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Sans plaisir à faire une action, on ne la fait pas.

Un gain doit être visible, matériel ou immatériel

Illusion d’achèvement au travers d’une action

À l’état passif, l’humain se désintéresse.

« No risk, no fun ! »

Application mobile permettant d’effectuer des itinéraires
touristiques scénarisés à travers l’Arc Jurassien. Elle est issue
d’un projet de recherche mené à la HEG Arc.

Mesurer l’accomplissement de l’utilisateur

Classer les utilisateurs, ce qui accroît la compétitivité

Inciter l’engagement avec des tâches précises à accomplir

• Augmenter l’engagement des utilisateurs

• Augmenter l’envie d’utiliser l’application

• Augmenter la visibilité du produit (aspects marketing)

• Augmenter l’impact sur les réseaux sociaux
(notion de partage)

Création et scénarisation d’un itinéraire « Chasse aux trésors et
aux monstres » Gamifié. Il sera intégré dans l’application mobile.

Plateforme web permettant de classer les utilisateurs selon
certains critères.

Lorsque les utilisateurs effectueront le nouvel itinéraire Gamifié,
des quizz et autres activités leur rapporteront des points. Ils
pourront aller consulter leur position dans le classement sur le
site web.

Technique qui reprend les mécaniques des jeux
afin de les appliquer aux logiciels de gestion.

Grâce à l’acquisition de récompenses, les
utilisateurs sont fidélisés.

Un itinéraire StoriaBox est fait de
différents postes qui s’enchaînent
de manière séquentielle au fur et
à mesure de l’avancement de
l’utilisateur.

À chaque poste, il y a une ou
plusieurs actions à effectuer
(visionner une vidéo, scanner un
endroit spécifique, répondre à
des questions, etc.).


