MOURAD KASRANI
HELENE RIVIERE
LAURENE LAMY

ANDREA BAINI

UNGLE




Brief : L'objectif
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Créer un Serious Game pour
former les professionnels au
Design Thinking ... en 5 jours !




Qu’est-ce qu’un Serious Game ? Et le Design Thinking ?
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Fonction utilitaire

Empathie Idéation

3 fonctions :

1. Activité ludique
2. Apprentissage en interaction
3. Divertir la cible

Inspiration Imagination Implémentation



Qui sont nos cibles ? v

Les professionnels

Pourquoi ?

Parce que beaucoup d'entre eux se lancent
dans des projets d'innovation sans avoir les
bonnes méthodes



Jour 2 : La réflexion sur

Laurent Carel

38ans
Marié 4 2 enfants
Responsable Marketing

Personnalité :

o + Ouvert

+ Motivative
4 Stressé 4 Impatient
+ Orgnaisé  , pedisionnaire
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Laurent Carel

¥+
Laurent Carel exerce le métier responsable marketing
depuis plus de 10 ans. Trés rigoureux, Laurent est
capable de déceler la moindre incohérence. C'est un
homme préssé qui aime l'efficacité.
Laurent est un homme surchargé par ses journées qui
sont de vrai marathon. +
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Carecteristique :
Leader
4+ Souhaite faire gagner du temps a son équipe
Objectif :
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Mind mapping

Brainstorming

ler Storyboard




Jour 3 : Naissance du serious game

Immersion totale dans un

univers fictif pour apprendre le
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design thinking simplement et

en s'amusant.







1ére épreuve : Prouver son empathie

INSTRUCTION DY-GUIDE

PESSINEZ UM CIEL BLEV AVEC UM SOLEN
A DEOITE ET % 0ISEAVX QUi VOLENT

FAITES 2 COLIMNES AVEC | ARBRE A
GAVCHE vl SEPPENT €T 3 FLEURS POSES

AU MILIEY Dy PAYSAGE 1L A viE
PIVIERE GuI TRAVERSE DE HAUT EN BAS
1LY A vNE MAISON JAUNE A St GAVCHE
AVEC vl TOIT BOVGE

UN PONT PASSE AV PESSVS DE LA
PIVIERE ET 1L Y A 2 CANARDS UM
DEPPIERE LE PONT ET uN PEVANT Tovs
LES DEVX LE BEC VEPS LN GAVCHE IL Y
A3 SAPING Eo HAVT A DROITE AVEC vl
LA EN BAS Dy SAPIN SITVE AV MillEV

Le pont, fragile, s'écroule.

Mais seul le guide a pu
traverser de |'autre coté !
Impossible de communiquer
clairement par la parole... Que
faire ?

C'est donc a I'équipe de jouer !
Dans cette épreuve ils devront
reproduire le dessin décrit sur
la gauche. Ainsi, ils pourront
prouver qu'ils peuvent faire
preuve d'empathie méme sans
parler de vive voix !



2e épreuve : Brainstorming et créativité

Apreés avoir reconstruit le pont,
nos aventuriers doivent
s'engouffrer dans une grotte
sombre ...

Hélas ! Le labyrinthe a été
découpé en 16 morceaux
distincts. L'objectif est donc de le
reconstituer en entier, puis de
tracer le chemin vers la sortie ..
en prenant gare aux pieges !

Dans cette épreuve, I'équipe doit
donc faire preuve d'écoute et de
communication pour établir une

stratégie, tout en prenant en
compte les contraintes imposées !



3e épreuve : Créativité .. et Test !

Une fois sortis de la grotte,
une derniere épreuve les

attend .. : La balance!

A disposition de I'équipe se
trouvent des formes de
différentes tailles, sur
lesquelles sont inscrits des
poids.

Le but est d'équilibrer la
balance, tout en empilant
les formes entre elles !
Attention a ne pas les faire
dégringoler ..




Jour 4 : Tests utilisateurs

Epreuve 1

Epreuve 2

Epreuve 3



Résultat des tests
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Vous voulez testez le jeu ?
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Vvous remercie !
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