




+33(0)6 64 89 71 86

sbarrois@9online.fr

http://cargocollective.com/stephaniebarrois

18 rue de la cour des Noues    75020 Paris

1 # KENZO

Kenzo by me : un espace personnel qui se cultive et évolue tel un jardin zen. La commu-
nauté grandit, les jardins fleurissent, les plus beaux sont récompensés.

Inspire me : widget via lequel la marque se livre et donne matière à rêver, matière à 
s’inspirer, au travers de citations, de poèmes, de photos, de couleurs, de vidéos, 
d’œuvres d’art, et divers autres fragments, etc… Tous les jours, les sources d’inspirations
changent.. Tous les jours, les internautes peuvent participer et constituer leur carnet.

J’entends beau : playlist musicale liée à l’univers de chaque produit.

Dessine-moi un nuage : site évènementiel pour le parfum Kenzo « Air ». Il s’agit de jouer 
avec son souffle, via le périphérique micro. Le souffle et les modulations de la voix intera-
gissent avec les nuages présents sur le site. Les formes changent, se séparent, 
s’agrègent, les masses se teintent légèrement…

Zoom sur quelques idées 
1 # KENZO

Fragrances envolées, échappées, libérées…
O temps emporte moi ailleurs !
L’essence d’un instant traversons l’horizon,
Et partons au cœur des effluves d’un parfum…

La navigation pose le site et devient horizon de navigation. Principe identitaire du site, tout 
naît d'elle. 

Comme un parfum d’évasion, une invitation à traverser l’horizon...
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2 # UNIVERSAL - ONE ESKIMO

Principe
Les personnages avancent grâce à la 
musique, l’air que le joueur chantonne. Le 
chant contrôle la vitesse des personnages 
et l’arrivée des monstres. Plus l’air 
fredonné est fort, plus la vitesse de 
dépladéplacement augmente. Moins l’air est 
juste et en rythme, plus le nombre de 
monstres présents sur la scène 
augmente.

Un compteur, « le justophone », permet 
d’évaluer la justesse de la voix.

DesDes flèches latérales (ou clavier) permettent 
de se déplacer à gauche ou à droite.

NB : Little Feather peut apparaître sous sa 
forme d’oiseau bleu et indiquer le chemin 
que doit emprunter One eskimo.
NBNB : Il existe plusieurs modes de difficulté 
(avec le son et les paroles, avec le son, 
sans le son et sans les paroles.)

#  Etape 2 
Affronter et éliminer les monstres (loups, 
rats, marée, fumée, etc) envoyés par Mr 
Top Hat.

-- Il suffit de repérer les monstres, pointer 
sur la cible et de faire un geste brusque en 
arrière pour « pêcher » le monstre et le 
faire disparaître du plateau. 

- Le niveau de difficulté ainsi que le nombre 
de monstres à éliminer dépend du nombre 
de joueurs. 

#  Etape 3 
Bénéficier d’attributs et de bonus spéciaux

- Tout le monde peut acquérir un pouvoir 
spécial. Il suffit de déposer une fleur 
(marguerite, fleur des champs, bouton d’or, 
etc) sur le plateau.

-- Pour activer le « power flower », il suffit 
de pointer et d’effectuer un petit mouvement 
rapide en avant en direction de cette 
dernière (// le geste inverse de celui qui 
permet d’enlever les monstres du plateau). 

-- Une onde de naturalité se déclenche. Des 
dizaines de fleurs se mettent à pousser sur 
un périmètre précis durant un temps limité 
(15s). Dès qu’un  monstre pénètre dans la 
zone, il disparaît.

- Le jeu est limité à une fleur par joueur.
 

#  Etape 1 
Découvrir le plateau et commencer à chasser 
Mr Top Hat du monde qu’il a investi.

-- Un tour de chauffe permet de s’habituer à 
la manière de jouer. Les participants 
apprennent et répètent un refrain à tour de 
rôle. Avec les notes du refrain, le monde se 
révèle. Les collines se gonflent et verdis-
sent. Les arbres s’étirent. 

- Le chant circule de l’un à l’autre. Il doit 
toujours y avoir quelqu’un qui chante durant 
la partie. Dès que le refrain s’arrête, Mr Top 
Hat regagne du terrain. Les monstres 
affluent et le monde s’éteint. Un signal 
indique au joueur lorsque c’est son tour de 
se mettre à chanter.
  

 

Gameplay

2 # UNIVERSAL - ONE ESKIMO

Little Feather et One eskimo s’aiment depuis qu’ils sont enfant. Le démoniaque Mr Top Hat 
enlève Little Feather et laisse One eskimo désemparé.  Aidé de ses 4 amis, il part pour la 
retrouver et la sauver. Le chemin est long et semé d’embûches. One eskimo devra déjouer 
les vilains tours de Mr Top Hat et éviter la horde de monstres que ce dernier a lancé contre 
eux pour arriver jusque sa belle.

Objectif de la quête : Retrouver son âme sœur et sauver Little Feather

L’histoire
2 # UNIVERSAL - ONE ESKIMO

Et si c’était par la musique qu’il devenait possible de voir ?
Il était une fois une histoire universelle, une histoire d’amour et d’amitié, celle d’un groupe 
de musique, celle de One eskimo et de Little Feather…
Depuis les origines, le son (le verbe) est créateur d’images. Toute musique qui se donne à 
entendre laisse une empreinte visuelle particulière dans les esprits. Certaines musiques 
racontent des histoires, faites de sons, de mots et d’images…
EtEt si la musique de One eskimo devenait un principe essentiel du jeu ? Et s’il s’agissait de 
chantonner pour créer un monde et maintenir la couleur de celui-ci ?

La réalité sonore augmentée
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3 # EASY JET

Reste la tête dans les nuages, garde le ciel à portée de main !
Pour t’envoler en voyage, attrape ton billet au vol !

Attrape ton billet au vol !
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4 # KYRIAD

Métro, boulot, dodo, nos journées se ressemblent…et se ressemblent...
Et si l’on poussait le curseur au maximum ? Et si l’on créait un discours en creux poussé 
jusqu’à l’absurde ? Et si la monotonie devenait un nouvel art de vivre au quotidien ?
Alors, en cas d’urgence et pour en sortir rapidement, il sera toujours temps de briser le 
site !

Vive la monotonie !
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5 # CYRILLUS

Pour Cyrillus, c’est passer du classicisme au classique, affirmer ce qu’ils sont et faire 
d’une faiblesse, une force.
Le principe est simple, il s’agit de confronter les émotions et les scène de vie d’aujourd’hui 
à des extraits des grands classiques.
Le territoire est vaste et déclinable à l'infini et ce à l'international ; il touche tous les classiques 
revisités, qu'ils soient musicaux, cinématographiques, littéraires ou artistiques.

Revisitez les classiques !
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6 # NEXTIDEA

La donne a changé, renouvelons les codes,
Inventons un nouveau langage, un nouvel alphabet, simple, mixte, clairvoyant,
Pensons Internet comme une science reposant sur la nouvelle quadrature du Web (IAER)
Formalisons une nouvelle équation de communication pour mettre les marques au carré. 

Une nouvelle équation de communication
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