
Plan de documentation  
N'hé site z pas à  illustre r par de s photos e t pe nse z à  ré d ige r sous une  form e  ag ré ab le  à  lire , 
lisib le  e t com pré he nsib le . Pe nse z à  vos le c te urs ;-) 

I. Ré sum é  du p roje t 
Notre  p roje t e st de  dé m ontre r, m e sure r e t valorise r le s d iffé re nts im pacts de s village s 
flottants à  l’é che lle  du te rritoire  e t au-de là . Pour ré pondre  à ce  p roje t nous avons visé  à 
convaincre  un é lu de  l’agg lom é ration de  Lorie nt qui e st à  la  com m ission d ’am é nage m e nt 
du te rritoire . Afin de  le  convaincre , l’a ttrac tivité  de  la  ville  a  é té  notre  c ib le , pour ce la  nous 
avons c ré é  un je u dans le que l sont m is e n je u p lusie urs axe s de  l’a ttrac tivité .  
Le  je u e st un je u p late au qui se  com pose  de  case s e t de  carte s qui pe rm e tte nt de  
m ontre r l’a ttractivité  é conom ique , é colog ique , soc iale  e t culture lle .  

II. Pré se ntation de  l’é quipe  proje t 
Pré se nte z le s m e m bre s de  l’é quipe  p roje t ave c  une  phrase  pour chacun·e  sur ce  
qu’il·e lle  a  apporté  au g roupe  (com pé te nce s, a touts, qualité s...). 
 

Thom as  Jacque s De lphin 

Sculp ture  e n pâte  à  
m ode le r 
Com m unication 
Cré ativité  
Analytique  chim ique  
Grand  com ique  
Be au parle ur 
 

Cartog raphie  
Gé olog ie  
Biolog ie  m arine  
Gé ographie  hum aine  e t 
e nvironne m e ntale  
Hydrodynam ism e  

Esprit d ’analyse  
Bon style  de  ré daction 
Ré dac tion de  p lan d ’affaire  
Analyse  de  pe rform ance  
de s ind icate urs de  succè s 
d ’un p roje t 

Vale ntin Em m a  

Fabrication soustractive  
Modé lisation num é rique  
ACV 
Program m ation m achine  
outil 

Chim ie  m arine  
Maté riaux 
physique  
Op tique  
Com m unication 

 

 

III. Exploration du p rob lè m e  
1. Le s partie s p re nante s ide ntifié e s  par le  ARE IN 

Note z chaque  acte ur·rice  qui pe ut se  re trouve r sous chacune  de s le ttre s du ARE IN. 
Atte ntion, ce rta in·e ·s ac te ur·rice ·s pe uve nt ê tre  caté gorisé ·e ·s sous p lusie urs typolog ie s. 

Partie  p re nante s 



Merriens: habitent les maisons flottantes et participent au dyna m ism e  du village . 

Artisans qui font vivre  le  village : Ajout d ’une  é conom ie  portuaire  e t d ’activité  e n pé riode  
c re use  (hive rnale  e t autom nale ). 

Rive rains (te rre stre s): Population locale , p rofite  de s ac tivité s du village  flottant. 

Autorité s/ colle c tivité s: Ont un d roit institutionne l sur le  port e t le s com m odité s 
urbaine s. 

Touriste : Source s de  re ve nu pour le s com m e rce s du village  e t côtie r. 

Industrie s (fournisse ur m até riaux de  construc tion): 

Entre p rise  inté re ssé  aux p roje ts pour s’installe r:  

2. le s e ntre tie ns e xp loratoire s  
Nous avons ré alisé  le s e ntre tie ns ave c  un é lu e t une  pe rsonne  n’é tant pas trè s 
e nthousiasm é e  par le  proje t de  village  flottant.  

  

L’é lu  Pe rsonne  non e ngagé  dans le  p roje t 

➢ L’ attrac tivité  e t dé ve loppe m e nt 
pour la  ville  

➢ La que stion du budge t : coup  pour la  
ville  e t pour le  m e rrie n. 

➢ Conflit é conom ique  ave c  le s autre s 
ac tivité s du port. 

➢ Le  confort du loge m e nt  
➢ Lie u convivial, abordab le  e t anim é  
➢ Notion de  charge  m e ntale  

im p liquant de  vivre  e ntant que  
m e rrie n 

 

3. Re che rche  docum e ntaire  : l’é tat de  l’art, l'e xistant, le s idé e s 
 
Un je u vidé o à  dé jà  é té  ré alisé  sur le s village s flottants : http s:/ / www.oue st-
france .fr/ gam ing/ te sts/ te st-flotsam -le -je u-vide o-e colo-ou-lon-construit-une -ville -
sur-le au-e n-re cyc lant-de s-de che ts-5076ace 4-db66-11f0-8d76-cbe 9a6da9c82 
Ce  je u se  focalise  p lus sur la  survie  e n ré alisant une  vraie  utop ie  flottante .  
 
Voic i un docum e nt sur que lque s chiffre  sur le s tie rs lie ux : 
http s:/ / obse rvatoire .france tie rslie ux.fr/ donne e s/  
A re te nir : d’affaires pour 3500 tiers-lieux 
 882 M d’e uros de  chiffre  d ’affaire s  pour 3500 tie rs lie u, ave c  49% du chiffre  d ’affaire  
p rovie nt du subve ntion pub lique . 
46% de s tie rs lie ux sont e ngagé s dans l’é conom ie  c irculaire .  
59% de s tie rs lie u font du lie n soc ial ave c  le  voisinage  
51% de s tie rs lie u p ropose  de s ac tivité s culture lle s 

https://www.ouest-france.fr/gaming/tests/test-flotsam-le-jeu-video-ecolo-ou-lon-construit-une-ville-sur-leau-en-recyclant-des-dechets-5076ace4-db66-11f0-8d76-cbe9a6da9c82
https://www.ouest-france.fr/gaming/tests/test-flotsam-le-jeu-video-ecolo-ou-lon-construit-une-ville-sur-leau-en-recyclant-des-dechets-5076ace4-db66-11f0-8d76-cbe9a6da9c82
https://www.ouest-france.fr/gaming/tests/test-flotsam-le-jeu-video-ecolo-ou-lon-construit-une-ville-sur-leau-en-recyclant-des-dechets-5076ace4-db66-11f0-8d76-cbe9a6da9c82
https://observatoire.francetierslieux.fr/donnees/


IV. Dé finition du p rob lè m e  
1. Pe rsona 

 

2. Le s p rob lé m atique s ide ntifié e s  
● Com m e nt pourrions-nous convaincre  un é lu local à  soute nir pub lique m e nt le  

p roje t de  village  flottant ? 
● Com m e nt pourrions-nous p rouve r à  un é lu local la  viab ilité  é conom ique  du 

p roje t de  village  flottant ? 
● Com m e nt pourrions-nous faire  adhé re r le s é lus au p roje t? 



● Com m e nt pourrions-nous convaincre  un é lu que  notre  p roje t pe ut apporte r de  
l'a ttrac tivité  à  le ur te rritoire ? 

 

3. Pré se ntation du p rob lè m e  re te nu 
Com m e nt pourrions-nous convaincre  un é lu que  notre  p roje t pe ut apporte r de  
l'a ttrac tivité  à  le ur te rritoire ? 
 
Nous avons choisi ce  CPN car Sté phane  à be soin de  dynam ise r sa  ville  e t ce tte  
p rob lé m atique  e st de  l’inté rê t gé né ral, ce  qui apporte  pour toute s le s  pe rsonne s 
p ré se nte nt dans la  ville . 

V. Idé ation e t dé ve loppe m e nt de  la  solution 
1. synthè se  de s solutions 

 

 



 

 

 



2. pré se ntation de  la  solution re te nue  
Nous ré alisons un je u de  p late au de stiné  à  appré he nde r l'inté rê t de  la  com m une  à  
adop te r le  p roje t de  village  flottant. Le  je u consiste  à  la  ge stion de s m e m bre s e t de s 
é vé ne m e nts du village  flottant au tour par tour. Le  je u e st se m blab le  à  un m onopoly ave c 
de s points d 'a ttrac tivité s à  la  p lace  de  la  m onnaie . 

VI. Prototypage  
 

 



 
Rè gle s du je u :  
Chaque  pe rsonne  possè de  un village  e t a  pour but de  gagne r un m axim um  de  points pour 
gagne r e n attractivité . Le  p re m ie r à  a tte ind re  50  points a  gagné  
Pour gagne r e n attrac tivité  il faut ré alise r un m axim um  d’é vè ne m e nts e t d 'opportunité s g râce  
aux d iffé re nts m e m bre s du village . Chaque  pe rsonne  a  le  d roit à  7 e m place m e nts dans son 
village , à  e ux de  b ie n choisir le s opportunité s e t le s m e m bre s. Le s m e m bre s vous pe rm e tte nt 
de  ré alise r ce rta ins é vè ne m e nts/ opportunité s g râce  à  le urs d iffé re nte s carac té ristique s.  
En dé but de  partie  chaque  joue ur possè de  un e m place m e nt e t une  pe rsonne  qui se rt de  joke r 
afin de  faire  avance r p lus fac ile m e nt le  dé but de  partie . 
 
Le  but de  ce  je u e st de  valorise r l’inté rê t d ’un village  flottant de  part son attractivité  
im portante ,  
 
Plate au de  je u :  
En form e  de  tortue , de s case s sont p ré se nte s sur le  corps e t le s patte s e t la  que ue  re p ré se nte  
le s village s. Le s case s sont soit affilié e s à  de s  carte s pour pouvoir le s tire r, soit de s  
e m place m e nts e t soit transports à  gagne r.   
Le s transports pe rm e tte nt de  gagne r e n attrac tivité  pour ce rta ins é vè ne m e nts. 
Le s case s e m place m e nts pe rm e tte nt de  gagne r un e m place m e nt.  
  
Idé e s de  carte s :  
 

Carte  m e m bre  Carte  é vè ne m e nts Carte  opportunité s 

Paysag iste  : a im e  la  nature , 
l’é colog ie  +4 
Etud iant : Pe ut organise r de s 
soiré e s lors d ’opportunité /  
é vè ne m e nts, e st b ruyant e t 
soc iab le   +4 
Clim ato-sce p tique  : A pe ur 
de  la  p luie  e t de s te m pê te s, à  
le  m al de  m e r e t il adore  le  
m atcha +0 
S’il s 'e n va p ré m aturé m e nt -7 
S’il ouvre  son pop  up  store  
Matcha +15   
Fam ille  : il n’aim e  pas le  b ruit,  
ils  font de  la  bonne  pub   +4 
Cuisto : Il rê ve  d ’ouvrir son 
re staurant, pas trè s é colo +4 
 

Sabotage  : c lim ato coule  un 
e m place m e nt, -5 il faut donc  
le  ré pare r +5, coûte  de  
l’arge nt. 
Finance m e nt : gagne  de  
l’arge nt pour ré pare r un 
e m place m e nt 
Fe stival : organisé  dans un 
tie rs lie u +6 doub lé  si 
transport +12 
Pluie  : le  c lim ato sce p tique  
c roit que  sa  m aison coule , il 
part.  
Docum e ntaire  anim alie r : il 
faut le  tie rs lie u, +3 
paysag iste  (convaincu par le s 
e nje ux é conom ique  du 
village  e t le  docum e ntaire  il 
dé c ide  de  vous re joind re ) 

Re staurant low te ch :  
+5 Il vout faut un cuisto 
(Ob ligatoire ) 
Tie rs lie u : +2 Be soins de  la  
fam ille  ou du b ricole ur ( 
pe rm e t d 'organise r de s 
é vè ne m e nts) 
Jard in botanique  : +5 Il vous 
faut le  paysag iste   
Pop  up  store  m atcha : Il vous 
faut le  parisie n  

 
Le s caracté ristique s de s m e m bre s ou é vè ne m e nts/ opportunité s sont noté e s sur le  re c to de s 
carte s m ais le s points positif ou né gatif sont inscrits sur le  ve rso afin de  ne  pas le s dé voile r tout 
de  suite .  
Il y a  la  possib ilité  de  choisir ou non la  carte  m e m bre  ou opportunité  tiré e  sauf ce rta ine s qui 
sont ob ligatoire s. 



VII. Conclusion 
1. Plus value  d e  votre  solution 

Notre jeu de plateau se distingue des jeux classiques par le remplacement de l’argent, 
souvent central, par l’attractivité. Cela apporte une nouvelle vision de la réussite en mettant 
en avant l’influence, le social et l’image à la place des gains financiers. Cela apporte à 
notre élu une nouvelle vision des villages flottants qu’il peut voir comme une perte d’argent 
et de temps.  
De plus, le jeu met en place la collaboration lors de certains évènements, contrairement 
aux jeux classiques qui sont purement compétitifs. Cette collaboration permet de gagner en 
attractivité pour chacun des joueurs respectivement, et donne une nouvelle dimension du 
jeu avec l’importance du travail collectif et apporte une dimension sociale présente dans le 
projet. 
 
Le jeu est réalisé avec une démarche low tech grâce à l’utilisation de matériaux de 
récupération, de bois et de cartons. Cela permet de limiter l’impact environnemental et 
valorise le réemploi. Cela permet de rendre accessible la réalisation.  
D’autre part, les jeux sont considérés comme intergénérationnels ce qui permet à tout le 
monde de pouvoir jouer à ce jeu, cela renforce le côté social et culturel. De plus, il ne 
dépend pas de la technologie, ainsi il peut être utilisé à long terme. 

2. Pote ntie ls  e t points de  vig ilance  
Le jeu reste encore à tester afin de pouvoir modifier et améliorer les règles.  
Voici les axes d’amélioration aux quels nous avons pensé :  

- Le développement des cartes membres, opportunités et évènements, cela pourrait 
permettre de réaliser plus de liens entre les différentes cartes 

- Vérifier le nombre de point gagner en attractivité, si cela va trop vite ou pas et 
changer soit le nombre gagnant (50) soit les chiffres sur les cartes 

- Revoir le nombre de carte, d’emplacement au niveau des cases du plateau  
- Compléter les règles  
- Ajouter des chiffres concret de qu’apporte une opportunité réellement par exemple 

un tier lieu  
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