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Sujet de I'étude : Mise en valeur de I'offre et prduits de jeux vidéo

Délimitation du sujet

questions se posent :
— La mise en valeur des jeux vidéo par la commurdoati
- Les autres moyens de mise en valeur des jeux vidéo

Pour la mise en valeur de l'offre et produits degxjvidéo deux

Calendrier Durée Travaux réalisés
24/10/07 1 heure | Recherche documentaire sur le sujet choisi
14/11/07 3 heures | Recherche et sélection des informations trouvées
14/11/07 1 heure | Conception du guide d’entretien
28/11/07 | 30 minutes| Sélection des informations définitives
28/11/07 | 30 minutes| Rédaction de la fiche synthétique
28/11/07 2 heures | Rédaction de la synthése
06/12/07 2 heures | Mise en forme des documents retenus et non refmwrd’étude
06/12/07 2 heures | Réalisation du dossier de I'étude
Total :| 12 heures

" Non compris le travail effectué hors de la classe

Liste des
documents et
informations
sélectionnés

(a apporter le jour
de I'épreuve

alternatif.con

Xbox roule en limousine pour FIFA interactive Wo@dip (vww.marketing-

Les nouveaux joueurs portent les ventes de logi¢elw.lsa.fr)

Playstation 3Www.m-communication.jr

Nintendo Europe annonce une campagne marketingbdailions d'euros
pour le lancement de la Nintendo D&xfw.afjv.com)

Les jeux vidéo - Un nouveau support de communingtiavw.afjv.com)

100 % des joueurs sont-il des joueurs de jeux vidéov.planetjeux.nt
Lancement d'une campagne de communication Halor3Xpax et TF1
Publicité (www.hdnumerigue.cojn

=}

Les outils de promotion des ventésty://conseilsenmarketing.blogspot.con




Démarche suivie par le candidat

Méthodes de recherche et de
validation des informations

Méthode de recherche de l'information

- Etude d’'ouvrages de référence : Mercator

- Recherche documentaires sur Internet : Sur Googkerter des|
mots clés: Mise en valeur des jeux vidéo, campa
publicitaire sur les jeux vidéo, publicité sur lesuveaux jeux e
console, les différents segments sur le marchéuwu\jidéo.
Sur les sites de revues spécialisées : L9N@bmania

- Entretien avec un professionnel

Méthode de sélection des informations
La sélection des informations recueillies au codes la recherch

documentaire a été réalisée a partir d’'une gribmalyse en fonction |.

de l'actualité du document, de la fiabilité de tauce, de la pertineng
de l'information, de la présentation du document.

agne
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Technologies mises en ceuvré

- Recherche d’'informations sur Internet

- Utilisation du traitement de texte pour réalisedtessier et les
documents pour l'oral

- PowerPoint pour le diaporama de I'oral

NOM, prénom du professeur : Cachet de I'étabiismnt :

Date :

Signature du professeur
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Le marché des jeux vidéo est en plein essor. lldgsjoueurs de tout ages, en effet depuis quelgueses, on
remarque que les parents jouent également a laoleons achéetent des jeux, viennent voir les depd
nouveautés qui vont sortir. Depuis I'arrivée de ysear le marché, I'image du jeu vidéo a été modifikk est
possible de se poser la question suivante quetdesomoyens utilisés pour mettre en valeur lesyaaux produits
de jeux vidéo ?

Dans une premiére partie, je vais vous montrerite ran valeur des jeux vidéo par la communicatifaunis dans
une seconde partie, les autres moyens de misdeunr des jeux vidéo.

I/ La mise en valeur des jeux vidéo par la communation

A/ Utilisation des médias pour faire connaitre lesveaux jeux vidéo
Les producteurs utilisent la télévision car lesngess marques en ont les moyens. C’est le médimgule plus en
valeur le produit, car il associe a la fois I'imagele son. lls peuvent utiliser des personnali@ésr mettre en
valeur leurs jeux vidéo et les personnages du jeu.
lIs utilisent Internet pour faire des campagnedipitidires.
La presse spécialisée est également utilisée.ritlente I'actualité des jeux vidéo et consoles sprit sur le
marché. La publicité apporte du réalisme aux jedew et son impact sur la notoriété est excelleatis elle doit
étre utilisée avec précaution pour ne pas repolssgoueurs car il faut que le produit est unegenpositive pour
donner envi au consommateur d’acheter le produit.

B/ Les autres moyens de communication pour faire dtnenas jeux vidéo
Les différents producteurs sur ce marché dispodénternet, ils ont créé leur propre site. Les prcteurs
envoient notamment des e-mailings, des SMS poue fadnnaitre leur produit aux consommateurs. GeEace
Internet le marché s’est développé, les achatgube §'effectuent sur des sites d’achats essemtielié en achat
pré-commande. Les sites contiennent tous les gétaillancement des consoles, et des explicatians $agon
d’utiliser les produits. Les producteurs font dade marketing c'est-a-dire qu’ils sont en relatawec les
distributeurs. Cela passe par une mise en raymcawe, les animations, le placement en téte delgie.
Le marketing viral est utilisé par tous les progucs du marché pour défendre leur produit au pes d
concurrents.
Pour mettre en valeur son nouveau jeu vidéo Xbgtoposé a des joueurs dans la rue de monter dans 1
limousine pour le faire essayer. Nintendo a faiStieet marketing.

I/ Les autres moyens de mise en valeur des jeux vidéo

A/ Segmenter davantage la population
Ce marché comporte plusieurs segments : il y adledescents, les adultes, les femmes, les sedi0r$ des
joueurs sont des femmes, 32 % sont agés de 15an24et 25 % ont plus de 35 ans c’est une marésé tr
diversifié.
Nintendo a crée des jeux spécialement pour le segoes seniors. Ces jeux sont « Entrailnement @dedly
« Gym des yeux »
Les magasins spécialisés et les producteurs dairarquer plus les consommateurs, comme le mongegment
des femmes qui c’est énormément développé depeigups années, peut étre que les jeux sont maients ou
gu’ils plaisent aux femmes (ex : Plus de 60 % desyrs des Sims sont des femmes). De plus enlptuemmes
sont mises en valeur dans les publicités de considé® portable ou de salon.

B/ Utiliser la promotion des ventes
De plus en plus, on utilise la promotion des vepias mettre en valeur le produit, certains jewndEme nature
sont regroupés. Certains sont également vendusuantit® limitée. La promotion des ventes vise airofin
avantage temporaire aux consommateurs, elle paetmetndre davantage de jeux et de console. Un fpas p
influence le consommateur a acheter, un essaiigmur le consommateur grace aux bornes interegtfourni
par les producteurs.

Pour finir, pour mettre en valeur les nouveaux jauctéo, les producteurs utilisent différents moyetes
communication qui sont a leur disposition commé€lavision par exemple. lls veulent que les consatenrs
achetent leur produit donc ils présentent certaixtsaits de leur nouveau jeu sur des bornes irtteescpour
marquer le client. Il aurait été intéressant deosasomment les producteurs mettent en valeur ¢elydt lorsqu’il
est en phase de déclin.
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Document 1 Nintendo Europe annonce une campagne marketiid aeillions d'euros pour
le lancement de la Nintendo DS

http://www.afjv.com/press0501/050130 nintendo dsketing.htm

Le coup d’envoi de la campagne développée parnegee publicité allemande Jung von Matt,
donné en télévision et sur internet au début dismeifévrier. Le teaser TV présente un adoles

est
cent

qui découvre accidentellement qu’il détient de reaux pouvoirs au bout de son doigt. Dang le

spot de lancement, nous suivrons cet adolescentdlane journée ou I'on découvre commen
utilise ses pouvoirs au travers de scenes speateesllet droles. Tournée a Buenos Aires, C
publicité est réalisée par le réalisateur maimées grimé Richard d’Alessio et produite par Radi
Media.
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Une large campagne en presse pan-européenne viemdemfort de la télévision, avec les volgts

consacrés au lancement débutant au mois de mars.

Les opérations trade et la PLV feront égalemertigoartégrante de la stratégie marketing, la prise

en main de la Nintendo DS par les consommateursoestituant I'élément clé. Plus de 70

DO

bornes interactives Nintendo DS originales seraspiasées dans des points de ventes sélectignnés
a travers I'Europe, permettant au public d’essayassivement la Nintendo DS et de toucher gux-

mémes du bout des doigts la magie de la Nintendb DS

Les publicités seront renforcées par une large egmg internet pan-européenne. Un site te

aser

Nintendo DS est en ligne depuis décembre 2004 stdalédié sera mis en ligne des février 2005.

Il contiendra tous les détails du lancement deolasole portable, la liste des jeux disponibles

h la

sortie et des explications sur la fagcon d’utililes fonctions inédites et originales de la Nintendo

DS. Des e-mails et des SMS seront aussi utilisésfa@re la promotion de ce site.

Document 2 100 % des \"joueurs de jeux vidéo\" sont-ils des joueurs de jeux
vidéo
http://planetjeux.net/index.php3?id=print&article38l

demande apparemment désormais d'identifier dams feyers s'il y a des "joueurs" et de
renseigner le sondeur sur les pratiques de ceukacpére ou une mere de famille devra ainsi,
lors de ce sondage, évaluer la pratique de sestenfai, dans le foyer, il y a un joueur pu
plus, celui-ci est identifié comme "foyer joueu©n apprend ainsi qu'il y aurait dans|la
population francaise environ 50% de "foyers jouéurs

ans (et plus), les sondeurs mettent en avantdooistats :
- les "joueurs de jeux vidéo" sont relativementsagén "retombe" sur le chiffre de 25 ans -

compte la pratique des "enfants". On apprend q@é d&s "joueurs” auraient moins de |10
ans, 14% de 10 a 14 ans, mais on met en avant5§eealraient plus de 35 ans. La tranche
d'age la plus significative est celle des 15-24(82%0)
- il y aurait 40% de "joueuses".

moitié d'entre eux jouant méme moins de 3 heuresspmaine. Assez discrétement, jon
mentionne que les 15-24 jouent plus que la moyemmaEs on ne sait pas précisément
combien de temps (...), la formule "plus de 6hhétdors utilisée.

Les répondants restent des personnes agées des &b pins (1000 personnes), mais on leur

A partir de ce dispositif, concernant, pour ceraiguestions, des personnes agées de 0 a 99

est-ce un hasard ? - déja avance lors d'une préeéeequéte, mais en prenant cette fois-gi en

- les joueurs seraient tres raisonnables, aveanognne hebdomadaire de jeu de 5h45, la



Document 3 Xbox roule en limousine pour FIFA interactive YWdaCup
http://www.marketing-alternatif.com/index.php?p=393

Dans le cadre de la promotion de la compétitionAFliRteractive World Cup qui aura lie
samedi 10 décembre au Carrousel du Louvre, nousisaagrémenté la traditionnel
distribution de flyers par une opération “FREE LIMOXBOX 360 with FIFA inside” !

Pendant toute la semaine, les amateurs de jeur etlde foot ont I'opportunité de monter

dans une voiture exceptionnelle, boire un sodasdyer le jeu vidéo sur la nouvelle cons
de Microsoft !
A voir leur expression a la sortie du véhiculegst clair qu’ils vont en parler a la sortie ¢

cours !

Document 4 Vidéo de Jean Claude Van Damme pour le jeu Wadrigdarcra
(http://www.jeuxonline.info/mmopedia/action/afficihdiroirs/videolD/605/versionID/1275
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Document 5 Les jeux vidéo. Un nouveau support de commuioicat
http://www.afjv.com/press0609/060922 publicite_jevixieo.htm

La publicité apporte du réalisme au jeu vidéo et soimpact sur la notoriété est excellen
mais elle doit étre utilisée avec précaution pourapas repousser les joueurs

Quelles sont les conséquences des nouvelles oppésgule la publicité dans les jeux vidép ?
Tout d’abord, les éditeurs de jeux enregistrenpuafit direct de 2 €/$ sur chaque exemplaire

vendu contenant de la publicité. Ensuite, les joui@ux-mémes apprécient globalemen

présence de publicité dans leurs jeux puisque -celleur apporterait du réalisme

Néanmoins, il est également vrai que les « gameamnpentrainés dans une atmosphere

la

trés

particuliere quand ils jouent et que lintrusion derques ne doit pas déstabiliser |cet

environnement. La présence d’'une marque doit égiirhe et elle doit apporter une valg

ajoutée au plaisir suscité par le jeu. [....] De ples jeux vidéo ont un pouvoir fort pour

influencer positivement la perception d’'une margaani les joueurs. Tous ces résultats g

ur

ont

impressionnants et sont dus au fait que le jousugénéralement focalisé et immergé dans le

jeu avec une attention maximale. Par ailleursstilégalement influencé par la bonne hum

eur

et I'état d’esprit positif qui I'habite quand ilye. Le lien entre une marque et sa cible est la

clé pour accroitre la notoriété et en obtenir usregption positive.

Document 6 Les nouveaux joueurs portent les ventes deikdgic
http://media.usinenouvelle.com/GlobalDocs//EDITORIESA/pdf/056_057 2018 LSA.pdf

Une enseigne qui pourrait bien changer d’identitéoger pour «Micromamia», tant les

seniors sont devenus des clients privilégiés peutistributeur ! Dernierement, I'enseigne a

monopolisé un magasin a la Défense a Paris posept@&r a cette cible en or tous les jeux
leur sont destinés: «Entrainement cérébral», «Gg® yeux», «Wii Sport»... Des jel

qui
X

vendus chacun a plus de 1million d’exemplairesefeception de«Gym des yeux», pas endore

sorti) et qui ont un point commun: ils sont eédpés le groupe japonais.

Document 7 Tous les outils de promotion des ventes
http://conseilsenmarketing.blogspot.com/2006/1&4l@s-outils-pour-lancer-une.html

— Le lot de plusieurs produits (avec des produits idgiques ou avec des produit
complémentaires).

pour faire connaitre un nouveau produis, soit mmudébarrasser de stocks,
pour re-conditionner des produits...

— L'essai gratuit peut se faire sous la forme d'une utilisation wgtatdu servic
X mois, d'un produit donné qui ne sera facturé gjuke client est satisfait de

d'échantillons (parfums...)...
— Les jeux et concours sont des outils trés utilisés.
— Les bornes interactives et démos auto tournantes.
— Les animatrices.

services (Nb: dans ce cas précis il faut indiguredélai), d'un échantillon, d'un lot

Le but est d'augmenter son chiffre d'affaires emdaet soit des rossignols, soit

oit

pendant X heures, le prét d'un produit, d'une warstilisable pleinement pendant



Document 8 Entretien avec la responsable d'ULTIMA

1) Comment faites-vous pour mettre en valeur les deasie jeux et jeux vidéd

Le produit est mis en avant dans la vitrine ou>grosition dans le magasin. Pour les jeux
vidéo ils sont classés par catégorie au niveajedeset des mains.

2) Dans quel bu?
Console et jeux = attirer le client c’est un rangetradapté pour le produit

3) Est-ce que en mettant en valeur ces types de predus vendez plus ? Je pourrais
avoir vos statistiques de vente si possible (j@gworsole vendus)

Vendre plus oui et non, car dans ce genre de nratgaslient vient, et il sait se qu’il veut
alors la mise en valeur du produit il s’en moquepan (pas de statistiques a donner)

4) Pour vendre la Playstation 3 est ce que Sony vouspasé la mise en valeur du
produit ? Si oui, laguelle ? Si non, comment aveas/fait?

Pas de mise en valeur imposée mais ils ont fouraiborne et une console de démo pour
faire essayer les consommateurs

5) Pour les jeux vidéo, comment faites-vous pour |estne en valeur parmi les autres
Jeux que vous vendez dans votre mag&sin

La mise en valeur est la méme partout. Le plus,rg@port aux grandes surfaces c’est
gu’il y a un vendeur qui peut donner des conseitst la seule difféerence.

6) Est-ce que la mise en valeur du produit vous pedeetéaliser un meilleur chiffre
d'affaires ? Si oui de combien de pourcent

Oui la mise en valeur permet de réaliser un meilthiffre d’affaire. Nos magasins ne
peuvent pas dire le pourcentage ¢a reste confalenti
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Document 1 Baisse du prix de la Playstation 3
http://www.futurn.net/article.php?sid=308

Objectif : dynamiser les ventes !
Les principales concurrentes de la PS3, a savoWilade Nintendo et la XBox 360 de
Microsoft sont respectivement commercialisées 24@set 349 euros (ou 279 euros selon
les versions). Difficile dans ces conditions ddduta armes égales, méme si la Wii et sa
nouvelle expérience du jeu ne sont pas considgr@eSony comme concurrentes ou si ['on
prend en compte le lecteur Blu-ray de la PS3.
Selon Georges Fornay, Senior Vice Président de E@Bpe, s'appuyant sur des chiffres
GfK*, « Avec plus de 200 000 unités vendues auxsoommateurs a fin septembre 2007, soit
3 fois les ventes de la console concurrente, la 388 éja leader sur le marché francais|des
consoles de jeux et des lecteurs vidéo haute téfiniAssocié au lancement des meilleurs
jeux et films en haute définition, a commencer Baider-Man 3 dés le ler novembre
prochain, le nouveau prix de la PS3 nous permdtradépasser largement la barre des |500
000 unités vendues aux consommateurs d'ici Nodeaenforcer son leadership. Critiguée
pour son prix, faut-il rappeler que la PS3 s'aféroomme le lecteur vidéo haute définition|au
format Blu-ray le moins cher du marché. »

Depuis le lancement de la Playstation 3 en Eurep23l mars 2007, plus de 1,6 millipn
d'unités y ont été livrées et plus de 5,5 millionendialement, rappelle Sony. A titre de

comparaison, entre son lancement européen le 2dmime 2000 et la fin mars 2007, « plus

de 44 millions de consoles PlayStation 2 ont &edis a travers les territoires de SCEE, et
plus de 117 millions dans le monde entier, ce quifat I'un des plus grands succes|en
matiére de produit électronique grand public ».ifsnéntre son Lancement européen le |ler
septembre 2005 et la fin mars 2007, plus de 8 andlide PSP ont été livrés a travers|les
territoires Européens, et plus de 25 millions dst l&rrés dans le monde entier depuis son

lancement au Japon en décembre 2004.

Baisse de prix de la PS3 60 Go

L'arrivée d'un nouveau modele permet a Sony der jdad'effet de gamme. Un atout npn
négligeable a la veille des fétes de fin d'annéeStarter Pack composé de la PS3 60| Go
rétro-compatible avec les jeux PS2 et PS One, deamxettes sans fil Sixaxis et deux jeux,

sera proposé au prix de 499 euros, au lieu de 68% ectuellement. Commercialisé jus%u'é

I'épuisement des stocks, le modele 60 Go représeunte valeur exceptionnelle pour cgux
qui souhaitent profiter de I'ensemble des fonctaditds haute définition de la PS3 ».




Document 2 Sony lance sa chere Playstation 3 a I'assallEdeope
http://www.01net.com/editorial/344740/sony-lancecbare-playstation-3-a-I-assaut-de-I-

europe/

Les fans de jeux vidéo francais et européens vofih @ouvoir mettre les mains sur |
PlayStation JPS3). Quatre mois aprés les lancements amérietijaponais, Sony donne
coup d'envoi ce vendredi 23 mars de la commeraiadis de sa nouvelle console de jeu
Europe. Ces dernieres semaines, un million d'exanesl ont été acheminés sur le Vie
Continent dont cent mille en Fran@iee I'encadré ci-dessous).

a
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Vendue 599 euros, la PS3 est la console la plue gamais commercialisée par Sony. $es

concurrentes Wii et Xbox 360 sont vendues respeatént 250 et 300 ou 400 euros, selon

les

modeles. Il faut dire que le fabricant japonaignéw un mondial des jeux vidéo, a place la
barre tres haut en termes de technologie. La PiSBladois une console de jeu trés puissante

et une platine de salon multimédia qui I'on peutnaxter a Internet.

Multicoeur (huit unités de traitement en parallgle processeur Cell qui I'anime peut
effectuer 220 milliards d'opérations par seconadé (arante fois plus que la PS2). Epqulé
par un processeur graphique dédié, il autoriséichefge de jeux au format HD avec un

réalisme annoncé comme jamais atteint. La conssildogrnie avec une manette sans
Bluetooth et sait gérer jusqu'a sept manettes saméinent.

Un disque dur de 60 Go (1) permet de stocker adsefis audio (MP3, Atrac et AAC* ma
pas WMA), des photos ou de la vidéo (Mpeg-2 et Mpagais pas Divx). La console €

eéquipée d'un lecteur de cartes meémoire en facadeegonnait les Memory Stick, les

mémoires SD et Compact Flash. Elle peut aussidseclés USB puisqu'elle dispose de

fil

S
st

SiX

ports de ce type. Un port Ethernet donne accéseankt pour naviguer sur le Web ou jouer

en ligne. Pour éviter de tirer un fil dans le saibest possible de se connecter via une lia
Wi-Fi (802.11b/g).

Point fort, la console est équipée d'un lecteurBluqui permet de lire des CD, des D

Son

ainsi que des DVD Blu-ray (capacité de 25 Go). banectique (prise Péritel mais aussi

YUV et HDMI) permet de la brancher sur les télémis les plus récentes (format HD Red
ou Full HD).

Cette débauche de fonctions explique le prix édwéda console. Encore rares, les lectg
Blu-ray de salon sont, par exemple, vendus setite @200 et 1500 euros.
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TABLEAU D’ANALYSE DES INFORMATIONS

Evaluation
Documents sélectionnés (note de 1 & 3) Idées essentielles apportées Commentaires Dossier
A | F | Pe]| Pr] Total

Prix Plus centré sur le prix et
Baisse du prix de la Playstation 3 27 pas sur la mise en valeur Non
Sa performance de loffre

Sony lance sa chére PIayStatlon : Capacité de la Playstatlon 3
l'assaut de I'Europe Sa presentatlon dans le commerce

LEGRAND Alexandre TMER




Autres recherches :

O Mise en forme et réalisation de statistiques
M Entretiens
Type O Conférences
M Observations du réel
U Autre : Quel type :
Analyse des résultats obtenus Documents joints au dossier

Entretien avec la responsable de ULTIMA Entretien
La mise en valeur de leur produit dans la Galeriardlande Publicité sur Nintendo
Auchan
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