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Contexte

Notre objectif

Les instruments de musique font partie tels que les livres et les jouets d’enfants des 
objets sentimentaux avec lesquels il est souvent di#cile de se séparer.

Vrais compagnons du musicien, ceux-ci peuvent vivre de nombreuses années, 
emmagasinant au fur et à mesure du temps tout un lot de souvenirs remplis en émotion. 
Ce sont ces souvenirs, ces moments passés en complicité avec le musicien qui forgent 
peu à peu une âme à l’instrument de musique lui donnant un aspect unique et une 
symbolique toute particulière dépassant celle d’un objet banal.

Malheureusement cette richesse que représente la vie de nos instruments de musique 
reste bien souvent peu exploitée ne laissant parfois que quelques bribes de souvenirs 
lorsqu’on le transmet à notre famille voire disparaît même complètement lors d’une vente 
ou d’un changement rapide de propriétaire.

Mettre en avant la richesse émotionnelle dont sont 
pourvus les instruments de musique à travers la multitude 
de moments de vie qu’emmagasinent au cours du temps le 
musicien et son instrument.

Permettre à cette histoire d’être partagée et de rester 
pérenne à travers le temps et de résister aux di$érentes 
passations. 

Ajouter un élément permettant d’apporter un contact 
physique entre l’histoire de l’instrument et les personnes 
désirant découvrir cette histoire.
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De l’obtention de l’instrument jusqu’à sa passation le possesseur y ajoute les moments 
forts qui ont fait la vie de l’objet tels que les répétitions, les jams entre amis, les concerts 
voire même les petits accidents du quotidien.

Cette histoire se construit donc au fur et à mesure du temps jusqu’à la séparation entre 
le musicien et son instrument. Ce sera alors à son futur détenteur de prendre le relais et 
d’enrichir le carnet avec ses propres souvenirs continuant ainsi de construire la vie de 
l’instrument.

Memory Motel apporte un supplément d’âme à l’objet. Lorsqu’un propriétaire doit se 
séparer d’un instrument, il pourra s’en séparer en s’assurant que l’acquéreur continuera 
son histoire. C’est également un endroit adapté a!n de conserver pour soi les souvenirs 
partagés avec son instrument.

Memory motel est une plateforme web permettant 

aux musiciens de garder en mémoire et immortaliser 

la vie de leur instrument de musique à travers 

un carnet de bord interactif retranscrivant les 

souvenirs passés.

Concept
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Conception & stratégie02

Nous avons pu interroger une dizaine de personnes durant notre première phase de 
recherche exploratoire. Nous les avons questionnés sur leur rapport à la musique et 
surtout à leurs instruments de musique. Alors que pour certains leur instrument leur 
rappelle de mauvais souvenirs d’école, ou leur instrument de travail, c’est pour d’autres 
un objet sacré dont ils ne peuvent imaginer le vendre à un inconnu. Tous ont un lien très 
fort et intime avec leur instrument.  

Documentations

Recherches utilisateurs 

Recherches et questionnements

Chi$res concernant les musiciens et passionnés de musiques en France 

des personnes ont appris à jouer d’un 
instrument de musique au cours de leur vie37% 

des instruments achetés sont neufs75% 
des personnes ayant commencé la musique ont 
abandonné27% 



11

• La relation à l’instrument 

Objectif : mieux comprendre l’attachement émotionnel à l’objet, 

l’attention qu’ils leur porte, leurs habitudes et rituels. 

• Les di!érentes communautés dont il fait parti (groupes et 
communautés en ligne) 

Objectif : comprendre la façon dont se déroulent leurs répétitions et 

les di#cultés rencontrées lors de celles-ci, le processus d’intégration 
dans des communautés de pratiquants, leurs échanges et leurs outils 
de collaboration. 
 

• L’achat de matériel 

Objectif : mieux comprendre le processus d’achat de nouveaux 

instruments, les critères d’achat, la ré"exion en amont de l’achat et les 
motivations à acheter de l’occasion ou du neuf. 

• La revente de matériel 

Objectif : comprendre l’expérience et les émotions vécues lors de la 

séparation d’un instrument, les motivations à vendre son instrument, à 
qui le léguer et pour quelles raisons. 

• Les premiers retours sur le concept de notre projet

1RXV�DYRQV�G«ŧQLV�GHV�WK«PDWLTXHV�SU«FLVHV�DŧQ�GH�JXLGHU�QRV�
entretiens : 

Nous avons donc eu l’occasion de nous entretenir avec plusieurs pro"ls de pratiquants 
de musique : un guitariste et un batteur qui jouent dans un groupe de musique, des 
étudiants au conservatoire de musique, un professeur de guitare, un collection-
neur d’émulateurs de  synthétiseurs vintages, un musicologue et un contrebassiste de 
l’Orchestre philharmonique du Luxembourg.
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Joueur passionné de musique. Il joue de la batterie depuis ses 5 

ans. Pour lui, la musique est un vrai plaisir lorsqu’il joue de temps 

en temps avec son groupe.

Hugo Musicien passionné - 25 ans

« Parfois je retombe sur des vidéos de concert que je réécoute de 
temps en temps. Pour certains morceaux que j’ai enregistré, je peux 
les écouter en boucle. » 

Passionné de musique, il joue dans plusieurs groupes depuis son adolescence. Il a fait une tournée aux États-Unis. Il est très proche de ses instruments et en connait le moindre détail.

José Musicien passionné - 48 ans

« Même quand j’achète des amplis, je vais regarder les détails et 
références ; résultat, un des amplis avait été fabriqué pour une 
tournée des Who en Suède en 1969. » 

Passioné de musique depuis toujours, il transmet sa passion à 

travers des cours en école de musique. Il a conservé des souvenirs 

de concert sur des cassettes.

Rémy Prof de guitare - 47 ans

« Malgré le fait que je sois professeur de musique, je ne suis 
pas dans la démonstration. Même dans un cadre privé, j’ai pas un 

rapport extraverti avec la musique. »



13

Ce que nous avons pu valider
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Les questions soulevées
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Études de marché
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Personas

Rendez-vous en annexes SDJH����SRXU�OHV�ŧFKHV�complètes :)
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Problématisation

La cible des passionnés de musique

• Coeur de cible
Le musicien passionné, pratiquant régulier et grand connaisseur des instruments et de 
leurs caractéristiques.

• Cibles secondaires
Le musicien occasionnel préférant garder une grande partie de ses souvenirs en privé. 
Le vendeur d’instruments d’occasion.

• Cibles indirectes
Le collectionneur qui recherche la perle rare à ajouter à sa collection.
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Positionnement

L’idée est d’orienter l’expérience de Memory Motel au plus proche d’un carnet de bord 
interactif centré sur l’instrument de musique ; ce positionnement rend notre application 
web unique.

Memory Motel s’inscrit dans le registre de l’intime, bien qu’il contienne une notion de 
partage nous avons décidé de ne pas accentuer l’aspect communautaire. Nous ne nous 
mettons ainsi pas en concurrence face aux réseaux sociaux. De même, nous ne réalisons 
pas la transaction entre les musiciens et nous nous positionnons même en complément 
des sites de vente a!n d’apporter un supplément d’âme à l’objet.
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L’expérience

Experience map

Contexte
Pierre a son premier modèle de saxophone en tête qu’il souhaite acheter. N’étant pas un 
grand saxophoniste, il préfère acheter d’occasion dans un premier temps. Il se rend en 
magasin spécialisé.
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8VHU�ŨRZ
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Wireframes

Suite aux tests utilisateurs menés grace à notre première phase de conception de 
wireframes, nous avons adapté nos parcours et écrans en fonctions des attentes de 
nos utilisateurs. Ce sont les wireframes conçus en deuxième phase qui ont servis à 
l’application de l’UI Design.
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Tests utilisateurs

Protocole de test
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Enseignements des tests utilisateurs

«Avant 
de crée

r mon 

premier souv
enir, vo

ir un 

exemple de q
uelqu’un

 d’autre
 

pourrait
 m’inspirer

»

«J’aimerais bien voir à quoi ça va ressembler avant de poster le souvenir»

«Ça me donne envie d’emmener mon instrument en vacances pour pouvoir créer un beau souvenir !»
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Direction artistique03
Inspirations & benchmark
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Recherches graphiques

L’une de nos premières pistes de recherches graphiques s’est portée sur la synesthésie et 
l’utilisation de dégradés pour faire cohabiter les di$érents genres musicaux. L’idée était 
également de traduire visuellement le souvenir et la mémoire par des couleurs di$uses 
ou vaporeuses. 

Expérimentations trames : diffusion, rythme, souvenir, intangible

La synesthésie est un phénomène neurologique par 
lequel deux ou plusieurs sens 
sont associés. Cela peut se 
manifester par l’association de 
couleurs à des sons.
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Retran
scriptio

n d’un s
ouvenir 

sous un
e form

e organ
ique ; 

leur don
ner vie

Système de «cartes» pour l’histoire du 
souvenir ; fouille d’une pile de photos



Idée d’in
teracti

on : 

fouiller 
dans un

e pile 

de vinyl
es

Recherches de textures : 
traduire une proximité avec 
l’instrument 
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Recherches graphiques identité
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Identité de marque

Charte graphique

Iconographie

L’univers de Memory Motel se veut centré autour de la mémoire et de la nostalgie. Il est 
retranscrit dans un 1er temps par le nom de l’expérience (référence à une musique des 
Rolling’s Stone).

L’identité visuelle accentue encore le clin d’oeil, notamment via la lecture des doubles 
MM en miroir qui se veut dynamique et spontanée. Le logo a été pensé pour s’adapter 
comme un emblème de musique et par exemple s’utiliser comme un sticker.

La forme globale du logo rappelle également un vinyle.
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Éléments graphiques
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Supports de communications

Nous avons pensé ces a#ches en série. Chaque a#che représenterait un moment 
marquant de la vie d’un instrument, où nous venons jouer sur l’humour en donnant vie 
aux instrument et en les personni!ant.

Ici nous avons mis en scène le premier accord du ukulélé et le premier duo, le premier 
rendez vous amoureux d’un violon. Nous pouvons également imaginer la première leçon 
de conduite, la première soirée, son mariage etc. 

Canals de di$usion : magasins spécialisés, alentours des salles de concerts, écoles de 
musique.
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Écrans & interactions
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Le mode plein écran joue un rôle cinématographique qui nous plonge davantage dans le souvenir

un son global (de l’utilisateur) peut être ajouté sur tout le souvenir
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La passation intervient lorsque le propriétaire d’un instrument a vendu, donné ou 
échangé son instrument avec un autre musicien. Le musicien qui reçoit l’instrument 
scanne le code et récupère l’instrument ainsi que tous les souvenirs qui lui sont rattachés 
dans son propre Motel.
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Chaque bouton d’ajout (photo, son, texte) crée  une carte, que l’utilisateur peut mettre dans l’ordre de son choix
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Quand l’utilisateur fait slider OD�WLPHOLQH��OHV�FDUWHV�G«ŧOHQW�de façon horizontale
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Direction technique04

Contexte et contraintes

Analyse des contraintes

Technologies explorées

Les utilisateurs doivent pouvoir s’inscrire, se connecter et voir les souvenirs publics 
des autres utilisateurs, par exemple au travers du feed. Ce feed, qui présente des 
instruments et des souvenirs, doit être généré pour chaque utilisateur en fonction de ses 
préférences et des instruments qu’il a ajouté à ses favoris.

Les !ches des instruments, qui comprennent entre autres leurs souvenirs, doivent être 
accessibles par n’importe qui, utilisateur ou non de Memory Motel, depuis un tag NFC 
qui se trouve sur l’instrument ou sa housse.

Patch NFC

Pour rendre l’histoire d’un instrument accessible à n’importe qui directement lorsqu’il 
se trouve devant l’instrument, simplement en approchant son téléphone, nous avions 
plusieurs possibilités : le QRCode ou le NFC. Le premier avait le désavantage de devoir 
suivre des règles visuelles pour être correctement détecté par tous les téléphones, et 
aurait ainsi limité la possibilité de personnalisation visuelle des patchs. Le NFC quant à 
lui présentait l’avantage d’être intégré à l’intérieur des patchs, et nous laissait donc une 
totale liberté concernant leur apparence.

Le concept de Memory Motel a fait émerger une 
multitude de besoins et de contraintes techniques. 
Il implique notamment de stocker des médias, 
comme des images, des vidéos et des audios pour 
OHV�VRXYHQLUV�DLQVL�TXH�GH�J«UHU�OHXU�FRQŧGHQWLDOLW«��
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Jetons NFT

A!n de rendre chaque instrument unique et de garantir leur authenticité à long terme 
nous nous sommes posés la question d’utiliser la technologie cryptographique des jetons 
non fongibles (NFT). Cette technologie qui permettait de certi!er que le détenteur d’un 
instrument numérique possède bien l’instrument original a beaucoup fait parlé d’elle 
dans sa capacité d’authenti!cation des œuvres d’art numériques. L’aspect encore trop 
jeune de la technologie et son impact environnemental très négatif nous en ont éloigné 
pour le moment.

Dans un premier temps, nous avons testé l’implémentation d’une API à l’aide d’un 
headless CMS : Strapi. Il facilite la gestion des utilisateurs (création, connexion), permet 
de modéliser des structures de données et d’exposer leurs routes API. Cependant, nous 
avons remarqué des potentielles faiblesses dans la personnalisation des modi!cations 
à apporter aux données côté serveur. En e$et, Strapi ne propose pas une structure de 
code aussi stricte et la documentation est faible pour le fonctionnement côté serveur.

Backend

Nous avons exploré di$érentes solutions techniques a!n de  voir celles qui pourraient 
être les plus adaptées aux besoins de notre projet. Nous avons tout d’abord commencé 
la réalisation de l’API pour la gestion des données. L’objectif était de pouvoir a#ner le 
concept et commencer la partie technique en même temps. La communication par API 
permet d’être détaché de la technologie que l’on va implémenter sur la partie front-end.
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Architecture

L’architecture de Memory Motel se présente en deux parties : l’application frontend et 
l’API en backend. L’API repose sur le framework NestJS, elle communique avec une base 
de données MongoDB, et utilise les JWT pour l’authenti!cation des utilisateurs. Elle 
est hébergée sur une instance Azure Web App et les médias sont hébergés sur Azure 
Storage.

Le frontend repose quant à lui sur le framework Nuxt.js, et communique avec l’API via des 
requêtes REST. Il est hébergé sur Netlify.
Le service sendinblue est utilisé pour l’envoi des emails et des sms, et le développement 
et déploiement se fait en continu via GitHub.

Application native (hybride)

Pour le front end, nous avons entre-autres exploré la 
technologie React-Native a!n d’avoir la même source 
de code partagée pour iOS et Android et de béné!cier 
du contrôle des comportements natifs du mobile 
(noti!cations push, appareil photo plus avancé, vibrations, 
…). qui ne sont pas disponibles sur tous les smartphones 
en PWA, notamment iOS.  

Cependant, la longue période de formation qu’il aurait été 
nécessaire a!n d’utiliser correctement cette technologie, 
le peu de besoin des fonctionnalités natives du téléphone 
nous ont éloigné de React Native. Également, l’accès 
rapide à la !che instrument depuis les patchs NFC 
demandait à ce que l’utilisateur installe systématiquement 
l’application, ce qui représente un frein conséquent dans 
l’expérience utilisateur. 

Il existe depuis peu une solution appelée AppClip sur iOS ou ,QVWDQW$SS�VXU�$QGURLG��TXL�SHUPHW�GŕDIŧFKHU�XQH�SDUWLH�de l’app sans l’installer. Cependant, cela nécessiterait d’avoir un tag NFC différent pour chaque OS, et n’est pas encore correctement pris en charge par React Native.
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Pour la web app, nous avons fait le choix d’utiliser Nuxt.
js a!n d’avoir un framework qui dispose d’un écosystème 
complet. Il permet d’organiser facilement le code en 
composants, rendre ces composants réactifs et avoir un 
store partagé.

L’app prend alors la forme d’une PWA (Progressive Web 
App) “installable” par l’utilisateur sur son mobile. Vue.
js étant maîtrisée par l’ensemble des développeurs du 
groupe cela nous a permis de développer des fonctionna-
lités avec des éléments Vue.js plus avancés

Front-end

Web app

A!n d’assurer une plus grande liberté dans la gestion de 
notre API, nous avons décidé de ne pas utiliser Strapi, 
nous permettant ainsi d’aller plus loin dans la transforma-
tion et les interactions côté serveur.

Nous avons donc choisi NestJS qui est un framework 
Node.js basé sur Typescript. Il o$re une structuration et 
des outils pour le développement back-end. 

Back-end

Serveurs API
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Base de données

Les échanges de données sont pour le moment en REST a!n d’éviter de complexi!er la 
partie back-end, et d’appréhender la structure de NestJS. Pour envoyer des données 
aux clients lors d’événements, nous utilisons les Websockets avec SocketIO. Pour le chat, 
cela permet aux clients d’envoyer et de recevoir des messages instantanément.

L’authenti!cation des utilisateurs, pour les di$érentes routes API, se fait via JSON Web 
Token.

L’API communique avec une base de données NoSQL : MongoDB à l’aide de l’ODM 
Mongoose. Ce type de base de données présente l’avantage d’avoir une "exibilité dans la 
structure des données. Cela nous permettra de faire évoluer la structure des données de 
notre projet.

L’API est hébergée sur Azure sur une “App Service” et 
communique avec un “Storage Account” pour stocker 
les !chiers : images, vidéos, audios. Le déploiement en 
production se fait de manière continue et automatisée à 
l’aide d’une Github Action. La documentation de l’API est 
disponible en ligne : memorymotel.appspot.com/docs/

Nous avons également choisi d’utiliser le service 
SendinBlue pour envoyer des mails et/ou des SMS.

Le code est disponible sur Github : github.com/Hashs7/
memory-api

Intégration continue et production

API
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A!n de nous organiser sur github et nous assurer de créer le moins de con"its de code 
possible, nous avons adopté la méthodologie “GitFlow”. La branche master reste 
réservée aux mises en production et assure d’être toujours stable. La branche develop 
est utilisée pour le développement, et chaque fonctionnalité a sa propre branche feature 
qui sera ensuite mergée sur develop une fois terminée.

L’app en front-end est quant à elle hébergée sur Netlify, 
également en déploiement continu lors d’un « push » sur 
la branche master.

Front-end

Work#ow et collaboration

GitFlow
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Swaggers & Postman

Le backend génère automatiquement une documentation via Swagger, qui recense 
toutes les routes de l’API, les paramètres requis pour ces routes ainsi que le format des 
données retournées. Cette documentation permet de rapidement connaître quelle route 
utiliser en frontend en fonction des besoins.

En complément, nous avons également utilisé le logiciel Postman qui permet de tester 
des routes d’API sans passer par le frontend du projet. Toutes les routes de l’API étaient 
précon!gurées dans Postman et communes à tous les développeurs grâce à un !chier de 
con!guration partagé.

Coding rules

Nous avons également mis en place des “coding 

UXOHVŘ�VXIŧVDPPHQW�VWULFWHV�SRXU�QRXV�DPHQHU�

à produire un code uniforme et lisible, à l’aide de 

HVOLQW�HW�GH�SU«FRQŧJXUDWLRQV�UHFRPPDQG«V�SDU�

rapport aux technologies utilis
ées.
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Viabilité05
Proposition de valeur unique

Notre produit s’adresse en premier lieu à des musiciens passionnés, amateurs ou pro-
fessionnels, qui vont utiliser l’application dans son entièreté et l’enrichir par leur contenu 
via des instruments chargés d’histoire.  C’est aussi cette catégorie d’utilisateurs qui 
représentera nos early adopters et qui seront prêts à payer pour un service plus adapté 
à leur pratique plus active de la musique.

Segments de clientèle

• Galerie de téléphone, Instagram, Facebook, album photo physique : 
Garder ses photos et vidéos, partager ses souvenirs, ses moments forts.  

• Leboncoin, Reverb, Zikinf, AudioFanzine : Mettre en avant les 
souvenirs de son instrument via des photos dans l’annonce. Contacter 
le vendeur sur le site d’annonce après la passation pour lui demander 
des nouvelles de l’instrument. 

• Sms, Facebook et autres réseaux sociaux : Recontacter le vendeur lors 
d’un achat hors plateforme de vente.

Grâce à ses valeurs, Memory Motel se positionne 
comme un outsider face à la concurrence. En effet il 
n’existe pas de solutions se basant sur l’instrument en 
tant que tel et son côté émotionnel avec le musicien 
dans le marché actuel.

Alternatives existantes
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Le concept des souvenirs et la mise en lumière des instruments sont des  caractéris-
tiques bien spéci!ques qui rendent l’application unique. Ces souvenirs seront à l’image 
de notre communauté de passionnés et ajoutent un côté très émotionnel.

Le patch NFC est un élément physique qui ajoute de l’authenticité à l’application et la 
di$érencie des autres.

Avantages compétitifs

Coûts / budget prévisionnel

Memory Motel s’adresse aussi à des musiciens plus novices qui ne partageront peut 
être au début que peu de contenu et garderont le reste en privé, ayant une relation 
plus intime avec la musique. Il s’en serviront aussi a!n de visualiser la vie des autres 
instruments disponibles sur la plateforme.

En!n les magasins d’instruments de musique et à terme les professionnels de la 
réparation et de l’entretien des instruments (luthiers…) utiliseront Memory Motel a!n de 
mettre en avant les instruments dont ils s’occupent dans leur magasin et a!n d’apparaître 
sur les souvenirs les faisant intervenir.
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Sources de revenus

Sur Memory Motel, le premier instrument est gratuit.
Pour obtenir des instruments de manière illimitée, l’utilisateur doit payer un abonnement 
annuel de 12€.

Cet abonnement contiendra 5 patchs NFC par an pour ses instruments et di$érentes 
features en plus tel que la possibilité de création d’un pro!l de groupe (souvenirs et 
instruments partagés, page de groupe…)

Le pro!l professionnel à partir de 50€ par mois (en fonction de l’utilisation) permet 
aux professionnels de disposer d’un pro!l spéci!que à leur magasin, d’ajouter des 
instruments de manière illimitée et d’automatiser la gestion des "ux d’instruments liés à 
leur magasin sur la plateforme.

Ces professionnels seront tagués sur tous les souvenirs les faisant intervenir dans leur 
activité professionnelle. Ainsi un souvenir de réparation chez un Luthier spéci!que sera 
certi!é sur le souvenir de l’instrument et pourra rediriger vers la page du luthier en 
question.

Mode professionnel

Freemium
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Nos pistes d’évolution

La première amélioration à court terme de notre application sera 
vis-à-vis de l’utilisation sur Desktop.

E$ectivement ce type d’utilisation représente un réel besoin chez 
certains utilisateurs qui préfèrent créer des souvenirs depuis leur 
ordinateur ou bien qui disposent d’instruments étant capables d’être 
enregistrés uniquement sur ordinateur.

La seconde évolution se portera sur le mode professionnel et sur les 
fonctionnalités explicitées dans la partie ”Sources de revenus”.

Une autre évolution prévue permettra de scanner les photographies 
imprimées en physique depuis l’application a!n de les numériser 
directement dans la galerie. Cela répondra aux besoins de beaucoup 
d’utilisateurs qui possèdent un grand nombre de souvenirs seulement 
en format physique.

En!n, a!n d’améliorer la qualité du contenu a#ché sur Memory Motel, 
nous proposerons un service de mastering Audio et d’édition simple 
des photos a!n d’éviter aux utilisateurs de passer par des applications 
tierces.
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Annexes
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Personas
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