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Réalité Virtuelle

Réalité Augmentée





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 être

distraits de l’objectif initial



Tout est dans le design



Research motivations

Interactive tools
Personalization
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L’utilisation de dynamiques
associées aux jeux pour engager 
des personnes au-delà du jeu

Gabe Zichermann





Les bénéfices
de la 
gamification?

• Encourager des comportements. Ex: visiter des 

endroits peu fréquentés

• Encourager la réfléxion et l’apprentissage

• Générer de la reputation sociale/digitale

• Rendre l’activité sociale

• Fournir une expérience



La gamification

Une quête/des objectifs

Des stratégiesDe l’inconnu/incertitude

Des récompensesDes dynamiques
sociales
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