LE PROJET:

Avec FUNLINE | transformez les files d'attente longues
et fastidieuses de vos parcs d'attraction en de véritable
expériences divertissantes.

S'amuser, se rencontrer, s'entraider, explorer : c'est tout ce
que vos visiteurs pourrons faire avec l'intégration de nos
experiences !

Développées par nos équipes spécialisées dans la

création d'expériences interactives, nos uniques parcours
sont tout ce dont vous aurez besoin dans vos manéeges
pour augmenter drastiguement l'attractivité de votre parc !




COMMENT AUGMENTER
LE TEMPS PASSE A
S’AMUSER?

Tout a commence lorsque nous avons realise I'importance des files
d’attentes pour les visiteurs des parcs d’attractions.

En effet, les visiteurs sont souvent mecontent du temps passe a faire la
gueue avant d’acceder aux attractions.

La question se pose donc ainsi: comment optimiser la repartition du

temps entre le temps passe dans les maneges et le temps passe a faire
la queue.

Notre proposition: et si on rendait la file d’attente plaisante pour les
visiteurs afin d’'augmenter le temps passe a slamuser?
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RETOUR UTILISATEUR

Souvent, lorsqu’'on va dans un parc dattractions, ce que I'on redoute le plus, ce sont les files d'attente. Il est tres ennuyeux d'attendre 40 minutes pour une attraction qui dure seulement
2 minutes. Par exemple, a Disneyland, la file d'attente de l'attraction « La Maison des Poupées » est trées ennuyeuse : elle se trouve a lI'extérieur, on subit le climat et il n'y a pas vraiment de
décors dans la file qui pourraient nous divertir pendant I'attente. Ainsi, proposer de courtes activités dans la file permet de faire passer le temps et rend l'attente beaucoup plus

amusante.


https://www.figma.com/board/MCgDpE1v3Xlvoj1XbSKQKp/workshop-jpo?node-id=0-1&t=DtCagAWIGCIFhNpS-1
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Explication du choix des couleurs et de la typo a faire



L'ATELIER A POUPEES :

Lesthetique de l'interface de l'atelier a poupees se raccroche au style
graphique de l'attraction. Couleurs douces, formes rondes, et icones
stylisés, nous avons voulu concevoir une interface claire et féerique.

Assets graphiques crées:

Crayon Gomme Décor

Une fois le design de 'interface validee, elle a entierement éte codée
pour devenir fonctionnelle et interactive ; c’est a ce moment-la que le
projet prend vie.
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CONSIGN

Colorie ta poupée avec le crayon si
de beaux vétements, clique sur le k
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LEGENDE

File d’attente de l'attraction

Emplacement des activites

Debut / Fin de la file
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Cliquez ici pour decouvrir le storyboard



https://www.figma.com/proto/3hAltjfwqS2CCrL29I184f/fineline?page-id=155%3A97&node-id=155-98&p=f&viewport=136%2C290%2C0.16&t=JI0fUr1jKDZMzmt5-1&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&starting-point-node-id=155%3A98

UN TRAVAIL DE GROUPE
ENRICHISSANT

Pour conclure, ce projet étant un travail de groupe a 6, avec
des profils differents tant par 'experience que la spécialite, cela nous a permis:
 de développer notre esprit d’equipe tout au long de la semaine.
« d’analyser et de se questionner en groupe
- de prendre des décisions collectives
 d’organiser et de repartir les taches entre les membres de I'equipe

Lentraide a éte vraiment I'élément le plus

important durant ce workshop. C’est en unissant nos connaissances, en reflechiss
ant ensemble, et en se donnant des conseils sur les travaux de

chacun que nous avons pu aboutir a ce résultat la.




AXES D'’AMELIORATIONS

Pour conclure ce projet, voici ce que I'on aurait pu ajouter.

Le projet a ete tres serré dans son temps de production. Avec plus de
temps, nous aurions pu faire une maquette figma d’'une landing page de
'entreprise fictive qu’on I'on a imagine.

On aurait pu egalement rendre plus interactif le gabarit de la poupee
- en modifiant la gomme pour qu’elle preserve les contours de la
poupee
- en permettant au joueur de déplacer la poupee librement dans
differents endroits du decor.

Tout cela nous aurait permis d’augmenter significativement I'experience
utilisateur.
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