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ABREGE

VIRGOVIC, Branislav: Impact de produit sur I'image d entreprise, sur marché des jeux vidéo
— Université d’économie de Bratislava, Facult¢ de commerce, Département de marketing. —
Tuteur de mémoire de fin d’études : prof. Ing. Pavol Kita, PhD. — Bratislava, Avril 2020, 78p.
L'objectif principal de ce travail est de confirmer, ou de nier la relation possible entre la
qualité du produit et I'image de I'entreprise, sur le marché des jeux vidéo, ainsi que de présenter
les résultats obtenus pendant la recherche. L'ouvrage est divisé en quatre chapitres. L'objectif
du premier chapitre est d'expliquer les concepts qui constituent la base de I'analyse suivante,
ainsi que de familiariser le lecteur avec le marché du jeu vidéo, par inclusion d’un bref résumé
de son histoire. Le deuxieme chapitre s’occupe de la définition de I'objectif, et une description
de la méthodologie et méthodes de recherche utilisées. Dans le quatriéme chapitre, nous forme
une base de données d'informations secondaires pertinentes, avec le but de les analyser, et
finalement d'atteindre I'objectif principal du travail. Le dernier chapitre contient les observations
obtenues, et des recommandations basées sur ces observations, a propos de la meilleure fagon

de capitalisation de la relation possible.
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ABSTRAKT

VIRGOVIC, Branislav: Dopad kvality produktu na imids spolocnosti, na trhu videohier —
Ekonomicka univerzita v Bratislave, Obchodnad fakulta, Katedra marketingu. — Veddci
diplomovej prace: prof. Ing. Pavol Kita, PhD. — Bratislava, April 2020, 78p.

Hlavnym ciel'om prace je potvrdit’, alebo popriet’ mozny vztah medzi kvalitou produktu
a imidZom spoloc¢nosti na trhu videohier, ako aj prezentovat’ akékol'vek zistenia nadobudnuté
pocas prieskumu, vo vzt'ahu k maximalizovani vyhod vyplyvajtcich z tohto vztahu (alebo jeho
absencie). Praca je rozdelena do Styroch kapitol. Ciel'om prvej kapitoly je vysvetlit’ pojmy, ktoré
tvoria zaklad pre nasledujucu analyzu, ako aj obozndmit’ dCitatela s trhom videohier
prostrednictvom struéného zhrnutia jeho historie. Druha kapitola je zamerana na definovanie
ciel’a, a popis pouzitej metodologie a vyskumnych metdd. V ramci Stvrtej kapitoly zostavujeme
databazu relevantnych, sekundarnych informécii, s cielom ich analyzovania a ziskania
prehl'adu, a v konecnom dosledku naplnenia primarneho ciela prace. Poslednd kapitola obsahuje
nadobudnuté pozorovania, a vyvodzuje z nich odporucania ohl'adom toho, ako najlepsie vyuzit

ne/existenciu skiimaného vzt'ahu.
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ABSTRACT

VIRGOVIC, Branislav: Impact de produit sur I'image d’entreprise, sur marché des jeux vidéo
— University of Economics in Bratislava, Faculty of commerce, Department of Marketing. —
Thesis supervisor: prof. Ing. Pavol Kita, PhD. — Bratislava, April 2019, 78p.

The main aim of the thesis is to confirm or deny possible relationship between product
quality, and company image on the videogame market, as well as present any observations found
during the research, on how to maximize the advantages of this relationship (or lack thereof).
The thesis is divided into four chapters. The first chapter aims to explain notions that form the
basis for the following analysis, as well as somewhat familiarize the reader with the videogame
market through brief summary of its history. The second chapter is oriented towards definition
of the objective and description of the methodology and research methods used. Within the
fourth chapter, we compose a database of relevant, secondary information, with goal to analyze
it, and gain insight, and by extension fulfil the primary objective. The last chapter includes the
observations and deduced from those, recommendations on how to take possible advantage of
the studied relationship.
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Introduction

L’industrie de jeux vidéo a rapidement devenu une industrie large, et populaire parmi
des gens de n’importe quel &ge, sexe, ou foi dans des années récents. Ce croissance rapide,
couplé avec I’intérét impérissable de publique, a attiré des ménagers d’autres industrie, qui ont
développés des pratiques commerciales controverses, et souvent impopulaire car ces pratiques
cherchent a maximiser des profits, sans améliorer I’offre. Récemment cette facon de penser
aprovoqué des réactions assez négatives, car certains jeux de haut profil ont offert des
expériences inférieures au prix standard, et exigé des paiements supplémentaires pour

compléter/améliorer ces experiences.

L'objectif principal de ce travail est de confirmer, ou de nier la relation possible entre la
qualité du produit et I'image de I'entreprise, sur le marché des jeux vidéo, ainsi que de présenter

les résultats obtenus pendant la recherche.

L’ouvrage est divisé en quatre chapitres. Premier chapitre a pour but d’informer un
lecteur de notions de base, ainsi que présenter des caractérisations d’éléments importants,
proposes dans des cadres différents. Deuxieme chapitre présente 1’objectif primaire (avec des
objectifs secondaires) de recherche avec des méthodes et méthodologie utilisée. Dans le
troisieme chapitre, des données secondaires pertinentes collectés sont présentés. Et dans le
quatrieme chapitre, les données collectes sont analyse, et des conclusions sont tirées de cette

analyse.
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1. L>état actuel de la problematique en Slovaquie et a I’étranger

1.1. Des notions de base
Dans ce chapitre, on va se concentre sur des aspects généraux des certaines notions
utilisé dans cet ouvrage, pour établir une base, qui nous aidera a cibler des notions plus

spécialisées dans des sections suivants.

1.1.1. La qualité de produit
De point de vue marketing, on détermine la qualité de produit par son importance dans
le Marketing mix. Donc pour avoir I’image complet de produit (et par extension sa qualité prévu
par I’entreprise), et sa place dans marketing d’entreprise, il est nécessaire a définir le concept de

marketing mix.

Marketing mix représente une combinaison spécifique de différents éléments
stratégiques, avec le but de formuler 1’offre de produits le plus intéressante pour ses clients.
Marketing mix est composé des “4P”” du marketing - Produit, Lieu (Place), Prix, Promotion, (en
cas de services, 7P — 4P + Preuve physique, Personnes, Processus). Burner (1988) attribue la
conception du terme “Marketing mix” a Neil Bordon, professeur d’économie américaine. Ce
concept est nommeé “Marketing mix”, parce qu’il décrit le manier dans quel une entreprise
mélange quatre éléments mentionnés, afin de faire une offre pertinente au client. L'objectif
principal de la stratégie marketing mix est de fabriquer le bon produit au bon prix, au bon endroit

et avec une bonne promotion.

Quand entreprise propose une offre des produits ou des biens, cela est guidé par un mix
marketing de produits. Des stratégies de produits, des stratégies de prix, du lieu ou les produits

sont distribués et des stratégies promotionnelles proviennent de marketing mix.
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Les éléments d'un mix marketing de produits peuvent étre expliqués en détail ci-dessous :

1) Prix: Apres la stratégie de produit, I'établissement des prix est deuxiéme étape le plus
important. Des facteurs multiples composent le prix, mais en général c'est ce que le client paiera
en échange de du produit. Autrement dit c'est une valeur que nous obtiendrons en échange de
notre produit. Donc établissement des prix approprié est important au mix marketing propre.

2) Promotion: Ca veut dire, la communication faite sur le produit au client. La publicité

a la télévision, dans les médias imprimés et numériques fera I'objet d'une promotion.

3) Lieu: Signifie la stratégie de la distribution. Méme si on a produit bon produit au bon
prix, il faut également le rendre disponible au bon endroit. Le produit doit étre I, ou le client
est susceptible de 1’acheter.

4) Produit: Le produit est un élément principale de I'offre, et donc c'est I'aspect le plus
important du marketing mix. Le produit est un résultat de cycle de production d’entreprise. C’a
une valeur fonctionnelle, et peut étre utilisé par le client pour satisfaire ses besoins (réaliser un
projet, consommer, performer une action qui est hors de ses expériences, etc.). Car c¢’est un pilier
central d’offre d’entreprise, le produit doit étre défini soigneusement en pensant a sa valeur, ses

fonctionnalités, sa concurrence, etc.

1.1.2. L image dans le cadre de la réputation d’entreprise

La réputation de l'entreprise influence la facon dont des différentes prenantes se
comportent envers une organisation. La réputation peut influencer, la rétention des employés,
la satisfaction et la fidélité des clients, pour exemple (Chun 2005). La réputation de I'entreprise
peut encourager, ou décourager les parties intéressées a investir dans une entreprise. Cela peut
signifier quoi que ce soit comme achat de leurs produits, leurs stocks, ou méme de diffuser la
bouche a oreille sur I'entreprise. Une réputation positive attire plus de personnel possédant de
compétences désirés, et fidélise les clients (Markham 1972). Cependant, il y a quelques
problemes avec la définition académique de la réputation de I'entreprise, car c'est encore un sujet
académique relativement nouveau. Chun (2005) évoque certains de ces problémes,
principalement l'interchangeabilité de « 1’image » et « réputation » dans les travaux academiques
du dernier siecle. Chun arrive finalement a la conclusion que la réputation est un terme plus

large, qui englobe I'image et I'identité de I'entreprise (voir figure 1).
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Elements of
Corporate Reputation

Identity

(What the company is)

Gaps

Desired Identity | & 3 Image

(What the company says it is) (What the customers think it is)

Figure 1. Key elements of corporate reputation
(adapted from Davies and Miles 1998).

Source : Chun (2005)

Davies (2003) propose un modeéle plus détaillé, mais qui, en fin, réaffirme, que l'identité

et I'image sont des éléments basiques, de la réputation de I'entreprise (voir figure 2).

Figure 2

Reputation as a strategic approach

Satisfaction - ‘ Satisfaction
Employee The Customer
l view brand view l
| |

Retention Loyalty

. .

Sales

Source : Davies (2003)
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L’image de I'entreprise

Bernstein (1984) a défini I'image de I'entreprise, comme l'image mentale de I'entreprise
ténu par le public, ou cela qui vient a I'esprit quand on voit ou entend le nom de I'entreprise, ou
voit son logo. Bernstein a également évoqué le lien entre la réputation de I'entreprise et son
image: « La réputation de I'entreprise est un concept connexe. Il connote l'estimation de

I'entreprise par ses constituants. »

1.1.3. Le marché des jeux vidéo
La définition de notion ,,marché* généralement accepté, dit que, c’est un lieu, ou deux
parties peuvent se réunir pour faciliter I'échange de biens et de services. Les parties concernées
sont généralement des acheteurs et des vendeurs. Le marché peut étre physique (un point de
vente), ou les gens se rencontrent face a face, ou virtuel (un marché en ligne), ou il n'y a pas de

contact physique direct entre les acheteurs et les vendeurs.

Marché des jeux vidéo est particuliére, car des jeux vidéo eux-mémes sont intangible,
c’est qui les distingue de produits ordinaires. Ce fait, en tandem avec avancement technologique
permette la distribution pratiguement instante, moins couteuse, et vaste accessibilité de produits
digitaux. Le plus-part des offres sur ce marche sont destinés aux consommateurs, donc on peut

désigner le marché des jeux vidéo comme marché B2C.

Pour jouer, les clients doivent posseder propres ,,Hardware* (appareil). Donc marché des
jeux vidéo comprend I’offres des produits divers. Les consoles de jeux, les jeux congus pour ces
consoles et les jeux spécialement congus pour les ordinateurs personnels constituent le segment
de la vente au détail. Le développement et la fabrication de jeux, consoles et accessoires
constituent également une part notable du marché. De plus, les revenus croissants des

abonnements aux jeux en ligne complétent les produits de I'industrie.

La nature divertissant des jeux vidéo et haut accessibilité, ont aidé la propagation rapide,
et profond du marché de jeux vidéo. En maniére similaire a I’industrie cinématographique, des
jeux vidéo ont pénétré la culture, et la vie quotidienne de membres de societé, depuis leur
création en fin de XXe siécle. Aujourd’hui des jeux vidéo sont référencés au tous les niveaux

de société, de jeunes étudiantes, jusque législateurs dans des parlements nationaux.
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Traditionnellement, les individus ayant un temps de loisir abondant, comme les enfants
et les étudiants, représentent la population de bas, intéressés par des jeux vidéo. Cependant, les
générations qui, pendent s’enfance, ont témoignés la création, et développement des jeux video,
sont aujourd’hui des adultes, et représentent un parti signifiant des consommateurs de jeux
vidéo.

Car des jeux vidéo s’aujourd’hui trouvent au cceur de culture de jeune, et car ils
représentent I’industrie large, puisant, et toujours en croissance, le marché de jeux vidéo, des
acteurs sur le marché de jeux vidéo, les jeux vidéo elles-mémes, et industrie des jeux vidéo sont
tous souvent la cause de discussions, critiques, et mécontentement sur des réseaux sociaux, et
au niveau global. Récemment ils ont méme provoqué des actes législatifs, qui visent a

réglementer certains pratiques commerciaux adoptés dans cette 1’industrie.

1.2. La relation entre la qualité de produit et I’image de I'entreprise

Knight (2001) affirme, qu'il est essentiel que les entreprises soient conscientes de la
perception des parties prenantes de valeurs composent sa marque, et que cette perspicacité
permet aux entreprises d'évaluer I'événements capables d’endommager l'intégrité de ses

marques.

Les entreprises modernes devraient considérer a la fois I’image d’entreprise, et la qualité
des produits ou services comme importantes. Une étude menée par Adnan (2014) révéle une
corrélation positive entre la qualité de produit / service, et I’image de I'entreprise. Les résultats
montrent également que les variables socio-démographiques n'ont pas d'impact sur la réputation

(et par extension 1’image) de I'entreprise, et la qualité des produits / services.
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Halpern (2001) soutient qu'en vendant un produit ou un service, les entreprises émettent
des déclarations explicites et implicites. Par des déclarations explicites, il se réfere aux contrats
officiels qui permettent a des biens et services d'étre vendus ou achetés par des entreprises,
cependant des déclarations implicites sont des promesses d'entreprises aux parties prenantes
(employés, clients, fournisseurs, etc.) qui sont soit trop vagues, soit trop colteux a préciser dans
un contrat ecrit. Les deéclarations implicites, entre autres choses, incluent la promesse de niveaux
de qualité de produits et de services, qui ne sont explicitement mentionnés dans un contrat
juridigue, mais permettent néanmoins a une entreprise de vendre ou d'acheter des produits et /
ou des services au meilleurs prix. Les déclarations implicites n'ont aucune valeur juridique,
cependant les déclarations implicites ont une valeur économique, et cette valeur est reflétée dans
le cours de I'actions de la société. Pourtant, ils n'ont aucune valeur, que si les parties prenantes
croient, que l'entreprise les honorera. Dans ce contexte Halpern confirme, que, entre autres
déclarations implicites, la qualité du produit a une corrélation avec I’image de I'entreprise et
peut l'influencer a la fois positivement, et négativement. Il déclare, que la réputation de
I'entreprise est construite en dépensant des ressources, pour honorer des déclarations implicites,
qui ont été faites. En méme temps, signaler par ces actions, que les futures déclarations
implicites seront aussi honorées. Halpern a également écrit, que la réputation de I'entreprise
influence la capacité de I'entreprise a émettre des déclarations implicites (comme I'assurance de
qualité du produits). Si nous considérons, que ses proclamations sont exactes, cela signifie, que
la réputation de I'entreprise (et donc son image), et la qualité des produits ont un effet direct sur
la valeur de I'un a l'autre. Par exemple, une entreprise de mauvaise réputation ne pourra jamais
déclarer une assurance de qualité du produit élevée, et la faible qualité d'un produit réduira la

bonne réputation de I'entreprise de production.

Il existe une relation proche entre la qualité de service, et le taux de retour des clients a
I'entreprise (Atiyah 2016). La qualité représente une mesure importante pour le succes, la survie
et la continuité de I’organisation. Bien que des hombreuses organisations aient déja compris
I'importance de la qualité pour leur image, mais certaines parmi les ont du mal a mettre ce
concept en pratique. L'organisations ont la tendance a évaluer le sentiment du consommateur au

niveau de la qualité de son produit, sans évaluer ses sentiments vers l'organisation elle-méme.
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1.3. L’évolution de marche des jeux vidéo

1.3.1. L’Innovation technologique
Les jeux vidéo existent depuis des décennies et couvrent la plupart des plates-formes
capables de les executer (des systéemes d'arcade, des consoles domestiques, des consoles
portables et des appareils mobiles). lls sont également souvent a la pointe du développement de
la technologie informatique.

Les premiers jours

En 1952, le professeur britannique de I'Université de Cambridge, A.S. Douglas a
créé « OXO », également connu comme « tic-tac-toe ». En 1958, William Higinbotham a créé
« Tennis for Two » sur un grand ordinateur analogique avec un écran d'oscilloscope, pour la

journée annuelle des visiteurs au Brookhaven National Laboratory, New York.

En 1962, Steve Russell du Massachusetts Institute of Technology a inventé “Spacewar,
un jeu vidéo de combat spatial destiné au PDP-1 (Programmed Data Processor-1), 1’ordinateur
de pointe a I’époque, qui s"a trouvé principalement dans les universités. C'était le premier jeu

vidéo qui pouvait étre joué sur plusieurs ordinateurs.

Le début de console de jeux vidéo

En 1967, ’entreprise Sanders Associates, sous direction de Ralph Baer, ont inventé un
prototype de systeme de jeu vidéo multijoueur et multiprogramme, qui pouvait étre joué sur une
télévision. Le projet été nommé ,,The Brown Box”. Baer, a licencié son appareil a ’entreprise
Magnavox, qui a commencé a vendre la premiere console domestique de jeux vidéo, en 1972
sous le nom d'Odyssey. Au cours des prochaines années, Odyssey s'est éteint commercialement.
Pourtant, I’un des 28 jeux de I’Odyssey a été 1’inspiration pour « Pong », le premier jeu vidéo
d’arcade, développé par I’entreprise Atari, sorti en 1972. Trois années plus tard, Atari a sorti

une version & domicile de Pong, qui a eu autant de succes que la version d'arcade.
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En 1977, Atari a lancé I'Atari 2600, une console domestique avec des joysticks et des
cartouches de jeu interchangeables qui jouaient a des jeux multicolores, considéré comme un

point de début de la deuxieme génération des consoles de jeux vidéo.

En 1985, la société Nintendo a sorti NES (Nintendo Entertainment System), appelé
Famicom au Japon. La NES avait amélioré les graphiques, les couleurs, le son et le jouabilité 8

bits par rapport aux consoles précédentes.

En 1989, Nintendo a encore surpris en popularisant les jeux portables avec la sortie de
son appareil de jeu vidéo Game Boy 8 bits, vendu souvent ensemble avec le jeu, Tetris. Au cours
des 25 prochaines années, Nintendo a sorti un nombre de successeurs réussis du Game Boy,
notamment Game Boy couleur en 1998, Nintendo DS en 2004 et Nintendo 3DS en 2011.

La premiére guerre des consoles

Toujours en 1989, Sega a lancé sa console Genesis 16 bits, en tant que successeur de son
Sega Master System (1986), qui n'a pas réussi en compétition avec la NES. Gréce a sa supériorité
technologique par rapport a la NES, et a son approche intelligent a marketing, la Genesis a fait
des progres importants contre son compeétiteur. En 1991, Nintendo a sorti sa console Super NES

16 bits, lancant la premiere véritable “guerre de console*.

La montée des jeux 3D

Avec I’avancement important dans développement technologique d’ordinateurs, la

cinquiéme génération de jeux vidéo a lancé époque du jeux vidéo tridimensionnelles.

En 1995, Sega a lancé son systeme Saturn, la premiere console 32 bits qui utilise CD
comme un médium, plutét que des cartouches, cing mois plus tét que prévu. Cette décision a
visé de battre le premier essai de Sony a entre le marché de jeux vidéo. Car Sony a annoncé le
lancement de Playstation, qui s'est vendue 100 $ de moins que la Saturn, plus tard dans la méme

année. L'année suivante, Nintendo a lancé son systéeme 64 bits a cartouche, le Nintendo 64.
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Playstation 2, qui était la premiére console a utiliser des DVD, été lancé en direct
compétition avec Sega Dreamcast (sortie en 1999, premiere console avec soutien technologique
de jeux en ligne), Nintendo Gamecube (2001) et Xbox de Microsoft (2001).

L’Age moderne de jeux vidéo

En 2005 et 2006, Xbox 360 de Microsoft, Playstation 3 de Sony et Wii de Nintendo ont
lancé 4ge moderne de jeux vidéo de haute définition. Bien que Playstation 3 (le seul systéeme a
I'époque a lire des Blu-ray) ait bien réussi, mais Sony, pour la premiere fois, a di faire face a

une forte concurrence de ses rivaux.

Xbox 360, qui avait le niveau du performance similaires a la Playstation 3, a devenu
populaire grace a son écosystéeme de jeux en ligne et a remporté beaucoup plus de prix accordes
par des critiques, que les autres plates-formes en 2007; il a aussi lancé avec Microsoft Kinect,
un systeme de capture de mouvement, qui offrait une facon différente de jouer aux jeux vidéo

(bien que Kinect n'été jamais bien recu par des joueurs ou des développeurs de jeux).

Cependant, Wii, qui soit technologiquement inférieure aux deux autres systemes, a
vaincu sa concurrence dans les ventes. Ses contréleurs sensibles aux mouvements ont rendu les
jeux plus actifs que jamais, et donc l'aidant a attirer une partie beaucoup plus large du grand
public.

Vers I’année 2010, les jeux vidéo se sont propagés sur les médias sociaux comme
Facebook. Les appareils mobiles comme iPhone sont également devenus technologiquement
capables de remplir des conditions nécessaires pour devenir une plateforme pour des jeux vidéo.
L'un des jeux les plus connus de cette époque est Angry Birds, un jeu pour appareil mobile qui

a aidé son développeur, Rovio, a gagner 200 millions dollars en 2012.

En 2011, “Skylanders: Spyro’s Adventure” a introduit les jeux vidéo au I’espace
physique quand le jeu obligeait les joueurs a placer des figurines en plastique (vendues
séparément) sur un accessoire, qui été capable de lire les étiquettes NFC des jouets pour faire
entrer les personnages dans le jeu. Les plusieurs suites ont été developpés pendent des années
suivent, et évidement des autres hybrides de jeux vidéo-jouets, tels que ”Disney Infinity*, qui

présente des personnages de Disney.
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La 8e, et actuelle génération de jeux vidéo a commencé avec le lancement de Wii U par
Nintendo en 2012, suivie par Playstation 4 et Xbox One en 2013. La nouvelle Wii U a amené
des idées innovantes, comme un contrdleur avec écran tactile, qui permettait de jouer hors la
télévision, et aussi des fonctionnalités adorées par des clients de Nintendo, comme compatibilité
avec des jeux de plateforme précédente, Wii. Malgré des efforts de Nintendo d’innover, Wii U
a été un échec commercial, et a été abandonnée en 2017.

En 2016, Sony a sorti une version plus puissante de sa console, appelée Playstation 4
Pro, la premiére console capable de 4K vidéo définition. Au début de 2017, Nintendo a lancé
son successeur de Wii U, le Nintendo Switch, le seul systeme (a 1I’époque) capable de transférer

les jeux entre des plateformes mobiles et la télévision, comme désiré.

A présent, Sony et Microsoft visent de déplacer ses efforts vers réalité virtuelle, une

technologie qui a le potentiel de changer la facon dont les joueurs éprouvent les jeux vidéo.

Des jeux vidéo sur ordinateur personnel (PC)

La plupart d’avancements technologiques majeurs dans le cadre des consoles sont
souvent des grandes nouvelle (car ce sont des plates-formes dédiées au jeux vidéo, et ces
avancements peuvent étre implémentés seulement chaque génération, donc environ chaque
décennie), les PC sont, depuis le début, une plate-forme stable, mais adaptative, pour jouer des
jeux vidéo. En général, la plupart des progres technologiques sont implémentés dans les
ordinateurs personnels bien avant qu'ils ne soient adaptés pour une utilisation dans les consoles.
Par exemple, le premier jeu, qui a profité de la connexion Internet, et est considéré comme le
précurseur des « Massive Multiplayer Online Role-Playing Games » (MMORPG) d'aujourd'hui,
était Multi-User Dungeon (MUD), développé par Roy Trubshaw et Richard Bartle, en 1978, 21
ans avant Sega Dreamcast (premiére console avec support des jeux en ligne). Aujourd'hui
encore, les consoles les plus puissantes ne peuvent pas se comparer aux ordinateurs les plus

puissants.
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L'une des développements technologiques, trés important a I’avancement d’industrie,
qui a commencé sur PC, et par la suite été adapté par les consoles, est la distribution numérique.
La distribution numérique supprime le besoin des mediums physiques comme les CD ou les
DVD, et rend les jeux vidéo disponibles a I'achat et au téléchargement par I’Internet. Grace a
ca, la distribution a devenu presque instantanée, largement disponible et les stocks des produits
digitales sont devenu illimités. La plate-forme de distribution numérique la plus connue est
STEAM, accessible aux utilisateurs de PC depuis 2003.

1.3.2. La croissance de popularité

Le debut de nouveau forme d’avertissement

La croissance de la popularité des jeux vidéo depuis leur création va en pair avec les
progrés technologiques en informatique, ainsi qu'en communication. Les jeux vidéo ont
commencé comme des produits physiques, sous forme d'arcades, qui existent encore
aujourd'hui. Les arcades relient inextricablement la plateforme physique (« Hardware ») et les
logiciels (« Software ») pour créer une machine de jeu, dont le seul but est de permettre la lecture
d'un seul jeu vidéo préinstallé. Cette machine est également encombrante et n'est pas concue
pour étre portable. Ce fait a donné naissance a des arcades de jeux vidéo a la fin du XXe siécle,
des établissements qui, pour des frais d'entrée, ont permis au public de venir jouer a des jeux
video sur plusieurs machines appartenant a I'arcade. Cela a créé un environnement assez social,
qui s'adressait principalement aux jeunes et aux enfants. Nous pouvons marquer ce point comme

une entrée de jeux vidéo dans 1'ceil du grand public.
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L’aspects sociaux

Les arcades a I'époque représentaient une forme de divertissement proche du cinéma, un
endroit ot on peut aller pour passer le temps, et s'amuser seul ou avec des amis. Dans les années
suivantes, la technologie progressait graduellement. Des meilleurs téléviseurs, systemes audio
et lecteurs VHS, permettaient aux gens de regarder des films a la maison en haute qualité, et
annulait ainsi la visite au cinéma, comme seule option pour regarder des films. Les jeux vidéo
ont fait le saut pareil, des arcades au divertissement a domicile, avec les premiéres consoles et
les ordinateurs personnels. Cela a rendu I'expérience a travers des jeux vidéo plus personnelle,
car les joueurs pouvaient profiter de n'importe quel jeu vidéo qu'ils possedaient en prive,
simplement en changeant les cartouches dans leur console. Ici, les jeux vidéo deviennent une
partie de la conversation quotidienne entre les joueurs qui souhaitent partager leurs expériences

privées avec leurs amis.

Avec l'aube d'Internet, I'aspect social des jeux vidéo se développé rapidement, attirant
un grand nombre de personnes vers le passe-temps, et cimentant les jeux vidéo comme une
forme de divertissement globalement populaire. Jusqu'a la naissance d'Internet, les jeux vidéo
se sont limités a leurs plateformes respectives. Par exemple, plusieurs personnes peuvent jouer
a un jeu vidéo multijoueur sur une méme console. Cependant, cette forme d'expérience «
multijoueur » est pale en comparaison avec le « multijoueur en ligne » qui utilisent une
connexion internet pour mettre des dizaines, parfois des centaines de joueurs dans un jeu. Encore
plus ambitieux, les jeux « MMORPG » créent un environnement virtuel avec des milliers de
joueurs et des mécanismes du monde réel, tels que des systemes économiques et
environnementaux. Ces progres, ainsi que la réduction naturelle du colt d'une technologie
éprouvée au fil du temps, ont rendu les jeux vidéo attrayants et abordables pour un large
pourcentage de la population mondiale. Cela a inévitablement conduit les jeux vidéo a devenir

une partie importante de nombreuses cultures, comme ils le sont aujourd'hui.
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Des développements récents

Ce qui a gardé l'intérét du public envers des jeux vidéo aprés cette période, était une
promesse de progres technologiques continu, comme développement d’hardware toujours plus
en plus puissant, des expériences meilleures fournies par les jeux vidéo, ainsi qu'une
disponibilité plus grande, et des codts inférieurs. Aujourd'hui cette promesse aide encore la
popularité des jeux vidéo a croitre. Des plates-formes de jeux vidéo plus puissantes arrivent au
marché, des jeux vidéo avec une résolution plus élevée et une meilleure jouabilité sont
développés, et ils sont disponibles pour toute personne disposant d'une connexion internet
suffisante. L'une de ces avancées technologiques, qui a suscité beaucoup d'enthousiasme, a été
un avancement de la puissance des téléphones portables, qui sont devenus capables de supporter
les jeux vidéo mobiles. Désormais, les gens pouvaient jouer a des jeux vidéo partout, s’ils ont
pris leur téléphone portable avec eux. Cela nous amene a I'état actuel de la popularité des jeux
vidéo.

La promesse d'avancées technologiques et I'expérience personnelle engageante sont
toujours une grande partie de la popularité des jeux vidéo. Cependant, une nouvelle tendance
s'est développée pendent ces dernieres années, qui est actuellement responsable de
l'augmentation rapide du public intérét au jeux vidéo. Cette tendance est appelée « eSports », et
utilise des exemples donnés par des formes de divertissement plus traditionnelles, comme les
événements sportifs traditionnelles. Des equipes professionnelles de joueurs, payés pour étre les
meilleurs dans certains jeux vidéo, s'affrontent via internet, ou ils se qualifient pour les
championnats. Ensuite ils y participent en personne, et jouent les uns contre les autres sur un
podium central, devant des centaines de spectateurs dans une aréne. Ces événements sont
souvent de nature internationale et sont parrainés par de grandes entreprises technologiques.
Cela fournit un haut niveau de qualité, qui comprend des arbitres, un support technique pour les
joueurs, des commentateurs provisionnels, etc. Le match est également souvent télévisé, et
toujours diffuse en direct sur internet, ou des milliers, et parfois méme des millions de personnes
regardent cet événement. C’est une étape vers le cimentage des jeux vidéo comme une forme
de divertissement égale a des formes déja établies, comme, par exemple, les matchs entre
athletes de sports traditionnels. Méme si la popularité des jeux vidéo a genéralement connu une
forte augmentation depuis leur création au siecle dernier, il y a eu des évenements et des

décisions prises dans l'industrie du jeu vidéo, qui ont eu un impact tres négatif sur celui-ci.
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Des obstacles

En 1983, l'industrie du jeu vidéo en Amérique du Nord a connu un « crash » majeur
(Wolf 2012) (qui a presque tué I’industrie de jeux vidéo entier) en raison d'un certain nombre
de facteurs, notamment un marché des consoles de jeux sursaturé, et un surplus de jeux
surmédiatisés et de mauvaise qualité, tels que I’infame ET, un jeu Atari basé sur le film éponyme
et souvent considéré comme le pire jeu jamais créé. Crash a durée quelques années, pendent
quels plusieurs entreprises spécialisées sur production de consoles de jeux vidéo, et de jeux

vidéo leur-méme, ont failli.

Du début au milieu des années 1990, une multitude de jeux populaires ont été publiés
sur les deux consoles, y compris de nouvelles franchises telles que Street Fighter 11 et Mortal
Kombat, un jeu de combat qui dépeignait le sang sur la version Genesis du jeu. En réponse au
jeu violent, Sega a créé le « Videogame Rating Council » en 1993 pour fournir un étiquetage
descriptif pour chaque jeu vendu sur une console de Sega. Le conseil a ensuite donné naissance
au comité de notation des logiciels de divertissement a I'échelle de I'industrie, qui est toujours

utilisé aujourd'hui pour évaluer les jeux vidéo en fonction du contenu.

Présente

Aujourd'hui, I'industrie du jeu vidéo est confrontée au mécontentement de sa clientéle,
causé par le changement des pratiques commerciales, le mauvais traitement des travailleurs et
de nombreuses décisions commerciales, qui sont souvent considérées comme

anticonsommateurs.

De maniére générale, on observe un changement de relation entre certains des acteurs du
marché du jeu vidéo. Dans le passé, c'était principalement l'intervention gouvernementale,
initiée principalement par des personnes qui n'étaient pas directement impliquées dans les jeux
vidéo (par exemple, les parents concernés, qui pensaient que les jeux vidéo rendaient les enfants
agressifs), menacait I'industrie du jeu vidéo. Et ¢’était des clients d’industrie de jeux vidéo, qui
ont eu tendance a la défendre contre les efforts du gouvernement pour la réglementer
directement. Aujourd'hui, ce sont les mémes clients, qui eux-mémes semblent mécontents
d’actions d’industrie de jeux vidéo, et beaucoup d'entre eux soutiennent I'idée d'une intervention

gouvernementale pour assurer un certain degre de protection des clients.
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1.3.3. Le changement des pratiques commerciale

Lee (2013) a identifié trois modeles commerciaux importants, qui se développé dans

I'industrie du jeu vidéo depuis sa création.

Le Logiciel de jeu complet

Le logiciel de jeu complet est le média physique, contenant la copie de jeu vidéo complet.
Cette pratique commerciale va de pair avec les débuts des consoles de jeux vidéo a domicile, et
représente une partie non négligeable des ventes, de la plupart des développeurs jusque
aujourd'hui. Des cartouches utilisées dans Game Boys (1980), au DVD / Blue-Ray de Play-
station 4 aujourd'hui, les ventes de logiciel de jeu complet, ne vont nulle part dans la future
prévisible. La logique derriére ce modéle commercial est simple: les utilisateurs paient les frais
de licence initiaux et possedent le droit d'obtenir le service a perpétuité (Lee 2013). En autres
termes, vous achetez un média (Cartouche, CD, DVD, etc.), avec une copie du jeu vidéo que
vous voulez, et vous devenez le propriétaire de cette copie, ensuit vous pouvez 1’accéder quand,

et aussi souvent que vous le souhaitez.

Ce modele commercial est non seulement simple a mettre en pratique, mais il est
également compatible, et facile a combiner avec dautres modeéles, en particulier
microtransactions. Par exemple, pour accéder « Guild Wars 2 » développé en 2012, le client
achéte une copie au prix standard de 60 dollars. Cependant, pour les services supplémentaires,
tels que le transfert vers un autre serveur, ou la modification de I'apparence de son personnage,
les joueurs doivent payer des frais supplémentaires. Il est approprié de mentionner, que des
microtransactions provient d'un autre modéle commercial (Free to play), qui est adressé plus
profondément dans des parties ultérieures de ce chapitre. Cependant, cette combinaison de deux
modeles commerciaux, été vu des nombreux clients comme contraire a ses intéréts, car ils étaient
habitués a payer pour une expérience compléte, et le posséder ensuite. Cette pratique, largement
normalisé aujourd'hui, elle reste toujours un sujet de discorde, et de discussion entre les joueurs

de jeux videéo.
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Lee mentionne aussi que, selon des recherches menées par I'ESA (Entertainment
Software Association) (Regardez la figure 3), les ventes de logiciel de jeu complet ont diminué
au cours des années antérieures a 2013 (cette tendance est toujours présente en 2019). La baisse
des ventes de médias physiques peut étre partiellement expliqué par la diversification des canaux
de distribution (plateformes de distribution numériques. Aujourd'hui, les ventes de logiciel de
jeu complet fonctionnent principalement comme un soutien de vents digitaux, au but de stimuler

les chiffres d’affaires, au lieu de la principale stratégie commerciale qu'elle était autrefois.

Graphique 1

Ventes d'unités de jeux vidéo (Logiciel de jeu complet) aux Etats-Unis (2012)
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L ’abonnement

Certains types de jeux, tels que les MMORPG, ont un co(t de développement et de
maintenance apres le lancement élevé. Ca représente en moyenne des centaines de millions de
dollars. Par exemple, Electronic Arts a dépensé 200 millions de dollars pour développer « Star
Wars: Old Republic » lancé en décembre 2011 (Lee 2013). Les MMORPG en particulier, sont
produits avec la longévité a I'esprit, et nécessitent donc des investissements substantiels dans
I'espace serveur, les services clients et les mises a jour de contenu (patch, DLC, etc.) entre autres
choses. Le cycle de vie exceptionnellement long du jeu, souvent incite les développeurs a inclure
des monétisations supplémentaires, qui, comme avec le logiciel de jeu complet, se présente
souvent sous la forme de microtransactions. Dans des jeux MMORPG, les étapes préliminaires
et intermédiaires du contenu offrent une expérience similaire a celle des jeux de rdle
traditionnels. Cependant, les étapes ultérieures du jeu, lorsque les joueurs ont atteint un niveau
de personnage suffisamment élevé, le jeu passe au contenu de fin de jeu, qui est sans fin (par
exemple, combat joueur contre joueur (PvP)). Cette expérience est centrée sur la coopération,
ou la lutte contre autres joueurs, et elle incite les joueurs a continuer de payer pour le jeu. Ce
sont les raisons pour lesquelles les développeurs de MMORPG ont opté pour un modele
commercial basé sur un abonnement, au lieu d'un paiement initial pour I'expérience entier. Pour
exemple, « World of Warcraft », qui a enregistré la plus grande base d'abonnés actifs dans

I'histoire d’industrie de jeux vidéo (12 millions en 2011), charge 14 dollars par mois (Lee 2013).

Le modéle commercial d'abonnement a gagné popularité parmi les développeurs grace
a la génération continue de revenu, qu’il fournit. La saturation du marché des MMORPG est
devenue un probleme souvent fatal pour la plupart de ceux qui tentent d'entrer sur ce marché
avec le modele d'abonnement, car le partage des bases de joueurs n'est tout simplement pas une
option pour ce type de modele commercial. C'est pourgquoi des nombreux concurrents dans cadre
« jeu come service » sont passés a un modele gratuit, avec des revenus générés par des
microtransactions. Par exemple, en Février 2012, « Aion » a changé son modéle commercial
d'un modele base sur abonnement a modele gratuit avec des biens virtuels (Jones 2012). Apres
ce décalage, les jeux traditionnellement réussis (tels que World of Warcraft), ont aussi
partiellement implémenté un modéle gratuit. « World of Warcraft » a commencé a fournit un
acces gratuit aux debutants, jusqu'a ce qu'ils aient atteint niveau 20 de leur personnage, au but

d’attirer de nouveaux joueurs.
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Le modele Free-To-Play

Avec l'essor de jeux mobiles, et la concurrence intense dans certains genres de jeux
vidéo, de nombreux jeux ont adopté un modeéle gratuit, pour attirer autant de joueurs que
possible. De plus, le nombre croissant de jeux basés sur les navigateurs internet, utilisant les
sites de médias sociaux comme plates-formes de jeu. Ces jeux sont activement offerts
gratuitement, au but d’élargir leur base d'utilisateurs, et charger pour des services
supplémentaires, qui permettent faciliter le jeu. En méme temps, les développeurs de jeux vidéo
plus traditionnels, particulierement les MMORPG, ont constaté, que beaucoup de joueurs sont
susceptibles a payer plus pour avoir acces au meilleur équipement, que les autres joueurs. Pour
la plupart de jeux basées sur la fonctionnalité multijoueur, le succes dépend directement de
nombre de joueurs actifs. Les jeux come « First-Person Shooter » (FPS), ou « Real-time
Strategy » (RTS) nécessitent d'avoir des adversaires tout le temps, aucun joueur ne veut pas
attendre tops longs pour trouver des adversaires, c'est pourquoi une base de joueurs

suffisamment large, est essentielle pour le cycle de vie de ce type de jeux vidéo.

Dans les jeux gratuits, les revenus sont générés principalement par des
microtransactions. Dans ce modeéle, les joueurs achétent des biens virtuels, ou monnaie virtuelle,
qui n'a aucune valeur hors de ce jeu spécifique, pour améliorer leur expérience, sauter des parties
inintéressantes du jeu, ou gagner 1’avantage contre des autres joueurs. Nombreux jeux
occasionnels, en particulier sur les sites web, sont fournis gratuitement, et générent des revenus
grace a des publicités. Il est approprié, en nouveau, a mentionner, que ce modele a été
initialement congu pour monétiser les produits offerts gratuitement. Cependant, au cours de la
derniére décennie, des nombreux développeurs a la recherche de moyens supplémentaires de
moneétiser leurs produits, ont commencé a combiner cette approche avec autres modeles, tels
que le logiciel de jeu complet. Cela était alarmant pour beaucoup des joueurs, qui préféraient
payer en avance, et avoir une expérience complete, au lieu d'avoir a payer continuellement aprés
I'achat originel, au but de conserver leur avantage concurrentiel par rapport aux autres joueurs,
ainsi que pour profiter de I'expérience solo complet. Néanmoins, cette pratique commerciale
s'est répandue dans toute l'industrie, et aujourd’hui ce n’est pas anormal de voir des

microtransactions dans les jeux qui chargent 60 dollars pour I'achat d'une copie.
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L ’état actuel et future direction

Il est indéniable, que I'industrie de jeux vidéo a beaucoup changé depuis sa naissance au
début de ce millénaire. La facon dont elle généralement aborde ses stratégies commerciales a
également changé. Les grandes sociétés de jeux vidéo ont largement abandonné la création de
produits, qui fournissent 1’expérience complet, pour le client a acheter et posséder, et ils ont
priorisé de disséquer ses produits, au but de les vendre piéce par piéce, tout en conservant le
prix initial d'entrée. Certaines entreprises ont également verrouillé leurs produits derriere
I'exigence « toujours en ligne » (les jeux qui pourraient fonctionner sans interférence, nécessitent
maintenant connexion a I’internet perpétuel), qui essentiellement signifie que, les acheteurs de
ses jeux vidéo sont plus leurs propriétaires, car les développeurs peuvent modifier tout ce qu'ils
veulent a distance, sans demander au joueurs (Humphries 2014). Par exemple, forcer le client a
payer des frais supplémentaires pour 1’acces au jeu, ou tout simplement fermer les serveurs, et

rendre le produit de 60 dollars injouable.

De plus en plus les jeux vidéo de haut profil comptent sur des mécanismes free-to-play,
pour monétiser chaque de ses aspects autant que possible. Cette situation est évidement en
conflits avec les intéréts des clients, qui attendent un bon rapport qualité-prix. Pendent ces
derniéres années, les clients ont commencé a manifester leur mécontentement envers ces types
de pratiques commerciales, comme on peut le voir avec « Star Wars: Battlefront 2 » d'Electronic
Arts, publié le 17 novembre 2017 (Kain 2017). Les pratiqgues commerciales de ce jeu et les
réactions extrémement négatives des clients envers ces pratique, ont effectivement déclenché la
« controverse des lootbox » (les lootbox sont une forme de microtransaction en association avec
les mécanismes de jeu d’hasard), qui est toujours en cours en 2019, et a déja attiré I'intervention
juridique de plusieurs des gouvernements du monde (Gerken 2018). Ce décalage global de
nombreuses grandes entreprises de jeux vidéo, de la concentration sur le produit (fabrication de
jeux de haute qualité) a la concentration sur la monétisation, peut étre potentiellement attribué
au fait, que en course de développement de l'industrie du jeu vidéo, sa popularité, et valeur
monétaire s’augmentaient, des nombreux hommes d'affaires venant d'autres secteurs ont pris la
direction de grandes sociétés de jeux vidéo, et ont apporté avec eux des pratiques commerciales,

et une approche globale, qui ne convient pas a l'industrie de jeux vidéo.

29



Ces controverses, et l'attention qu'elles ont accumulée pendent ces derniéres années,
permettent des entreprises plus modérées dans leurs pratiques de monétisation a profiter de la
situation. Ces entreprises se concentrent sur la fabrication de produits de haute qualité, tout en
adoptant des stratégies commerciales, qui minimise ou eélimine les microtransactions
controversées dans ces produits. Ces proclamations attirent les clients des concurrents, et
génerent une réputation positive pour I'entreprise. Par exemple, le développeur polonais de jeux
vidéo, CD Projekt Red, est connu pour sa position anti-microtransaction, et ses jeux de haute
qualité (Moyse 2019). En conséquence, la valeur de I'entreprise a monte en fleche ces derniéres
années (Business Insider 2020). Sur la base de ces développements, nous pouvons attendre que
l'industrie du jeux vidéo passera lentement mais slrement des formes stigmatisées de
microtransaction, vers des modéles commerciaux plus fiables. Et comme dans tous les autres
secteurs, les entreprises qui refusent de s'adapter aux demandes de leurs clients vont décliner au

profit de celles qui le font.
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2. Les objectifs, la méthodologie et les méthodes de la recherche

2.1. Les objectifs

Pendant des années récents, l'industrie de jeux vidéo a connu hombreuses controverses
et des décisions discutables pris par des sociétés larges de jeux video. Ces décisions sont souvent
considérées comme « anti-clients » par les critiques et les clients leur-méme. Elles sont
généralement liées a I'intégrité du produit, ce qui aussi affecte la qualité du produit. Les clients
sont souvent divisés sur la facon dont ils percoivent une entreprise, qui publie les jeux vidéo

gu'ils achétent.

L'objectif principal de ce travail est de confirmer, ou de nier la relation possible entre la
qualité du produit et I'image de I'entreprise, sur le marché des jeux vidéo, ainsi que de présenter

les résultats obtenus pendent la recherche.

Obijectifs secondaires:
- rapprocher I’histoire, et situation présente sur marché global de jeux vidéo aux lecteurs
- établir une base de données fiable, de quelles des conclusions prouvent étre tirées

- examiner 1’évolution des indicateurs pertinentes, et quantifiables (la valeur d’actions

d’entreprise par exemple)

- estimer la direction future de qualité de produit sur marché des jeux vidéo

Un conflit entre des intéréts de vendeur, et de client, pose nous aide a poser la question
de recherche: Existe-il un relation entre la qualité¢ de produit, et 1’image d’entreprise, sur le

marché de jeux vidéo?
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2.2. La méthodologie et les méthodes de la recherche

Pour pouvoir analyser I'impact de la qualité des produits sur I'image publique d'une
entreprise, il faut d'abord trouver un moyen de quantifier les deux. Cela signifie, que nous allons
omettre certains facteurs, qui sont trop difficiles ou impossibles a quantifier, mais qui pourraient
néanmoins avoir une influence sur la fagon dont les gens percoivent une entreprise. Par exemple,
bien que nous puissions comparer les scores des utilisateurs de différents produits, il nous est
presque impossible de déterminer avec précision, combien de ces utilisateurs ont évalué le jeu
par rapport a son expérience apres l'avoir joué, et combien I'ont évalué en fonction de leurs
opinions, déja existants, sur la société qui I'a publié. Bien qu'il soit probable qu'ils aient acquis

ces points de vue d'une expérience personnelle avec les produits précédents de cette société.

Pour compenser ces facteurs omis, on a choisi des produits représentatifs de 3 points de
vu (positive, négative et mixte), prenant en compte la balance relative enter des évaluations de
clients, et ces de critiques professionnels. Donc la méthode utilisée dans cette analyse est la
méthode comparative. Nous comparerons 3 produits, de sociétés différentes, mais du méme
genre (jeu de role (RPG)), ainsi que leur impact sur I'image de I'entreprise. Plus précisément,
nous prendrons en compte principalement les scores des critiques et des utilisateurs, ainsi que
le raisonnement général de ces deux groupes, et d'autres facteurs quantifiables, tels que:
évolution des stocks de I'entreprise apres le lancement du jeu, nombre de copies de jeu vendues
, et des sondages menés apres le lancement du jeu, ciblés sur des opinions sur la société qui I'a

lancé.
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3. Les résultats de la recherche

3.1. The Witcher 3: Wild Hunt

Le produit

« The Witcher 3: Wild Hunt » est un jeu de role (RPG) d'action, développé par
CDProjekt RED et publié en 2015 par sa société mere CD Projekt. The Witcher 3: Wild Hunt
est basé sur la série de romans fantastiques « The Witcher », congu par 1’autour Andrzej
Sapkowski. C'est la séquelle du jeu de 2011, « The Witcher 2: Assassins of Kings », qui se
déroule dans un monde ouvert avec une perspective a la troisieme personne. Les joueurs
contrélent le protagoniste « Geralt de Rivia», un chasseur de monstres (connu dans le jeu
comme un sorceleur) qui cherche sa fille adoptive disparue, poursuivi par la chasse sauvage,
une faction de guerriers d'un autre monde, déterminée a la capturer et a utiliser ses pouvoirs
anomaux. Les joueurs combattent et surmontent les nombreux dangers du jeu, avec des armes
médiévales, et la magie. Pendent cette aventure, des joueurs interagissent avec des personnages
non-joueurs (NPC), et accomplissent des quétes principales et secondaires pour acquérir des
points d'expérience et I'or, qui sont utilisés pour augmenter les capacités de Geralt, et achat de
meilleurs équipements. Son histoire principale a plusieurs fins, déterminées par les choix du

joueur a certains moments du jeu.

Le développement a commenceé en 2011, et a duré trois ans et demi. L'enregistrement
vocal a pris plus que deux ans et demi. L'écriture vise a étre aussi bien fondée que possible, et
comprend donc des aspects réalistes tels que I'ambiguité morale visant d’éviter la simplification,
ce qui lui confére l'authenticité, et refléter les romans de Sapkowski. En effet, I'histoire remet
en question l'idée du bien et du mal absolu, a plusieurs moments du jeu. Les cultures d'Europe
centrale et nord, ont formé la base du monde du jeu. REDengine 3 (outil de développement de
jeux vidéo) a permis au développeur de créer une histoire complexe, sans compromettre la
nature de monde ouvert du jeu. La musique du jeu a été composee par Marcin Przybylowicz, et

interprétée par le Brandenburg State Orchestra.
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« The Witcher 3: Wild Hunt » été lancé en mai 2015, avec une version Nintendo Switch
sortie en octobre 2019. Le jeu a regu des louanges de critiques, pour sa jouabilité, sa narration,
son design du monde virtuel, son combat, et des visuels stupéfiantes. Il ait recu des critiques
mineures en raison de problemes techniques. Il a aussi recu nombreux prix du jeu de I'année, et
a été cité comme I'un des plus grands jeux vidéo jamais créés. C’été également un succes
commercial, vendant plus de 20 millions copies en juin 2019. Ensuit, CDProjekt RED a publié
deux expansions, aussi loués par des critiques: « Hearts of Stone » et « Blood and Wine ». Une
édition du jeu de I'année a sorti en aolt 2016, qui comprend le jeu de base, les extensions et tout

le contenu téléchargeable, donc le package complet.

Le développeur

CD Projekt S.A., est un développeur, éditeur et distributeur de jeux vidéo polonais, basé
a Varsovie, fondé en mai 1994 par Marcin Iwinski et Michatl Kicinski. Iwinski et Kicinski étaient
des détaillants de jeux vidéo, antérieur a fondation de sa propre société, qui agissait initialement
comme distributeur de jeux vidéo venant hors de Pologne, pour le marché intérieur. Le
département responsable du développement de jeux originaux, CD Projekt RED, a été créé en
2002. En 2008, CD Projekt a lancé le service de distribution numérique GOG.com (Good Old

Games).

La société a commencé par traduction des deux jeux vidéo majeurs occidentaux
( « Baldur's Gate ») en polonais, en collaboration avec Interplay Entertainment. CD Projekt
travaillait sur la version PC de « Baldur's Gate: Dark Alliance », lorsque Interplay a rencontré
des difficultés financieres. Le jeu a été annulé et la société a décidé de réutiliser le code pour

son propre jeu vidéo. Ce jeu a devenu « The Witcher », premiére entrée a la série.
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Aprés le lancement de « The Witcher », CD Projekt a travaillé sur un port de console,
appelé « The Witcher: White Wolf », mais les problémes de développement et I'augmentation
des codts ont presque conduit I'entreprise au bord de la faillite. CD Projekt a ensuite publié « The
Witcher 2: Assassins of Kings » en 2011, et « The Witcher 3: Wild Hunt » en 2015, ce dernier
remportant divers prix du jeu de lI'année. A présent, la société s'est éloignée de la série The
Witcher avec « Cyberpunk 2077 », un jeu de rdle en monde ouvert, avec histoire basé sur le
systeme de jeu de table « Cyberpunk 2020 », pour le développement duquel elle a ouvert une

nouvelle division a Wroclaw.

Un service de distribution de jeux video, GOG.com a été créé par CD Projekt pour aider
les joueurs a retrouver des jeux anciens. Sa mission est d'offrir des jeux sans gestion des droits
numériques (DRM) aux joueurs, et son service a été élargi pour couvrir les nouveaux jeux AAA
et des jeux indépendants. La société s'oppose aux DRM dans les jeux vidéo, et espére que le
contenu téléchargeable gratuite deviendra un standard de I'industrie. CD Projekt considere la
maintenance de son indépendance, comme l'une de ses stratégies les plus importantes. En
septembre 2017, elle était la plus grande société de jeux vidéo, cotée en bourse en polonaise,
représentant environ 2,3 milliards de dollars américains. Il a rejoint WI1G20, un indice des 20
plus grandes sociétés de la Bourse de Varsovie, en mars 2018.

Des réactions
La réception par les critiques professionnels de I'industrie

La plupart des critiques ont exprimés les sentiments similaires a propos de qualité
général de jeu. Qu'il s'agissait d'un jeu de role d'action ambitieux, et de grande envergure (Carter
2015; VanOrd 2015), mais entaché par des difficultés techniques, et par un manque d'innovation
( Senior 2015). Plusieurs géants des médias de I'industrie, tels que GameSpot (VanOrd 2015) et
Eurogamer (Welsh 2016) ont donné au jeu leur meilleure note. « The Witcher 3: Wild Hunt » a
été considéré par nombreux joueurs et critiques, comme I'un des plus grands jeux vidéo de tous
les temps. Le monde du jeu en particulier a recu des lounges de la part des critiques (pour son «

immersion », sa taille, sa sensation realiste et son attention au détail).
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L’histoire de jeu a également été salué par les critiques. Le casting de personnages
jouables, et non jouables a été décrit comme unique et intéressant par le critique Carter (2015)
du média « Destructoid ». Il a aussi decrit le récit, comme plus impliquant, avec des joueurs
témoignent d'événements clés, et faisant des choix conséquents. Wallace (2015) de « Game
Informer » a salué le dialogue du jeu, et ses quétes secondaires, en disant que chacune était
similaire a une petite histoire, et que les décisions des joueurs dans les quétes influenceraient
I'état du monde du jeu. Elle a également fait la louange du doublage, I'appelant « le meilleur de

la série ».

Le combat du jeu aussi été assez bien recu. Les personnages jouables sont devenus plus
réactifs, agiles et des mécaniques nouvelles ont été ajoutées, telles que I'escalade, et la natation.
Carter (2015) a déclaré, que le combat était considérablement rationalisé, par rapport aux
précédents jeux de série, mais qu'il appréciait sa fluidité. Senior (2015) a noté que certaines
mécaniques de jeu, telles que le roulement et lI'esquive, étaient incohérentes, et rendaient le

systeme injuste.

En méme temps, le jeu a recu critique a propos de ses problémes techniques. Carter
(2015) a qualifié ses animations d'escalade rigides, notant que certains bugs (des problemes
techniques du software) de jouabilité, géneraient la progression du joueur. Selon Wallace
(2015), les temps de chargement du jeu étaient trop longs. Les critiques ont également noté des
problémes de fréquence d'images (nombre d'images / images qui s'affichent sur votre écran par
seconde (Une fréquence d'images plus élevée signifie un jeu plus fluide)).

Metacritic (Critiques professionnelles)

Le 15.2.2020, le score de critiques de « The Witcher 3: Wild Hunt » (PC) est 93/100 sur le site
web Metacritic.

La répartition des scores de critiques est:

Positif: 32 critiques Mixte: O critiques Néqatif: O critiques

36



Metacritic (Le score d’utilisateur)

Le 15.2.2020, le score d’utilisateurs de « The Witcher 3: Wild Hunt » (PC) est 9.4 / 10 sur le

site web Metacritic.
La répartition des scores d’utilisateurs est:

Positif: 14291 utilisateurs Mixte: 291 utilisateurs Négatif: 745 utilisateurs

Exemples de revues d’utilisateurs sur Metacritic (Originalement en anglais):
Utilisateur: CarlaMoney Date: 19.5.2015 Score: 10/10

Commentaire: "CDProjectRed a bien menti: la version des consoles ne fonctionne pas comme
le PC, le PC est bien supérieur. Je suis vraiment soulagé car je craignais que la version PC
fonctionne comme les pommes de terre. Ignorez toutes les préoccupations que vous avez au
sujet de la rétrogradation graphique, le jeu est incroyablement beau, et avec une GTX 970, je
geére un solide 60 FPS a 1080p, c’est vrai que les « Hairworks » ont baisseé les FPS a 40-50, mais
ce n'est pas vraiment un changeur de jeu. Le jeu est bien optimisé, et fonctionne trés bien,
prennent en compte la taille du monde et des détails du paysage, de I’éclairage et des visages
sont magnifiques. En ce qui concerne le gameplay, c'est la téte et les épaules au-dessus de
Witcher 2, trés content avec la fluidité du combat, et I'histoire est tellement immersive que je
dois couper court a cette critique et y revenir. Tant de choses a faire dans un monde ouvert

vraiment grandiose plus grand que tout ce que vous avez vu auparavant. "

Utilisateur: HeldrIn Date: 30.7.2015 Score: 5/10

Commentaire: "Le jeu serait spectaculaire s'il ne plantait pas tout le temps. Je ne peux pas donner
un meilleur score, jusqu'a ce qu'ils se débarrassent des échecs dans leur moteur de jeu. Vous
aurez peut-étre de la chance, et vous n'aurez aucun probléeme. Beaucoup de gens qui sont bien
au-dessus des spécifications minimales recommandées ont du mal a atteindre un état de jeu assez

stable pour eux. "

37



Utilisateur: dyselehrt Date: 19.8.2017 Score: 2/10

Commentaire: "Je n‘aime pas vraiment le jeu. L'un des pires RPG que j'ai joué. J'aime le monde
et tout le monde sauf Geralt auquel je joue, ce qui ruine tout le jeu pour moi. Je n‘aime pas son

histoire et je n'aime pas sa voix. 2/10 “

Les statistiques

Des ventes

« The Witcher 3: Wild Hunt » a fait ses débuts en premier place d’échelle des ventes de
logiciels au Royaume-Uni au cours de sa premiere semaine, pendent quel il gagnait 600% plus
que son prédécesseur « The Witcher 2: Assassins of Kings ». C'était le jeu vidéo le plus vendu
de I'année au Royaume-Uni, battant le record tenu par Battlefield Hardline (Phillips 2015). En
Japon, il a également fait ses débuts au sommet d’échelle des ventes de jeux vidéo, en vendant
67 385 copies pendent sa premiere semaine (Ressler 2015). 4 millions de copies du jeu ont été

vendus au cours de ses deux premiéres semaines de sortie (Purchese 2015).

En juin 2015, plus de 690 000 joueurs avaient activeé le jeu via GOG Galaxy (GOG.com
2015). Le jeu a vendu plus de 6 millions de copies au cours des six semaines suivantes (Purchese
2015), et le studio a récolté un bénéfice de 63,3 millions de dollars au premier semestre 2015
(Romano 2015). En mars 2016, CD Projekt Red a annoncé, que le jeu avait expédié prés de 10
millions des copies & I'échelle mondiale (Makuch 2016). A la fin de 2017, la série entiére avait
vendu plus de 33 millions (Harradence 2018). En juin 2019, ce nombre était passé a plus de 40
millions, avec « The Witcher 3: Wild Hunt » représentant plus de la moitié de ce chiffre (Vitale
2019).

Apreés la sortie de la premiére saison de « The Witcher » sur NetFlix en décembre 2020,
« The Witcher 3: Wild Hunt » a enregistré une augmentation de 554% de ses ventes pour le
mois de décembre 2019 par rapport a décembre 2018 (Parlock 2020).
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Des graphiques
Chiffre d'affaires annuel de CD Projekt a I'échelle mondiale, de 2013 a 2018
[Cité 2020-02-21]
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L’actions de CD Projekt RED autour le lancement de « The Witcher 3:Wild Hunt »
[Cité 2020-02-21]
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3.2. Fallout 76

Le produit

« Fallout 76 » est un RPG d'action basé autour multijouer en ligne, développé par
Bethesda Game Studios et publié par Bethesda Softworks. Lancé le 14 novembre 2018, c'est
une entrée le plus récent dans la série Fallout, et une préquelle des entrées précédentes (Fallout
3, Fallout 4 etc.). « Fallout 76 » est le premier jeu multijoueur de Bethesda Game Studios, qui
se concentré sur des expériences solos jusque-la. Les joueurs explorent le monde ouvert, déchiré
par la guerre nucléaire, aux cotés d'autres joueurs. Bethesda a développé le jeu en utilisant une
version modifiée de son moteur jeu, « moteur de création », ce qui a permis d'implémenter un

gameplay multijoueur, et un monde de jeu plus détaillé que dans les jeux précédents.

« Fallout 76 » se déroule dans une histoire alternative de 2102, vingt-cing ans apres une
guerre nucléaire qui a dévasté la Terre. Le personnage du joueur est un résident de VVodte 76, un
abri antiatomique, qui a été construit en West Virginia pour abriter les meilleurs, et les plus
brillants esprits des Etats-Unis. Le personnage du joueur quitte la vodte en "Jour de la

réclamation”, dans le cadre d'un plan de recolonisation de terres désolées.

Le moteur modifié de « Fallout 76 » a permis a I'équipe de développement, d'incorporer
de nouveaux modéles d'éclairage, des graphiques supérieurs a I’entrés précédents, et une
modélisation du terrain plus précise. Cela a permis a I'équipe de développement de créer un
monde avec plus de détails que ce qui était possible avec les versions précédentes du moteur de
création. Le jeu comprend un systéeme météorologique dynamique, qui permet des conditions
climatiques localisées, et de plus grandes distances de tirage signifient que ces événements
météorologiques peuvent étre observés par les joueurs. Comme pour de nombreux jeux

précédents de la série, sa bande sonore a été composée par Inon Zur.
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Le développeur

Bethesda Game Studios est un développeur de jeux vidéo américain, et une division de
Bethesda Softworks basée a Rockville, Maryland. La société a été créée en 2001 en tant que
section de développement de jeux vidéo de Bethesda Softworks, Bethesda Softworks a elle-
méme conservé gu'une fonction de publication. Le studio est dirigé par Todd Howard, en tant
que CEO, et Ashley Cheng en tant que directeur du studio. Bethesda Game Studios comprend
aussi trois studios satellites, un a Montreal et deux & Texas, et employait 400 personnes en juillet
2018.

En 2001, ZeniMax Media, la société mére de Bethesda Softworks, a décidé que les deux
fonctions de Bethesda Softworks, développement et publication, devraient étre séparées. Par la
suite, Bethesda Softworks a conservé la fonction de publication, tandis que le personnel de

développement a été transféré vers les nouveaux Bethesda Game Studios.

Bethesda softworks est surtout connue pour sa série RPG « The Elder Scrolls », basée
sur ’oeuvre originale de Julian Lefay. Le premier jeu de la série, intitulé « The Elder Scrolls:
Arena », est sorti en 1994. Bethesda Softworks a également publié des titres basés sur des

franchises de films, notamment : The Terminator, Star Trek et Pirates des Caraibes.

En 2007, la franchise « Fallout» a été acquise par Bethesda Softworks d'Interplay
Entertainment, et le développement de « Fallout 3 » a été confié a Bethesda Game Studios. «
Fallout 3 » eté lance le 28 octobre 2008, a réception positive. Le studion a ensuit produit cing
packs de contenu téléchargeables pour « Fallout 3 » pendent I'année suivant. Fallout 4 est sorti

le 10 novembre 2015, et aussi trouvé la réception chaude.

Au milieu des années 2010, Bethesda a commencé a expérimenter avec des nouveaux
types de jeux, en lancant Fallout Shelter a I'été 2015, son premier jeu mobile gratuit. En 2016,
ils ont publié un «reboot» du jeu FPS légendaire, « Doom » (originalement con¢u par id
Software), a une réception généralement positive. Bethesda a ensuite sorti deux autres jeux
mobiles gratuits, basés sur la série « The Elder Scrolls », un jeu de combat de cartes été
intitulé « The Elder Scrolls: Legends » (lancé en 2017), et un jeu de réle a la premiere personne
intitulé « The Elder Scrolls: Blades »(lancé en 2019).
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Lorsque Nintendo a dévoilé sa nouvelle console hybride, Nintendo Switch, Bethesda a
exprimé son soutien, et a publié les version compatibles de « The Elder Scrolls V: Skyrim », et
« Doom » pour ce systeme en novembre 2017. Un an plus tard, ils ont également porté Fallout
Shelter, et ont des plans pour faire le méme pour ses deux jeux mobiles de série « The Elder

Scrolls ».

Pendent deuxieme demi de 2018, Bethesda a annoncé, et publié son premier jeu
multijoueur en ligne, « Fallout 76 ». Depuis son lancement initial, il a recu des critiques, allant
de mixtes a négatives, pour sa mauvaise qualité, et pour etre impliqué dans plusieurs autres
controverses, notamment des probléemes avec les produits liés (Par exemple des jouets
physiques), et une violation de données privées. L'année suivante, Bethesda a annoncé une

séquelle a « Doom », « Doom Eternal ».

Bethesda Softworks a annoncé « Orion », une composition de technologies de streaming
de jeux brevetées pendent sa conférence de presse E3 2019. La technologie Orion a réduire la
latence, la qualité de connexion a I’Internet, et la puissance de calcul nécessaires, pour offrir une
expérience de haut qualité, pendent streaming des jeux vidéo. La plateforme essentiellement
vise de permettre a ses utilisateurs de jouer a des jeux sur des appareils moins puissants, tels que
les téléphones mobiles en haute résolution et avec une latence minimale (en fonction de la

qualité de la connexion Internet disponible.)

En 2016, Todd Howard a confirmé le développement de « The Elder Scrolls VI », mais
gue le chemin est encore long avant le lancement du jeu. Cependant, pendent ce temp deux
autres projets importants sont en cours de développement. Le 10 juin 2018, lors de la conférence
E3 2018 de Bethesda, I'une de ces projets en développement s'est révélé d’étre la premiere
nouvelle propriété intellectuelle de la société en 25 ans, « Starfield », qui est en production sans

aucun détail précis.
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Des réactions
La réception par les critiques professionnels de I'industrie

Les nombreuses revues négatives des critiques, ont conduit Forbes (Tassi 2018) a décrire
le lancement de « Fallout 76 », comme un « lancement historiquement mauvais » et a se
demander si Bethesda considérerait que le produit « méritait d'étre sauvée » a l'avenir. lls ont
également déclaré que « Fallout 76 » était un "un manque total, énorme, et rare ". Le Guardian
(Nielsen 2018) a appelé le jeu « marche inutile dans la post-apocalypse » avec « le conflit a
moitié cuits, et des quétes sans esprit pour dénicher les morts ». Eurogamer (Yin-Poole 2018) a
décrit le jeu comme «un mess bizarre, ennuyeux et cassé », ajoutant que, il devrait étre
considéré comme une "experience ratée". Newsweek (Mozuch 2018) a déclaré que les moments
de plaisir au cours de leur revue, étaient « contrebalancés par les problemes de performances
presque constants, et les systémes de jeu mal exécutés », ajoutant qu'ils étaient décus du jeu,
malgré le fait, qu'ils sont les fans de la série. GameSpot (Tran 2018) a déclaré, que le jeu « peut
parfois ressembler a ses illustres prédécesseurs, mais c'est une enveloppe sans ame
d'expérience. » Giant Bomb a déclaré, qu'ils ne publieraient pas le revu compléte, en raison du
manque d'intérét du personnel, & jouer « Fallout 76 » suffisamment, pour rendre un verdict final.
Le rédacteur en chef et co-fondateur Jeff Gerstmann (2018) a déclaré sur leur podcast

« Personne dans le personnel ne veut plus jouer a ce jeu vidéo ».

Le jeu a également été critiqué pour I'absence totale de NPC humains a interagir avec.
GameSpot (Tran 2018) a déclaré ,que « sans avoir aucune de ces personnes présentes pour
raconter leurs histoires personnellement, le monde de Fallout 76 est limité a étre rien plus, qu'une
simple exposition d’environnement avec des choses a tuer". PC World (Dingman 2018) a
exprimé des sentiments similaires, écrivant « les robots ne sont pas vraiment des NPC, mais
plutét que des distributeurs de quétes ... ils ne parlent pas avec vous, ils vous parlent ». De plus,
ils n‘aimaient pas les documents lisibles, et enregistrements vocaux: « pas du tout cela ne semble
pas important, ou méme particulierement intéressant™ car ils "ne remplagaient pas une

conversation réelle ».
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Résumé des problémes techniques de « Fallout 76 »

Plusieurs critiques ont également noté un grand nombre de problémes techniques
présents dans « Fallout 76 », touchent de nombreux aspects du jeu, tel que des probléemes de
stabilité, de performance, et de graphiques (Kim 2019, Gach 2018). Bethesda a publié plusieurs
patches aprés le lancement (la taille du premier étant de 50 gigaoctet, comparable a la taille du
jeu lui-méme (Makedonski 2018)). Cependant, nombre de ces patches n‘ont pas résolu certains
problemes techniques notables, en supprimant des fonctionnalités précédemment considérées
comme intentionnelles, tout en introduisant des nouveaux problémes techniques, parmi quels
certains avaient été corrigés dans des patches précédents (Sirani 2019). Le lancement d'un
nouveau service d'abonnement controversé, a attiré une attention supplémentaire négative en
octobre 2019, paracerque beaucoup de joueur avaient I’impression, que dés ce service a pris des
suggestions de communauté a propos d’amélioration de jeu, et les monétisé dans un jeu qui
couté déja 60 dollars, mais n’offre pas la méme valeur. De plus, le service lui-méme avec ses

propres problémes techniques.

Metacritic (Critiques professionnelles)

Le 27.2.2020, le score de critiques de « Fallout 76 » (PC) est 52/100 sur le site web Metacritic.
La répartition des scores des critiques est:

Positif: 4 critiques Mixte: 29 critiques Négatif: 13 critiques

Metacritic (Le score d’utilisateur)

Le 27.2.2020, le score d’utilisateurs de « Fallout 76 » (PC) est 2.7 / 10 sur le site web Metacritic.
La répartition des scores d’utilisateurs est:

Positif: 1373 utilisateurs Mixte: 304 utilisateurs Négatif: 4530 utilisateurs
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Exemples de revues d’utilisateurs sur Metacritic (Originalement en anglais):
Utilisateur: silvarius2000 Date: 15.11.2018 Score: 10/10

Commentaire: ,,J'ai réellement le jeu, et je le joue. Comprenez que les problémes FOV, DOF,
Vsync peuvent étre résolus, comme tous les jeux Bethesda, via le fichier .ini, et une fois que
vous ’avez passé, je absolument prend plaisir a jouer Fallout76. Le monde est amusant a
explorer, et les personnes aléatoires que vous rencontrez, vous donnera une expérience Fallout
unique. La narration se déroule de maniére intéressante a travers les lieux et le diorama qu'ils
ont laissé derriére eux, ce qui est bien préférable aux NPC en bois de Bethesda. Je dirais que le
cycle de pillage / montre en niveau est le meilleur avec cette incarnation de Fallout. Les cartes

Perk sont le meilleur mécanisme qu’ils ont imaginé."

Utilisateur: lronshod0311 Date: 14.11.2018 Score: 5/10

Commentaire: ,,Pour un jeu de sandbox de survie en ligne, c'est plutdt bien! Pour un jeu Fallout
.... pas si bon. C'est OK dans le sens genéral, mais je suis un peu décu jusqu'a présent. J'étais
stupide de vouloir cela, mais j'avais vraiment envie d'un RPG Fallout classique. J'ai également
eu des problémes de déconnexion, mais cela est probablement dd en partie au fait, qu'il s'agit un
jour de lancement. Nous verrons si cela s'améliore, mais je doute que je jouerai beaucoup plus

gue quelques heures que j'ai consacrées au B.E.T.A. et le jour du lancement."

Utilisateur: JoaoPaneguini Date: 15.11.2018 Score: 0/10

Commentaire: ,,Come un amant de la franchise, j'ai dd créer un compte ici dans Metacritic juste

pour écrire les lignes suivantes:

Bethesda ne se soucie pas du tout de ses clients. J'ai tellement essayé de défendre ce jeu et de
donner une chance a cette entrée, mais aprées avoir joué quelques heures depuis le lancement et
devenir ennuyé comme un enfer, j'ai di demander un remboursement juste pour découvrir qu'ils

ne vous rendraient pas votre argent apres la date de lancement du jeu.
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C'est la derniére fois que j'achéte un jeu en pré-commande. Et probablement la derniére fois que
j'achéterai un jeu Bethesda.

Qu'est-ce que Fallout sans les factions qui se battent pour le pouvoir, des histoires déchirantes

et des compagnons impressionnants?

Le point fort du jeu - son systeme de combat - est insensible. L approche basé autour de combat

rapproché est tout simplement impossible.

Dieu me pardonne d'avoir payé cette blague malade d'un mod multijoueur Fallout 4 le prix d'un

jeu complet. Les clients, parlez avec vos portefeuilles.”

Les statistiques

Des ventes

Lors de son lancement, « Fallout 76 » a placé a la troisieme place sur 1’échelle des ventes
au Royaume-Uni, derriere « Spyro Reignited Trilogy » et « Red Dead Redemption 2 » (Phillips
2018). Selon le NPD Group (Fogel 2018), le jeu a enregistré des ventes de lancement plus faibles
que ses prédécesseurs: « Fallout 4 » ou « Fallout: New Vegas. ». Le jeu a vu une baisse des prix
en Amérique du Nord, moins qu'une semaine apres son lancement initiale, avec certains experts
mentionnant des mauvaises ventes comme raison de la baisse des prix (Tassi 2018). Au cours
de leurs mois de lancement respectifs, les ventes physiques du jeu, étaient inférieures a un
cinquiéme de ces de Fallout 4 (réduction de 82%) (Moore 2018). Au Japon, la version
PlayStation 4 a vendue 73 489 copies au cours de sa premiere semaine, ce qui en a fait le
deuxieme jeu le plus vendu au détail de la semaine dans le pays (Romano 2018). SuperData
(Papadopoulos 2018) a estimé, qu'a la fin de 2018, le jeu avait vendu 1,4 million de copies

numériques.
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Des graphiques
Bethesda softworks est une entreprise privee et n'a donc pas de graphiques boursiers.
Unités vendues en fevrier 2019 d’entrés dans la franchise Fallout au monde (en millions)

[Cité 2020-02-27]

Fallout 4 (2015) 14.91
Faliout 3 (20083
Falout New Vegas (2010}
Fallout 7€ (2818)
Faliout 2 Game Add-0On Pack. Broken Stesl
and Point Lookout {(2009)
Fallout 2 Same Add-On Pack: The Pitf and 0.1

Operation: Ancherage (2008)

Fallout New Vegss Ultimate Edition {2012) 0.03

Faliout Trilcgy (2609) 0.02

Faillout 2: Game of the Year Edhion (2005) 001

Fallout £ VR (2017) 0.01

Faiflout Anthology (2015) 0.01

0 2.5 S 75 10 125 15 17.8

Source: https://www.statista.com/statistics/504477/global-all-time-unit-sales-fallout-games/

Enquéte a propos de perception de Bethesda par la publique publiée le 17 mai 2019
[Cité 2020-02-27]

Are Bethesda fading from grace?

e e, e —
Maybe | E—

No. EE—
0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 20C
Vote - Click on the bar or text you want to cast your vote on

Will Elder Scrolls VI be a return to form?

Maybe |
No —
o 20 40 60 80 100 120 140 160 18C

Vote - Click on the bar or text you want to cast your vote on

Source: https://www.game-debate.com/news/27105/up-for-debate-is-bethesda-a-publisher-in-

decline
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3.3. Mass Effect: Andromeda

Le produit

« Mass Effect: Andromeda » est un RPG d'action, développé par BioWare (studio
appartenant a Electronic Arts) et publié par Electronic Arts. La quatrieme entrée majeure dans
la série Mass Effect a lancé en mars 2017. Le jeu se déroule dans la galaxie d’Androméde au
cours du 29e siecle, ou I'numanité planifie a coloniser des nouveaux planetes, come partie d'une
stratégie appelée « Andromeda Initiative ». Le joueur assume le réle de Scott, ou de Sara Ryder,
une recrue militaire inexpérimentée, qui rejoint I'Initiative, et se réveille 8 Androméde apres un
voyage de 634 ans. Certains événements imprévus se sont produits, grace a quels Ryder est
devenu le « Pathfinder » de I'humanité, chargé de trouver un nouveau monde habitable pour
I'hnumanité, tout en combattant avec une race extraterrestre antagoniste, connue sous le nom de
« Kett », et découvrissent les secrets d'une mystérieuse race synthétique connue sous le nom de

« Remnant ».

Pour « Mass Effect: Andromeda », BioWare a choisi un ton plus léger que les titres
précédents de la série, utilisé des éléments du monde ouvert, et mis I'accent sur I'exploration.
Beaucoup des éléments de jouabilité introduits dans des entrées précédentes de série sont
toujours présents, tandis que d'autres, tels que le combat, ont été modifiés (moins basés sur la
couverture et plus sur la mobilité). Le jeu est le plus vaste de la série a ce jour. Sa bande sonore
a été composée par John Paesano, et tente d'évoquer I'émerveillement en capturant I'ambiance

d’exploration spatiale.

Contrairement a la trilogie originale de « Mass Effect », dirigée par le studio d'Edmonton
de BioWare, « Mass Effect: Andromeda » a été développé par une équipe, avec peu d'expérience
en gestion de développement a grande échelle, basé a Montréal. Dans le passé, I'équipe de
Montréal était principalement responsable du développement du mode multijoueur et du
contenu téléchargeable (DLC) pour « Mass Effect 3 ». « Mass Effect: Andromeda » a connu un
cycle de production difficile, tandis que de nombreux membres clés de son équipe de direction
ont quitté le studio au milieu du projet. Le développement a été entaché par indécision, de

nombreux changements dans la vision créative, et de mauvaise gestion en général.
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Le jeu a été construit a I'aide du moteur de jeu, Frostbite 3 (initialement développé par
Electronic Arts, pour propulser leurs franchises FPS, telles que Battlefield), qui exigeait que
BioWare construise tous les systémes, outils et modeles a partir de zéro, car les titres précédents
de la série ont été construit dans Unreal Engine 3. Cela s'est averé long et exigeant en main-
d'ceuvre, car le moteur du jeu n'était pas congu pour prendre en charge des RPG. Cette nécessité
a, évidement, réduit le temps de développement réel du jeu lui-méme de fagcon importante. Apres
le lancement du jeu, BioWare a publié plusieurs patches au but d’adresser des critiques le plus

importants, mais a décidé de ne pas publier plus d’expansions de contenu pour le jeu.

« Mass Effect: Andromeda » a été annonceé en juin 2015, et est devenu un de jeu le
attendu de la saison. A son lancement, il a recu des critiques généralement mixtes de la part des

critiques. En septembre 2017, le jeu a vendu plus de 2 millions de copies a I’échelle mondiale.

Le développeur

BioWare est un développeur de jeux vidéo canadien, basé a Edmonton et Alberta. Il a
été fondé en 1995 par les médecins récemment diplémés, Ray Muzyka et Greg Zeschuk, et avec
Trent Oster, Brent Oster, Marcel Zeschuk et Augustine Yip. Depuis 2007, la société appartient

a développeur américain Electronic Arts.

BioWare est spécialisé dans des RPG, et a obtenu une reconnaissance pour le
développement de franchises sous des licences trés appréciées et réussies, « Baldur's Gate »,
« Neverwinter Nights » et « Star Wars: Knights of the Old Republic ». lIs ont ensuite développé
plusieurs autres jeux réussis, basés sur ses propres propriétés intellectuelles (Jade Empire, la
série Mass Effect (le premier jeu sorti en 2007, a été accueilli positivement) et la série Dragon
Age). En 2011, BioWare a lancé son premier MMORPG, Star Wars: The Old Republic.
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Le 24 juin 2009, Electronic Arts a annoncé une restructuration de sa division de
développement de RPG et MMORPG, en nouveau groupe comprenant a la fois Mythic
Entertainment et BioWare. Ray Muzyka, co-fondateur et directeur général de BioWare, a été
nomme directeur général de ce nouveau « BioWare Group ». L'autre co-fondateur de BioWare,
Greg Zeschuk, est devenu I’Officier Creative de ce groupe. Rob Denton est devenu directeur
général de Mythic, rapportent & Muzyka, et plus tard est devenu le directeur des opérations du
groupe. Les studios de BioWare sont restés pratiqguement inchanges, et resté sous-direction de

Muzyka.

Vers la fin de 2009, BioWare a lancé le célebre RPG fantastique « Dragon Age:
Origins ». En janvier 2010, BioWare a publié la séquelle de « Mass Effect », « Mass Effect 2 »,
qui a recu des louanges de critiques, et plus que 60 prix. A la suite de lancement de « Mass
Effect 3 » en mars 2012, de nombreux joueurs se sont plaints du fait, que ses multiples fins, ne
respectaient pas les promesses données par des développeur a propos de la conclusion de la
trilogie. En réponse a ces critiques, BioWare a annoncé le 5 avril, qu'ils publieraient un DLC
« Extended Cut », qui élargirait les fins originales, et aborderait les points de critique les plus

importants.

Le 18 septembre 2012, le lendemain de I'annonce officielle du troisiéme titre de série
« Dragon Age », Ray Muzyka et Greg Zeschuk, deux co-fondateurs restants de BioWare, ont
simultanément annoncé qu'ils se retireraient de l'industrie de jeux vidéo. En novembre 2013,
une bande annonce de prochain titre de la série « Mass Effect », ont été publiées. A I'E3 2014,
BioWare Edmonton a annonceé travail sur une nouvelle propriété intellectuelle originale (sans

nom) en addition a travail continu sur ses séries établies.

Casey Hudson, le créateur de la série « Mass Effect », a quitté BioWare en mai 2014,
tandis que Drew Karpyshyn, écrivain de « Star Wars: Knights of the Old Republic » et des deux
premiers jeux « Mass Effect », est revenu en 2015. Chris Wynn et Chris Schlerf, qui ont tous
deux joué un réle important dans le développement de « Mass Effect: Andromeda », sont partis
respectivement en décembre 2015 et février 2016.
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Sorti en mars 2017, Andromeda était au centre d'une controverse a celle autour
de « Mass Effect 3 ». La controverse compris des fortes critiques (beaucoup adressees encore
avant le lancement de jeu), et des réponses mixtes des critiques professionnels et de fans apres
lancement. Cela reflété sur des ventes inférieures aux entrés précédents de « Mass Effect ».
Prennent en compte des circonstances, Electronic Arts a déclaré qu’ils annuleront des plans
d’expansion de contenu pour le jeu, ainsi que les entrés suivants de série pour le moment. En
méme temp EA a destitué la branche BioWare Montréal d'une équipe de développement

primaire a une équipe de support, et puis I’a intégré completement dans EA Motive.

Pendent la conférence de presse d'EA Play le 10 juin 2017, BioWare a révelé sa nouvelle
propriété intellectuelle, « Anthem ». Ce jeu est RPG d'action, avec scénariste de BioWare, Drew
Karpyshyn, qui avait auparavant travaillé sur « Mass Effect » et « Mass Effect 2 », contribuant
au nouveau jeu. « Anthem » été lancé le 22 Février 2019, et n’a pas atteint le niveau du succes
généralement prévu (Le score Metacritic de version PC le 14 mars 2020 est 59/100 de critiques,
et 4/10 d’utilisateurs).

Des réactions
La réception par les critiques professionnels de l'industrie

Apres le lancement, « Mass Effect: Andromeda » a placé 26° dans I’échelle d'Eurogamer
(Eurogamer.net 2017) de meilleurs jeux de 2017. A l'inverse, il a également recu le titre de « le
pire jeu de 2017 » de Giant Bomb (Giantbomb.com 2017). « Mass Effect: Andromeda » n'a pas
été aussi bien recu que ses prédécesseurs. Dans sa revue pour Forbes, Tassi (2017) a prévu,
que « les fans de Mass Effect apprécieraient le jeu mais préféreraient la trilogie originale ». De
nombreux médias ont décrit « Mass Effect: Andromeda » comme une déception, y compris
Giant Bomb (Giantbomb.com 2017), et PlayStation LifeStyle (Wood 2017), qui l'ont
rétrospectivement classé comme le jeu le plus décevant de 2017. Joe Juba (2017) de Game
Informer a décrit le jeu comme une opportunité manquée: « Mass Effect: Andromeda est
amusant, et les parties importantes fonctionnent ... En méme temps, on me souvent laissait

regarder a travers d’une brume d'inconvénients, et réver du jeu cela aurait pu I'étre. »
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Le combat dans « Mass Effect: Andromeda » était I'un des aspects les mieux notés du
jeu. IGN (Stapleton 2017) a observé que, par rapport a les titres précédents de la série, il se
semblait plus énergique. Cependant, ils ont critiqué le systéme de couverture automatique, et
une partie de l'interface utilisateur. Dans une critique autrement réservee, Scott Butterworth

(2017) de GameSpot a déclaré, qu'il aimait les mécanismes de combat.

De nombreux critiques ont critique le jeu pour ses problemes techniques. Les animations
faciales des personnages étaient souvent référencées comme partie important du probleme, avec
Aron Garst de Game Revolution (Garst 2017) reflétant: « Andromeda est plein de problémes et
bizarreries techniques. Des animations faciales bizarres, a I'écran entier devenant vert lime
pendant quelques minutes, beaucoup de choses se sont mal passees pendant ma session de jeu. »
Dans sa critiqgue généralement positive, Game Informer (2017) a noté, que les problémes

techniques étaient nombreux, ce qui géné la jouabilité du jeu.

L'histoire de « Mass Effect: Andromeda » a rencontré un accueil mixte. Destructoid
(Makedonski 2017) I'a décrit comme « terne », et a observé que le jeu a pris trop de temps, pour
établir un conflit facilement identifiable. IGN (Stapleton 2017) a remarqué, que I’histoire était
parfois dérivée des jeux précédents de la série, en utilisant le « Remnant » comme exemple,
dissent que ¢’est tout sSimplement encore une autre « civilisation morte depuis longtemps, qui a
laissé trainer la technologie avancée ». Au contraire, Arthur Gies de Polygon (Gies 2017) a
mentionné, que I'histoire contenait certain nombre de mystéres intéressants sur le chemin

primaire, et contenu optionnel « vraiment intéressant ».

Grand nombre de publications ont louangé « Mass Effect: Andromeda » pour ses visuels
sur grande échelle (les environnements vaste, mais détaillés), comme GameSpot (Butterworth
2017), qui a remarqué que le monde virtuel du jeu a « couper le souffle, et était excitant a
explorer », mais en méme temp ils ont également mentionné, qu'il y avait trop de quétes
répétitives et sans conséquence, qui ressemblaient a « rembourrage ». RPGamer (Fuller 2017) a

observé, que I'atmosphére du jeu était renforcee par son bande sonore excellent.
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Metacritic (Critiques professionnelles)

Le 1.3.2020, le score critiques de « Mass Effect: Andromeda » (PC) est 72/100 sur le site web

Metacritic.
La répartition des scores de critiques est:

Positif: 18 critiques Mixte: 18 critiques Négatif: 1 critiques

Metacritic (Le score d’utilisateur)

Le 1.3.2020, le score d’utilisateurs de « Mass Effect: Andromeda » (PC) est 4.9 / 10 sur le site

web Metacritic.
La répartition des scores d’utilisateurs est:

Positif: 1531 utilisateurs Mixte: 570 utilisateurs Négatif: 1879 utilisateurs

Exemples de revues d’utilisateurs sur Metacritic (Originalement en anglais):
Utilisateur: jamesa2552 Date: 22.3.2017 Résultat: 10/10

Commentaire: "Pourquoi sont toutes ces critiques négatives, je joue au jeu depuis environ 5
heures maintenant et honnétement, je ne vois rien pourquoi pleurer! Les animations faciales ne
sont méme pas mauvaises n'‘ai pas remarqué une seule chose qui ne ressemble pas a DAI ou aux
jeux de mass effect précédents. Je n'ai encore vu aucun des autres bugs dont tout le monde
parlait. Le jeu a l'air génial et se sent assez similaire a ME1, rappelez-vous que c'est une toute
nouvelle équipe qui y travaille - ce pourrait étre du bioware mais les gens doivent le prendre
comme une toute nouvelle série et non une continuation de la trilogie originale! Ignorez

sérieusement toute la haine, si vous aimez le mass effect, vous allez adorer ¢a.”
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Utilisateur: prossnip42 Date: 2.8.2018 Reésultat: 5/10

Commentaire: “Qu'est-ce qui s'est passé ici. Comment est-on passé de Mass Effect 3 a cela? A
quoi pensiez-vous Bioware? En fait, c'est un peu dur parce que le véritable coupable ici est EA.
Cette grande Leviathan qui suce des entreprises, a fait son mieux pour détruire completement
Bioware comme ils I'ont fait avec les jeux de Visceral. Alors pourquoi Andromeda est-il un jeu
si douloureusement moyen? Eh bien de nombreuses raisons en fait, mais faisons celle-ci un

point a la fois.

Des avantages:
- Les graphismes sont sacrément super. J'ai eu la chance d'acheter ce jeu trés tard, donc tous les
bugs et problemes hilarants que j'ai vus sur Internet étaient heureusement absents pendant la

majeure partie de mon expérience et le jeu avait l'air assez attrayant

-La conduite du Mako est vraiment agréable pour une fois et toute la planéte traversée et
explorée par Mass Effect 1 a été ramenée seulement cette fois tellement plus polie et

satisfaisante

-Le combat (alors qu'il est le plus simpliste de toute la franchise) est assez fluide et amusant.

Tout semble satisfaisant pour tirer et les armes ont un bon impact.

Des inconvénients:

-C'est mon plus gros probléme avec le jeu. L'histoire. Inutile de dire que I'histoire d’Andromeéde
est ennuyeuse et clichée au-dela de toute croyance. C'est vraiment terrible. Les Kett sont le type
de grognements le plus générique que vous aurez jamais vu et I'Archon est une version
économique de Saren, seulement moins intéressante, moins convaincante et n'a pas une voix

cool.

-Les personnages sont également terribles. Je veux dire que rien ne sera jamais vraiment proche
de I'équipage de Normandie, mais les compagnons qu’on vous a donnés sont au-dela de
ennuyeux et sans intérét. Rien ne semble urgent, rien ne semble qu'un destin imminent arrive,

c'est juste un travail pénible, un travail pénible ennuyeux de 20 heures. ..."
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Utilisateur: MartinParodi Date: 29.3.2017 Résultat: 3/10

Commentaire: "J'ai essaye d'aimer ce jeu, j'ai vraiment essaye, mais apres 25 heures de jeu, je
sais maintenant que je ne précommanderai plus jamais un jeu Bioware. Je suis un grand fan de
la série. Je possede 1 et 2 sur Steam et 1-2-3 sur origine et 1-2-3 sur PS3. Alors faites-moi
confiance quand je dis que j'étais prét a ignorer quelques erreurs mineures et profiter de mon
temps a Andromeda. Mais assez c'est assez, un PC (personnage jouable) d'apparence horrible
en particulier du coté féminin, des NPC et ses animations absolument horribles, un dialogue
inférieur a la norme et des bugs qui rupturent le jeu m'ont fait décider de mettre fin a cette torture
et d'arréter de jouer ce rejeton de I'enfer de la cupidité d’entreprises. Cela me donne I'impression
que Bioware a sorti et viré les personnes talentueuses qui ont fait la trilogie Mass Effect et les
ont remplacées par des personnes qui n'ont jamais congu un personnage dans leur vie avec les
pires animateurs qu'ils pouvaient obtenir, et en plus de cela, ils ont décidé de précipiter le jeu
pour que le contenu déja horrible soit encore pire. Les planétes ont l'air incroyables, absolument
stupéfiantes et immersives et elles sont I'une des rares raisons pour lesquelles ce jeu obtient des
points sur ma liste, bien que de l'autre cdté, le nombre trés bas de types d'ennemis différents que
vous pouvez combattre est déprimants. ...”

”... Le gameplay est en fait amusant et dynamique, ce qui donne une certaine satisfaction, mais
ensuite viennent les bugs pour vous rappeler que ce jeu n'est pas amusant avec des ennemis
coinces sur le toit, la glace ou ailleurs ou vous ne pouvez pas les tuer a moins de recharger une
sauvegarde précédente ... et ce n'est qu'un des nombreux bugs du jeu. ...”

~... Votre relation avec I'équipage semble un peu superficielle, Liam est probablement le mieux
fait mais ca le rendant que décent, je ne pouvais pas m'identifier a eux comme je l'ai fait avec
Garrus ou Tali par exemple et I'écriture dans le jeu vous parfois fait penser qu'ils ont embauché
un adolescent pour le faire, et en plus pas tres talentueux adolescent. La musique s'améliore et
vous fait vraiment sentir que vous jouez a Mass Effect, mais quand dans chaque cinématique
vous voyez les personnages horribles avec les animations horribles et effrayantes et I'écriture
inférieure a lanorme ... ”

” ... Je regrette juste la précommande et de ne pas avoir demandé de remboursement dans les 72
heures apres la sortie, car j'espérais qu'a un moment donné, cela s'ameliorerait ... ca ne marche

pas ...
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Les statistiques

Des ventes

« Mass Effect: Andromeda » était le troisieme jeu le plus vendu de mars 2017 (Grubb
2017). Il a dominé le marché de Royaume-Uni dans les ventes physiques au cours de ses deux
premiéres semaines (Dayus 2017). En ao(t, c'était le septieme jeu le plus vendu de I'année (Chan
2017). Cependant, il a finalement été retiré des dix meilleurs jeux les plus vendus vers la fin de
I'année (Kain 2018). Les revenus venent de vents numériques du jeu, n‘ont augmenté que par
pourcentages a un seule chiffre par rapport a « Mass Effect 3 » en 2012. De plus, Andromeda
sur plateforme PC a vendu moins que 349 000 unités numériques, vendu par Mass Effect 3 au

cours de son mois de lancement (Fisher 2017)

L'analyste de Wedbush Securities, Michael Pachter, a estimé que « Mass Effect:
Andromeda » a vendu au moins 2,5 millions d'unités au cours de son premier trimestre (premier

trimestre de I'exercice 2017), générant 110 millions de dollars de revenus (Ciaccia 2017).

Pendent I'appel de résultats d'Electronic Arts pour le troisieme trimestre de I'exercice
2018 (le 30.1.2018) (Electronic Arts Inc 2018), Andrew Wilson, CEO d'EA, a été posé une
question générale par des investisseurs, concernant les titres non sportifs de la société, qui
avaient affiche des performances inférieures aux attentes. Dans sa réponse, Wilson a noté: « ...
si vous regardez Mass Effect (Andromeda), tandis qu'il y était certain sentiment polarisant dans

cette franchise, il a en fait performé tres bien, et I'engagement des joueurs est tres fort. »
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Des graphiques

L’actions d’Electronic Arts autour le lancement de « Mass Effect: Andromeda »
[Cité 2020-02-28]
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4. La discussion
L’analyse de données

Des produits présentés ont eté choisi a représenter 3 niveaux de qualité percu (positive,
négative, et mixte). The Witcher 3: Wild Hunt et une représentation parfait, et relativement
récent, d’impact de qualité de produit sur le développement d’entreprise. Des données collecte
nous montrent, que la plupart des critiques et utilisateurs finaux de produit, étaient plus que
satisfaits par la qualité supérieure de jeux, et méme des inconvénients étaient largement
ignorer, car le reste de jeu fait plus que compenser pour ces faiblesses. L impact de cette jeu
particuliére sur la notoriété, et finances d’entreprise CD Projket et aussi indéniable, car la
reconnaissance, et des stocks de cet relativement petite développeur polonais, ont explosés
apres le lancement de The Witcher 3: Wild Hunt. CD Projekt RED est synonyme avec The
Witcher 3: Wild Hunt, et The Witcher 3: Wild Hunt est loué pour sa qualité supérieur. Donc il
est évident, que la qualité de ce produit eu I’impact notable sur la perception d’entreprise, ce

qui est soutenu par des verdicts passés par des critiques et les utilisateurs.

Par contre des données collectées sur Fallout 76 montrent, que 1’utilisation de vieillie
technologie, production précipitée, et incompétence ont créés un produit de qualité inferieur.
Ce produit a recu des verdicts assez négatifs de deux cotes (critiques et utilisateurs), et est
continuellement couvert par des médias d’industrie de jeux vidéo, car des controverses se
produisent périodiquement autour de jeu. Dans la méme maniére que CD Projekt RED est lié a
Witcher, Bethesda est aussi inextricablement liée au Fallout 76, et donc souvent figure dans
des verdicts de jeu négatives. Il est évident que Bethesda a pris un coup sévere a sa popularité

grace a qualité inferieur de Fallout 76.

A I’époque, Mass Effect: Andromeda été une de jeux le plus anticipées, et donc des
expectations fortes de qualité haut ont été la raison primaire, pour quelle elle a recu des
verdicts mixtes. Quand on examine le processus de production, ¢’est un miracle, que la qualité
a attenu le niveau présent, mais ¢a ne change pas des expectations de qualité supérieur chez
Bioware. Ca décu ainsi des utilisateurs, et des critiques, mais car Bioware été connu pour des
jeux bien-aimées, la plupart des utilisateurs a percu Andromeda plutét qu’un trébuchement, et

I’effet négative sur I’'image de Bioware été minimal.
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L’évaluation d’objectif principal

Basé sur notre analyse des données collectes, il est juste de déclarer, qu’il y a une relation
fort entre I’image d’entreprise et de qualité de ses produits. L’influence de qualité de produit sur
I’image d’entreprise peut étre négative ou positive, cependant elle n’est pas toujours
proportionnelle, car plusieurs facteurs non quantifiables prouvent interférer avec la perception
d’entreprise par ses clients (des rumeurs par exemple). Le marché de jeux vidéo, est assez
sensible aux effets (positives ou négatives) de perception des clients, car la plupart d’affaires se
déroulent dans un espace numérique, et donc est pratiqguement instant, donc des fluctuations
dans I’image d’entreprise ont souvent des consequences immédiates. En méme temps des
fluctuations ont une tendance de s’amplifier grace a nature d’internet, et sont souvent instants
leur-méme. Alors lancement de produit de qualité inferieur sur le marché de jeux vidéo si
I’entreprise a réputation positive, ou de qualité supérieure, si I’entreprise a réputation plutdt

négative a I’impact rapide, et profond sur son image.

Les recommandations

Nous recommandons de ne sous-estimer pas des clients qui achetent des joux vidéo, et
ses perceptions d’entreprise, qui les développe. Cette relation entre la qualité de produit, et
I’image d’entreprise peut-étre une menace dangereuse, ou outil trés puissant si géré
correctement. Des sondages réguliers sont nécessaires, pour connaitre le mieux possible le
segment visé, et D’offrir I’expérience de qualité le plus haut possible. Vision unique,
ménagement competent, et assurance qualité pour chaque projet est nécessaire pour maintenir
une intégrit¢é de produit final, donc nous recommandons d’investir a ses aspects de
développement de jeux vidéo, pour assure la qualité de produit final, et par extension, I’image

positive d’entreprise.
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Conclusion

Pendent notre recherche on atrouvé que, dans des années récentes, beaucoup des
développeurs et/ou distributeurs larges sur le marché de jeux vidéo, ont passés de 1’offre de
produits de qualité, vers traiter ses produits comme des plateformes pour des microtransactions
(et autres pratiques commerciales controverses), sans trop considérer la qualité d’expérience
offert par ces produits. Des réactions des joueurs de jeux video, ainsi que croissement rapide
d’entreprises avec accent sur la qualité, sont des preuves fortes, que cette approche n’est pas

durable.

L’image d’entreprise est une partie d’affaires assez importante sur n’importe quel
marché, mais particulierement sur marché de jeux vidéo. Et il ne faut pas sous-estimer
I’influence de qualité de produits sur I’image d’entreprise. Pour prospérer sur marché de jeux
vidéo global, il est bien nécessaire de balancer la désire a maximiser des profits, contre
I’assurance de satisfaction du client. Cependant, il y a un nombre de produits sur ce marché qui
ont échoués, parce que l‘influence de sa qualité sur des perceptions d’entreprise productrice
tenus par sa clientéle ont étés ignorés. Ce qui eut I’impact profondément négative sur la
réputation d’entreprise, et, par extension, I’impact profondément négative sur des ventes de ce
jeu vidéo.

Considérant des résultats de cet recherche, ¢’est recommandé a tous des fournisseurs sur
le marché global de jeux vidéo, ainvestir en maintenance, et amélioration de son image
publique. L’un de moyenne le plus direct, efficace, et veérifié, est garantir la qualité d’expérience

supérieur offerte par de produits produit.
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Résumé en langue slovaque

Prvym krokom pred vypracovanim zaverecnej prace je stanovit’ si hlavny ciel'. Hlavnym
cielom prace je potvrdit, alebo popriet mozny vzt'ah medzi kvalitou produktu a imidzom
spolo¢nosti na trhu videohier, ako aj prezentovat’ akékol'vek zistenia nadobudnuté pocas
prieskumu, vo vztahu k maximalizovani vyhod vyplyvajicich z tohto vztahu (alebo jeho
absencie). Na zaklade vymedzeného ciel'a prace sme zvolili vyskumnt otazku : « Existuje vzt'ah

medzi kvalitou produktu na globalnom trhu videohier a imidzom firmy, ktora ho produkuje ? ».

Aby sme dosiahli hlavny ciel’ prace, urcili sme si Styri ¢iastkové ciele. V prvom rade je
nutné vymedzit' skimane pojmy ako napriklad « firemny imidz», a preskimat’ histériu
globalneho trhu videohier, aby sme ziskali lepsi prehlad’ 0 sucasnej situécie, v ktorej sa tento
trh nachadza. Druhy ¢iastkovy ciel’ poklada zaklad pre hlavny vyskum, ktorym sa praca zaobera,
a to zberom a organizdciou suvisiacich data. Tretim ciastkovym cielom je analyza
kvantifikovatelnych faktorov (napriklad vyvoj hodnoty akcii v ¢asovom intervale, ktory je
centralizovany na spustenie predaja daného produktu), zahrnutych v zostavenej databaze. Treti
¢iastkovy ciel’ je odhadnut’ buduci vyvoj kvality produktov na trhu videohier pri si¢asnom

smerovani tohto trhu.

Reputacia a imidZ spolo¢nosti ovplyviiuju spravanie réznych externych aktérov voci
danej organizécii. Reputacia moze ovplyvnit’ napriklad udrzanie si zamestnancov, ¢i spokojnost’
a lojalitu zakaznikov. Dobré meno podniku moéze taktiez povzbudit, alebo odradit
potencionalnych klientov od investovania do podniku. Investovanie v tomto ponimani méze
nadobudnut’ rozne formy, ako napriklad ndkup produktov danej firmy, nédkup ich akcii, ale aj
Ustne Sirenie pozitivnej, alebo negativnej reputacie firmy. Pozitivna povest’ pritahuje viac

zamestnancov s pozadovanymi zru¢nostami, a zvySuje lojalitu zakaznikov.

Bernstein (1984) definoval imidZ spolo¢nosti ako mentalny obraz firmy, v povedomy
verejnosti, alebo obraz, ktory pride na mysel’, ked’ ¢lovek vidi, alebo po¢uje nazov spolo¢nosti

alebo vidi jej logo.

Trh videohier je zvlastny, pretoze videohry samotné st nehmotné, ale nepovazujt sa za

sluzby, ¢o ich odliSuje od beznych produktov. Tato skuto¢nost’ spolu, a technologicky pokrok
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poslednych desatro¢i, umoznuju prakticky okamzity, rozsiahly, a v porovnani s fyzickymi
kopiami, lacnejsi pristup k digitdlnym produktom. Vacésina produktov na trhu videohier je

uréena spotrebitel'om, takze tento trh mo6Zeme oznacit’ ako trh B2C.

V roku 1952 britsky profesor na Cambridgeskej Univerzite, A.S. Douglas vytvoril
,OXO*, tiez znamy ako ,.tic-tac-toe, alebo po slovensky piskorky. V roku 1958 William
Higinbotham vytvoril na velkom analégovom pocitaci s osciloskopu obrazovkou ,, Tenis for
two* (Tenis pre dvoch) pre kazdoro¢ny deni otvorenych dveri v narodnom laboratoriu v

Brookhavene v New Yorku.

V roku 1967 spolo¢nost’ Sanders Associates pod vedenim Ralpha Baera vynasla prototyp
viacprogramovy videoherni systém pre viacerych hracov, ktory sa dal hrat’ v kombinécii s
televiziou. Projekt bol nazvany ,,The Brown Box“. Baer licencoval svoje zariadenie spolo¢nosti
Magnavox, ktora zacala preddvat’ prvii domécu videohernt konzolu v roku 1972 pod menom
Odyssey. V priebehu niekol’kych nasledujucich rokov bola Odyssey stiahnuté z predaja. Jedna

.....

spolo¢nostou Atari, ktord bola uvedena na trh v roku 1972.

V rokoch 2005 a 2006 herné konzoly siedmej generédcie: Xbox 360 spolo¢nosti
Microsoft, Sony Playstation 3 a Wii spolo¢nosti Nintendo, uviedli na trh moderny vek videohier
s vysokym rozliSenim. Hoci Playstation 3 (v tom Case jediny systém schopny prehravat’ nové
médium v podobe Blu-ray diskov) bol tspesny, Sony prvykrat celila tvrdej konkurencii zo

strany svojich stperov.

Okolo roku 2010 sa videohry rozsirili na socialne siete, ako napriklad Facebook.
Mobilné zariadenia ako iPhone sa v tomto obdobi stali technologicky schopné splnit’ podmienky
potrebné na to, aby sa stali videohernou platformou. Jednou z najznamejsich hier tejto éry je
mobilnd hra Angry Birds, vd’aka ktorej vyvojar Rovio v roku 2012 zarobil 200 miliénov

dolarov.

V stcasnosti sa spolo¢nost’ Sony a Microsoft zameriavaju na technologickd novinku,
ktorou je virtualna realita. Tato technologia ma potencial zmenit’ sposob, akym hraci hraju, a

zazivaju videohry
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Vagsina pozoruhodnych technologickych pokrokov v oblasti hernych konzol, su
zvyCajne velkou spravou (pretoze ide o platformy Specificky uréené pre videohry a tieto
vylepSenia je mozné implementovat’ len kazda dalSiu generaciu, takze priblizne kazdé
desatrocie). Avsak pocitace st uz od zaciatku stabilnd, ale prisposobiva platforma na hranie
videohier. Vac¢sina technologickych vylepSeni je, vo vSeobecnosti, vyvinuta a zakomponovana
prave do osobnych pocitacov dlho predtym, ako su prispbsobené pre pouzitie v hernych
konzolach. Ako priklad si mo6Zeme vziat’ prva hru, ktora vyuzila internetové pripojenie, a dnes
sa povazuje za predchodcu modernych masivnych multiplayerovych online hier(MMORPG),
Multi-User Dungeon (MUD). Roy Trubshaw a Richard Bartle, v roku 1978, 21 rokov pred
vyvinutim Sega Dreamcast (prva herna konzola s podporou pre online hry). Dokonca ani dnes

nie je mozné prirovnat’ najvykonnejsie konzoly k najvykonnejsimi pocitacom.

Naérast popularity videohier od ich vzniku, ide ruka v ruke s technologickym pokrokom
v oblasti vypoctovej techniky, ako aj v oblasti komunikacii. Videohry zacali ako fyzické
produkty vo forme arkad, ktoré dodnes existuju. Arkady neoddelitelne spajaja fyzicka
platformu (,,hardvér*) a programové vybavenie (,,softvér®) s cielom vytvorit’ herny automat,
ktoré¢ho jedinym ucelom je umoznit’ prehravanie jednej predinstalovanej videohry. Tento Stroj
je tieZ objemny a nie je navrhnuty pre jednoduch( manipuldciu. Tato skuto¢nost’ umoznila
koncom 20. storocia vznik herni, ktoré za vstupné umoznili verejnosti prist’, a hrat’ videohry na
niekol’kych automatoch, ktore boli vlastnené danou herfiou. Tieto herne sa tak spolo¢enskym
prostredim, ktoré bolo zamerané hlavne na mladych l'udi a deti. Toto obdobie méZeme oznadit’

ako vstup videohier do povedomia Sirokej verejnosti.

S prichodom internetu sa socialny aspekt videohier zac¢al rychlo rozvijat, pritahovat’
vel'ké mnozstvo T'udi a prezentovat’ videohry ako formu spolocenskej, vSeobecne popularne;j
zabavy. Do prichodu internetu boli videohry obmedzené na izolované, domace herné platformy.
Hoc uz vtedy bolo mozné, aby viac hra¢ov mohlo hrat’ uspésobené videohry na tej istej konzole,
pocet hracov bol vzdy obmedzeny na malé skupiny. Tato forma ,,multiplayerového* zazitku sa
vSak neda porovnat’ s ,,online multiplayerom®, ktory vyuziva pripojenie na internet, skrz ktory
dokaze spojit’ desiatky ,¢i dokonca stovky hracov. ESte ambicidznejSie hry v tejto kategorii su
takzvané ,MMORPG*, ktoré ponikaju virtualne prostredie s tisickami hrac¢ov a realistickymi

mechanizmami, ako sU napriklad hospodarske, a environmentalne systémy. Vd’aka tymto
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pokrokom, a prirodzenému znizeniu nakladov na implementaciu ¢asom overenej technoldgie,
sa videohry stali pritazlivymi, a cenovo dostupnymi pre vel'ké percento svetovej populécie. To
nevyhnutne viedlo k tomu, Ze videohry sa stali dolezitou sucastou mnohych kultar, ako dnes

mozeme vo svete vidiet'.

STub technologického pokroku, a putavé zazitky su stale vel’kou sti¢astou popularity
videohier. V poslednych rokoch sa vSak vyvinul novy trend, ktory je v sti¢asnosti zodpovedny
za rychlo rastici zaujem verejnosti o videohry. Tento trend sa nazyva ,.,eSport* a kombinuje
silné stranky videohier, s aspektami tradi¢nejSich foriem zabavy, ako st napriklad tradi¢né
Sportové udalosti. Profesionalne timy hracov sut'aznych videohier su platené podobne ako atléti
v Sportoch ako su futbal, ¢i basketbal. Ich tlohou je trénovat’ a sut’azit’ o titul najlepSieho timu
na svete. Sut'azia prostrednictvom zapasov na internete, kde maju Sancu sa kvalifikovat’ sa do
majstrovstiev, ktoré sa odohravaju v redlnom priestore. Na tychto majstrovstvach sa profesionali
zGcCastiuju 0sobne, a hraju proti sebe na centralnom podiu arény, pred stovkami divakov. Tieto
podujatia maju casto medzindrodny charakter, a sponzoruju ich velké technologické
spolo¢nosti. To umoziuje Vysoku kvalitativnu troven, ktora zahffia rozhodcov, technicka
podporu pre hracov, komentatorov atd’. Zapasy sa Casto vysielaju aj v televizii, a internetové,
zivé vysielanie byva nepretrzite po celé trvanie sut'aze, kde tato udalost’ sleduju tisice a niekedy
aj miliony I'udi. Tento rastuci trend, je krokom k ustanoveniu videohier, ako formy zabavy, ktora

sa rovna uz zavedenym formam.

Hoci popularita videohier sa od ich vzniku v poslednom storoc¢i vo v§eobecnosti vyrazne
rastie, vo videohernom priemysle sa vyskytli udalosti, ktoré tento rast ovplyvnili vyrazne
negativne. Dnes je odvetvie videohier kritizované vyznamnou Castou svojej zakaznickej
zékladne, ¢o mdzeme pripisat’ hlavne zmenam v obchodnych praktikach, zlym zaobch&dzanim
s pracovnikmi, a mnohymi obchodnymi rozhodnutiami, ktoré sa ¢asto povazuji za anti-
spotrebitel’ské. Vo v§eobecnosti dochadza k zmene vzt'ahov medzi aktérmi na trhu videohier. V
minulosti to boli najmé zasahy vlady, iniciované 'ud’mi, ktori neboli priamo zainteresovani vo
priemysle videohier (napriklad rodicia, ktori si mysleli, Ze videohry robia deti agresivnymi),
ktoré tento priemysel ohrozovali. A boli to prave jeho zékaznici, ktori ho branili proti vliadnym

snahdm o jeho priamu regulaciu. Dnes su to ti isti zdkaznici, ktori sa zdaju byt nespokojni s
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¢innost'ou tohto priemyslu, a mnohi z nich podporuji myslienku vladnych z&sahov, s cielom

zabezpecCit’ urcitl uroven zakaznickej ochrany.

Niet pochyb o tom, ze priemysel videohier sa od svojho vzniku na zaciatku tohto
tisicro¢ia vel'a zmenil. Zmenil sa aj sposob, akym pristupuje k svojim obchodnym stratégiam.
Velké spolo¢nosti zaoberajuce sa vyvojom videohier, viac-menej upustili od produkcie
produktov, ktoré zakaznikom poskytuju kompletny zazitok, ktoré mozu kupit' a vlastnit, a
uprednostnili kaskovanie svojich vyrobkov tak, aby ich mohli predavat’ po ¢astiach, pri¢om si
zachovavaji pociato¢nl vstupnu cenu za neuplny produkt. Niektoré spolo¢nosti tiez uzamkli
svoje produkty za poziadavkou ,,vzdy online (hry, ktoré by mohli fungovat’ samostatne, teraz
vyZaduju trvalé pripojenie k internetu), ¢o v podstate znamena, ze kupujuci, uz viac nie st
vlastnikmi hier, ktoré kupujud, pretoze vyvojari mézu menit’ akykol'vek aspekt hry na dialku,
hocikedy, a bez toho aby o to museli ziadat’ hracov. Medzi obavy hracov v spojeni s tymto
pristupom, je napriklad znepristupnenie hry, a vymahanie d’alsich poplatkov od z&kaznika za
pristup k hre, alebo jednoduché vypnutie serverov, ktoré hra potrebuje pre svoju funk¢nost, a

znehodnotenie produktu, za ktory hraé¢ na zaciatku zaplatil pInd sumu.

Tieto kontroverzne udalosti, a pozornost’ ktora v poslednych rokoch pritiahli, vytvaraju
priestor pre spolo¢nosti, ktoré st miernejsie, a priatel'skejsie k zdkaznikom pri implementécii
ich obchodnych stratégii, vyuzit' situaciu. Tieto spolo¢nosti sa zameriavaji na vyrobu
vysokokvalitnych produktov, a zaroven uprednostiiujt obchodné stratégie, ktoré minimalizuju
alebo eliminuji kontroverzné mikrotransakcie v tychto produktoch. Tento pristup pritahuje
zakaznikov od konkurencie a vytvara pre firmu pozitivnu reputaciu. Napriklad pol'sky vyvojar
videohier CD Projekt Red, je zndmy svojim anti-mikrotranslaénym postojom a
vysokokvalitnymi hrami. Vysledkom vyhlasenie pro-spotrebitel’ského postoja, a vypustenia na
trh hry, ktora sa s tymto postojom zhoduije, je, Ze hodnota podniku v poslednych rokoch rychlo
stipla. Na zaklade tohto vyvoja mdéZzeme o¢akavat, Zze odvetvie videohier sa pomaly, ale iste
presunie od stigmatizovanych foriem obchodnych stratégii, k spolahlivejsim obchodnym
modelom. A rovnako ako vo vSetkych ostatnych odvetviach, spolo¢nosti, ktoré sa odmietnu
prisposobit’ poziadavkam svojich zakaznikov, upadni v prospech tych, ktoré svojim

zakaznikom vyhoveju.
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Aby sme mohli analyzovat’ vplyv kvality vyrobku na imidZ spolo¢nosti, musime najskor
najst’ sposob, ako kvantifikovat’ oboje. To znamend, ze vynechame urcité faktory, ktoré je prilis
tazké alebo nemozné kvantifikovat’, ale ktoré by napriek tomu mohli mat’ vplyv na spdsob,
akym l'udia vnimaju danu organizaciu. To znamen4, ze hoci mézeme porovnavat’ skore roznych
produktov, ktoré im pridelili pouzivatelia, je takmer nemozné presne urcit’, kol’ko spomedzi
tychto pouzivatel'ov hodnotilo hru na zaklade ich osobnych skisenosti s danou hrou, a kol’ko

z nich ju hodnotilo na zaklade uz existujacich nazorov na firmu, ktora ju uverejnila.

Aby sme kompenzovali tieto tazko kvantifikovateIné faktory, vybrali sme tri
reprezentativne produkty z hladiska uzivatel'ského hodnotenia (pozitivne, negativne a
zmie$ané), bertic do tvahy rozdiely medzi hodnoteniami zakaznikov a hodnoteniami odbornych
kritikov. Metoda pouzita v tejto analyze je teda porovnavacia metdda. Porovnavame tri produkty
od réznych spolocnosti, ale rovnakého zanru (RPG), ako aj ich vplyv na imidz prislusnej
spolo¢nosti. PresnejSie povedané, berieme do UGvahy najmé skdre odbornych kritikov a
pouzivatel'ov, ako aj vSeobecné odovodnenie hodnoteni, ktoré jednotlivym produktom pridelili,
ako aj d’alsie vy¢islite'né faktory, ako napriklad: vyvoj akcii spolo¢nosti po uvedeni hry na trh,

pocet predanych kopii hier, a prieskumy vykonané po spusteni hry.

Zaklina¢ 3: Divoky Hon je vhodnym a relativne neddvnym prikladom vplyvu kvality
produktu na rozvoj podnikania. Zber Udajov ukazuje, Ze vécSina recenzii a koncovych
uzivatel'ov produktu bola viac ako spokojna s vynikajacou kvalitou tejto hry, a dokonca aj
negativa boli zvic¢sa prehliadané, pretoze zvySok hry viac nez vykompenzoval tieto slabiny.
Vplyv tejto konkrétnej hry na reputaciu a podnikové financie firmy CD Projket je tiez
nevyvratitelny, pretoze znamost' aakcie, tohto relativne malého pol'ského vyvojara,
explodovali po uvedeni hry Zaklina¢ 3: Divoky Hon na trh. Je teda zrejmé, ze vysoka kvalita
tohto produktu mala vyrazny, pozitivny vplyv na imidzZ spolo¢nosti, ¢o potvrdzuju aj verdikty

kritikov a pouZivatelov.

Zozbierané udaje o Fallout 76 vsak ukazuju, Zze implementacia zastaralej technoldgie,
unahlend produkcia, a vSeobecna nekompetentnost’ vytvorili produkt nizSej kvality. Tento
produkt obdrzal celkom negativne verdikty z oboch stran (recenzenti a pouzivatelia), a média v
oblasti videohier ho neustale dokumentuju, pretoze od jeho uvedenia na trh, je nepretrzite

subjektom kontroverzii. Vyvojar Bethesda je, neoddelitene spojena s Fallout 76, a preto je
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¢asto vyznamnou stcéast’ou kritiky Fallout 76. Je teda zrejmé, Ze popularita vyvojara Bethesda

utrpela vaznu ranu v dosledku nizsej kvality Fallout 76.

V case uvedenia na trh, bol Mass Effect: Andromeda jednou z najo¢akavanejsich hier,
a teda vysoka kvalita bola taktiez o¢akavana. To bol jeden z hlavnych dévodov, preco rozdiel
medzi o¢akavanou kvalitou a kone¢nou kvalitou zverejneného produktu, priniesol hre zmiesané
skore od kritikov aj uzivatel'ov. Ked’ sa pozrieme na vyvojovy proces tejto hry, je zazrak ze
kvalita dosiahla uroven aku dosiahla pri uvedeni na trh. To vSak nemeni ocakévania vysSej
kvality zo strany verejnosti, od spolo¢nosti Bioware. No i napriek tomuto sklamaniu, Bioware
v minulosti nadobudol, vd’aka svojim predos$lym, popularnym produktom, pozitivnu reputaciu,
vd’aka ¢omu véc¢Sina pouzivatel'ov vnimala Andromedu skor ako zakopnutie, a negativny vplyv

na imidz spolo¢nosti Bioware bol minimalny.

Pocas nasho vyskumu sme zistili, Ze v poslednych rokoch mnoho vyvojarov a / alebo
velkych distributorov na trhu s videohrami preslo od ponukania kvalitnych produktov
k pristupovaniu k svojim produktom, ako k platformam pre mikrotransakcie (a d’alSie
kontroverzné obchodné praktiky) bez ohl'adu na kvalitu zazitkov, ktoré tieto produkty ponukaju.
Reakcie hracov, ako aj rychly rast spolo¢nosti s dorazom na kvalitu, st presved¢ivym ddkazom

toho, Ze tento pristup nie je udrzatel'ny.

Firemny imidz je d6lezita sUcast’ podnikania na akomkol'vek trhu, ale eSte viac na trhu
videohier. Vplyv kvality produktu na imidZ spolo¢nosti by sa nemal podceniovat’. Na to, aby sa
spolo¢nosti na globalnom trhu s videohrami darilo, je velmi potrebné vyvazit' snahu
maximalizovat’ zisky, a spokojnost’ zakaznikov. Na tomto trhu vSak existuje mnozstvo
vyrobkov ktoré zlyhali prave preto, ze podcenili vplyv kvality produktu na vnimanie podniku
zakaznikmi. To malo zasadne negativny vplyv na dobré meno spolo¢nosti, a v kone¢nom

dosledku aj znaéne negativny vplyv na predaj danej videohry.

Vzhladom na vysledky tohto prieskumu, odpori¢ame vSetkym vyvojarom a
dodéavatel'om na svetovom trhu s videohrami, aby investovali do Gdrzby a zlepSovania svojho
firemného imidzu. Jednym z najpriamejsich a najucinnejsich prostriedkov, je zarucenie vysokej

kvality zazitkov ponukanych skrz ich produkty.
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