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1.Introduction



Le principe

—  —  — —————————— L —e— |

» Cette charte éditoriale est le document de référence pour I'ensemble des
équipes de Game Over dans le cadre de la création de contenu.

* Elle pose le cadre de la communication éditoriale et va déterminer les grandes
regles de communication que devront suivre les équipes Marketing et
Communication dans le cadre de la création de contenu.

* Elle pourra étre partagée en interne mais aussi en externe en fonction des
besoins.



Les enjeux

—  —  — —————————— L —e— |

* Assurer la cohérence des prises de parole de Game Over, essentiellement dans nos
contenus sur le digital. Sans uniformité de ton et de style, I'impact de nos
communications sera fragmenté et partiel.

* Fournir des régles et normes aux rédacteurs et éditeurs pour les aider dans leur
travail au quotidien.

» Cette charte éditoriale est vivante, elle doit évoluer avec les besoins, les objectifs
et les moyens de communication utilisés.



2.Presentation
de Game Over



Notre histoire

L'entreprise Game Over a été créée par Sarah et Romain en 2016, deux amis a la base
étudiants dans la méme école de développement de jeux vidéo.

ls partent du constat qu'ils ne trouvent pas les jeux qu'ils souhaitent pour jouer sur
leur mobile pendant les différents trajets quotidiens qu'ils font.

Game Over existe maintenant depuis 5 ans et connait une tres belle réussite sur le
marché du jeu sur mobile en France. Elle produit différents types de jeux : plateforme,
arcade, FPS (First Person Shoot).

Aujourd’hui elle souhaite développer une nouvelle approche du jeu mobile. Et se
donne comme mission d’offrir du divertissement au plus grand nombre.



L' organisation de |I'equipe

L'équipe éditoriale est composée de plusieurs rédacteurs ; voici le fonctionnement de
cette équipe dans le cadre de la création de contenu marketing :

1. Le processus de production de contenu marketing est organisé via le planning éditorial. |l
validera le nombre d'articles a écrire, les themes abordés et les dates de publication des

contenus.

2. Chaque article doit étre lu obligatoirement par un autre rédacteur pour validation.

3. Une fois l'article validé, le rédacteur doit décliner et adapter le contenu en fonction des

supports sélectionnés.



3.Presentation
de la strategie



Strategie de communication

e L a mission

La mission premiere est d'offrir du divertissement au plus grand nombre possible a travers
notre catalogue de jeux sur mobile.

* Les objectifs stratégiques de I'entreprise qui permettront de définir le cadre de
production des futurs contenus :

1.  Devenir leader sur le marché francais.
2. Développer un nouveau catalogue de jeux sur 3 ans.

3. Augmenter |les parts de marché de 25 % sur le secteur.



Strategie de communication

Les objectifs de contenu marketing :

» Objectifs d'acquisition : essentiellement acquérir de nouveaux clients. Nous avons une bonne
notoriété sur le marché, nous ne serons peut-étre pas obligés de faire une campagne de
notoriété.
= Avec le nouveau jeu “Lile secrete des Smith’s” nous devons acquérir plus de 30 000
nouveaux clients sur |'année.

 Objectifs de fidélisation : pérenniser le socle des clients actuels et s'assurer de la satisfaction
client.
= Avec le nouveau jeu “Lile secrete des Smith’s”, nous devons informer nos fideles clients de
la sortie d’'un nouveau jeu. Leur donner les nouveautés avant tout le monde... Avec comme
objectif de toucher nos clients “fidéles inactifs” qui représentent une base de 12 000 clients sur
I'année.



Strategie de communication

Pour définir de facon intelligible les objectifs marketing, nous utilisons la méthodologie SMART.

Spécifique : "Le jeu sur mobile" est le secteur dans lequel Game Over évolue, tous les gamers n'ont pas
pour objectif de jouer uniqguement avec le catalogue de jeu de Game Over. On peut donc déja
commencer par spécifier : étre I'un des leaders du jeu vidéo sur mobile en France.

Mesurable : Etre leader sur le marché doit étre mesurable et quantifiable. L'objectif est de gagner entre
7% et 12 % de parts de marché pour étre dans le trio de téte.

Actionnable : Pour répondre a notre objectif, nous devons développer notre contenu marketing en ligne
pour gagner les 7 % et 12% minimum de parts de marché.

Réaliste : Nous devons développer notre contenu marketing en ligne pour gagner les 7 % minimum en
année 1 de parts de marché en France des jeux sur mobile.

Temporel : L'évolution de parts de marché de 7% minimum doit étre réalisée dans |'année.




Notre audience cible

Voici un exemple de persona pour notre cible principale :

Sébastien

Age : 18

Sexe : homme

Travail : étudiant et des petits jobs a coté
Situation : célibataire

Domicile : Paris




Notre audience cible

Ses attentes :

Pouvoir découvrir les nouveautés avant tout le monde.
Une expérience de jeu plus immersive.
Un design plus développé sur certains jeux.

Une participation a la construction d'un scénario de jeu.
Ses frustrations :

e Nécessité d'avoir acces au Wi-Fi pour pouvoir jouer aux jeux.
e Pas assez de jeux proposés dans |'année.
® Les jeux demandent en général un stockage important sur le mobile.



Notre audience cible

Biographie Personnalité

Sébastien est un jeune étudiant en design graphique. Il passe Introverti I |
en moyenne plus de 5h par jour sur son portable dont 2Hh30 a Extraverti | -
jouer. Il aime tous les types de jeux : FPS, plateaux... |l adore

jouer en réseau avec ses ami(e)s virtuel(le)s et tient un blog sur Isolé _________ I
les jeux sur mobile. Social T

Technologies utilisées

e Mobile Full HD o Wi
e Mobile Quad HD e 3G

e Mobile Ultra HD ® 4G
e 5@



Les KPI a regarder

Il 'est important de suivre des indicateurs pour chaque opération. Il est nécessaire de
définir des métriques a surveiller en fonction des supports utilisés dans le cadre de
notre contenu marketing.

Quelques KPI :

* temps de lecture ;

* le taux de rebond ;

* la génération de leads ;

* nombre de clics sur une page ;

* nombre de partages, de likes et de commentaires.



Les supports potentiels

—  — ——————— L ———
Aujourd’hui la promotion de notre contenu marketing privilégiera les supports

digitaux. lls sont les supports les plus utilisés par nos cibles, la déclinaison des
contenus se fera en fonction des supports (longeur, durée, format, fréquence de
publication...).

En voici une liste non exhaustive :

newsletter ;

blog ;

création d'une page dédiée sur notre site ;
« campagne interstitielle ;

* campagne sur les réseaux sociaux ;

chaine YouTube.



Les supports potentiels

— e —mm———
Demain nous pourrons développer de nouveaux supports comme :

* |es campagnes avec des influenceurs gamers ;
* |es podcasts.

D’autres supports peuvent étre imaginés dans un troisieme temps, comme une page
de publicité dans les magazines spécialisés de jeux vidéo. Mais ce type de support
participe plus a la notoriété de la marque.



4. Territoires
d'expression



Territoire d'expression

Rappel de notre territoire d'expression :

I est nécessaire de ne pas franchir certaines frontieres dans nos prises de parole.
Nous devons évoluer uniqguement dans 'univers ou nous sommes reconnus comme
des experts :

= Le jeu sur mobile.

Nos angles d'attaque :
* Présenter les différents sujets avec notre vision d'expert.

* Présenter nos différents produits a travers notre catalogue de jeux.



Nos piliers editoriaux

Nous avons 2 grands piliers ou rubriques éditoriales sur lesquels positionner Game

Qver :

1. Sujets génériques autour du jeu sur mobile.
2. Sujets sur notre catalogue de jeux.



Territoires d’expression

Thématiques de la rubrique 1 :

Quels sont les meilleurs jeux sur mobile ?

La différence entre les jeux sur ANDROID et iOS.

Comment avoir des jeux gratuits sur mobile ?

Quel mobile pour une meilleure expérience de jeu ?

L'avenir des jeux en réalité augmentée.

Comment jouer en réseau via son mobile ?

Comment diminuer le temps de téléchargement des jeux sur mobile ?

Quelles sont les astuces pour diminuer |'utilisation de la batterie lorsque I'on joue sur son
mobile ?



Territoires d’expression

Thématiques de la rubrique 2 :

e Comment réussir a construire une cabane avant la tempéte sur “l'lle secrete des Smith's” ?

e Quel personnage choisir sur “l'lle secréte des Smith's” en fonction de votre propre
personnalité ?

e Quelles sont les prochaines mises a jour de “l'ile secrete des Smith's” ?

e Comment jouer en réseau sur “|'Tle secrete des Smith’s” avec une partie dédiée ?



Les sujets a eviter

— —  ——————————————— L ———— ]

Comparaison entre marques et téléphones mobiles.
Comparaison des forfaits.

La performance des téléphones.

Les abonnements des opérateurs.

Le jeu vidéo sur console.



5.Les elements de
langage de la
marque



Le ton de communication

Nous devons qualifier la tonalité des communications que nous souhaitons utiliser
dans nos communications auprées de nos cibles.

* Nous utilisons le vouvoiement lorsque nous nous adressons a nos cibles.

* Nous utilisons soit le nom de la société, soit le "nous" lorsque que nous parlons de
Game Over.

* Le ton employé dans le cadre de la rédaction doit étre professionnel et sérieux.

* Nous privilégions les phrases courtes et le style narratif lorsque nous sommes sur la
présentation de |'univers des jeux.

* Nous devons éviter les approches négatives dans la présentation des sujets.

* Nous privilégions un vocabulaire qui ne soit pas trop technique et qui reste abordable
par I'ensemble de nos cibles.



6.Application
operationnelle



Application sur un texte de jeu

Voici ci-aprés un exemple de contenu marketing dans le cadre du lancement de jeu L'le
déserte des Smith’s.

Il s'agit ici du texte de présentation du jeu sur une page de site dédiée. Il sera complété de
capture d'écran du jeu pour venir I'alimenter.



Son application sur un texte de jeu

L'tle déserte des Smith's

[visuel]

L'lle déserte des Smith's est un jeu de survie.

Vous devez aider la famille Smith qui est échouée sur une ile sauvage suite a une mystérieuse tempéte. Elle est située
au milieu de I'océan ; les Smith’s n‘ont aucun moyen de quitter |'lle et vous devez les aider a survivre et évoluer sur
celle-ci. Lile est un grand plateau que vous devez découvrir a travers différentes missions qui vous sont proposées.
Vous avez acces a différents niveaux de difficulté : débutant, confirmé, survivant. Le graphisme tres réel vous permet
de vous projeter dans différents décors plus réalistes les uns que les autres. Vous vivez une véritable aventure entre
ciel, terre et mer.

Vous avez la possibilité d'incarner le personnage de votre choix et de remplir différentes missions pour aider la
famille. Vous pouvez chasser, pécher et cultiver. Construire votre propre abri ou encore découvrir de nombreux
secrets bien cachés, comme |'existence d'une civilisation ancienne. Plus votre niveau de compétence augmente, plus
vous pouvez parcourir les différentes parties de I"lle et découvrir a I'aide d'un radeau soigneusement confectionné, les
flots qui I'entourent.



/.Charte
lconographique



Eléments iconographiques a utiliser

Utiliser par ordre de priorité en fonction des communications :

e En premier temps les roughs pour jouer sur le coté teaser dans les premieres communications.
* En second temps les visuels de décors du jeu pour donner une idée plus réaliste du graphisme.
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Merci



