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digital, I’expérience touristique
ideale ?
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Reéalité Virtuelle
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Les outils digitaux
fournissent une
experience virtuelle de
qualité ?

« Certaines technologies sont

complexes

 L’expérience fun est succinte
 Les outils ne sont pas réutilisés

- Les consommateurs peuvent étre

distraits de PPobjectif initial




> GAMIFICATION

Tout est dans le design




HOW

GAME THINKING BRMNEUHKE

NEW YORK TIMES BESTSELLER
REALITY CAN REVOLUTIONIZE
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L’utilisation de dynamiques
associees aux jeux pour engager
des personnes au-dela du jeu

Gabe Zichermann
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Invitation

< Treasure Hunt

Treasure Hunt Game
Amsterdam, Netherlands

Treasure Hunt Install

Explore the historic city centre of
Amsterdam and find the hidden treasures.
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* Rendre Pactivité sociale

- Encourager des comportements. Ex: visiter des Les bénéfi ces

endroits peu fréquenteés
- Encourager la réfléxion et Papprentissage de Ia

- Générer de la reputation sociale/digitale \

gamification

* Fournir une expérience




De Pinconnu/incertitude

Une quéte/des objectifs

La gamification

*

Des dynamiques
sociales

Des stratégies

Y

Des récompenses
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