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1 Partie introductive

1.1 Executive Summary

Ce mémoire consiste en ’analyse stratégique de 1’entreprise Woodplay que nous avons
I’intention de lancer avec un associé et ami, Guiland Legrand. Cette entreprise a pour objet la
vente et la location de différents produits de divertissement sous la forme de jeux en bois. Nous

envisageons de pénétrer ce marché a travers la vente et la location aux particuliers.

Afin de nous assurer de 1’adéquation entre le produit proposé et les attentes des clients finaux,
nous avons choisi la méthode Lean Startup, une méthode qui favorise une amélioration continue
par le biais d’ajustements progressifs du concept. Selon Eric Ries (Ries, 2011), cette méthode
agile permet de développer les projets rapidement et a moindre colt, en limitant le taux d’échec.
Nous utiliserons donc, dans ce mémoire, des outils tels que la matrice d’affaires (en anglais,
Business Model Canvas), le canevas stratégique (Strategy Canvas) et le canevas de la
proposition de valeur (Value Proposition Canva), une analyse qualitative par interviews
interpersonnelles, des expérimentations par Minimum viable product (MVP) et une étude

quantitative par un questionnaire Google Forms.

La premiere partie de cette étude portera sur I’analyse économique du projet. D’abord, nous
présenterons le modele économique de Woodplay, ainsi que les différents marchés sur lesquels
notre entreprise sera amenée a évoluer. Ensuite, nous exposerons notre plan marketing et la
manicre dont Woodplay pourra pénétrer le marché du divertissement avec des jeux en bois

artisanaux en se basant sur des objectifs SMART.

La deuxiéme partie de cette étude portera sur le plan financier, qui nous permettra d’évaluer la
faisabilit¢ du modéle économique de Woodplay. Les questions de 1’investissement initial et des

besoins de trésorerie seront essentiels pour le lancement et la pérennité de 1’entreprise.

Forts de ces différentes analyses, nous reviendrons sur les apprentissages de notre évolution et
des pivots qui ont été¢ mis en place dans la stratégie de Woodplay. Ceci permettra a Woodplay

de se développer en tant qu’entreprise durable en utilisant 1’économie de la fonctionnalité
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comme une force, dans un marché du divertissement ayant un impact carbone et

environnemental.

Nous terminerons ce mémoire par un résumé des points clés du travail et la mise en exergue
d’un recul critique, des limites et des biais de notre analyse, qui justifieraient un élargissement

de I’étude.

1.2 I’équipe entrepreneuriale

Guiland

Agé de 25 ans, Guiland a suivi des études scientifiques. Titulaire
d’un baccalauréat en sciences de I’ingénierie, il poursuit sa derniére

année de master en bio-ingénieur a finalit¢ agronomique. Le

scoutisme a eu un grand impact dans sa vie. Apres quinze années de
baladins, louveteaux, scouts et chefs scouts, il continue son parcours dans le mouvement de
jeunesse en qualité d’animateur EPJ (Enfants sous la Protection du Juge) au sein de I’ordre de
Malte, dans un esprit festif et de partage. Il est actuellement Chef responsable d une section. Le
sport occupe une place importante dans sa vie. Il s’est lancé dans la pratique du Spike Ball
(également appelé roundnet) en compétition, un jeu en duo qui lui permet de développer son
agilité. De nature bricoleur, Guiland aime assembler, désassembler, construire, réparer.
Construire des jeux en bois était pour lui comme une évidence. (Curriculum vitae voir annexe

7)
William

Je suis William, 25 ans, et je suis en Master 2 en Gestion, avec
une spécialisation en Entrepreneuriat et en Finance. Avant cela
j’ai fait un baccalauréat en Marketing a Louvain-la-Neuve et

Paris. Cette casquette de marketeur me permet a la fois d’avoir

un aspect analytique dans ma vie professionnelle, mais aussi
pratique grace a I’Ephec a Louvain-la-Neuve et L’ICD a Paris. Ayant une passion pour le travail
manuel, j’ai développé des compétences en manipulation d’outils lors de mes années de
scoutisme. Le plaisir que je trouve dans mes activités physiques et ludiques me pousse a

rechercher constamment de nouvelles idées pour partager de bons moments avec mes amis.



Energique, entreprenant, je suis toujours enthousiaste et fédérateur. Mon caractére social, mon
caractére pratique et ma passion pour le travail manuel sont des atouts précieux dans notre

équipe. (Curriculum vitae voir annexe 8)

1.3 Histoire de Woodplay

Guiland et moi sommes deux amis passionnés par le travail du bois. Réfléchissant a la maniére
de proposer une activité ludique a faible impact énergétique, nous avons eu 1’idée de créer une

structure de vente et de location de jeux en bois artisanaux.

Tout a commencé au début d’une année d’étude a Louvain-La-Neuve. En septembre 2021, nous
nous sommes rendu compte que, par suite du déménagement des étudiants a cette période de
I’année, de nombreux meubles en bois étaient laissés a I’abandon au pied des batiments
résidentiels. Si, dans un premier temps, ce constat nous a paru alarmant, trés vite, il nous a
conduits a nous interroger. Pourquoi ne pas réutiliser ces matériaux nobles et souvent coliteux
afin de fabriquer des jeux pour nous divertir tout au long de I’année dans notre kot pour les

longues nuits louvanistes.

Nous nous sommes apergus que ce type de jeux de plein air était communément apprécié par
notre entourage, quel que soit 1’dge des joueurs. Le probléme, c’est que ces jeux sont

volumineux et difficiles a stocker. C’est 1a que 1’idée de la location a émergé.

1.4 Etat d’avancement du projet

A ce stade, nous avons réalisé six jeux de Cornhole et d’autres jeux en bois artisanaux durant
notre année a Louvain-la-Neuve comme des tables de Beerpong, un pantin avec des ficelles
pour tenir un verre, etc. Mais ces jeux tournaient autour de 1’aspect festif et avec les Cornholes
nous voulions inclure plus des familles ou des groupes d’amis pour des événements plutdt que
pour des soirées. Ces Cornholes nous ont déja permis de réaliser deux éveénements qui ont

couvert nos charges.

Lors du deuxiéme semestre de 1’année 2022, j’ai eu ’opportunité de me spécialiser en
Entrepreneuriat. Au début de ce master, j’ai présenté le projet Woodplay et j’ai eu la chance

d’avoir été choisi par quatre autres €tudiants pour avancer dans I’aspect stratégique. Lors de ce
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master, j’ai appris a utiliser différents outils comme le BMC (Business Model Canvas) et le
Strategy Canvas, a mener des entretiens et a réaliser des MVP (Minimum Viable Product) utiles
pour tester des concepts. Mais durant ce mémoire tous les outils ont fortement changé et le
projet a mari et changé quelquefois comme cela sera expliqué a la fin du travail dans la partie

« Evolutions, apprentissage et pivot ».

1.5 Notions théoriques

Dans cette premiere partie du mémoire, nous aborderons les notions théoriques essentielles :
'économie de la fonctionnalité pour repenser notre offre, le Lean Startup pour gérer les
incertitudes, et le modele d'affaires avec le Business Model Canvas et le Value Proposition
Canvas pour structurer notre stratégie. Ces concepts clés nous guideront dans notre exploration
de l'entrepreneuriat et de l'innovation, en les appliquant de maniére synergique a notre projet

Woodplay pour un succes durable.

1.5.1 L’économie de la fonctionnalité

L’économie de la fonctionnalité est un concept économique récent qui remet en question le
modele traditionnel de consommation axé sur la propriété et la vente de biens matériels. Selon
Tukker et al. (2008), I’économie de la fonctionnalité vise a fournir des fonctionnalités ou des
services plutot que de simples produits, en mettant ’accent sur 1’utilisation et I’acces plutot que
sur la possession. Cette approche propose des modeles d’affaires (qui sera défini plus tard)
basés sur la location, le partage, la vente de performances ou I’offre de résultats. Elle tend a
maximiser ’utilisation des ressources en prolongeant la durée de vie des produits, par leur

réutilisation et la réduction des déchets.

L’¢économie de la fonctionnalité offre plusieurs avantages potentiels, tels que la réduction des
colts pour les utilisateurs finaux, 1’encouragement de I’innovation durable, la création de
nouvelles opportunités d’emploi et la réduction des impacts environnementaux (Mont, 2002).
Elle favorise également la collaboration entre les entreprises, les gouvernements et les
consommateurs, conduisant a des réseaux d’acteurs économiques plus intégrés et résilients. En
adoptant cette approche, les entreprises peuvent améliorer leur compétitivité en offrant des
solutions plus efficaces et en répondant de manieére plus précise aux besoins des

consommateurs.



1.5.2 Lean Startup

Le Lean Startup est une méthodologie entrepreneuriale développée par Eric Ries dans le but de
faciliter la création et la croissance d’entreprises en minimisant les risques et en favorisant
I’innovation continue. Cette approche repose sur 1’application des principes du lean

manufacturing et du développement agile pour le domaine des startups.

Selon Ries (2011), le Lean Startup se concentre sur la création d’un Produit ou d’un Service
Minimal Viable (MVP pour Viable Minimum Product) et sur la validation rapide de son
adéquation au marché par le biais de cycles de construction, de mesure et d’apprentissage
itératif. L’accent est mis sur ’apprentissage validé plutot que sur la planification rigide, en
utilisant des expérimentations rapides et des retours d’informations des clients pour guider les

décisions stratégiques.

Cette approche repose sur des pratiques telles que la construction de prototypes, les tests A/B,
I’itération rapide et la collecte de données. Elle vise a réduire le gaspillage, a identifier
rapidement les hypotheses et les erreurs, a pivoter lorsque cela est nécessaire et a s’adapter aux

conditions changeantes du marché.

1.5.3 Le modeéle d’affaires et ses outils

Selon Osterwalder et Pigneur (2010), le modele d'affaires est une représentation conceptuelle
et visuelle de la fagon dont une entreprise crée, fournit et capture de la valeur. Il décrit les
¢léments clés de 1'entreprise, tels que les segments de clients cibles, les propositions de valeur
uniques, les canaux de distribution, les relations avec les clients, les sources de revenus, les

ressources clés, les partenariats stratégiques et les activités principales.

Dans ce travail, j'utiliserai des outils tels que le Business Model Canvas (BMC) et le Value

Proposition Canvas pour rendre le modele d'affaires de Woodplay plus visuel et accessible.

Un canevas, en anglais canvas, est un outil avec des régles du jeu et des étapes a suivre, qu’il
faut compléter pour présenter un ensemble cohérent, clair et structuré. Il vise a présenter un
projet, méme complexe, de maniere simple et schématisée pour favoriser le partage et

I’expression au sein d’un groupe et creuser une réflexion (Lhuillier B., Tsiang C., 2021).

Un exemple de Canevas que je vais utiliser est le BMC qui permettra d'avoir une vue d'ensemble

des composantes du modele d'affaires sur une seule page, tandis que le Value Proposition



Canvas (VPC) permettra de mieux comprendre les besoins et les attentes spécifiques des clients
et de développer des propositions de valeur adaptées. Ces outils faciliteront I'analyse, la
conception et l'ajustement du modele d'affaires de Woodplay tout au long de son

développement.

L’objectif du BMC est de faciliter la compréhension globale d’un modéle d’affaires en
fournissant une représentation visuelle synthétique et claire. Il encourage la réflexion
stratégique, I’innovation et la prise de décision éclairée en permettant aux entreprises d’explorer
différentes configurations de leur modeéle économique et d’identifier les opportunités
d’amélioration ou de changement. En entrepreneuriat, le Business Model Canvas (BMC)
permet une accélération de la réflexion stratégique et une approche itérative, en parfait
alignement avec les principes du Lean Startup. Le BMC offre une vision globale et synthétique
des différentes composantes du modéle d'affaires, facilitant ainsi la visualisation des
interconnexions entre les éléments clés. Cette approche visuelle favorise une prise de décision
rapide et informée, tout en permettant d'identifier rapidement les ajustements nécessaires en
fonction des retours des clients et des évolutions du marché. Le BMC s'intégre ainsi
harmonieusement dans le processus d'expérimentation et d'itération du Lean Startup, ou les
hypothéses sont testées et validées progressivement, permettant ainsi aux entrepreneurs

d'affiner leur modc¢le d'affaires de maniere agile et efficiente.

Dans ce travail, nous allons mettre en pratique les notions abordées pour explorer en profondeur
le modele économique de Woodplay. Nous adopterons une démarche résolument tournée vers
I'approche Lean Startup, en combinant cette méthodologie avec d'autres outils d'analyse
stratégique tels que PESTEL et I'étude de cas. L'objectif est d'adopter une approche itérative et
agile, en testant nos hypoth¢ses clés a l'aide de MVP et d'entretiens qualitatifs pour valider nos
intuitions aupres des clients. Cette combinaison d'approches nous permettra de prendre des
décisions éclairées pour le développement de Woodplay, en nous assurant que notre modele
d'affaires est solide et adapté aux besoins du marché. Nous aborderons en détail cette démarche
dans la section suivante, en présentant notre plan d'action pour concrétiser notre projet

entrepreneurial.
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2 Premieére Partie

2.1 Analyse du secteur économique

Dans le cadre de notre analyse du secteur économique de Woodplay, nous adoptons une
approche progressive en entonnoir autour de trois domaines d’analyse afin de mieux
appréhender les différents aspects clés du marché. Nous débuterons par une vue d'ensemble du
secteur des loisirs, englobant un large éventail d'activités de divertissement. Ensuite, nous nous
porterons sur les jeux physiques dans le divertissement et enfin nous aborderons de maniere

plus précise le marché des jeux en bois.

En adoptant cette approche méthodologique en entonnoir pour nos analyses des loisirs, des
produits de divertissement et des jeux en bois, nous nous assurons de disposer d'une vue globale
du marché avant de nous concentrer sur des éléments spécifiques et pertinents pour notre projet
entrepreneurial. Cela nous permettra d'identifier plus précisément les opportunités et les défis
du secteur du divertissement, et de fagonner une stratégie adaptée pour le succes de Woodplay

dans cette industrie compétitive.

Dans cette partie de I'analyse du secteur économique, nous ne nous limiterons pas seulement
aux trois premieres analyses en entonnoir. En effet, nous poursuivrons notre investigation en
réalisant une analyse PESTEL compléte, afin d'examiner les facteurs politiques, économiques,
sociaux, technologiques, environnementaux et légaux qui influencent l'industrie du

divertissement dans son ensemble.

En outre, nous effectuerons également une analyse SWOT approfondie pour identifier les
forces, les faiblesses, les opportunités et les menaces spécifiques liées a Woodplay en tant
qu'entreprise de vente et de location de jeux en bois. Cette analyse nous permettra de mieux
comprendre les atouts dont nous disposons, les points a améliorer, les opportunités a saisir et

les défis auxquels nous devrons faire face sur le marché.

En combinant les résultats de 1'analyse en entonnoir avec l'analyse PESTEL et SWOT, nous
obtiendrons une vision globale et approfondie du secteur économique dans lequel évolue

Woodplay. Ces informations nous aideront a prendre des décisions éclairées et a élaborer une
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stratégie solide pour assurer la réussite et la croissance durables de notre entreprise dans

I'industrie du divertissement.

2.1.1 Analyse de ’environnement de Woodplay

Woodplay, notre entreprise de vente et de location de jeux en bois artisanaux, opérerait sur le
marché global du divertissement. Ce marché peut étre divisé en trois segments distincts que
nous combinons pour créer une proposition unique : le marché du loisir et de la culture, le

marché des jeux physiques et le marché de la location de jeux en bois.

Le marché du loisir et de la culture est un secteur dynamique et diversifié qui offre une multitude
d’activités et de produits destinés a divertir les consommateurs. Des films aux jeux vidéo, en
passant par les parcs d’attractions, les concerts et les événements sportifs, ce marché s’efforce

de répondre a différents profils de consommateurs.

Le marché des jeux physiques est un marché de niche qui regroupe les amateurs de jeux de
société, les passionnés de jeux de plein air, mais aussi les enfants. Il s’agit plutot de jeux « a
plusieurs joueurs », favorisant la sociabilité. Nous nous intéressons au marché des jeux
familiaux qui conviennent aux consommateurs de tout age car 1’étendue du marché est

beaucoup plus importante (Berry, Coavoux et Ter Minassian, 2020).

Enfin, le marché de la location de jeux en bois représente une réelle opportunité pour les
particuliers, les entreprises et les organisateurs d’évenements qui souhaitent ajouter une touche
unique et divertissante a leurs rassemblements. En proposant des options flexibles de location
de jeux en bois, nous offrons une solution pratique et abordable pour ceux qui veulent profiter
des avantages des jeux en bois sans avoir a les acheter. Nous développerons plus loin la

croissance et les opportunités de I’économie de la fonctionnalité.

Voici un schéma représentatif des différents marchés économiques autour de Woodplay

Marché du
jeux physique
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2.1.1.1 Analyse du marché du loisir

Le marché du loisir et du divertissement représente une part importante du budget des ménages
belges. Selon les données de Statbel, cette part s’élevait a 9 % en 2022, ce qui représente
environ 3000 € par an (Statbel, 2022). Cependant, au début de 1’année 2023, une 1égere
diminution a été observée, puisqu’elle est passée a 8,6 %. Cette diminution peut étre attribuée
a plusieurs facteurs, notamment la baisse du pouvoir d’achat due a I’inflation et I’augmentation
des cotts de 1’énergie (hausse de 39 %). C'est donc un secteur sensible a la variation du pouvoir

d’achat (Statbel, 2023).

Pour autant, le marché du divertissement en Belgique reste dynamique et offre une variété
d’options de loisirs pour les consommateurs. Les Belges montrent un intérét marqué pour les
activités récréatives et le divertissement, qu’il s’agisse de sortir dans des restaurants et cafés,
de participer a des événements culturels ou sportifs, ou encore de profiter de parcs d’attractions

et de centres de loisirs. (Etude qualitative Woodplay, 2023)

Un ¢lément clé de I’industrie du divertissement en Belgique est la diversité des offres
disponibles pour répondre aux préférences et aux intéréts variés des consommateurs (Etude
qualitative Woodplay, 2023). Les consommateurs ont acces a une large gamme de loisirs allant
des cinémas, des théatres, des concerts et des festivals aux parcs a theéme, aux centres de jeux
et aux installations sportives. Cette diversité permet aux acteurs du marché du divertissement
de cibler différents segments de consommateurs et de répondre a leurs besoins spécifiques en

matiere de loisirs et de divertissement.

De plus, la demande pour des expériences de divertissement uniques et mémorables a conduit
a I’émergence de nouvelles formes de divertissement, telles que les escape rooms, les jeux
d’évasion, les parcs d’aventure en plein air et les événements interactifs. Ces expériences offrent
aux consommateurs des activités immersives et participatives. Autre tendance en vogue depuis
des années : le divertissement digital. Les loisirs se digitalisent pour étre utilisables pour un

plus grand nombre a prix réduit, comme le montre 1’é¢tude Adobe et Econsultancy (2022).

2.1.1.2 Analyse du marché des jeux physiques

Le marché des jeux physiques, comprenant les jeux de société, les jeux en plein air et autres

activités ludiques, occupe une place importante dans le secteur du divertissement en Belgique.
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Bien que les jeux numériques aient gagné en popularité ces derniéres années, de nombreux
individus et groupes continuent d’apprécier les jeux physiques pour leur caractére social,
interactif et tangible. Par exemple, ces jeux permettent aux enfants de développer leur sens du

jeu ensemble et leur esprit de compétition (Naitre et grandir, Internet).

Les jeux de société connaissent une croissance significative ces dernieres années. En effet, ce
marché est en constante progression. La Covid-19 et les fermetures des espaces des loisirs ont
reconnecté les familles et favorisé 1’essor des jeux de société. Le marché a bondi de 14 % en
Belgique entre janvier et aott 2021, plus grand bon Européen (Sudinfo.be, octobre 2021). En
2021, le marché belge du jeu pesait 440 M€ (Le Soir, janvier 2022). Les jeux de société offrent
aux joueurs une expérience de divertissement immersive qui favorise les interactions, la
collaboration et la compétition amicale. Ces jeux sont souvent joués en famille, entre amis ou
lors de rassemblements sociaux, et méme en entreprise, créant ainsi des moments de

convivialité et de partage (Savignac E., 2017).

Les jeux en plein air constituent un autre segment important du marché du jeu physique en
Belgique. Les activités récréatives en extérieur, telles que les jeux de ballon, les jeux d’adresse
et les jeux de jardin permettent aux individus de profiter de I’air frais, de se divertir et de rester
actifs. Ces jeux peuvent étre pratiqués aussi bien par les enfants que par les adultes, ce qui en

fait un attrait tres large et familial.

L’un des avantages des jeux physiques est leur accessibilit¢. Contrairement aux jeux
numériques, qui nécessitent souvent des équipements spécifiques ou des technologies
sophistiquées, les jeux physiques sont généralement abordables et faciles a comprendre. Ils
peuvent €tre joués n’importe ou et n’importe quand, que ce soit a la maison, dans un parc, a la
plage ou dans un café. Cette accessibilité contribue a la popularité continue des jeux physiques

et a leur attrait pour un large éventail de publics.

2.1.1.3 Analyse du marché de la vente et de la location de jeux en bois

Le marché des jeux en bois connait une évolution positive et présente des tendances
prometteuses en Belgique (Sebio, Internet). Esthétiques et écologiques, les jeux en bois sont
plaisants a regarder et indémodables (Chou du volant, Internet). L’une des principales raisons
de cet engouement pour les jeux en bois est leur aspect naturel et authentique. Les matériaux

utilisés, tels que le bois, procurent une sensation agréable au toucher et une esthétique
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chaleureuse et traditionnelle. Les consommateurs apprécient la qualité artisanale de ces jeux et

sont attirés par leur durabilité et leur caractére intemporel.

Les jeux d’extérieur ont, eux aussi, un pouvoir d’attraction particulier. Ils offrent ce double
avantage de pouvoir prendre de I’espace et de prendre 1’air (Etude qualitative Woodplay, 2023).
Les jeux en bois congus spécifiquement pour étre utilisés a I’extérieur, comme le jeu de croquet,
le jeu de pétanque ou le jeu de quilles, gagnent en popularité aupres des personnes qui veulent
profiter du plein air tout en s’amusant. Ces jeux en bois offrent une expérience ludique unique

dans un environnement naturel et stimulant (Etude qualitative Woodplay, 2023).

L'intérét de la location de jeux en bois mérite une analyse attentive. Tout d'abord, la location
offre une accessibilité et une flexibilité accrues pour les particuliers qui organisent des
événements ponctuels. Ils peuvent ainsi profiter de ces jeux sans devoir engager un
investissement initial. De plus, la personnalisation est un avantage supplémentaire, car le
consommateur peut choisir parmi une variété¢ de jeux celui qui correspond le mieux a son

événement (Etude qualitative Woodplay, 2023).

Un autre avantage réside dans le fait que la location décharge 1'utilisateur de la contrainte du
stockage. Ces jeux en bois sont souvent volumineux et lourds, ce qui peut étre problématique

pour une acquisition permanente.

De plus, la location de jeux en bois est cohérente avec les principes de durabilité et de
responsabilité environnementale. En privilégiant des jeux en bois plutdt que des matériaux non
durables comme le plastique, cette approche contribue a la conservation des ressources
naturelles et a la réduction des déchets. Cette dimension est en adéquation avec les
préoccupations actuelles des gouvernements en matiere d'économie verte, comme l'illustre le
site. du ministére de 1'Ecologie en France, qui met en avant la notion d'économie de la
fonctionnalité : « L’économie de la fonctionnalité s’inscrit pleinement dans la démarche de
transition vers une économie verte. Elle consiste a remplacer la notion de vente du bien par

celle de la vente de ['usage du bien, ce qui entraine le découplage de la valeur ajoutée et de la

consommation d’énergie et de matieres premieres. »
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2.1.1.4 PESTEL

Une entreprise, quelle qu’elle soit, s’inscrit dans un contexte macro-environnemental évolutif
qui a une influence directe ou indirecte sur son activité. L’analyse PESTEL n’est pas un outil a
proprement parler, mais c’est un prérequis a I’analyse des opportunités et menaces extérieures
et des forces et faiblesses propres a I’entreprise qui vont lui permettre de saisir ces opportunités
et d’éviter ou de contourner ces menaces. Il permet d’identifier I’ensemble des facteurs qui vont

influer sur I’activité et la rentabilité de 1’entreprise.

PESTEL est un acronyme dont chaque lettre correspond a une composante macro qu’il convient
de prendre en compte pour comprendre le champ des possibles, notamment dans une

création/reprise d’entreprise.

Ce modele remonterait aux années 70. Il comportait alors quatre lettres : PEST, auxquelles sont

venues s’ajouter les dimensions Ecologiques (E) et Légales (L) (Del Marmol T., 2015).

Les six variables de PESTEL

Polithue

acroenvironnemen

Légal

Econo-
mique culturel

© SOMINUTES fr

Dans le cadre de notre projet, I’intégration de ces cinq ¢léments du PESTEL donne une vision

a 360°C de I’environnement de I’entreprise :

- Politique : La Belgique est une monarchie constitutionnelle fédérale, mais le pouvoir
est divisé entre un Etat fédéral, des régions et des communautés linguistiques. Sa
capitale est Bruxelles, ville cosmopolite, multiculturelle et attractive. La Belgique est
trés ouverte sur D’extérieur et fait partie des six membres fondateurs de 1’Union

européenne. Cet intérét, tant pour la préservation de son exception culturelle que pour
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la diversité est important, parce qu’il en fait une place économique forte garant des

intéréts de la population.

Economique : Cette position centrale au sein de I’ Europe et sa politique libérale en font
un pays dynamique, malgré de fortes disparités territoriales. Son PIB par habitant est de
42 901 € en décembre 2021, devant celui de la France (38 046 €) (TradingEconomics),
et s’est rapidement relevé de la crise Covid (Statistica 2023). La crise sanitaire, le
contexte inflationniste (notamment celui de I’énergie + 57,9 % en 2022 selon le rapport
annuel ICN), puis la guerre ont altéré la confiance des Belges. Pourtant, le marché du
jeu semble avoir tiré son épingle... du jeu, avec une hausse record, liée a un besoin de
divertissement dans un contexte préoccupant et a un renforcement des liens entre les
générations. De plus, il est important d’ajouter a cette partiec du Pestel les différents
¢léments que nous avons analysés dans les trois marchés de références de Woodplay

que sont le marché du loisir, des jeux physiques et des jeux en bois.

Socio-culturel : La Belgique est connue pour son art raffiné et son attachement aux
valeurs familiales. Le caractére cosmopolite de Bruxelles en fait une ville naturellement
tournée vers la recherche d’activités créatrices de liens. La population de la région
bruxelloise est plutot jeune, une majorité ayant entre 25 et 69 ans, avec une répartition
équilibrée entre les hommes et les femmes (IBSA, 2022). Nous pouvons aussi rajouter
un ¢élément en croissance pour le moment qui est ’omnivorisme culturel. En
questionnant les études de Pierre Bourdieu, Bellavance, De Verdal et Valex (2006) dans
la lignée de Richard Peterson (1990), pointent la montée en croissance de
«I’omnivorisme culturel ». Les études méthodologiques récentes ont montré que les
classes les plus aisées ont tendance a rechercher, dans leurs activités de loisirs, un
maximum de diversité. Cette évolution n’efface pas la hiérarchie sociale dans les choix
culturels (cf. La Distinction de Pierre Bourdieu), la différenciation trouvant son
expression dans la maniére de consommer les loisirs plutdét que dans les loisirs eux-
mémes. Ainsi, un jeu d’apparence populaire peut attirer une cible distinguée s’il valorise
des attributs recherchés par cette clientele (jeux plus réflexifs ou plus distingués, par
exemple). Cette information est a prendre en compte dans notre conception, pour créer

une gamme diversifiée en termes de prix et de qualité.
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Technologique : la diversité culturelle et économique fait de la Belgique un pays réputé
innovant. En 2021, elle est reconnue « Championne de I’innovation au sein d’une Union
européenne » (Wallonia.be), aux c6tés de la Sueéde, du Danemark et de la Finlande. Cette
position de leader est un atout pour les jeunes entreprises et start-ups. Malgré la
réputation d'innovation de la Belgique, il est essentiel d'examiner attentivement
comment les approches low-tech, comme celles de Woodplay, sont accueillies dans ce
contexte technologique avancé. Les caractéristiques spécifiques du marché belge
peuvent offrir des opportunités intéressantes pour les entreprises a orientation durable
et responsable, mais il convient de prendre en compte les perceptions et les attentes des

clients potentiels en matiere de jeux en bois low-tech.

Ecologie : Engagée dans le cadre de la politique internationale de lutte contre les
catastrophes naturelles et de préservation de I’environnement, la Belgique s’est engagée
a réduire de 35 % ses émissions de gaz a effet de serre d’ici a 2030 (Expat.com). Tri
sélectif, protection de la flore, mobilité verte, la Belgique est trés engagée en faveur de
I’écologie. La législation, qui évolue en ce sens, ne peut étre que favorable a notre

entreprise.

Légal : Dans la lignée du plan national climat de la Belgique, il faut s’attendre a des
orientations législatives incitatives qui peuvent constituer autant d’opportunités pour
notre entreprise. L’environnement reste de la compétence des régions. Il faut donc étre
attentif au contexte et nous rapprocher des institutions pour promouvoir notre projet lors
des événements de sensibilisation. Nous devons rester alertes sur les évolutions et pour
cela, développer notre réseau. Les lois impactant le pouvoir d’achat pouvant également
avoir une incidence sur les souhaits de consommation, il nous faudra surveiller cette
menace potentielle bien qu’elle ne semble pas, pour I’heure, affecter le marché des jeux.
Dans tous les cas, mettre 1’accent sur les concepts d’achat « fédérateur» ou

« responsable » pourra €tre un atout. C’est ce que nous allons voir plus loin.

Recule et pivot éventuel

Suite a cette analyse Pestel nous allons étudier de maniére plus pratique deux variables
que nous estimons étre les plus importantes pour pouvoir en retirer un apprentissage et

une recherche de solution pour le cas de Woodplay. Cette maniére de faire nous a été
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inspirée par le mémoire de Mvemba Nzau (2021) qui portait sur « "Lancement d'une

marque de maroquinerie : étude de faisabilité ».
o Facteur technologique :

Les jeux en bois de Woodplay se veulent résolument ancrés dans l'innovation en
intégrant une dimension technologique subtile. En effet, chaque jeu sera équipé d'un
code QR qui permettra aux utilisateurs d'accéder a des régles de jeu variées et de qualité
via leur smartphone. Cette fonctionnalité interactive offrira aux joueurs une expérience
enrichie, facilitant I'apprentissage de nouveaux jeux et renforcant leur engagement. De
plus, des vidéos explicatives accompagneront ces régles, rendant 1'expérience ludique

encore plus accessible et agréable pour tous les publics.
o Facteur économique :

Personnalisation des jeux : En analysant le contexte économique favorable de la
Belgique, Woodplay peut tirer parti de la demande croissante pour des produits
personnalisés. En proposant une option de personnalisation pour ses jeux en bois,
l'entreprise peut répondre aux besoins spécifiques des clients et offrir des produits
uniques en accord avec leurs événements ou préférences. Cette approche pourrait
stimuler la fidélité des clients et créer un avantage concurrentiel solide sur le marché du

divertissement.

2.1.1.5 Analyse SWOT

Avec une analyse PESTEL approfondie nous permettant d'appréhender le vaste environnement
de Woodplay, nous sommes a présent préts a plonger au cceur de l'entreprise en utilisant la
matrice SWOT. Cette étape cruciale nous offre la possibilité de mieux comprendre 1'écosysteme
de Woodplay en identifiant les opportunités et menaces extérieures ainsi que les forces et
faiblesses internes qui fagonnent sa position concurrentielle. Cette analyse SWOT nous
permettra de mettre en lumiere les atouts distinctifs de Woodplay ainsi que les axes
d'amélioration nécessaire pour prospérer dans le secteur de la location et de la vente de jeux en
bois. Grace a cela, nous pourrons affiner notre stratégie et tirer parti de ces découvertes pour

assurer le succes durable de Woodplay.
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Tout d’abord, Le secteur de la location et de la vente de jeux en bois est au coeur de ’activité
de Woodplay. Pour avoir une vision globale de ce secteur dynamique, il nous a paru intéressant
d’effectuer une analyse SWOT. Les 20 interviews que nous avons réalisées, ainsi que les
recherches documentaires effectuées nous ont permis de mettre en exergue les différents points
clés du marché dans le cadre d’une approche globale intégrant a la fois I’environnement externe
(opportunités/menaces) et le fonctionnement interne (forces/faiblesses) du modéle Woodplay.
Cette analyse donne une vision a 360 °C du marché de la location et de la vente de jeux en bois

et de la capacité de WoodPlay a se démarquer.

La matrice SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) est un outil d’analyse
stratégique largement utilis¢é dans le domaine des affaires pour évaluer la position
concurrentielle d’une entreprise ou d’un projet (Helms, M. M., & Nixon, J., 2010). Elle permet
de comprendre les facteurs internes et externes qui peuvent influencer la réussite ou 1’échec

d’une entreprise.

La premiére composante de 1’analyse SWOT est la recherche des forces (Strengths) de
I’entreprise. 11 s’agit d’identifier les aspects positifs, les atouts et les avantages compétitifs qui
distinguent 1’entreprise de ses concurrents. Ces forces peuvent étre liées aux ressources, aux
compétences, a la réputation, a I’expérience, a la technologie ou a tout autre aspect procurant

un quelconque avantage sur le marché a I’entreprise.

La deuxiéme composante est 1’identification des faiblesses (Weaknesses) de 1’entreprise. Il
s’agit des aspects internes qui peuvent limiter la performance de I’entreprise et la rendre moins
compétitive. Cela peut inclure des lacunes au niveau des ressources, des compétences, des

processus internes, de la gestion ou de la structure organisationnelle.

La troisitme composante est I’exploration des opportunités (Opportunities) présentes sur le
marché. Cela concerne les tendances, les évolutions, les besoins émergents ou les nouveaux
marchés qui peuvent étre exploités par I’entreprise pour stimuler sa croissance. Le fait
d’identifier les opportunités permet a I’entreprise de se positionner favorablement par rapport a

la concurrence.

Enfin, la quatriéme composante est 1’évaluation des menaces (Threats) qui pesent sur
I’entreprise. Il s’agit des facteurs externes qui peuvent impacter sa performance et sa

compétitivité. Les menaces peuvent provenir de la concurrence, des changements
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réglementaires, des évolutions technologiques, des fluctuations du marché, des risques

¢conomiques ou d’autres facteurs pouvant mettre en péril les activités de ’entreprise.

L’analyse SWOT permet de dresser un tableau complet de la situation de 1’entreprise en
identifiant ses points forts, ses faiblesses, les opportunités et les menaces a anticiper. Elle aide
a prendre des décisions éclairées en matiére de stratégie et de planification. Cependant, il est
important de noter que 1’analyse SWOT doit étre complétée par d’autres outils d’analyse et de
recherche pour obtenir une vision globale et précise de I’environnement concurrentiel et des

tendances du marché. Comme le Pestel déja fait ci-dessus.

En revanche, il est nécessaire de rester concis et pertinent sur I’analyse pour ne pas se perdre
dans les différentes recherches effectuées. Ainsi, Coman A. & Ronen B. (2008) préconisent de
retenir quatre points pour chaque quart de la matrice. Ils recommandent également de rester

objectif sur les différentes informations analysées, pour éviter tous biais d’envie ou de peur.

2.1.1.6 Analyse SWOT de ’entreprise Woodplay

sreeuams ) Y wenoesses )

» Offre unique, qui se distingue

des jeux courants » Concept pas encore assez
¢ Offre sur-mesure développé

* Equipe dynamique et * Investissement initial élevé
talentueuse * Logistique complexe

» Dépendance/Recherche & * Capacité a innover

Développement

(@
OPPORTUNITIES (+) THREATS (-)
0,

* Intérét pour les jeux hors ligne
* Hausse demande jeux outdoor
et “retro”

l* Elargissement de la cible (pros)
* Synergies possibles

* Sobriété carbone

* Hausse de la concurrence

* Consommateurs cherchant des
technologies avancées

* Effets de mode

* Baisse du pouvoir d’achat

O O O

Forces :

* Offre unique de jeux en bois : Woodplay se distingue sur le marché en proposant une offre
unique de jeux en bois qui se démarquent des alternatives plus courantes. Ces jeux offrent une
expérience ludique et tangible, permettant aux joueurs de vivre des moments authentiques et

mémorables en se connectant a des matériaux naturels et durables.
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* Potentiel de personnalisation des jeux en bois : Woodplay a la capacité de personnaliser ses
jeux en bois pour répondre aux besoins et aux préférences spécifiques des clients. En offrant
des options de personnalisation, telles que des designs sur mesure, des couleurs personnalisées
ou des fonctionnalités spéciales, I’entreprise Woodplay créée des jeux singuliers qui s’adaptent

aux attentes de chaque client.

* Une équipe dynamique et compétente : les associés forment un duo complémentaire, qui
possede des compétences techniques (aspect produit), de marketing et de gestion d’entreprise.
Outre ces connaissances techniques, 1’esprit de compétition de 1’un et ’esprit de camaraderie
de I’autre sont de véritables atouts pour mener a bien ce projet qui demande autant d’audace

que de discipline.

* Possibilité d’offrir des services de location flexibles pour divers événements et occasions :
Woodplay a la possibilité d’offrir des services de location flexibles pour divers événements tels
que des fétes d’anniversaire, des mariages ou des événements d’entreprise. Cette flexibilité
permet a une clientele trés large (familles, adultes, entreprises) de profiter de ces produits

ludiques, pratiques et abordables.
Faiblesses :

* Un seul produit, peu développé sur le marché : La location de jeux en bois est un concept
unique, peu développé sur le marché. Il est donc difficile, a ce stade, de se faire une idée sur la
maniere dont le consommateur va réagir. Or, notre concept repose sur un seul concept, sans

alternative, quand bien méme la cible est large.

* Coiits de production et d’achat initiaux élevés : La fabrication et 1’achat outils pour la
confection des jeux peuvent représenter des colts initiaux élevés pour Woodplay. Ces cofits
comprennent l’acquisition de matériaux de qualité, la main-d’ceuvre spécialisée et les
équipements nécessaires. Pour maintenir une rentabilit¢ durable, Woodplay doit gérer

efficacement ses cofits et optimiser ses processus de production.

Solution : Faire appel a des Fablabs* pour éviter de trop grands investissements d’équipement
au départ. Nous allons donc utiliser des Fablabs pour éviter d’acheter les outils dans un premier

temps.

1'Un Fablab est un laboratoire communautaire d’échange, de partage de moyens et de pratiques.
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* Logistique complexe liée au stockage, a I’entretien et au transport : En raison de la nature
physique des jeux en bois, Woodplay doit faire face a des défis logistiques complexes. Cela
comprend le stockage adéquat des jeux pour éviter les dommages, 1’entretien régulier pour
maintenir leur qualité¢ et leur durabilité, ainsi que le transport efficace pour répondre aux
demandes des clients. Une gestion logistique bien organisée est essentielle pour garantir une

expérience fluide pour les clients.

* Dépendance a la disponibilité de nouveaux jeux en bois pour maintenir P’attrait et
P’intérét des clients : Pour maintenir I’intérét des clients, Woodplay doit inventer réguliérement
de nouveaux jeux en bois attrayants et innovants. Si I’offre de nouveaux jeux en bois se tarit ou
n’est pas suffisamment diversifiée, cela pourrait réduire 1’attrait de Woodplay et conduire a une
perte de clients potentiels. Il est crucial pour Woodplay de rester a 1’afftit des tendances du
marché et de continuer a développer de nouveaux jeux captivants pour répondre aux attentes
des clients. Il sera trés important de travailler sur la partie Recherche et Développement, sans

se lancer dans de coliteux investissements.
Opportunités :

» Tendance croissante vers des activités de loisirs physiques et hors ligne : Nos répondants
ont montré un intérét marqué pour des activités de divertissement physiques et interactives, ou
les individus peuvent s’engager activement et socialement, qui corroborent les informations
précitées dans le Pestel. Woodplay peut tirer parti de cette tendance en argumentant sur cette
expérience de jeu engageante et interactive qui encourage la camaraderie et le plaisir en groupe.
L’entreprise Woodplay est bien positionnée pour tirer parti de la tendance qui se dessine en

faveur des activités de loisirs physiques et hors ligne. (Etude qualitative Woodplay, 2023)

* Augmentation de la demande pour des expériences de jeu authentiques et « rétro » : Les
consommateurs recherchent de plus en plus des expériences de jeu authentiques et rétro, loin
des technologies modernes. Woodplay a 1’opportunité de capitaliser sur cette demande en
proposant des jeux en bois traditionnels qui évoquent une nostalgie positive et offrent une

expérience de jeu différente de celle des jeux numériques. (Etude qualitative Woodplay, 2023)

* Possibilité d’étendre les services de location a des clients professionnels pour des
événements d’entreprise, des fétes et des mariages : Woodplay peut saisir 1’opportunité
d’étendre ses services de location de jeux en bois a des clients professionnels tels que des

entreprises, des organisateurs d’événements et des particuliers pour des occasions spéciales
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comme des événements d’entreprise, des fétes et des mariages. Cela permettrait d’¢largir la

portée de I’entreprise et de générer de nouvelles sources de revenus.

* Partenariats avec d’autres entreprises du secteur de I’événementiel pour créer des offres
combinées attrayantes : En établissant des partenariats stratégiques avec d’autres entreprises
du secteur de 1’événementiel telles que des traiteurs, des loueurs de matériel ou des
planificateurs d’événements, Woodplay peut créer des offres combinées attractives qui offrent
une valeur ajoutée aux clients. Ces partenariats permettraient également d’atteindre de

nouveaux segments de marché et d’accroitre la visibilité de Woodplay.

* L’heure est a la sobriété carbone, ce qui pousse le divertissement durable et a faible
impact carbone : la tendance croissante vers des pratiques plus durables et respectueuses de
I’environnement représente, pour Woodplay, une véritable aubaine. Les consommateurs,
comme les entreprises, sont de plus en plus sensibles a 1I’impact environnemental de leurs
activités de divertissement, ce qui crée une demande croissante pour des jeux en bois qui sont
considérés comme plus durables que les alternatives en plastique. Woodplay peut capitaliser sur
cette opportunité en mettant en avant 1’aspect écologique de ses jeux en bois, ses matériaux
durables et en adoptant des pratiques de production respectueuses de 1’environnement. Cela
permettra a I’entreprise de se positionner comme un acteur du divertissement durable et d’attirer
les consommateurs soucieux de réduire leur empreinte carbone tout en s’amusant. Durif F.,

Lombart C., Louis D. (2020).
Menaces :

* Concurrence des autres formes de divertissement: Woodplay doit faire face a la
concurrence des autres formes de divertissement physique telles que les jeux vidéo, les sports
traditionnels, les parcs d’attractions, etc. Il est important pour Woodplay de se différencier en
mettant en avant les avantages uniques des je