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3-Situation et probleme

But Initial : Aider les introvertis a renforcer leur
confiance.
e (Objectif: Atteindre 5 interactions reelles par jour.
. Evolution de I'Application : Offrir des phrases
d'approche personnalisées selon le lieu et themes
choisie.
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4-Solution et proposition de valeur

e Solution : Application Mobile qui propose des phrases d'approche
basees sur le lieu et themes.

Proposition de Valeur : Reduction de la timidité par des
interactions sociales facilitées.
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5-Fonctionnalites

] Phrasesd'Approche Z2  Suivi Quotidien

Adaptées au lieu et aux centres d'intérét. Comptage et recapitulatif des interactions

reussies.

Phrasesd'Approche Suivi Quotidien
Interface utilisateur montrant des propositions Facilite le suivi du nombre dinteractions.
adaptees.
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6-CR : acquisition et retention

e acquisition : Campagne de marketing sur les réseaux sociaux ciblant les
groupes d'intérét d'introvertis, les different groupes de promo de la fac.

Rétention: Programme de fidélité offrant des recompenses pour
I'utilisation continue de I'application.
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7- Strategie

e Ciblage précis des utilisateurs introvertis et en recherche de developpement social.

. Innovation continue pour maintenir la pertinence et I'efficacite.

. Engagement communautaire pour favoriser le soutien mutuel.

. Analyse proactive des données pour une adaptation constante.
Expansion strategique vers de nouveaux marches et fonctionnalites.




8- Compte-rendu et analyse

Analyse des performances de l'application montrant une
augmentation de 30% du nombre d'utilisateurs actifs apres une mise
a jour de l'interface utilisateur.
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9-Etude de marché : Utilisateurs

Ajoutez un point principal

Expliguez brievement ce dont vous voulez parler.

Ajoutez un point principal

Expliguez brievement ce dont vous voulez parler.

Ajoutez un point principal

Expliguez brievement ce dont vous voulez parler.

Ajoutez un point principal

Expliguez brievement ce dont vous voulez parler.




10-Etude de marché : Concurrent

Ftude de Marché: Concurrents

Analyses Qualitatives Applications similaires visant a ameliorer les

competences sociales.

Dossou



11-Analyse détaillée du comportement des
utilisateurs.

Le comportement des utilisateurs face a la timidité et
I'efficacité de I'application sont liés. Initialement, les personnes
interrogees attribuent leur difficulte a la timidite. Cependant,
en explorant davantage, il apparait que leur probleme réside
plutot dans le manque de savoir-faire pour engager une
conversation. Ainsi, cette application repond veritablement a ce
besoin en fournissant aux utilisateurs les outils nécessaires
pour surmonter cette peur et les guider dans l'initiation de

conversations.
KARKAR




12-Probleme des utilisateurs et application
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15 -Business Model Canvas

Propositions de Relation avec les Segments de Marché
Valeurs Clients

Partenaires Cles Activitées Clés

Canaux de
Distribution

Ressources Clés

Structure des Codts Source de revenus
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16 -Code Java

Jjawa.util . Random;
Jjawa.util . Scanres

pubblic c¢lass Main 4

pubblic static vold main{String| |
SCANNEr SCanner = nsw Scanns
Randon random = new Randoa( ):
int =core = B;

S5 Phrases pgour les 1iewsx
Stringl | transportPhrases = 4
"Exfusez-mol, est-ce gue ce L-i"g= est pris?”,
"Bonjouwr, je suls pouvesu dans la wille, pouver-vous me dire 51 ce bus wa A |[destimation]?”,

-
[ ML

“Salut; jTal remarguad gue vous lislez |livre], c'est wun de mes favoris aussi!”,
Ff Ajoutez d'autres phrases pour le transport en Commun

Stringl | mallPhrases = 4
"Bonjowr, je suis & la recherche d'un cadeau powr un anl, avez-wous des suggestions?”,
“Pardon, auriez-vous une recomnandation pour un bon endrolt od' manger Lci?”™,
"Salut, j"adore votre style! 08 avez-vous trouvlD cette tenue?”,
Ff Ajoutez d'autres phrases pour le centre commerclal

Stringl | streetPhrases = 4
"Excusez-mol, savez-vous o' se trouve [lieu)?”
"Bonjouwr, Jj° otre Chien ' pel-ced”,
“Salut; je swlis en traln de distribuer des dogpliants pour un AbwAfnement local; cela wous intdEresseralt-1127,
Fif Ajoutez d'autres phrases pour la rue

-

FF Phrases gour les thi mas

String| | musicPhrases = {
"Quel genre de musigue ARBcoutes-tu 27,
"Est-ce gue tu g artistes ou des groupes prAfoffdrdf< dans ce genre musical 27,
"Est-oe gue tu e chanson ou un album que tu pourrals AEcouter en boucle sams jamals te lasser 17,
Ff Ajoutez d'autres phrases sur la nusigoee




17- Prototype Manuel

ety Toars Kady Toure Mady Toure

Top je veux bien essayer |a
maintenant, je suis dans le
train. 1

L

OO0 TOOOO

Ah ouais? ca a I'air pas mal ,
je veux bien essayer 1x si sa
marche je re-test si sa
marche pas o o wje ne
test plus ton appli

+ QOO

Je te laisse choisir une de
ces phrase pour commence
la discussion

- "Excusez-moi, est-ce que
ce siége est pris?"

- "Salut, j'ai remarqué gue
vous lisiez [livre], c'est un
de mes favoris aussi!”

+r OO0 CO0O®
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18- Application OneMore

OneMore

Hello, nsemi !

Score Du Jour - 0

Choisissez un lieu :

Choisizsez un theme :

Score total - 0




19- Test equipe

Les tests d'équipe ont révele plusieurs points positifs concernant I'application
OneMore, notamment une interface conviviale, des temps de chargement
rapides et une bonne réactivité. Cependant, quelques problemes ont eté
identifies




20- Test interface

Les tests d'interface réalisés en interne ont permis a notre équipe de détecter et de

réesoudre rapidement les problemes techniques et les erreurs de conception.

Les tests effectues par des testeurs externes ont fourni des perspectives supplémentaires

sur I'expéerience utilisateur, en mettant en lumiere des aspects que notre equipe n'avait

En comparant les résu
dans lesquels des ame
pour optimiser

peut-&tre pas pris en compte.

tats des deux types de tests, nous avons pu identifier les domaines
jorations etaient necessaires et prioriser les ajustements a apporter
'‘experience utilisateur avant le déeploiement de ['application.

Cette comparaison a ete essentielle pour garantir que l'application OneMore offre une

expérience utilisateur optimale a ses utilisateurs finaux. N'semi




AQUISITION ET RETENTION

Acquisition:

Campagnes Marketing:

Messages percutants sur les réseaux
sociaux.
Ciblage des groupes d'introvertis et de
développement personnel.

Reétention:
° Contenu Personnalisé:
0 Phrases adaptées aux utilisateurs.

e Personnalisation basée sur les préférences.
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Questionnaire

Manque de confia

1.Quels sont les principaux défis auxquels vous étes 309

confronté(e) lors de I'engagement de conversations
avec des inconnus?

timidite
40%

materiel
30%
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Retours utilisateurs

la satisfaction face a la premiere version, impation de
pouvoir utiliser la version premium comme annone
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Plan financier

Version premium pour avoir un suivi de progres personnalise pour
chaque utilisateur
. Introduire des publicités dans |'application
e Proposer des services de coaching ou des formations personnalisées
pour les utilisateurs souhaitant aller plus loin dans leur developpement
social.
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Merci pour votre

attention!




