
TOURISM LAB II

> FICHE ATELIER – ATELIER DE CO-CRÉATION TOURISM LAB <

Objectifs de l’atelier :

> MÉTHODOLOGIE

Outils & techniques utilisés pour l’animation :

> OBJECTIFS

Éléments de cadrage (contexte du sujet / de la thématique abordée) :

> FICHE D’IDENTITÉ

Date de l’atelier

Titre de l’atelier

Thématique de l’atelier

Intervenant /Structure

Mail et téléphone de l’intervenant

Nombre de personnes participantes

> Nombre de Wallons picards

> Nombre de français

> Nombre de flamands



> MÉTHODOLOGIE

Bonnes pratiques à retenir : 

> RÉSULTATS

Appréciation des échanges :

Listings des concepts & projets qui se sont révélés / Idées à suivre :

> POUR ALLER PLUS LOIN

Livrables remis (PPT de la présentation, réalisations lors de l’atelier…) :

Lien vers sites utiles, ressources documentaires… :

TOURISM LAB II
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	05: febe@republiekbrugge.be
	04: De Republiek / Mind- and Makerspace
	03: Innovation, savoir-faire artisanal et participation. Impliquer les créateurs locaux dans le développement touristique.
	02: workshop Design Thinking by Mind- and Makerspace
	01: 01/04/2026
	11: L'atelier avait pour objectif de familiariser les participants avec les principes du Design Thinking et de les inciter à aborder les idées de conception d'un point de vue critique, en se plaçant à la place de l'utilisateur. Les créateurs ont été encouragés à ne pas se concentrer uniquement sur l'esthétique ou le contenu, mais surtout sur la manière dont les visiteurs perçoivent et utilisent un support narratif. Par ailleurs, la session visait à aider à analyser, tester et affiner leurs idées.
	10: Cet atelier s'inscrivait dans le cadre du parcours de co-création de l'appel à projets ouvert « Verhalendragers » pour les bois du château de Bruges. Il était axé sur des thèmes tels que le Design Thinking, l'expérience utilisateur, la narration, la découverte du patrimoine, l'innovation et le prototypage. Organisée par MaM, cette session visait à explorer comment les créateurs peuvent transformer les récits patrimoniaux en expériences conviviales et enrichissantes.
	12: Les participants ont suivi les différentes étapes du processus de Design Thinking : comprendre, observer, analyser, générer des idées, prototyper et tester. À travers des exemples concrets, des questions de réflexion et des discussions de groupe, des idées de conception ont été explorées en se basant sur l'expérience utilisateur. Le travail s'est articulé autour de cas concrets et d'exemples de supports d'information existants afin d'en analyser les atouts et les limites.
	16: 
	15: Développement de supports narratifs axés sur l'interaction, la facilité d'utilisation et l'expérience du public.
Expérimentation d'alternatives aux panneaux d'information classiques et aux applications standard utilisant des codes QR.
Intégration de moments de test et de retour d'expérience au sein de parcours patrimoniaux créatifs.
Poursuite de l'application des méthodologies du Design Thinking dans les projets touristiques et patrimoniaux.
Renforcement du lien entre conception, fabrication numérique et prototypage grâce à la collaboration avec des makerspaces et des ateliers créatifs.
	14: L'atelier a été considéré comme un complément enrichissant à la promenade inspirante. Les participants ont reçu des outils concrets pour évaluer de manière critique leurs premières idées et les développer davantage. L'approche interactive a favorisé des échanges dynamiques entre des créateurs issus de différentes disciplines et a encouragé la réflexion sur l'expérience utilisateur, l'accessibilité et l'innovation dans le domaine de la mise en valeur du patrimoine.
	17: https://mindandmakerspace.com/
https://www.westtoer.be/praktisch/verhalendragers/inspiratie
	13: Partez de l'utilisateur et de son expérience, et pas seulement du contenu que vous souhaitez transmettre.
Ne concevez pas seulement un objet, mais aussi l'interaction et l'expérience qui l'entourent.
Utilisez l'observation, les tests et les retours d'expérience pour ajuster vos idées dès le début.
Osez abandonner les concepts initiaux lorsque l'analyse montre que d'autres solutions sont plus efficaces.
Combinez le contenu patrimonial avec des principes de conception accessibles et conviviaux.


