRIER LES OUTILS NUMERIQUES POUR
DEVELOPPER SON ACTIVITE

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

e comprendre les enjeux des outils numeériques pour le développement d’'une PREREQUIS
activité culturelle et touristique

o découvrir des clés, des outils, des methodologies pour développer son aucun
activite

o deécouvrir des outils pour mettre en valeur une oeuvre, un art, une création

PROGRAMME

MobpuLE 1/ LA COMMUNICATION NUMERIQUE

o Qu’'est-ce que la communication numeérique : definition, enjeux
o Panorama des pratiques et des tendances

o Lelexique de la communication numeérique

MobuLE 2 / IDENTITE, VALEURS ET POSITIONNEMENT

Avant la mise en ceuvre de foute action de communication, chaque porteur de projet doit definir son
identité, son positionnement, sesvaleurs, en bref, quiil est et ce qu'il veut fransmettre. Ce module insiste
sur I'importance de construire une strategie sur mesure, de développer un ecosysteme digital propre a
chaque projet et son porteur. Il questionne les participants sur leurs prafiques et la raison d’éfre de
leurs projets pour les inviter a travailler sur leur image, leur positionnement et les valeurs qu’ils veulent
afficher et communiquer, ainsi que leur idenftité visuelle et graphique.

o Creer et développer son identite

o Deéfinir son positionnement et ses valeurs

o Identite visuelle et graphique

MobuLE 3 / CREER DES CONTENUS, EXPOSER SON ART ET DEVELOPPER DE NOUVEAUX LIENS
AVEC LES PUBLICS

Ce module questionne la mediation qui est I'une des speécificites de la communication culturelle et
propose aux parficipants de decouvrir comment ils peuvent continuer a faire leur metier et développer
leurs activites grace au numerique.

o Exposer, entre reel et virtuel

o Ecrire, raconter : la narration, la médiation et le web

« Rencontrer, échanger - visio conférences, réseaux sociaux...

o Creer - art numeérique : panorama des possibles



MobDULE 4 / STRATEGIES NUMERIQUES : CONCEVOIR SA CAMPAGNE DIGITALE

Ce module tres opérationnel artficule éetroitement enseignement theorique et application pratique
pour accompagner les stagiaires pas a pas dans la conception de leurs campagnes de communication
numerique.

o Definir ses objectifs

« |dentfifier les cibles

o Définir le message

o Choisir les bons outils

o Elaborer un budget et un planning previsionnel

o Evaluer sa straftegie

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter



jaika.io%0D

MAITRISER LES RESEAUX

SOCIAUX

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre les enjeux de la communication sur les réseaux sociaux PREREQUIS
o comprendre lesenjeux et les usages des reseaux sociaux les plus utiliseés
o étre capable de choisir le.s bon.s reseau.x et développer une strategie aucun

pour communiquer efficacement
o apprendre a developper sa communaute

PROGRAMME

MobuLE 1 / COMMUNIQUER SUR LES RESEAUX SOCIAUX

Les réseaux sociaux se multiplient et font partie des outils incontournables du communiquant 2.0. Mais
d'ou viennent-ils, comment fonctionnent-ils, quels sont les enjeux d'une campagne social media ? Ce
module propose une petite histoire des réseaux sociaux ainsi qu'une analyse de leur fonctionnement
tant leur potentiel que leurs défauts.

« Petite histoire des réseaux sociaux

o Qu'est-ce qu'il se passe dans nos tétes et derriere nos ecrans ?

o Lesreseaux sociaux au service de vos campagnes de communication : enjeux et limites

MoDULE 2 / LES RESEAUX A LA LOUPE

Il existe une multitude de reseaux sociaux, des reseaux superstars comme Facebook, Instagram ou
Tik-tok aux réseaux moins connus mais qui sonf parfois fout aussi interessants. Ce module propose une
revue des réseaux ainsi que les prafiques et les usages de chacun d’enfre eux.

o Facebook

e Instagram

o Twitter

o Tik-tok

e Youfube

e Linkedin

e Pinterest
o Whatsapp
e Snapchat

o FEtlesautres...



MobDuULE 3 / STRATEGIES ET METHODOLOGIES
Cemoduletresoperationnelaccompagne les stagiaires pasapasdanslaconceptionde leurscampagnes
de communication social media.

o Mettre en place sa campagne

o Realiserun audit

o Definir ses objectifs

« ldentfifier les cibles

o Deéfinir le message

o Choisir les bons reseaux sociaux

« Elaborer une strategie de contenu

o Faire de la publicité et du sponsoring

« Elaborer un budget

o Elaborer un planning previsionnel

o Community building

e Suivre sa campagne

o Evaluer sa straftegie

o Gerer, moderer et développer ses réseaux : la boite a outils

MoDULE 4 / ATELIER PRATIQUE

Les participants vont confinuer a fravailler sur leur strategie, leurs réseaux, leurs supports de
communication accompagnés par le formateur.

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter
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MARKETING DIGITAL :

TENDANCES, OUTILS ET RESEAUX
7 HEURES

650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

o Definir une strategie commerciale digitale PREREQUIS

« Detecter des opportunités commerciales grace aux outils digitaux

o Entreren contact avec des prospects (grace aux outils digitaux)

o Decouvrirlestechniques pourameliorer savisibilite et sa notoriete sur le web

« Evaluer, entretenir et animer son réseau relationnel pour optimiser sa
démarche commerciale

o Exploiter les reseaux internet pertinents pour developper son réseau
relationnel

aucun

PROGRAMME

MobuLE 1/ MARKETING & DIGITAL : ENJEUX, CHANGEMENTS ET OPPORTUNITES

Ce premier module plonge les parficipants dans le monde du marketfing digital en présentant les
mutations du secteur notamment avec le numérique. Il met en lumiére les évolutions, les tendances, les
opportunités qu'offrent les outils digitaux.

MobDuLE 2 / PREPARER VOTRE PLAN DE VOL

Cette deuxieme partie de la formation plus opérationnelle présente des outils methodologiques pour
aider les stagiaires a poser les bases de leurs stratégies marketing.

o Poserundiagnostic

« Connaitre, comprendre et developper sa communaute

« Typologie : portraits individuels et portraits de groupe

o Comment interagir et fidéliser votre communauté grace au digital

o Suivre de pres sa communaute : audience analysing

o Deéfinir vos Buyers Personas

o Des objectifs SMART, des criteres de suivi et des indicateurs de performance
e Smart

o Kpis & digital ?

o Utiliser et revaloriser I'existant

o Un parcours client unique et cohérent



MobuLE 3 / BOOSTER VOTRE STRATEGIE DIGITALE

Cette troisieme partie de la formation propose aux stagiaires de decouvrir quelques uns des nombreux

outils et strategies qui existent actuellement pour développer leur marketing digital.

o Moteurs de recherche, référencement, SEO/SEA

o Obtenir des recommandations

o Favoriser les partenariats et les collaborations

o Content marketing, pourquoi et comment développer une stratégie de contenu ?

« Bien utiliser les images, infographies, visuels : formes et, formats

« Boostez votre emailing

o Ecrire et publier surle web : les blogs et microblogs, arficles, compte-rendus et autres publications
alireen ligne

o Lespublications online et offline : livres blancs, livres physiques, plateformes d’édition

o Lavideoetleweb

e Lespodcasts

« Lelive

« Social content, social selling

o Lesreseaux sociaux

o Les usages dumobile

o Duvirtuel dans le réel : offline et phygital

« Street marketing

o Evenementiel

¢ VR, AR, XR for business

MobuLE 4 / PILOTER VOTRE STRATEGIE

Cette derniere partie de la formation présente des outils pour permettre aux participants de piloter et
geérer leurs strategies digitales.

o Créerun tableau de Bord

e LesCRM

» Marketing automation

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter



jaika.io%0D

REALITES VIRTUELLES

(VR, AR, XR)

7 HEURES
650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

o Savoir définir la realite virtuelle et la realite augmentee, reperer les
technologies et les usages associes
« Comprendre le fonctionnement des technologies de realité virtuelle et
augmentee aucun
o Comprendre les enjeux des dispositifs de realité virtuelle et augmentee pour
la communication et le marketing
« Savoir utiliser le potentiel immersif et emotionnel des nouvelles technologies
pour diffuser un message et booster une campagne

PREREQUIS

PROGRAMME

MobuLE 1 / REALITE VIRTUELLE, REALITE AUGMENTEE, REALITE MIXTE . DES REALITES
MULTIPLES

Ce premier module aborde la difficile question de la définition des fechnologies de realite virtuelle,
de realite augmentée et de realité mixte. Il invite les stagiaires a reflechir aux concepts qui sont en jeu
derriére ces technologies en particulier I'immersion, I'interaction et la scenarisation.

o Petite histoire de la réalité virtuelle

o Definitions et concepts

MoDULE 2 / REALITES VIRTUELLES
Ce module propose un focus sur la realite virtuelle. Du web Vr aux casques, il explore le fonctionnement
et les multiples formes de la realite virtuelle.

Typologies VR : technologies et fonctionnement
Le web 360
Les casques de realité virtuelle
Les salles immersives
Le petit lexique de la VR
o Larealité virtuelle au service de la communication et du marketing
o Selancerdans larealite virtuelle :
Définir son projet
Materiel et logiciels
Concevoir un scenario immersif et interactif
Chercher des prestataires
Trouver des financements
Diffuser



MobuLE 3 / REALITES AUGMENTEES

La realite augmentée a de multiples usages que ce module propose de decouvrir.
« Comment fonctionne la realite augmentee ?

« Typologie des technologies et des usages

o Augmenter I'espace

o Augmenter un objet ou une publication

o Google lens et autres outils de recherche visuelle
o Selancer dans la réalité augmentee

o Deéfinir son projet

o Materiel et logiciels

e Scenariser son projet

o Laproduction des contenus

o Coutfs de production et financements

« Diffuser

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter
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PARCOURS

CREATION
NUMERIQUE




PHOTOSHOP

ACQUERIR LES BASES DU TRAITEMENT D'IMAGE

7 HEURES
650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre le fonctionnement de base de Photoshop

« sefamiliariser avec l'interface et les outils de base PREREQUIS
e acquerirlesbasesessentiellesde Photoshop pourredimensionner, recadrer,

retoucher les couleurs et les imperfections d’'une photo aucun
« maitriser les principaux detourages d'images
e préparer unvisuel pour I'impression ou pour le Web
PROGRAMME
MobuLe 1/ DEcouvrIiR PHOTOSHOP
« Interface et outils MobpuLE 4 / UTILISER LES CALQUES ET
« Lesespaces de travail MODES DE FUSION

o Les differents types de calque (pixel,

MobuLE 2 / MODIFIER UNE IMAGE reglage, texte, forme, dynamique)
« Importer une image o Creation, duplication, chainage, groupe
« Modifier les dimensions de calques
« Adapter lataille de I'image o Appliquer des modes de fusion aux
« Définitions, Résolutions calques
. Détourer ses images « Gererlescalques

o Corriger la chromie
MobDuULE 5 / RETOUCHER UNE PHOTO

MobDuULE 3 / LES IMAGES POUR L'IMPRESSION OU + Dupliquer, supprimer les imperfections

LE WEB d’'une image (outil tampon et oufils
« Lesmodes colorimétriques (R.V.B. et C.M.J.) correcteurs)
o Lesprofils de couleur « Utiliser le pinceau et le crayon
« Les regles pour Iimpression ou I'affichage sur un ¢ Dupliquer une zone de l'image
ecran o Lesfiltres et les effets

o Lesprincipaux formats d'image
o Preparer sesimages

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les

sessions collectives, pour les
formations individuelles, infra et
sur mesure : nous consulter



jaika.io%0D

CREER UN VISUEL DE

COMMUNICATION

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« connaitre les fendances de la création graphique

7 HEURES
650 € HT

PREREQUIS

o maitriser les regles de la creation et de la composition d'un visuel de

communication

aucun

« savoir adapter une charte graphique a un visuel de communication

o apprendre a manipuler des outils de creation graphique

PROGRAMME

MobDuLE 1/ IDENTITE VISUELLE

o Lestendances de la creation graphique

o Qu'est-ce qu'un visuel de communication efficace ?
o Quelleidentité donner a vos visuels ?

o Elaborer une charte chromatique

MobuLE 2 / PREPARER VOTRE VISUEL
o Comment bien s’organiser
o Quelquesregles de droit et autres mentions obligatoires

MobuLE 3 /IMAGES ET COMPOSITION

o Quelquesregles de composition

o Outrouver desimages?

o Retoucher une image

o Trouver les polices

o Decliner votre visuel pour des formats difféerents

MobDuULE 4 / ATELIER PRATIQUE

Creer un visuel de communication pour votre entreprise et ses déeclinaisons

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les

sessions collectives, pour les
formations individuelles, infra et
sur mesure : nous consulter


jaika.io%0D

CREER UN VISUEL INTERACTIF

(DEBUTANT)

7 HEURES
650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre la notion d'interactivité appliquée au visuel PREREQUIS
o deécouvrir et apprendre a manipuler des outils pour créer des visuels Jucun
interactifs

PROGRAMME

MobuLE 1/ LA NOTION D’INTERACTIVITE APPLIQUEE AU VISUEL
o Deéfinition du concept d’inferactivite
« Quelles interactivités possibles autour du visuel : etudes de cas

MobuLE 2 / PREPARER VOTRE VISUEL

o Deéfinir le projet

o Creerlevisuel de base

o Developper des contenus pour enrichir le visuel

MobDuLE 3 / MONTER VOTRE VISUEL

« Boifte a outils : quel logiciel pour quel visuel ?
o Atelier pratique et tests outils

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les

sessions collectives, pour les
formations individuelles, infra et
sur mesure : nous consulter



jaika.io%0D

CREER SON SITE INTERNET

AVEC WIX

7 HEURES
650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« comprendre le fonctionnement et 'environnement de Wix PREREQUIS
o apprendre a manipuler les outils pour créer un site internet

e avoirles cles pour développer le site infernet et le trafic aucun

PROGRAMME

MobuLe 1/ Qu’esT-cE QUE Wix ? PRESENTATIONS
o Une plateforme pour creer et gérer des sites internets
« Une plateforme de gestion marketing et communication

MobuLE 2 / DEBUTER SUR WIX

« Choisir I'offre Wix qui correspond a votre projet : nom de domaine, hébergement et assistance
o Forfait Wix : Connect domain, Combo, Unlimited et e-Commerce

o Installation et parametrage

o Creation ef fransfert de nom de domain

« Choisir son theme ou son template selon la catégorie de 'activite

« Architecture ef fonctionnalités : préparer un cahier des charges et une maquette

MobuLE 3 / GRAPHISME ET MISE EN PAGE
« Reprendre votre charte graphique

o Creer et structurer des pages

o Deétail des outils

o App Market et ajout d’applications

e Logos, favicon, colonnes, footer...

MobuLE 4 / DEVELOPPER VOTRE SITE ET GENERER DU TRAFIC

o Référencement

e Administration du site

o Réseaux sociaux

o Outils marketing Dates des sessions de formation

« Suivides statistiques et optimisation de collectives : jaika.io
I'expérience utilisateur

Les tarifs s'appliquent pour les

sessions collectives, pour les
formations individuelles, infra et
sur mesure : nous consulter
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CREER DU CONTENU POUR

LE WEB ET LES RESEAUX

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

« Savoir développer une stratégie de contenu PREREQUIS

o Apprendre a manipuler des outils de création numeérique

« Connaitre les modalités de diffusion des contenus multimedia sur le web et
les reseaux sociaux

aucun

PROGRAMME

MopuLE 1/ UNE STRATEGIE DE CONTENUS

Ce module expose aux parficipants I'importance et les enjeux d’'une bonne strategie de contenus.
o Attirer I'attention

o Developper sonimage

o Deévelopper sa communautée

« Confenus et creativite

« Organisation, planification et anticipation

MobuLE 2 / LE TEXTE

Dans ce module les stagiaires apprendront toutes les bonnes pratiques de I'écriture web et profiterons
des ateliers pour exercer leurs plumes

« Ecrire et publier pour les blogs

o Ecrire pour les réseaux sociaux

o Lestextes surlessitesinternet

MobuLe 3 / L’IMAGE
Ce module propose d’explorer toutes les facettes de I'image 2D ou 3D. Il s’articule enfre presentations
theoriques, cas pratiques et ateliers creatifs afin que les participants puissent experimenter eux-mémes
les outils de creation.

e Levisuel sous toutes ses formes (et formats)

o Laphoto: captation, retfouche + atfelier pratique
o Lesinfographies : presentation + atelier pratique
o Créerunvisuel et le decliner
o Creerunvisuel interactif

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les
sessions collectives, pour les

formations individuelles, infra et
sur mesure : nous consulter
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MobuLE 4 / VIDEO ET ANIMATION

Ce module propose de découvrir et d’explorer I'univers de la vidéo et de I'animation :
o Lavideo promotionnelle

o Leteaservideo

o Lesvidéos animees et le motion design

o Creerdes story et des diaporamas animes

o Creerdesgifs

Dates des sessions de formations collectives
jaika.io

Les tarifs s’appliquent pour les sessions

collectives, pour les formations individuelles,
infra et sur mesure : nous consulter
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NOUVELLES ECRITURES

DE NOUVELLES MANIERES D’ECRIRE ET DE
RACONTER DES HISTOIRES 7 HEURES

650 € HT

OBJECTIFS PEDAGOGIQUES

o decouvrir les nouvelles technologies et les nouveaux formats de narration .

o deécouvrir et expérimenter des oeuvres nouveaux medias PREREQUIS

o comprendre les enjeux et les limites des nouvelles ecritures

o decouvrir l'ecosysteme des nouvelles eécritures : profils, metiers et
competences, réseau

o decouvrir et manipuler des outils pour mieux comprendre le processus de
creatif

aucun

PROGRAMME

MobpuLE 1 / NOUVELLES ECRITURES : DEFINITIONS
o C’estquoilesnouvelles ecritures ?

o Leconcept d'interactivite

o Leconceptdimmersion

o Atouts et limites

MobDuULE 2 / PANORAMA DES NOUVELLES ECRITURES
o Site web et narration

e Filminteractif

o Réalité virtuelle

o Reéalité augmentée

e Parcours et narrations mobiles

o Lieux, espaces et narration environnementale

MobuLE 3 / ECOSYSTEMES, RESEAUX

o Quels metiers, quelles competences ?

o Réseauxde creation / circuits de production
o Reseaux de diffusion

o Reéseauxde financement

MobuLE 4 / ATELIER D’ECRITURE
Cet atfelier est concu comme une mini-résidence d’écriture
pendant laquelle les participants vont developper un projet
nouveau media.

Datfes des sessions de formation
collectives : jaika.io

Les tarifs s'appliquent pour les
sessions collectives, pour les
formations individuelles, intra et

sur mesure : nous consulter
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'REFERENT
PEDAGOGIQUE

Janaine Golonka

Contact
hello@jaika.io

Conception graphique : Jaika. Illlustrations : freepik, Vectorjuice, pch.vector
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RE-INVENTEZ VOTRE REALITE




