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Le mot d’ordre est la gratification. La conception des produits refléte
la réelle volonté des nouveaux services de récompenser les
utilisateurs. Le champion est Foursquare, le service de géolocalisa-
tion : celui-ci propose de récompenser les usagers a chaque check-in
par des points ou des badges. Les usagers peuvent par exemple
devenir maire d'un lieu et en informer leurs amis via les réseaux
sociaux.

Le jeu retrouve ses lettres de noblesse a travers lachat. Les
designers et les développeurs s'attachent a recréer une dynamique
de jeu dans toutes leurs applications et tous les services d'usage
quotidien. La promesse : transformer l'acte d’achat en expérience
fun, avec une gratification et un sentiment de bien-étre... ou

d’addiction. Demandez aux utilisateurs de Foursquare : ils visent
encore plus le titre de maire que le café offert...
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La gamification n’est pas qu’une mode. Au dela de Foursquare, ily a
Lockerz et Getglue... des milliers de communautés de jeu et autant
d'applications inattendues. Ainsi, Foldit, a travers différentes applica-
tions, propose aux 236.000 joueurs membres de sa communauté de
résoudre des problemes scientifiques et de participer a des
recherches médicales. Et larmée américaine, dans le cadre de son
recrutement, utilise un jeu vidéo.

Que vous soyez une marque, un éditeur, un gouvernement ou un
prestataire de service, lutilisation de la dynamique de jeu peut
devenir un moyen efficace - et peu colteux - d’atteindre vos objectifs.
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