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Qui est Use Age ? 

Une Communauté professionnelle centrée sur 
les usages, le développement de l'ergonomie et 
le rôle des facteurs humains 

 Use Age regroupe des ergonomes experts en 
Interaction Homme-Machine et des personnes 
intéressées par ƭΩŜǊƎƻƴƻƳƛŜ 



Qui vous êtes ? 

Ergonomes/experts UX /spécialistes Facteurs Humains ? 

 

Développeurs/programmeurs ? 

 

Experts en Marketing ? 

 

Décideurs ? 

 

Avez-vous déjà participé à un projet « Gamification » ? 



Programme 

ÅIntroduction - La gamification : quoi, pourquoi, 
et comment  

ÅAteliers : petits groupes indépendants sur des 
projets concrets 

ÅPrésentation des travaux des groupes 

ÅConclusion 



Gamification : les chiffres 

ÅEn 2015, 50% des sociétés américaines axées 
ǎǳǊ ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ ǳǘƛƭƛǎŜǊƻƴǘ ŘŜǎ ǘŜŎƘƴƛǉǳŜǎ ŘŜ 
gamification, pour des investissements de 2,8 
milliards de $ 

ÅEn 2016, les investissement sur la gamification 
représenteront 31% des dépenses en social 
media 

 



Gamification : maturité 

 



Est-ce bien « nouveau » ? 

ω ζ tƻƛƴǘǎ ŜǎǎŜƴŎŜ η Řŀƴǎ ƭŜǎ ǎǘŀǘƛƻƴǎ ǎŜǊǾƛŎŜ 
(Total, Esso, ShellΧύ ǉǳƛ ǊŞŎƻƳǇŜƴǎŜƴǘ ƭŜǎ ǇƭŜƛƴǎ 
en goodies. 

ω tǊƻƎǊŀƳƳŜ ζ ƳƛƭŜǎ η ŘŜǎ ŎƻƳǇŀƎƴƛŜǎ 
aériennes qui introduit la notion de scoring et 
de statut Ą kms parcourus, transformés en 
billets gratuits 

Å« [ΩŜƳǇƭƻȅŞ Řǳ Ƴƻƛǎ » chez MacDonaldΧ 



Pourquoi un tel engouement ? 

ÅLa prédisposition humaine pour le jeu 

Å[ΩŀŦŦƛƴƛǘŞ toute particulière de la génération Y 
pour le jeu 

ÅLa poussée des réseaux sociaux sur web et 
mobile (énormément de jeux disponibles) 

Å[ΩŞǾƻƭǳǘƛƻƴ Řǳ ƳŀǊŎƘŞ vidéoludique (casual 
games, advergames) 



Objectifs de la gamification 

ÅTransmettre un message plus facilement 

ÅFidéliser un client 

ÅPousser à la consommation 

ÅFaciliter ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 

ÅFaciliter le transfert de compétences 

ÅAméliorer la productivité 

Å!ƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƻǳǘƛƭǎ IT 

Marketing 

Apprentissage 

Productivité 



Gamification 

 
Reformulation :  
ŎΩŜǎǘ ŀǇǇƭƛǉǳŜǊ ƭŜǎ ǘƘŞƻǊƛŜǎ ŘŜ ƭŀ motivation 
(employées communément par le jeu vidéo) à une 
activité/un système etc. 

 
 
 



/ŜŎƛ ƴΩŜǎǘ pas de la gamificationΧ 



Gamification Vs Serious Game 

ÅLa gamification consiste à ajouter une couche 
« jeu η Ł ǳƴ ǎȅǎǘŝƳŜ ǉǳƛ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ Ł ƭŀ ōŀǎŜ ǳƴ ƧŜǳ 

ÅUn serious game Ŝǎǘ ǳƴ ƧŜǳ Řƻƴǘ ƭŜ ōǳǘ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ 
uniquement le divertissement, mais plutôt 
ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ǿƛŀ ŘŜǎ ƳŞŎŀƴƛǉǳŜǎ ƭǳŘƛǉǳŜǎ 

 

 

aşƳŜ ǎƛ ǇŀǊŦƻƛǎ ƭŀ ŦǊƻƴǘƛŝǊŜ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ƳƛƴŎŜΧ 

 

 



La base de la gamification :  
la motivation 

vǳΩŜǎǘ-ce qui nous pousse à jouer ? 
 
ÅImmersion : Découvrir, ǎΩŞŎƘŀǇǇŜǊ, créer 

 
ÅSentiment de réussite : Maitriser un challenge, 

Competition, avoir du pouvoir/influence 
 
ÅComposante sociale : Partager, appartenir à 

une communauté, co-opérer 
 

Yee (2005) 

 



Scénarisation 
[ΩƘƛǎǘƻƛǊŜ Ŝǎǘ ǳƴ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄ ŎƻƴǘǊƛōǳŀƴǘ Ł 
ƭΩŜƴƎŀƎŜƳŜƴǘ Řǳ ƧƻǳŜǳǊ 

 

Avantages : 

Ådonner du sens aux actions 

Åde la curiosité, affect  

Ådu fun 

Limites : 

ÅRisque que les actions perdent leur sens 

 

 

 

Č !ŘŀǇǘŞŜ ŀǳȄ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ǇǊƻǇƻǎŀƴǘ ŘŜǎ ǎŞǉǳŜƴŎŜǎ ŘΩŀŎǘƛƻƴǎ 
ōƛŜƴ ŘŞŦƛƴƛŜǎΣ Ŝƴ Řƻƴƴŀƴǘ Řǳ ǎŜƴǎ Ł ƭΩƻǊŘǊŜ Şǘŀōƭƛ 



Contextualisation 
Placer les éléments dans un univers évocateurs 

 

Avantages : 

ÅRecréer un environnement attrayant et une 
motivation intrinsèque (Malone) 

ÅCŀŎƛƭƛǘŜǊ ƭΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǘŃŎƘŜ ŎƻƎƴƛǘƛǾŜ όWason) 

Limites : 

Å[ΩǳƴƛǾŜǊǎ ŎǊŞŜ Řƻƛǘ ŎƻǊǊŜǎǇƻƴŘǊŜ ŀǳȄ ǇǊƻŦƛƭǎ ŘŜǎ 
utilisateurs 

ÅFaire attention à ce que cette contextualisation 
ƴΩƛƴǘŜǊŦŝǊŜ Ǉŀǎ ǎǳǊ ƭΩŜŦŦƛŎƛŜƴŎŜ 

 
Č Adaptée aux applications ayant des éléments neutres (curseur, 
ŦƻƴŘ ŘΩŞŎǊŀƴΣ ŜǘŎΦύ 



Badges 
Titre ou statut donné au joueur suite à certaines de ses actions 

 

Avantages : 

ω Evaluer la progression du joueur : 

ωNotifier le bon comportement 

ωValider ses acquis/compétences 

ω Aspect collection 

ω Apprentissage actif 

ωMarque de distinction 

 

Limites : 

ω Renforcement ponctuel  

ω A distribuer raisonnablement ! 

 

 Č Adapté aux applications nécessitant/souhaitant la validation 
des compétences 



Points 
Récompense instantanée et visible 

 

Avantages : 

ÅGuider le comportement du joueur  

ÅMesure de performance de ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǾƛǎƛōƭŜ Ŝǘ 
intelligible 

ÅRenforcement continu 

ÅComparaison de la qualité des actions 

 

Limites :  

Å Les statistiques doivent rester privées 

ÅFaire attention à la nature des données 

Č !ŘŀǇǘŞ ŀǳȄ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴǎ ƻǴ ƭΩŜǊǊŜǳǊ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ Ŝǘ Řƻƛǘ şǘǊŜ 
corrigée  



Niveaux 

Marques de progression dans le jeu 

 

Avantages : 

Å!ŘŀǇǘŜǊ ƭŜ ƭƻƎƛŎƛŜƭ ŀǳȄ ŎƻƳǇŞǘŜƴŎŜǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ  

ÅtƻǎƛǘƛƻƴƴŜǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ǎǳǊ ǳƴŜ ŎƻǳǊōŜ ŘŜ ǇǊƻƎǊŜǎǎƛƻƴ ŎƭŀƛǊŜ 

 

Limites :  

Å Difficulté à trouver le bon compromis entre les niveaux pour les 
novices et ceux pour les experts 

Å Définir les paliers et le niveau maximum 

 

 

 Č Adaptés aux applications débloquant des fonctionnalités pas à 
pas 



La Boucle Sociale 

Mes 
amis Moi 

Action Progrès Visible / 
Récompense 

Motivation 

Action Progrès Visible / 
Récompense 

Motivation 

Partage 

Partage 



La compétition 

Le désir de gagner renforce la motivation  

 

Avantages : 

ÅUtiliser le caractère compétiteur 

Å[ΩŜƴǾƛŜ ŘŜ ƎŀƎƴŜǊ  

Å[ΩŜƴǾƛŜ ŘŜ ōǊƛƭƭŜǊ όŜƎƻύ 

ÅaƻǘƛǾŀǘƛƻƴ Ł ŘŞǇŀǎǎŜǊ ƭΩŀǳǘǊŜ Υ ŞƳǳƭŀǘƛƻƴΣ ƛƳƛǘŀǘƛƻƴ 

 

Limites : 

Å¢ƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ƴΩŀǇǇǊŞŎƛŜ Ǉŀǎ ƭŀ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛƻƴ 

ÅRisque de démotivation 

ÅA éviter dans certaines applications métiers/certains milieux 

 



La coopération 

Avancer ensemble dans une logique win-win 

 

Avantages : 

ÅaƻǘƛǾŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ Ŝƴ Ƨƻǳŀƴǘ ǎǳǊ ǎƻƴ ŜƴǾƛŜ ŘΩŀǇǇŀǊǘŜƴƛǊ Ł ǳƴ 
groupe 

ÅPermet à des « non compétiteurs » de faire de la compétition 

ÅtŜǊƳŜǘ ŘΩƛƴǎǘŀǳǊŜǊ ǳƴŜ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛƻƴ ŜƴǘǊŜ ƎǊƻǳǇŜǎ ŘΩƛƴŘƛǾƛŘǳǎ 
coopérants 

 

Limites :  

ÅResponsabilité partagée 

 



Avantages de la gamification 

ĄIntroduire des mécaniques de jeu dans un 
produit existant est moins cher que créer un 
Serious Game 

 

ĄPlusieurs exemples existent déjà montrant 
ƭΩŀǳƎƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǇŜǊŦƻǊƳŀƴŎŜǎ ŘŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ 

 

ĄSi la gamification est bien réalisée, la UX et la 
satisfaction sont également améliorées 



Dangers de la Gamification 

Ą Viser uniquement des récompenses extrinsèques 
Ą ne rendent pas heureux 
Ą ne fonctionnent pas à long terme 

 

Ą hǳōƭƛŜǊ ƭΩƻōƧŜŎǘƛŦ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ Ł ŎŀǳǎŜ ŘŜǎ ǊŝƎƭŜǎ gamifiées 
 

Ą Les mécaniques peuvent entrainer des 
comportements imprévus et non souhaités 
 

Ą Manipulation des utilisateurs et token economy 
 
 
 



Un exemple de gamification « peu 
honnête ηΧ 



[Ŝ ǊƾƭŜ ŘŜ ƭΩŜǊƎƻƴƻƳŜ Řŀƴǎ ƭŀ 
gamification 

ĄIdentification de la cible (Personas) 

ĄChoix des axes de gamification 

ĄConception des IHM et des cinématiques 
(maquettage) 

ĄValidation par tests utilisateurs 

 



Conclusion 
Une gamification qui marche : 
 
Ą  ǎΩŀŘŀǇǘŜ ŀǳ profil des utilisateurs finaux (âge, culture, 
ǎŜȄŜΣ ƳŞǘƛŜǊΧύ 
 

Ą  ne doit pas être obligatoire (adhésion volontaire) 
 

Ą  Ŝƴ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜΣ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ ŘŜ Řƻƛǘ Ǉŀǎ ǎŜ ǎŜƴǘƛǊ 
observé, manipulé ou sous pression par rapport à ses 
performances 
 

Ą  est conçue par des experts en UX et psychologie 
cognitive, non (seulement) par des experts de jeux 
vidéo ou en marketing !  
 



Travaux pratiques 

Méthodologie : Personas > Techniques de Gamification 
> Application concrète 

Mylène : 30 ans, 1 enfant, 

biochimiste dans un grand 

laboratoire pharmaceutique. 

Aime la Salsa et la randonnée. 

Profil de gamification : socialiser 

Site à gamifier : curves.fr 

Objectif : marketing 

http://www.games-based-
learning.com/2013/02/gamificatio
n-different-types-of-user.html !ǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜ ŎƘƛŦŦǊŜ ŘΩŀŦŦŀƛǊŜǎ 



Travaux pratiques 

Méthodologie : Personas > Techniques de Gamification 
> Application concrète 

Baptiste: 17 ans, lycéen en filière 

scientifique. Aime la musique 

pop-rock, les jeu en réseau et le 

tennis 

Profil de gamification : player 

Site à gamifier : forum 

Objectif : pédagogique 

http://www.games-based-
learning.com/2013/02/gamificatio
n-different-types-of-user.html 

Etre « civique ηΣ ŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭΩƻǊǘƘƻƎǊŀǇƘŜ 



Travaux pratiques 

Méthodologie : Personas > Techniques de Gamification 
> Application concrète 

Thomas: 44 ans, 2 enfants, 

responsable R&D dans une 

petite société dans le domaine 

ŘŜ ƭΩ9ƴŜǊƎƛŜ Φ !ƛƳŜ ƭŜ ƧǳŘƻΦ 

Profil de gamification : achiever 

Logiciel à gamifier : PowerPoint 

Objectif : productivité 

http://www.games-based-
learning.com/2013/02/gamificatio
n-different-types-of-user.html 
!ƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŀ ƳŀƞǘǊƛǎŜ ŘŜ ƭΩƻǳǘƛƭ Ŝǘ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞ Řǳ ǊŞǎǳƭǘŀǘ 



A vous de jouer : ) 

ĄTravaux en groupes sur les 3 sujets proposés 

Ą 10 min de brainstorming 

Ą 15 min de maquettage/storyboards 

Ą 5 min de consolidation 

ĄExposé des axes choisis et des pistes de 
gamification retenues 

ĄConsolidation et débat 



Merci de votre participation 
 

w5± Ŝƴ {ŜǇǘŜƳōǊŜΧ 
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