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Obiettivi
Per arrivare a una UX gradevole bisogna procedere per gradi.

Sono state analizzate caratteristiche comportamentali, tratti

distintivi, abitudini d’acquisto nel mondo della moda e sui social

media della Gen Z. Sono stati poi individuati gli strumenti più

utilizzati online per raccogliere i feedback. Anche gli approcci e le

best practice esistenti sul mercato, destinati proprio alla GenZ,

hanno fornito un elemento di cui tener conto nel momento

dell’ipotesi di una piattaforma digitale per GUESS? e delle

possibili features. Infine sono state fornite linee guida e KPI di

riferimento per il funzionamento del sito internet.

In sintesi:

•Analizzare i consumatori GenZ

•Studiare strumenti più utilizzati per raccogliere i feedback online

•Ricercare approcci e best practices tese a raccogliere

informazioni sulla GenZ

•Strutturare feature della piattaforma utilizzando caratteristiche

tecniche e degli utenti

•Fornire linee guida per creazione piattaforma To-Be.

Conclusione 
L’impatto degli strumenti individuati è importante per aumentare

engagement e fidelizzazione della GenZ e delle generazioni

adiacenti in termini anagrafici, a causa delle abitudini social e

d’acquisto che si stanno diffondendo anche nelle altre fasce

della popolazione. Inoltre, molti dei valori della GenZ da cui parte

la scelta delle features appartengono alla vision dell’azienda:

diversità, autenticità, passione verso i clienti, esperienza

piacevole. I KPI proposti nelle linee guida sono utili a

prescindere dalla scelta o meno delle features. La struttura As-Is

di GUESS? permetterebbe l’aggiunta dei tools scelti, in quanto

modulare e altamente personalizzabile. L’integrazione con la

struttura esistente potrebbe procedere con piccoli cambiamenti e

test continui, utilizzando anche questionari interni ed esterni per

concentrare gli sforzi su alcuni KPI e pochi obiettivi, integrando i

punti di vista dell’azienda e degli utenti in un’ottica di co-

creazione.

Abstract
Il presente lavoro si inserisce nel progetto Guess Z Lab,

promosso da GUESS? e da Lifestyle-Tech Competence Center,

in collaborazione con Microsoft, che prevede la raccolta dei

feedback provenienti dalla Generazione Z riguardanti i prodotti

del marchio GUESS?.

Il progetto parte delle caratteristiche della GenZ e, attraverso la

ricerca degli strumenti e delle best practice esistenti sul mercato,

arriva alla definizione di features e linee guida che la piattaforma

online di GUESS? potrebbe implementare. La metodologia

utilizzata è di tipo qualitativo e, ponendosi come chiave di lettura

la User Experience proposta nel CUE Model (Components of

User Experience), raccoglie le parole chiave associate sia ai

bisogni/caratteristiche della GenZ sia alle proprietà del sistema

tecnologico, per poi fornire all’utente un’esperienza senza punti

di frizione. Come conclusione viene formulata un’ipotesi di

features per raccogliere i feedback nel modo più ampio,

diversificato e moderno possibile.

La visione d’insieme è quella di uno strumento di co-creazione di

valore che pone al centro i bisogni del cliente in un’ottica

proattiva di strategia di business.

Piattaforma


