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> Storytelling et
marketing de
I'expérience

La mise en scene des territoires - enjeux,
processus, bonnes pratiques

e i Dans le cadre de la journée du tourisme 2023 -
spécialisé - positioriné !
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> Plan de présentation

1. Mise en contexte : marketing expérientiel et consommation touristique
2. Objectifs : le marketing de l'expérience appliqué aux territoires

3. Bonnes pratiques : le «digital» au service de la valorisation culturelle,

historique et patrimoniale
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> Les tendances touristiques — un touriste «ludique»

Work hard, Play hard

......
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> Les tendances touristiques - le «bien-étre»

* Thermalisme, vinothérapie, etc.
* Thermoludisme
* Yoga, développement personnel, jedne...

« Psychologie positive
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> Les tendances touristiques - «l’'insolite»
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> Les tendances touristiques - le rapport a I'environnement, les «Bobios>
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> Les tendances touristiques — une authenticité post modern ou «authentoc>

* Le touriste peut s’Taccommoder d’expériences trés formatées (Disney,
Resorts tout compris..)... et de destinations « reconstituées » (stations de
ski modernes, Center Parks..)

« Mais il n'est pas dupe... tant que I'expérience est au rendez-vous, il est
prét a jouer le jeu: nous savons gue vous savez



https://www.youtube.com/watch?v=NfWRrj0sbr4
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> Un touriste complexe - «ne pas tout quitter>

* Qublier les inconforts et les stress de la vie
quotidienne... mais pas ses conforts

* besoin de fluidité de services

e «Yaduwifi ? » A
-y
o
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> Un touriste complexe - «expérimenté»

*  Quatrieme génération de touristes de
masse

T ——

My Travel Blog

*  Grande maitrise d’Internet: partage
d’informations, évaluations, réseaux
sociaux..

*  Agents de voyage en herbe

*  Compréhension quasi parfaite des rouages
de I'industrie touristique
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> Un touriste complexe - ... mais pour autant «inexpérimenteé»

. 70% de la population vivant en zones urbaines (et depuis plusieurs générations)
« Tres connecte...

. Qui a du mal a se déconnecter: de son travail
. et de sa vie sociale

« ... etquiadumal a se connecter au territoire

«  Mais qui a besoin de REVER
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> Le marketing expérientiel, comment ca marche ?

 Un consommateur réfléchi,
maximisant son utilité et
prenant des décisions
rationnelles ?

 Peut-étre, mais seulement
pour des produits du
quotidien et fonctionnels..
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> Le marketing expérientiel, comment ca marche ?

| TOURISME

CES LIEUX QUI SANCTIONNE' _
LE TOURISME DE MASSE

Comment expliquer ces consommations ?
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> Le marketing expérientiel, que faut-il retenir ?

* Le consommateur n’est pas toujours rationnel !

« “Le coeur a ses raisons que la raison ne connait pas “ (Blaise
Pascal)

» Le plaisir et les souvenirs sont la finalité de I'acte de consommation
(pas tant la satisfaction ou la qualité)
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> Le marketing expérientiel : du produit a I'expérience

Evolution de la consommation et du marketing
La nature des produits et des bénéfices recherchés

La sensation

' valeur
percue/vécue
par le client

Ce gue
Biens vous faites
Tangibles ,.-“"’
Distinctifs
Produits transformeés e
non-différenciés, o
non transformés *
.-

Commodité Biens Services Expériences
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> Le marketing expérientiel : du produit a I'expérience
+» Objectifs : qualité et satisfaction du client

Le marketing expérientiel va donc s'intéresser:

Produit ‘augmenté’ : ce qui va augmenter la valeur

% Image de marque
AUX souvenirs Les éléments de base

Programme de fidélité

Eléments et services . .
Relation client
concrets de base

Aux émOﬁOHS, (+ /-, SUfprise) Le cceur: (chambre, transport,
Promesse ou repas ...) Emotions
. . concept "
A l'immersion Valeur ajoutée Esthétique

(dans un univers, une histoire) Atmosphére

(piscine, animation

Déroulement / histoire

enfants ...)

A la motivation et la signification de la consommation Gens

++ L'interaction. Le produit c’est ce qu’on achéte et I'expérience, c’est ce dont on
se souvient.
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> Le marketing expérientiel : les composantes clés

Créer des Donner du
souvenirs sens (ancrer)

o 1o DEEEA
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> Le marketing expérientiel : «impliquer>» !

« J’entends et j'oublie, je vois et je me souviens, j'expérimente et je comprends »
Confucius.

¢ Une expérience active est plus mémorable
+» L'implication crée un lien émotionnel

+* Les consommateurs se sentent valorisés
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> Le marketing expérientiel : «donner du sens>» / ancrer

Réalité augmentée

Nidification



https://www.youtube.com/watch?v=77YzAevapOE
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> Le marketing expérientiel : les 5 sens !

+* Créent des émotions
+* Liés a la mémoire

% ... éviter la surenchére !
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> Le marketing expérientiel : la surprise ou «l'effet WOW » !

+* Attire I'attention

%* Crée des émotions positives
%+ Crée des souvenirs

+* Différencie le produit

+* Crée le buzz médiatique !
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> Le marketing expérientiel : les souvenirs ... a partager!
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> Bonnes pratiques : nécessité d'un concept global

Concept

1: Concevoir des parcours
ludiques et didactiques

pour offrir une expérience

aux visiteurs d'une destination.

2: Adapter les techniques
narratives et mettre en oeuvre
les technologies adéquates

pour une expérience de qualité.

3: Valoriser le patrimoine,
la culture, la vie de la cité
ou de la région.

lpage
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> Bonnes pratiques : les buts d'un concept global

* Concevoir des parcours ludiques et didactiques (thématiques) > offrir des
expériences aux publics-cibles d’une destination / ville

» Utiliser et adapter des techniques narratives (storytelling) > créer plus qu’un
produit commercial, mais poser les bases d’une expérience a vivre

* Mettre en ceuvre les technologies adéquates (audiovisuelles, applications,
réalité augmentée, visites virtuelles 360°, etc.) > créer 'effet WOW et faire
vivre une expérience originale, unique, de qualité

* Valoriser les richesses et atouts/spécificités de chaque territoire
(adaptabilité)
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wally
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> Bonnes pratiques : les résultats attendus d’'un concept global de
valorisation du territoire

e Co-création d’'une nouvelle expérience touristique et non I'achat d’un produit
clé en main

» Création de valeur pour les territoires > capacité a générer une expérience
clients de qualité
* Hétes ;
* Population locale / résidents ;
 Commercgants (sphere économique)

* Projet évolutif et modulable > en fonction de vos besoins, visions et
contraintes (financement, etc.)

* Projet qui renforce et clarifie le positionnement d’une destination / ville >
valorisation des ressources / atouts spécifiques des territoires.



Dans le cadre de la journée du tourisme 2023 - spécialisé - positionné !

Agenda Actu
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> Bonnes pratiques : le digital au service du patrimoine

Le patrimoine v

Escape Room

A propos de nous v Féte de la Courge

Bieavenye & Chandolin

1808 et

Hotre-Dame des Corpelins. & o

@ e tort du Diable,

B Les moulns de Chandolin,
ch desce

Chandolin selance vers les mayens
Legere et espicgle comme un lutin
Avec pudeur, elle hisse les yeux
ATinstance du voyageur curieu.

Papillon multicolore,
Rubis cache comme un trésor,
Y aotardes [hospitalite
Rvant de grimper sur les sommets.

hando.ch’
Bairmoine
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> Bonnes pratiques : le digital au service du patrimoine

Le concept : un sentier de découverte pour valoriser le patrimoine

« le patrimoine culturel au service du village et de la destination touristique »

* Unitinéraire sécurisé / balisé dans le village > Circuit

historique du village

Y

5-6 postes thématiques (église, Vidondée,
Maison Rossier, Rues, etc.)

Une charte graphique et une histoire vraie

Une application mobile pour Smartphones
(multiplateformes)

Un QRCode et/ou un systéeme Beacon
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> Bonnes pratiques : le digital au service du patrimoine
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eec00 Swisscom 4G 07:52 < % 92 % )
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A . .
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> Bonnes pratiques : le digital au service du patrimoine

®0000 Swisscom = 7% 97 %+ #0000 Swisscom T -_—

Chargé a 97 % Chargé 2 98 %

) Chando .
x 5 : o g hand
Bienvenue a Chandolin (Saviése) ! J :1;; p::)ur votiavisital

Découvrez-en plus sur notre
patrimoine...
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> Bonnes pratiques : le digital au service du patrimoine

> La mise en valeur de votre patrimoine « matériel » par I’application de maniére évolutive :
photographies + films + fichiers audio + documents écrits (PDF)

Vidéo "Clocher de Chandolin”

eeco0 Swisscom = 07:53 7 % 91% Le clocher de Chandoli-s @8

GH N : € Retour  L'Incendie de 1865

AL soumis au respect du plan établi par les autorités.
Peu apres 1865, Chandolin se dote d’'une Compagnie

n“‘ de pompiers afin de pouvoir agir plus efficacement en

e A cas de nouveau sinistre. La pompe a bras (modéle

Ferdinand Schenk, Worblaufen (BE), 1922), munie de A lire
tuyaux en chanvre, est exposée devant I'école.

A VoIr ... La légende saviésanne patois-francais
"Celui qui est monté a Notre-Dame des Corbelins"
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> Bonnes pratiques : la «gamification>» des territoires

Point de départ :
Un jeu en realite alternéee: «les aventures de Besso»

C’est au printemps 2018 qu’Anniviers a lancé sa nouvelle application.

Le scénario du jeu a été imaginé par des Anniviards (Association du
patrimoine, Anniviers Tourisme, etc.) et propose a chaque participant de jouer
un réle dans la quéte de Besso, un jeune gnome prisonnier du Démon des
Glaces. Pour libérer ses amis et vaincre ces démons, sorcieres et autres
fantdmes, il cherche de valeureux volontaires. Le jeu s'inspire des Iégendes de

Rozinna et permet de découvrir I'histoire et les Iégendes de la Vallée.
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> Bonnes pratiques : la «gamification>» des territoires

Point de départ :
Un jeu en realite alternee: «les aventures de Besso»

Un concept ludique :

Les Aventures de Besso est un jeu en réalité alternée : jeu qui utilise I'environnement réel du joueur comme
base de jeu. Ce réel est adapté, transformé, et on y transpose un scénario imaginaire qui plonge le joueur dans
la fiction. Durant le jeu, le joueur doit relever des défis, répondre a des questions pour passer les étapes et

cumuler des points (classement de joueurs).

Ce projet «pilote» s’appuie sur un 1¢" parcours a St-Luc et devrait s’étendre a toute la vallée !
= Un parcours de 2-3 heures de randonnée, accessible a tous

» Le jeu estdisponible sur smartphone (iPhone et Android)

= Le jeu permet de découvrir une partie du territoire «autrement» et de cumuler des points -> gaming !
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Continue & marcher le long de
la route, en direction du vieux
village.
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