Le Modele Nintendo :
Strategie & Soft Power

Comment la philosophie de I'expérience
a vaincu la course a la puissance.

Dossier Stratégique — Etude de Cas
I
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De 'Hanafuda au Sauvetage d'une Industrie

Courbe de Résilience

_L_ 1889 : Kyoto. Fondation de Nintendo.
Fabrication artisanale de cartes a
jouer (Hanafuda).

1983 : La Crise.
Effondrement du marché
mondial du jeu vidéo.

4

€ Z .
- 1985 : Le Rebond.
Lancement de la NES et de Super
Mario Bros. Le marche est relancé
| par une approche centrée sur le diver-
tissement plutdt que sur la simple
informatique.

L'anomalie fondatrice :
un fabricant de cartes
| centenaire ressuscite

' I'industrie technologique

m mondiale. /
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Les Deux Hémispheres
de 'ADN Nintendo

Le Cerveau Droit :
Software

Figure : Shigeru Miyamoto

Apport : Création de mondes
fondateurs et de personnages
iconiques.

(Euvres majeures : Mario,
Zelda.

Roéle stratégique : Développer
le pur plaisir de jouer a travers
'univers.

Pensée
Latérale

Le Cerveau Gauche:
Hardware

Figure : Gunpei Yokoi

Apport : La Pensee latérale
des technologies désuetes.

(Euvre majeure : Game Boy
(1989).

Roéle stratégique : Utiliser
des composants peu
colteux et maitrisés pour
créer des concepts inedits.
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Le Choix de ’Accessibilité

Plaisir &
Accessibilité

Puissance
Technologique
Brute

Nintendo refuse systématiquement la course a
I'armement technologique. Linnovation ne doit pas
servir le réalisme, mais l'interaction.

1. Innovation d'Usage : 2. Accessibilite Totale : 3. Plaisir Immédiat :
Creéer de nouvelles fagons de Des interfaces et des concepts Le Fun comme métrique ultime
jouer, pas seulement de comprehensibles par toutes les de réussite d'un produit.

meilleurs graphismes. génerations.




Les Sauts d’'Innovation
Mateérielle

Switch 2 (2025) -
Le prochain defi de
I'écosysteme.

Switch (2017) - L'hybridation
parfaite entre console de salon
et console portable.

Wii (2006) - La révolution du
mouvement (motion control) pour
conquerir le public non-joueur.

Game Boy (1989) - La portabilite
absolue au détriment de la couleur
ou de la puissance.
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Différenciation : La Matrice de I'Ecosystéme Japonais

Nintendo

Sony / Sega

FromSoftware

Philosophie
Technologique

Pensée latérale &
technologies maitrisées.

Course a la puissance,
réalisme et
cinématographie.

Renouveau du jeu
japonais par l'exigence
mecanique et
l'immersion sombre.

Adolescents, jeunes

Cible Familiale, universelle, adultes, jouelrs Niche experte,
Demographique trans-generationnelle. TR joueurs hardcore.
Pilier de Le Spectacle & Le Challenge & la

Conception

Le Fun & I'Accessibilité.

I'Hyper-réalisme.

Difficulté punitive.
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Du Jeu Video au Soft Power Global

Le Moteur Interactif

Les jeux vidéo créent un
attachement émotionnel
profond (Ex: Naissance
de Pokéemon en 1996).

L'Expansion Transversale

Déploiement des IPs (Licences)
vers d'autres médias : Films a
succes, produits dérivés de
masse, parcs a themes.

Le Rayonnement Japonais

Les personnages deviennent les
ambassadeurs culturels du
Japon, stimulant le tourisme et
linfluence géopolitique globale.

Pokémon est aujourd'hui I'une des franchises les plus lucratives et influentes de I'histoire de I'humanite, depassant de loin le cadre du jeu vidéo.
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Les Tensions Stratégiques de Demain

Le Défi du Matériel
Créativité Pure vs. Exigences Technologiques

(Un défi critique pour le lancement de la Switch 2 en 2025).

L'Attente des Joueurs

L'’ADN d'Accessibilité (Le modele
Nintendo) vs. L'Attrait de la Difficulté
(La tendance du renouveau hardcore
portée par FromSoftware).

La Guerre Economique
Protection rigoureuse des Droits

de Propriété Intellectuelle (IP) vs.

Emergence d'une Concurrence
Chinoise féroce et agile.
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L’Equation Nintendo

L'innovation ne repose pas uniquement
sur la puissance technique, mais sur
I'expérience et la créativite.

Depuis 1889, le modele perdure : la technologie est ephemere, le plaisir de jouer est intemporel.



