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Fiche descriptive de situation professionnelle n° 3 

Epreuve E6 – Concevoir et mettre en œuvre des solutions de communication

Fiche descriptive de situation professionnelle 

 
Surligner les activitées 
menées en jaune 

NOM du candidat : WILLEMENOT DE NANC
Prénom du candidat : Arthur 

15/05/2026-10/07/2026 

Suite ADOBE 
Outils de veille créative (Google Actus, …) 
Outils de brainstorming et de création (Miro, Trello, CANVA) 

Uni-XP est un lieu innovant, unique et immersif dédié au jeu vidéo à
Brest. Ma mission est d’accompagner le lancement de l’activité
soutenue par une communication digitale ambitieuse. 

Numéro de candidat
 àremplirultérieurement 

Conditions de
réalisation 

Lieu de réalisation 

Période et durée de
réalisation 

Solutions logicielles
choisies et
fonctionnalités
mobilisées 

Intitulé de la situation
professionnelle 

Activité(s)concernée(s) 

□ En établissement de formation 
X En milieu / organisation professionnel(le)
□ Autre à préciser : 

X Vécue (si oui précisez : ) 

□ En autonomie 

X Accompagnée 
X Individuelle
□ Collective 

□ Simulée 
□ Observée 

x Activité 1 - Veille créative et technologique au service de la
demande 

x Activité 2 - Création de contenus et de solutions de
communication 

X Activité 3 - Production et diffusion des solutions de
communication 

□ Activité 4 - Achats et relations avec des prestataires 

X Activité 5 - Contrôle et évaluation des solutions de
communication 



Productions réalisées 

 
Activité 1 - Veille créative et technologique au service de la demande 

● Veille concurrentielle 

Activité 2 : Création de contenu de solutions de communication 
●
● 

Brainstorming 
Mindmap 

Activité 3 : Production de solutions de communication 
●
●
● 

Logotype 
Charte graphique 
Diaporama de présentation 

Activité 5 : Contrôle et évaluation des solutions de communication 
●
●
● 

Statistiques 
Taux d’ouverture 
Clicks 

Description de la situation 



I - Le contexte 

II - Les acteurs 

IV - Les étapes 
Le Brief 

III - La méthodologie de travail 

Force Faiblesses 

L'organisation d'UNI-XP s'appuie sur une structure interne resserrée et réactive. Elle se compose des membres
clés suivants : 
· Loïc LEGROS : Gérant et tuteur entreprise. Il assure la direction stratégique, la gestion financière, la
validation finale de l'ensemble des axes de communication et le développement commercial de l’arène. 
· Zoé Daillet : Responsable de la stratégie globale de communication et de la définition du planning éditorial 
sur les différents canaux. Elle encadre la production des contenus créatifs. 
· Je : En charge de l'exécution opérationnelle de la communication, de la création graphique, de l'animation
quotidienne des réseaux communautaires et de la gestion de projets événementiels. 

L'organisation du travail repose sur une collaboration entre les acteurs de la structure. La répartition des tâches
s'effectue lors de points de cadrage hebdomadaires. La chargée de communication définit la ligne éditoriale
globale et le calendrier des publications. Je prends en charge la conception graphique, le montage de contenus
animés, l'animation directe des communautés en ligne et le déploiement technique des événements de jeu. Le
gérant intervient en amont pour fixer les objectifs de rentabilité et en aval pour valider l'adéquation des contenus
avec l'image premium de la marque. 
Pour mener à bien ces missions, j'utilise une suite d'outils logiciels et de plateformes techniques spécifiques : 
· Outils de création graphique et audiovisuelle : Suite Adobe (Photoshop, Indesign) pour la création d'affiches,
de graphiques et d'assets visuels, et Canva pour l'industrialisation de certains formats de stories. 
· Réseaux sociaux et espaces communautaires : Instagram, TikTok, X (anciennement Twitter) et Discord pour 
la diffusion, l'animation et l'interaction avec l'audience. 
· Outils techniques et événementiels : Logiciels spécialisés de serveurs Minecraft (Spigot/Paper), plugins de
gestion de jeu et suites logicielles de diffusion (OBS Studio) pour la création d'assets de streaming
professionnels. 

L’annonceur est l'entreprise UNI-XP, une arène physique de gaming et d’eSport premium implantée à Brest.
Inauguré en décembre 2025, cet établissement propose une offre multi-activités unique sur le territoire finistérien,
combinant des zones LAN, du Sim Racing (simulateurs de course automobile), un cinéma privatif dit (Salle V.I.P)
L’entreprise se positionne sur un marché d’expérience immersive haut de gamme. Sa mission consiste à offrir une
expérience collective et mémorable accessible à la fois aux joueurs passionnés et au grand public. 
Le contexte de la demande s'inscrit dans la phase de lancement et de post-ouverture de l'établissement. Bien que
solidement ancré dans le réseau de partenariat local (réseaux professionnels BNI, Biz’h), le lieu souffre d'une
notoriété numérique encore limitée auprès du grand public à l'échelle de l'agglomération brestoise. Le marché
national du gaming est en pleine expansion avec 40 millions de pratiquants en France et une forte croissance des
activités professionnelles en équipe (team building). Toutefois, UNI-XP fait face à une concurrence indirecte et
directe agressive sur la zone de chalandise (complexes de réalité virtuelle comme EVA Gaming, bars de niche
comme The Last Player, et structures eSport telles que Station 35). 
La demande centrale de l'annonceur consiste à accroître la visibilit, à générer du trafic physique au sein des locaux
et à structurer puis fédérer une communauté active en ligne et hors ligne afin de pérenniser le modèle économique
de cette niche de marché. 

On reçoit pour instruction de dynamiser la présence numérique d'UNI-XP afin d'accompagner l'ouverture et 
d'occuper l'espace médiatique local. Les demandes spécifiques portent sur la création de contenus engageants pour les réseaux
sociaux du local, la couverture créative des soirées thématiques, la monétisation d'espaces 
publicitaires et la conception intégrale d'un événement eSport d'envergure capable d'attirer un flux massif de 
participants et de spectateurs en ligne. 

Le SWOT 

●

● 

Offre multi-activités unique et premium sur brest (LAN,
Sim Racing, Cinéma gaming). 
Identité de marque visuelle forte et professionnelle 

●

● 

Notoriété numérique globale encore jeune en dehors de
la niche des gamers brestois. 
Présence initiale insuffisante sur les formats vidéo 



● 

●

●

● 

(Brandbook 2025). 
Ancrage 
dynamiques (BNI, Biz’h). 

local solide via des réseaux d’affaires 

Marché du gaming en forte croissance avec une
reconnaissance culture globale. 
Demande croissante des entreprises brestoises pour
des prestations de team building originales.
Événementialisation des espaces esport comme levier
d’attraction pour le grand public. 

● 

● 

●

● 

courts (Tiktok/Réels). 
Absence d’un outil CRM structuré 
précisément la conversion des clients. 

pour suivre 

Équipements domestiques des joueurs de plus en plus
performants (PS5 Pro, PC 4K), limitant le besoin de
déplacement. 
Pouvoir d’achat contraint sur la cible prioritaire des 18-
35 ans. 
Effet de nouveauté initial qui nécessite un 
renouvellement constant des concepts événementiels. 

Opportunités Menaces 

Le suivi et la validation de mon travail s'effectuent par le biais de processus structurés. Chaque visuel et chaque 

La stratégie de communication 

- Positionnement : L'agence pilote la trajectoire de la marque pour passer d'un positionnement de niche (« 
expérience premium / cible restreinte ») à un positionnement grand public (« expérience premium / grand public
»). L'objectif consiste à conserver l'excellence immersive tout en élargissant la clientèle. 

- Objectifs : Augmenter le taux d'engagement sur les réseaux sociaux de 25 %, fidéliser une communauté de 
500 membres actifs sur Discord, et maximiser le taux de remplissage de l'arène lors des sessions de tournois. 

- Cibles : 
oCœur de cible : Les gamers de 18-30 ans, étudiants ou jeunes actifs à Brest, utilisateurs réguliers de Discord
etTwitch. 
oCible primaire : Les 18-35 ans, joueurs occasionnels à la recherche d'activités de divertissement originales et
festives à partager en groupe. 
oCible secondaire : Les professionnels, comités d'entreprise et responsables RH du Finistère pour les offres de
séminaires. 
oCible relais : Les associations étudiantes des grandes écoles brestoises et les influenceurs locaux. 

Brainstorming et solutions de communication proposées 

Pour animer le quotidien, j'ai proposé la mise en place d'un feuilleton éditorial à travers des stories immersives 
régulières lors de l'ouverture des locaux. Pour l'événementiel, j'ai imaginé des déclinaisons visuelles fortes pour 
chaque type de rendez-vous (tournois de jeux de combat, retransmissions sportives, animations familiales). 
La solution majeure retenue consiste à créer un événement eSport autour du jeu grand public Minecraft, intitulé « 
FallenXP ». Ce projet s'appuie sur le mode de jeu ultra-populaire « Fallen Kingdoms », adapté aux couleurs et à l'identité visuelle
d'UNI-XP. L'événement combine une expérience physique en arène et une diffusion numérique 
en direct (streaming) pour toucher simultanément les cibles sur place et à distance. 

Le déploiement des actions de communication a rencontré trois types de contraintes majeures : 
· Ressources humaines : La structure dispose d'une équipe de communication réduite. Les tâches qui me sont attribuées demandent
de la polyvalence et de la rigueur.. 
· Budget : L'entreprise étant en phase post-ouverture, l'enveloppe budgétaire allouée aux actions de 
communication directe reste mesurée. Nous utilisons donc des outils de communication tels que les post sur les réseaux sociaux, le
site internet de l’entreprise, le print. 
·Temps : Les deadlines sont annoncées dès l’attribution des missions et peuvent être discutées. 

J'ai conçu et produit de nombreux livrables créatifs tout au long de l'année : 
· Réalisation d’une veille concurrentielle et interprétation des résultats. 
· Contenus pour les réseaux sociaux : J'ai produit une série de vidéos au format Réel sur Instagram et TikTok, en 
appliquant rigoureusement le planning éditorial défini en amont. 
· Promotion du tournois mario kart via des posts sur les réseaux sociaux (TikTok, Instagram). 
· Le projet majeur « FallenXP » (Minecraft) : J'ai produit l’overlay pour le stream de l’événement sur Twitch, sur Illustrator. J’ai
participé à la communication sur l’événement via la production et la diffusion de posts sur TikTok. 

VI - Les contraintes 

V-Les résultats obtenus 

VII - Les modalités de contrôle 



action d'envergure font l'objet d'une validation systématique par mon tuteur entreprise, Katerine MASSON, lors de
points de contrôle hebdomadaires. L'évaluation académique repose sur la production de ce document écrit, sur
un diaporama de soutenance complet et sur une présentation orale devant un jury d'experts. 

Analyse quantitative 

· Engagement social media : Le taux d'engagement moyen sur les publications Instagram a progressé de 18 
% suite à la systématisation des Réels et des stories d'ouverture. 
· Fréquentation et rentabilité : L'événement Minecraft a affiché un taux de remplissage des PC de l'arène de 
80 % pendant toute la durée de la compétition. La diffusion en streaming a réuni un pic de spectateurs en ligne en
adéquation avec les objectifs initiaux de visibilité. 

Analyse qualitative 

· Image de marque : Les retours clients collectés directement au sein du local, sur Discord soulignent le grand
professionnalisme de la charte graphique de l’événement FallenXP. Les participants perçoivent UNI-XP comme
un acteur esport crédible, technique et proche de sa communauté. 
· Fidélisation : L'animation régulière des réseaux a renforcé le sentiment d'appartenance des joueurs. Les 
clients réguliers s'approprient l'espace et s'inscrivent spontanément d'un tournoi à l'autre, ce qui valide la stratégie
de migration vers un lieu de vie communautaire pérenne à Brest. 

Contribution à la maîtrise des compétences liées aux activités du bloc 
Au cours de mon stage chez UNI-XP, je contribue activement au développement de la communication de la structure. Cette expérience me
permet de mobiliser et de renforcer plusieurs compétences liées aux activités du bloc communication. Je participe à l’analyse des besoins de
l’annonceur, à la veille concurrentielle ainsi qu’à la réflexion stratégique autour du positionnement de la marque. Je prends également part au
brainstorming créatif, à la conception de propositions graphiques et à la création d’éléments de communication adaptés à la cible visée. Ce
stage me permet de développer mes capacités d’organisation, de travail en équipe et de gestion de projet, tout en respectant les contraintes
techniques, graphiques et temporelles imposées. Enfin, les échanges réguliers avec l’annonceur et les présentations orales renforcent mes
compétences relationnelles et ma capacité à présenter et argumenter des choix de communication de manière professionnelle. 



COMPÉTENCE 1 :
MENER UNE

VEILLE CRÉATIVE
ET

TECHNOLOGIQUE



1.1 Mise en
oeuvre d’une
démarche de

veille créative et
téchnologique



Concurrents directs : les lieux spécialisés dans le jeu vidéo

Virtual Room : Expériences en réalité virtuelle en équipe

(concurrence directe sur la VR).

Le Last Player : Bar à jeux et univers gaming (concurrence directe

sur l'aspect jeu vidéo et convivialité).

EVA (Esport Virtual Arenas) : Arène de jeu en réalité virtuelle. À

noter : L'enseigne n'a pas encore ouvert ses portes à Brest, les

informations précises sur son offre locale restent donc limitées

pour le moment.

Concurrents indirects : complexes de loisirs généraux qui captent le

même public.

Speedpark : Complexe multi-loisirs (bowling, laser game, karting,

arcade).

Les Capucins : Grand espace culturel et de loisirs brestois

réunissant divers évènements et activités.

Concurrents directs : les lieux spécialisés dans le jeu vidéo

Virtual Room : Expériences en réalité virtuelle en équipe

(concurrence directe sur la VR).

Le Last Player : Bar à jeux et univers gaming (concurrence directe

sur l'aspect jeu vidéo et convivialité).

EVA (Esport Virtual Arenas) : Arène de jeu en réalité virtuelle. À

noter : L'enseigne n'a pas encore ouvert ses portes à Brest, les

informations précises sur son offre locale restent donc limitées

pour le moment.

Concurrents indirects : complexes de loisirs généraux qui captent le

même public.

Speedpark : Complexe multi-loisirs (bowling, laser game, karting,

arcade).

Les Capucins : Grand espace culturel et de loisirs brestois

réunissant divers évènements et activités.

SUPPORT N°1
La concurrenceLa concurrence



Zone de chalandise allant jusqu’à 1 heure de trajet

car les évènements et tournois intéressent des

joueurs de tout le finistère.

Zone de chalandise allant jusqu’à 1 heure de trajet

car les évènements et tournois intéressent des

joueurs de tout le finistère.

Zone de chalandise



Forces Faiblesses

L’annonceur
• Ancrage local solide via
des réseaux d’affaires
dynamiques (BNI, Biz’h).

• Absence d’un outil CRM
structuré pour suivre
précisément la conversion
des clients.

Produit / Offre
• Offre multi-activités
unique et premium sur
Brest (LAN, Sim Racing,
Cinéma gaming).

• Effet de nouveauté initial
qui nécessite un
renouvellement constant
des concepts
é é l

Prix
• Attractivité et flexibilité de
l'offre par rapport aux
équipements haut de
gamme proposés.

• Sensibilité au pouvoir
d'achat contraint de la cible
jeune (18-35 ans).

Communication
• Identité de marque
visuelle forte et
professionnelle (Brandbook
2025).

• Notoriété numérique
globale encore jeune en
dehors de la niche des
gamers brestois.

Distribution
• Emplacement stratégique
et espace physique adapté
aux événements (500 m²).

• Dépendance aux flux
physiques et au
déplacement des clients sur
le site.

SUPPORT N°2
Matrice SWOTMatrice SWOT



Opportunités Menaces

Marché

• Marché du gaming en forte
croissance avec une
reconnaissance culturelle
globale.

• Événementialisation des
espaces esport comme levier
d’attraction pour le grand
public.

• Équipements domestiques
des joueurs de plus en plus
performants (PS5 Pro, PC 4K),
limitant le besoin de
déplacement.

Environnement

• Demande croissante des
entreprises brestoises pour
des prestations de team
building originales (B2B).

• Concurrence indirecte des
autres espaces de loisirs et
divertissements locaux.

Clientèle

• Développement d'une
communauté engagée grâce
aux tournois et événements
récurrents.

• Pouvoir d’achat contraint
sur la cible prioritaire des 18-
35 ans.

Matrice SWOTMatrice SWOT



1.2 Prise en
compte du plan

de communication
et cahier des

charges



Observation des comptes Instagram des entreprises exerçants la

même activités.

Observation des comptes Instagram des entreprises exerçants la

même activités.

SUPPORT N°3

Mise en place d’alertes google sur différents sujets concernant

l’activité d’UNI-XP. 

Mise en place d’alertes google sur différents sujets concernant

l’activité d’UNI-XP. 

Veille informationnelleVeille informationnelle



Les besoins d’UNI-XP ont été retranscrit sous formes d’objectifs de

communication :

Objectifs cognitifs

Faire connaître UNI-XP auprès du public local.

Développer la notoriété de la marque.

Valoriser le concept innovant de divertissement immersif.

Objectifs affectifs

Créer une image moderne, technologique et dynamique.

Donner envie aux clients de vivre une expérience immersive.

Générer de l’attachement à la marque grâce à un univers visuel

fort.

Objectifs conatifs

Inciter les clients à réserver une expérience UNI-XP.

Favoriser les prises de contact et les demandes d’informations.

Développer la communauté sur les réseaux sociaux.

Les besoins d’UNI-XP ont été retranscrit sous formes d’objectifs de

communication :

Objectifs cognitifs

Faire connaître UNI-XP auprès du public local.

Développer la notoriété de la marque.

Valoriser le concept innovant de divertissement immersif.

Objectifs affectifs

Créer une image moderne, technologique et dynamique.

Donner envie aux clients de vivre une expérience immersive.

Générer de l’attachement à la marque grâce à un univers visuel

fort.

Objectifs conatifs

Inciter les clients à réserver une expérience UNI-XP.

Favoriser les prises de contact et les demandes d’informations.

Développer la communauté sur les réseaux sociaux.

SUPPORT N°4
Cahier des chargesCahier des charges



1.3 Exploitation
des résultats de

la veille pour
répondre à la

demande



SUPPORT N°5
Benchmark de la concurrenceBenchmark de la concurrence



SUPPORT N°6
Statistiques des concurrents

et de UNI-XP

Statistiques des concurrents

et de UNI-XP



SUPPORT N°7
Exemples de résultats des

Google Alerts

Exemples de résultats des

Google Alerts



COMPÉTENCE 2 :
CRÉER DES

CONTENUS DE
SOLUTIONS DE

COMMUNICATION



2.1 Réalisation
d’un travail
conceptuel
préparatoire



SUPPORT N°8
Mindmap pour une affiche 

pour le B-Kulb

Mindmap pour une affiche 

pour le B-Kulb



SUPPORT N°9
Brainstorming pour les vidéos

d’évènements

Brainstorming pour les vidéos

d’évènements



Inclure le rough dans la préparation, montrer les

deux versions de la vidéo cédric FK1 (version timeline

classique et version timeline ordre différent donné

par Loïc).

Inclure le rough dans la préparation, montrer les

deux versions de la vidéo cédric FK1 (version timeline

classique et version timeline ordre différent donné

par Loïc).

SUPPORT N°10



2.2 Mise en oeuvre
des techniques
rédactionnelles
adaptées aux
supports, aux

objectifs et aux
cibles



Elaboré avec la community manager

Zoe DAILLET 

Elaboré avec la community manager

Zoe DAILLET 

SUPPORT N°11
Idées et script pour le

tournage d’une première vidéo

Idées et script pour le

tournage d’une première vidéo



Elaboré avec la community manager

Zoe DAILLET 

Elaboré avec la community manager

Zoe DAILLET 

SUPPORT N°12
Idées et texte pour le tournage

d’une deuxième vidéo

Idées et texte pour le tournage

d’une deuxième vidéo



Elaboré avec la community manager

Zoe DAILLET 

Elaboré avec la community manager

Zoe DAILLET 

SUPPORT N°13
Idées et texte pour le tournage

d’une troisième vidéo

Idées et texte pour le tournage

d’une troisième vidéo



2.3 Mobilisation
des outils et

mettre en oeuvre
des techniques de
conception dans

un environnement
digital



SUPPORT N°14
Montage vidéoMontage vidéo

Utilisation de DaVinci Resolve pour faire le montage
des rush.
Utilisation de DaVinci Resolve pour faire le montage
des rush.



SUPPORT N°15
Création d’un overlay de StreamCréation d’un overlay de Stream

Utilisation de Affinity (alternative gratuite à adobe
illustrator) pour créer un overlay pour les diffusions
en direct des évènements minecraft.

Utilisation de Affinity (alternative gratuite à adobe
illustrator) pour créer un overlay pour les diffusions
en direct des évènements minecraft.



SUPPORT N°16
Utilisation de Miro pour la recherche

et la structuration des idées

Utilisation de Miro pour la recherche

et la structuration des idées



ACTIVITÉ 3:
PRODUIRE ET
DIFFUSER DES
SOLUTIONS DE

COMMUNICATION



3.1 Organisation,
coordination et
planification des
activités en lien

avec les différents
intervenants



MaiMai

JuinJuin
Elaboré avec la community manager

Zoe DAILLET 

Elaboré avec la community manager

Zoe DAILLET 

SUPPORT N°17
Calendrier éditorialCalendrier éditorial



FEUILLE DE ROUTE — TOURNAGE VIDÉO

Projet : Contenu Vidéo UNI-XP

Date : 02/06/2026

Horaire : 14h00 – 17h00

Lieu : Salle UNI-XP

1. ÉQUIPE ET INTERVENANTS

Cadrage & Réalisation : Arthur Willemenot

Acteur / Intervenant : Cédric Kersall (Staff UNI-XP)

2. MATÉRIEL UTILISÉ

Caméra : iPhone 16 (Mode Action / 4K 60 fps)

Audio : Kit 2 micros cravate Wireless RØDE

Éclairage & Accessoires : Éclairage d'ambiance de la salle, trépied

/ stabilisateur

FEUILLE DE ROUTE — TOURNAGE VIDÉO

Projet : Contenu Vidéo UNI-XP

Date : 02/06/2026

Horaire : 14h00 – 17h00

Lieu : Salle UNI-XP

1. ÉQUIPE ET INTERVENANTS

Cadrage & Réalisation : Arthur Willemenot

Acteur / Intervenant : Cédric Kersall (Staff UNI-XP)

2. MATÉRIEL UTILISÉ

Caméra : iPhone 16 (Mode Action / 4K 60 fps)

Audio : Kit 2 micros cravate Wireless RØDE

Éclairage & Accessoires : Éclairage d'ambiance de la salle, trépied

/ stabilisateur

Horaire Étape Actions & Détails

14h00 – 14h30 Installation & Brief
Configuration de l'iPhone 16,
installation et test des micros RØDE sur
Cédric, validation des cadrages.

14h30 – 15h30 Prises de vue principales
Tournage des séquences face caméra
avec Cédric (explications, présentation
du concept).

15h30 – 16h30 Plans de coupe Prises de vue dynamiques de la salle,
des setups, du matériel.

16h30 – 17h00 Fin de tournage & Sauvegarde
Rangement du matériel RØDE,
dérochage et transfert des fichiers
vidéo pour le montage.

SUPPORT N°18
Feuille de routeFeuille de route



3.2 Production de
solutions de

communication



SUPPORT N°19
Affiche nourritureAffiche nourriture



SUPPORT N°20
Affiches B-klubAffiches B-klub



SUPPORT N°21
Affiches B-klubAffiches B-klub



SUPPORT N°22
Overlay de live TwitchOverlay de live Twitch

Résultat final pendant le liveRésultat final pendant le live

première maquettepremière maquette



SUPPORT N°23
Vidéo réseaux sociauxVidéo réseaux sociaux

Tournage, montage et publication d’une vidéo

pour revenir sur un évènement passé et

annoncer les prochains.

Tournage, montage et publication d’une vidéo

pour revenir sur un évènement passé et

annoncer les prochains.



SUPPORT N°24
Vidéo réseaux sociauxVidéo réseaux sociaux

Tournage, montage et publication d’une vidéo

pour annoncer les changements et nouveautés

des évènements Minecraft à venir.

Tournage, montage et publication d’une vidéo

pour annoncer les changements et nouveautés

des évènements Minecraft à venir.



SUPPORT N°25
Vidéo réseaux sociauxVidéo réseaux sociaux

Tournage, montage et publication d’une vidéo pour

expliquer le but des évènements Minecraft et leur

déroulement sous forme de tournois tout au long de

l’année.

Tournage, montage et publication d’une vidéo pour

expliquer le but des évènements Minecraft et leur

déroulement sous forme de tournois tout au long de

l’année.



SUPPORT N°26
Story d’ouvertures InstagramStory d’ouvertures Instagram

Réalisation de story instagram pour indiquer l’ouverture quotidienne

du lieu (en se relayant entre moi, un autre stagiaire et la community

manager).

Réalisation de story instagram pour indiquer l’ouverture quotidienne

du lieu (en se relayant entre moi, un autre stagiaire et la community

manager).



3.3 Diffusion et
gestion des
contenus

numériques sur les
réseaux sociaux

et internet



SUPPORT N°27
Diffusion sur les réseaux

(instagram)

Diffusion sur les réseaux

(instagram)

Publication sur Instagram en respectant le
calendrier éditorial et en rédigeant une description
et des hashtags. 

Publication sur Instagram en respectant le
calendrier éditorial et en rédigeant une description
et des hashtags. 



SUPPORT N°28
Diffusion sur les réseaux

(instagram)

Diffusion sur les réseaux

(instagram)

Publication régulière de story avec la Community
manager en se relayant,  pour promouvoir nos
publications, annoncer l’ouverture quotidienne, créer
de l’interaction...

Publication régulière de story avec la Community
manager en se relayant,  pour promouvoir nos
publications, annoncer l’ouverture quotidienne, créer
de l’interaction...



SUPPORT N°29
Gestion des résultats

(instagram)

Gestion des résultats

(instagram)

Prise en compte des résultats des publications et
de leur rendements pour adapter les prochains
contenus.

Prise en compte des résultats des publications et
de leur rendements pour adapter les prochains
contenus.
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