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QUESTION

quelle question allons
nous résoudre
en 6 heures ?
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THING
WHERE
TIME

Retailll
Media

Pour un retailer : valorisation des
assets - websites, points de vente,
APP, parking, data..

Pour une marque/industriel : une autre
facon d’annoncer, de négocier, de se
développer, de connaitre

Pour les consommateurs :

coupon, Iemisel
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PizzaTeam = 9 personnes

Do More With Less
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PILIERS WEB3|

PILIERS WEB3

A B C

Decentralized web Transparence Trust
DAO Blocichuin Verified-1D
Holacracy Linked data Native payment
Scrum Ownership pl% ToF pay
eFi
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WeChat

disruption
servicisation
uberisation
plateformisation

SaaS

laaS

PaaS
Suscription
Rental
Servitization

Al As A Service

Si les produits
deviennent des
Services...

que deviennent
les services ?
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Dans la ruée vers l'or
ceux qui se sont
enrichis .....

¥ Simon Sinek
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1999 : web et internet
2010 : mobile
2016 : Living Services

source : Google, Accenture

G

If you're not on Google,
You don’t exist

LS

Living Services

Liquid Expectation
Partir / sortir sans payer
Réserver d'un clic
Commande par bouton (DASH)
Connexion permanente
Temps réel pour tout

Consommateur Sans Limite
un consommateur ga ose tout,
Ga compare tout,
ca demande (exige) tout,

Ga commente tout, partout,

ca ne lit RIEN (tl;dr)

¢a demande un secret total des
informations confiées

-> Expectation Economy
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Les lois de
Michel Audiard

UX : User eXperience

toutes interactions
percues par |‘utilisateur
avant, pendant et apres
l'usage

toutes : omnicanal
interactions : touchpoint, point de contact
percues : méme celles non voulues par |'entreprise
utilisateur : client, consommateur, autre
avant, pendant, apres : parcours complet,
customer journey
usage : achat, utilisation, test, destruction

Batir une bonne UX :
1/ supprimer
et seulement apres
2/ ajouter

1/ Supprimer les :
irritants, allergénes
points de friction (frictionless)
coutures (seamless)
défauts (flawless)

= simplifier

2/ Ajouter :
satisfaction, fluidité
art, plaisir, sentiment
personnel, émotion
sourire, humour

= enchanter
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