HODOS

SUR LES TRACES D'UN DIEU
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Constat

1. CONCEPT

Les 4-12 ans, de plus en plus attirés par les divertissements
visuels et sonores, passent en moyenne 3 heures par jour
devant les écrans.



\ Problématique
1. CONCEPT

Comment rendre la lecture plus attrayante et divertissante
pour des enfants dont les centres d’interéts sont davantage
tournés vers les médias audiovisuels ?



3 Qui ?

1. CONCEPT

Curieux, avides de decouvertes

Pour des enfants qui aiment apprendre

Enfantsde 7 - 9 ans

Qui commencent a lire seuls

Lecteurs occasionnels A l'aise avec médias numériques

La lecture ne fait pas partie de Dans des foyers qui possedent une tablette
passe-temps principaux



) Promesse
1. CONCEPT

Proposer une nouvelle expérience de lecture, plus immersive
et interactive, en ajoutant de la gamification au recit.



J Contexte

1. CONCEPT

Sur tablette

Lecture immersive sur
tablette

5 a 10 minutes

Lecture séquencée en 100
courts chapitres

Sur les temps libres Avec des cartes interactives

Lecture qui nécessite d'étre dans un Lecture qui nécessite des interactions avec des cartes
endroit calme, ou I'on peut accéder
facilement a la collectin de cartes



\) Pitch

1. CONCEPT

Partez a la rencontre de personnages mythologiques en
suivant le parcours d'Hermes, jeune dieu grec, qui découvre
le monde a la maniere d'un enfant.



( ) L'expérience

1. CONCEPT

Hodos est une expérience de lecture interactive sur tablette
accompagnée d'un kit de cartes connecteées.

Le lecteur découvre I'univers mythologique en suivant A I'aide de son kit de cartes interactives, le lecteur sera
le parcours d'Hermes a travers 100 courts chapitres. amené a interagir avec I'histoire en posant I'une d'elle
sur sa tablette.



O Actions

1. CONCEPT

L'experience comprend principalement deux interactions.

La progression dans I'histoire s’effectue au scroll Pour débloquer ce scroll, une carte du kit doit étre
horizontal qui se bloque lorsqu’une interaction posée sur la tablette. Elle sera reconnue grace a la

est demandée. conductivité du ruban de cuivre.
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2. UNIVERS

L

Univers - interface

Des couleurs gaies

Pour des appalts vifs et une ambiance
proche des interfaces de jeu.

Un graphisme simplifié

Pour une interface épurée et minimaliste, une
vue d'ensemble sur les différents lieux
emblématiques de la Gréce antique.



Univers - chapitres

La lumiere Les ambiances immersives



2. UNIVERS

) Moodboard - interface

©

-
a‘?'-'..

-

-
i e

{

N
. . -lrl
s

Meeting Minutes

Mar 9, 2015

Favorite Photos

Feb 3, 2015

Photos
Jan §, 2014

=

I.?.-




\, Moodboard - chapitres




O Technologies
2. UNIVERS

PHP

Création d'une API de traitement
de données

React native

Langage natif performant pour
application mobile et tablette

Expo Vue JS

Outil de test en live a la fois sur Création d'une interface avec le
simulateur et sur tablette framework CSS Bulma



L'immersion

Découvrir I'univers mythologique a
travers les yeux d'Hermes, tout au
long des 100 chapitres.

¥ Les cartes

Découvrir I'ensemble des personnages,
correspondants aux cartes, tout au
long de la lecture.



Etes-vous préts pour I'expérience HODOS ?

Rendez-vous le 14 juin pour découvrir notre projet !
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