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— RESUME

L’objectif de ce travail est la conception d’un jeu d’entreprise, dédié a I'apprentissage des concepts,
liés a la stratégie d’entreprise, et a son élaboration. Un jeu d’entreprise est un outil pédagogique,
dont le leitmotiv est d’apprendre en faisant. Notre jeu permet a des apprenants d’'incarner une
entreprise, de prendre des décisions stratégiques, et d’'observer leur impact sur les performances de
leur entreprise. Le déroulement du jeu est rythmé par un animateur, dont le role est de guider, et de
donner des explications aux joueurs, a chaque étape du processus stratégique. Ce jeu d’entreprise est
basé sur un logiciel fonctionnant en réseau, et sur un modele de simulation, développée au sein du

Département Génie Industriel.

Mots clés : Jeu d’entreprise, apprentissage, processus stratégique, simulation.

— ABSTRACT

The objective of this work isto design abusiness game, dedicatedto the learning of the
concepts related to corporate strategy, and its development. A business game is an educational tool,
whose motto is “learning by doing”. Our game allows students to play as a Manager, make strategic
decisions, and observe their impact onbusiness performance. The course of the gameis
punctuated by an animator, his role is to guide and explain to the players every stage of the strategic
process. This business game is based on software running on a network, and a simulation model

developed in the Industrial Engineering Department.

Keywords: Business Game, learning, strategic process, simulation.
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NSA: National Security Agency

PDG: Président-Directeur Général
PME: Petites et Moyennes Entreprises
R&D: Recherche et développement
RH: Ressource Humaine

SGBD:  Systéme de Gestion de Base de Données

SMB: Server Message Block

SMP : Systeme de Mesure de la Performance
SQL: Structured Query Language

SWOT: Strengths Weakness Opportunities Threats
TPE : Tres Petite Entreprise

VAN : Valeur Actuelle Nette

VBA: Visual Basic Application

VB .NET: Visual Basic .NET
Wi-Fi:  Wireless Fidelity



INTRODUCTION GENERALE

Le contexte économique actuel, de mondialisation et de concurrence accrue, incite les
entreprises a rechercher des moyens d’optimiser leurs performances, et d’améliorer leur

compétitivité.

Les simulations de gestion d’entreprise, plus communément appelées jeux d’entreprise, sont
des outils a vocation pédagogique, servant a former des étudiants, ou des employés, a divers

aspects du fonctionnement d’une entreprise.

Le but de notre travail est de concevoir, a partir d'un outil d’élaboration de la stratégie, un jeu
d’entreprise, qui simule la gestion stratégique d'une entreprise, évoluant dans un marché

concurrentiel.

Cet outil a été développé au sein du Département Génie Industriel. Notre projet s’inscrit dans la
lignée de nombreux travaux dédiés a cette problématique, initiés en 2008, par I'élaboration

d’'une méthodologie pour la modélisation du processus stratégique (Kherat & Toubaline, 2008).

Une fois cette méthodologie élaborée, une série de travaux ont permis la conception de cet

outil. Trois volets ont été développés durant les deux derniéres années :

= Modélisation de I'organisation et de la performance (Oudjet & Oulmane, 2009);
= Modélisation de I'environnement (Ait Hammou & Rezzik, 2009) ;

= Modélisation de I'état du marché (Chibane &. Si Ahmed, 2010).

Enfin, cet outil a été validé, a travers la simulation du déploiement d'un processus stratégique,
dans le secteur de la distribution pharmaceutique en Algérie. Ceci a permis notamment

d’optimiser les différents volets du modele (Bentoumi et [Imane, 2010).

Notre jeu d’entreprise est destiné a la fois aux étudiants, mais aussi aux entreprises. Les
utilisateurs du jeu pourront s’essayer a différents concepts de la stratégie d’entreprise, pour
développer leurs compétences dans le domaine. Ils pourront ainsi trouver des réponses a de

nombreuses interrogations, concernant la stratégie d’entreprise et son élaboration :

= Comment se construit une stratégie ?

= Comment déployer une stratégie ?



= Quel estI'impact d'une décision sur les performances d’'une entreprise ?

= Comment les différentes fonctions d’'une entreprise interagissent-elles ?

Le potentiel pédagogique de notre outil a été illustré lors d’'un tournoi, organisé au sein méme
de I'Ecole Polytechnique, et auquel ont participé des étudiants désireux d’en apprendre

davantage sur le processus stratégique.
Afin de présenter notre travail, nous avons structuré ce mémoire de la maniere suivante :
Le Chapitre I présente les concepts de base du processus stratégique :

= Définition de la stratégie
= Les principaux courants de pensée stratégique

= Les outils de formulation et de déploiement de la stratégie

Le Chapitre II sera consacré a la présentation du modele de simulation, ses composantes, et
son évolution. Nous reviendrons sur I'apport des différents intervenants dans la conception de

cet outil (Ait Hammou, Rezzik, Oudjet, Oulmane, Chibane, Si Ahmed, Bentoumi et [Imane).

La notion de jeu d’entreprise, et les concepts de ces outils seront développés a travers le

Chapitre III. Nous insisterons ici sur les aspects pédagogiques de ces jeux.

Dans le Chapitre IV, nous expliquerons les outils et méthodes employés, et les différentes

étapes de la conception du jeu d’entreprise. Nous insisterons sur :

= La conception des interfaces du jeu
= La conception du réseau

= [’adaptation du modele de simulation aux besoins du jeu

Le Chapitre V détaillera le déroulement du jeu, le role de I'animateur et les possibilités des

joueurs. Enfin, nous conclurons notre mémoire, par les perspectives de développement du jeu.
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CHAPITRE I : LES CONCEPTS DE LA STRATEGIE

Introduction

Etant donné linscription de notre projet dans la lignée des travaux menés au sein du
département Génie Industriel, ce chapitre dresse un état de I'art sur les principales notions de
la stratégie, du processus stratégique et le processus de pilotage stratégique, depuis son
élaboration jusqu’a son implémentation en insistant sur I'importance des systémes de mesure

de la performance.

Nous présenterons dans ce chapitre des définitions et des notions générales de la stratégie

pour asseoir le cadre de notre projet.

1. La stratégie

On trouve dans la littérature un trés grand nombre de définitions de la stratégie de I'entreprise.
Les « écoles de pensée » de la stratégie s’étendent aux deux extrémités d'un continuum de la
construction de la stratégie. Les centres d’intéréts principaux de la recherche en stratégie
concernent les questions du « quoi », du « comment » et du « qui ». Toutefois, il faut souligner
que la majorité des études s’est focalisée sur la question du « quoi » en s’intéressant a la
planification, a I'analyse de I'’environnement et a la relation entre la stratégie et 'organisation
(Mintzberg & al., 2005). Mintzberg a passé en revue les différentes significations qu’on accorde
au concept. La stratégie peut étre un plan, une direction, une trajectoire ou un guide pour
'action orientée vers le futur. Il parle alors de « stratégie délibérée » qui précede 'action. La
stratégie peut aussi constituer une forme, une structure cohérente qui émerge de 'action au

cours du temps. Celle-ci est qualifiée de « stratégie émergente ».

Pour Mintzberg, la stratégie prend forme progressivement dans un flux continu d’actions.
Certaines de ces actions sont délibérées, prévues et planifiées. D’autres sont émergentes et

répondent a des événements non prévus auxquels la firme réagit :

Délibérée

\ 4

Planifiée Réalisée

v |

Non réalisée Emergente

A

Figure .1 : Stratégie délibérée et stratégie émergente (Mintzberg 2005)
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1.1. L’évolution de la pensée stratégique

La premiere notion de stratégie connue remonte au Vleme siecle avant ].C. Elle est associée a Sun
Tzu, auteur de I'« Art de la guerre ». Le mot stratégie évoquait alors le fait de guerre (contre les
concurrents) et le leadership (du dirigeant) qui se doit de conduire une armée bien organisée
(Ientreprise) a la victoire (la performance économique) tout en préservant au maximum la vie

des soldats (les salariés).

Le paralléle est donc établi entre stratégie militaire et stratégie d’entreprise. On peut méme
aller plus loin dans la métaphore, en ajoutant qu'une guerre est menée pour le compte de la
nation (actionnaires), de maniére a I'enrichir et a la protéger (créer de la valeur : enrichir les

actionnaires) (Garette & al., 2009).

La stratégie recouvre donc les choix fondamentaux d’allocation de ressources que font les

entreprises pour atteindre leurs objectifs et assurer leur pérennité.

Pour pouvoir mieux cerner les différents concepts liés a la stratégie, nous allons présenter les
différentes conceptions du processus stratégique identifiées dans la littérature. Les principales

écoles de pensée stratégique se répartissent en deux groupes (Mintzberg, 2005).

* Le premier comprend les écoles essentiellement normatives telles que les écoles de la
conception, de la planification et du positionnement. Elles insistent plus sur la facon dont
il faudrait concevoir les stratégies que sur la fagcon dont elles se constituent effectivement.
= Le deuxiéme groupe s’intéresse plus a la description des véritables processus
d’élaboration de la stratégie, il comprend l'école entrepreneuriale, cognitive, de

I'apprentissage, du pouvoir, culturelle et environnementale.

1.2. Les écoles de pensée de la stratégie

Depuis le début des années 1960, la stratégie est considérée comme une discipline a part
entiere aux cotés de la finance et du marketing. Elle s’est méme imposée comme l'une des
disciplines les plus nobles du management ; celle qui rend compte des perspectives d’évolution
a moyen et long termes de 'entreprise (Turgul & Caroli, 2004). Bien qu'’il soit dans la nature
humaine de chercher une définition pour chaque concept, il n’existe pas de définition simple et
unique de la stratégie. En réalité, plusieurs écoles de pensée se sont développées, chacune
définissant la stratégie a sa maniére. Minzberg distingue neufs écoles de pensée stratégique

qu’il a divisées en deux grandes traditions (cf. Annexe I : Les écoles de pensée de la stratégie) :
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La tradition perspective ou normative

Dans ce courant, 'environnement de l'entreprise est considéré comme source de certaines
constantes qu’il faut analyser pour élaborer une stratégie. Le but étant de s’adapter aux

caractéristiques et fluctuations de 'environnement pour en tirer profit.
Ce courant comprend :

= L’école du « design » ou de la conception ;
= L’école de la planification ;

= L’école du positionnement.
La tradition descriptive

Ce courant examine les processus et les décisions stratégiques réels a partir d’analyses

empiriques et/ou de méthodologies issues de disciplines ou de sciences fondamentales.
Ce courant comprend:

= L’école entrepreneuriale ;

= L’école cognitive ;

= L’école d’apprentissage ;

= [’école culturelle ;

= [’école politique et du pouvoir ;

= [’école de I'environnement.

La plupart des auteurs s’accordent sur I'idée que les deux piliers fondamentaux de la stratégie

sont:

= Lacréation de valeur;

= [’affrontement concurrentiel.
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2. Le processus stratégique

Le processus inclut trois éléments essentiels : la formulation, le déploiement de la stratégie et
enfin le controle de la stratégie. La premiere nécessite l'utilisation d’outils d’analyse et de
sélection. La deuxieme consiste a déployer la stratégie sur les trois niveaux décisionnels (top
management, managers et les opérations). La derniére étape doit permettre d’analyser la

performance de la stratégie adoptée.

2.1. Formulation de la stratégie

Afin de formuler une stratégie il existe différents outils, il faut distinguer entre les outils

d’analyse, les outils de sélection de la stratégie et ceux qui nous permettent de I’évaluer.

2.1.1. Les outils d’analyse

Les outils les plus utilisés restent la prospective stratégique, le modele PESTEL, les 5 forces de
Porter et les matrices de gestion de portefeuille cela fait office d'un véritable diagnostic général

de la situation de 'entreprise (cf. Annexe Il : Les outils d’analyse de la stratégie).
La prospective stratégique

La prospective stratégique est une maniere de penser le futur qui projette le long terme dans le
présent et qui se donne pour regle d'imaginer toutes hypothéeses y compris a contre-courant en
tenant compte des concurrents au sein du marché. La prospective et la stratégie sont
indissociables; la prospective s’interroge sur « que peut-il advenir? », tandis que la stratégie

tente de répondre a la question « que pouvons-nous faire? ».
Le modele PESTEL

Le deuxieme outil est le Modele PESTEL, celui-ci répartit les influences environnementales en
six grandes catégories: Environnement Socioculturel, économique, politique, 1égal,
technologique et écologique. Il est important d’analyser comment ces six différents facteurs

évoluent et quel sera leur impact sur I'organisation car ils sont interdépendants.
Les cinq forces de Porter

Il y’a aussi les cinq forces de Porter, Ce modele a pour but de permettre d’identifier les forces

en présence dans un environnement concurrentiel et leurs intensités, d’adapter sa stratégie
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pour obtenir un avantage concurrentiel et ainsi, de réaliser des profits supérieurs a la moyenne

du secteur.
La matrice BCG

A ce stade, il faut pouvoir prendre une stratégie par rapport a la gestion du portefeuille, deux
modeles existent. La matrice BCG qui aide a la prise de décision par la mise en évidence des
différentes situations possibles de I’entreprise dans le cycle de vie du produit. Ceci lui permet
d’évaluer la situation de chacun de ses produits sur leurs marchés respectifs et de mettre en

place une stratégie adaptée de portefeuille d’activités en fonction du constat réalisé.

A

S Dilemmes Vedettes
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=

&
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Part de marché actuelle de
I’entreprise

Figure I.2 : La matrice BCG

Cela dit, a lI'issue des phases d’analyse de 'environnement interne et externe, la matrice SWOT
permet de synthétiser I'essentiel des éléments a considérer pour la formulation de la stratégie
de I'entreprise, en identifiant les forces et faiblesses de I'entreprise, ainsi que les opportunités

et les menaces de 'environnement.

2.1.2. Les outils de sélection

Il s’agit maintenant d’intégrer ces outils d’analyse pour construire un futur souhaité. Pour cela
il faudra déterminer le positionnement de l'organisation par rapport a ses concurrents et
définir ses périmetres en termes de produits et de marchés. Pour ce faire quatre stratégies

génériques existent :
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La stratégie de domination par les cofits : popularisée par Porter, elle consiste a atteindre de
facon durable un colt unitaire inférieur a celui des concurrents pour un méme niveau de
qualité et ceci, pour une cible large (tous les segments du marché ou un grand nombre d’entre
eux). L'objectif d’'une stratégie de domination par les colits est de dominer les concurrents
grace a des prix de vente trés compétitifs permettant toutefois de réaliser des marges
confortables (Porter, 1982). C’est une stratégie qui associe les économies d’échelle, la courbe
d’expérience, et les gains de productivité (générés par l'innovation, par I'amélioration de la
gestion...). L’efficacité de cette domination passe par certaines conditions : il faut avoir une
bonne connaissance des colits de 'entreprise, et choisir des segments stratégiques durables,
qui génerent une demande stable. En général, il est alors nécessaire d’installer sur ces

segments des gammes de produits relativement étroites.

La stratégie différentiation : Elle consiste a offrir un produit ressenti différent voire unique
par le consommateur. Elle peut porter sur le produit mais aussi sur la marque, '’emballage, la
publicité, 'image de marque (exemple: Cartier). Selon M. Porter « une entreprise se différencie
de ses concurrents quand elle parvient a acquérir une caractéristique unique a laquelle les
clients attachent de la valeur ». Elle vise a créer un marché captif. Pour mettre en ceuvre avec
succes cette stratégie, 'entreprise doit étre bien située sur la courbe d’apprentissage. De plus,
I'entreprise doit savoir controler ses activités en amont et en aval, et consentir des efforts
d’innovation importants en veillant a un degré élevé de la maitrise de la qualité. Enfin, elle doit

étre capable de gérer I'information interne et externe de maniere performante.

La stratégie de focalisation : Elle vise a obtenir un avantage en proposant un produit a une
cible stratégique restreinte, en adoptant une chaine de valeur "sur mesure" par rapport aux

attentes de la cible. Elle est aussi appelée stratégie de concentration ou de niche.

La stratégie d’Alliance: Porter a souligné que la capacité durable a générer un profit
supérieur a celui de la concurrence, ne peut passer ni par la réduction des cofts, ni par la
recherche de l'efficience opérationnelle, qui reposent sur des pratiques de gestion toujours
imitables par les concurrents, mais bien dans la création de valeur, seule capable de faire
accepter aux clients de payer un prix supérieur aux cofit. Doz et Hamel (2000) indiquent que
pour acquérir cette aptitude fondamentale, il existe une alternative a I'acquisition (croissance
externe) ou au développement (croissance externe) de ressources stratégiques et de

compétences. Il s’agit de I'alliance stratégique. Pour ces auteurs, les entreprises se livrent des
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batailles pour conquérir les marchés internationaux (impératifs de globalisation) et pour

conquérir le futur (impératifs technologiques).

2.1.3. Evaluation de la stratégie

Tous les outils et concepts que nous avons présentés au courant de ce chapitre permettent de
définir, et de formaliser la stratégie que les managers estiment la meilleure. A la fin de cette
étape, il est nécessaire de I'évaluer. Pour ce faire, trois criteres de réussite permettent
d’évaluer la probabilité de succes de cette stratégie ainsi définie : la pertinence, I'acceptabilité

et la faisabilité (Johnson & al., 2008).

La pertinence : elle désigne 'adéquation entre une stratégie et les conclusions du diagnostic
stratégique de l'organisation. Elle concerne donc la logique intrinséque de la stratégie. Pour
I'évaluer, il convient de déterminer dans quelle mesure celle-ci correspond aux tendances et
aux évolutions futures de I'environnement, exploite les capacités stratégiques de I'organisation

et répond aux attentes des parties prenantes.

L’acceptabilité : elle désigne la performance attendue d’'une stratégie. Cette performance peut

étre évaluée selon 3 dimensions : les gains, les risques et les réactions des parties prenantes.

La faisabilité : il s’agit ici de vérifier les capacités de 'organisation pour l'implémentation
effective de la stratégie. A nouveau, on retrouvera principalement des techniques issues de
'analyse financiere. Elle repose alors sur la prévision de flux de financement. Ce type d’analyse

est soumis aux difficultés et aux limites inhérentes a toutes les méthodes de prévisions.

2.2. Le déploiement de la stratégie

Les entreprises échouent trés souvent en raison de la faiblesse de la mise en ceuvre de leur
stratégie, quand bien méme elles auraient congu une excellente stratégie. En effet, le
développement d’'une stratégie de qualité n’est pas suffisant. La mise en ceuvre effective de la
stratégie est aussi importante pour le succes de 'entreprise. Malheureusement, les efforts dans
I'implémentation sont souvent infructueux. On a identifié une des raisons qui explique le taux
élevé d’échec dans I'implémentation, comme étant la carence du contréle du déploiement de la
stratégie. Dans ce contexte, I'intention stratégique explicite et bien articulée, sert de cadrage et

de fonction de controle qui contribue a la cohérence organisationnelle.
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2.2.1. Planification de la stratégie

Se pose la question du lien entre la planification et la performance. C’est a ce stade que I'on doit
s’appuyer sur les résultats des outils utilisés lors de la formulation (PESTEL, SWOT,..) pour
déterminer les objectifs globaux, et les déployer a chaque niveau hiérarchique. C’est une
cascade de décisions, partant de celles qui sont les plus agrégées jusqu’aux plus spécifiques.

Une planification de I'implémentation de ce processus est donc nécessaire.

Il existe donc une hiérarchisation de I'implémentation de la stratégie a différents niveaux, et
avec des perspectives temporelles différentes. Les plans a long terme, qui sont globaux, sont
situés au sommet, avec un horizon de plusieurs années (5 a 10 ans), les plans a moyen terme
suivent, avec un horizon de 3 a 5 ans, et les plans opérationnels, ou a court terme, sont situés

en bas, portant sur la prochaine année.

La stratégie est donc déclinée en sous-stratégies correspondant a des sous-objectifs, cela donne
naissance a une hiérarchisation du budget, qui impose des contraintes financieres a chaque
niveau de 'organisation. Ainsi, on peut définir des stratégies de groupe qui considérent le
portefeuille d’activités de I'entreprise dans sa globalité; les stratégies d’activité décrivent les
positions de chaque unité; et les stratégies fonctionnelles définissent les approches du
marketing, de la production, de la R&D, etc. Les conséquences de toutes ces sous-stratégies
sont, a leur tour, traduites en une autre hiérarchie, celle des programmes d’actions (par
exemple, un programme d’augmentation de la capacité de production). L’organisation prend ici

toute son importance, I'alignement de cette derniére a la stratégie est primordial.

2.2.2. Schéma de la planification

La planification stratégique est vue comme un instrument pour améliorer la communication
interne, intégrer les différentes capacités, et coordonner les activités organisationnelles a
travers les différents domaines fonctionnels de I’entreprise. L’aspect informationnel peut donc
contribuer a expliquer la relation performances-planification. L'implémentation de la stratégie
nécessite donc que toutes les structures de I'organisation et les employés soient alignés et liés
a la stratégie. Kaplan et Norton (2000) soulignent que les organisations ont aujourd’hui besoin
d’'un langage pour communiquer leur stratégie, ainsi que des systemes et des processus pour

I'implémenter et obtenir des feedbacks.
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Figure 1.3 : Modéle de la planification stratégique (Norton & Kaplan, 2004)
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2.3. Le management de la performance

La performance désigne le meilleur résultat atteint par un individu. En gestion d’entreprise,

elle désigne dans quelle mesure les objectifs fixés par I'entreprise ont été atteints.

Aujourd’hui, la performance est « pilotée » et intégre d’autres domaines tels que : la qualité, les
délais, ou I'innovation, et cela en raison des changements de I’environnement de l'entreprise,
de l'accroissement de la concurrence, et de la diversification des produits et services. En effet,
pour assurer sa pérennité, I'entreprise se doit d’étre réactive, et d’'intégrer une démarche

d’amélioration permanente.
Les indicateurs de performance

Selon I'AFNOR « Un indicateur de performance est une donnée quantifiée, qui mesure
I'efficacité et/ou l'efficience de tout ou partie d'un processus ou systéme (réel ou simulé) par
rapport a une norme, un plan ou un objectif déterminé et accepté dans le cadre d'une stratégie

d’entreprise ».
La mesure de la performance

La bonne mesure de la performance constitue un facteur clé pour une implémentation réussie
de la stratégie. Elaborer un systéme d’indicateurs de performance fait partie intégrante du

contrdle de la mise en ceuvre du processus stratégique.
Le systeme de mesure de la performance

Tout Systeme de Mesure de la Performance (SMP) devrait avoir pour objectif de donner une

vue globale de la performance de I'entreprise, et d’éviter les optimisations locales.

Le tableau de bord présente clairement I'un des outils de prédilection pour cette fin.
L’approche de Norton et Kaplan (1992) avec leur tableau de bord prospectif (Balanced Scored
Card) fait partie de ceux-la. Ce dernier est constitué d'un nombre réduit mais significatif
d’indicateurs financiers et non financiers. Ce tableau de bord permet une synchronisation de
I'organisation pour atteindre les objectifs prédéfinis. Le nombre d’indicateur est restreint,
grace a I’élaboration d’une carte stratégique, qui trace les liens de causalité entre les facteurs

clés de performance pour atteindre les objectifs.
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Kaplan et Norton suggerent dans leurs travaux que ce dont a besoin le décideur pour
I’évaluation de la performance, c’est d’'une représentation équilibrée entre les mesures
financiéres et les mesures opérationnelles. A travers leur proposition relative au BSC, ils ont
congu un cadre permettant de construire un ensemble de mesures donnant au décideur un

apercu rapide et global de ses activités en se basant sur quatre axes :

Résultats Financiers

Que faut-il apporter a nos

actionnaires ?

A

Y

Cli — Processus Internes et
Client Vision et Innovation

Quest ce que nos clients attendent de [

v

Dans quels processus internes faut-il

nous ? strategie exceller pour satisfaire les clients et
) les actionnaires ?
A
A 4
Apprentissage
Organisationnel
Comment piloter le changement ?

Figure 1.4 : Les quatre axes du BSC (Kaplan & Norton, 1988)

= L’axe financier : les entreprises utilisent différents indicateurs comme objectif financier
dominant tel que le Retour Sur Investissement ou la Valeur Ajoutée Economique

= L’axe client: représente la capacité de 'entreprise a fidéliser sa clientele.

= L’axe processus internes : I'objectif de cet axe est de prendre en compte I'’ensemble des
processus internes et en particulier I'innovation, la production et le service aprés-vente.

= L’axe apprentissage organisationnel: selon Norton et Kaplan les stratégies
d’apprentissage et de développement sont le point de départ de tout changement durable

a long terme. Ils consistent a développer les compétences du capital humain.

Le Balanced ScoreCard n’est pas une collection d’indicateurs répartis selon ces quatre axes ; en

fait, il existe une interdépendance entre les quatre perspectives. La performance financiere est
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conditionnée par la valeur pergue par les clients, elle-méme assurée dans le cadre de processus
dont les fonctions supports, salariés et systemes d'information, sont les garantes.
L’établissement des différents liens de cause a effet entre chacun de ces facteurs de
performance permet alors de construire le « schéma explicatif de la performance » de

I'entreprise appelé aussi « carte stratégique ».

Stratégie de productivité

Stratégie de croissance

Valeur pour
I*actionnaire a long
Axe terme
Financier P Ty el ion]izaian Accroiire la valeur pour Créer la franchise
des coflts des actifs le client
------------------------------ e e i ——
Proposition de valeur pour le client
Axe
Client
Processus opérationnel Processus gestion du client Processus innovation Processus légal et social
Axe
Processus ¢ Supply Chain s Sélection s R&D ¢ Environnement
Interne et
Innovation e Production ¢ Acquisition ¢ Design ¢ Sécurite, santé
e Distribution « Rétention ¢ Lancement « Emploi
| | | | | | | |
| Capital humain |
Axe 1 I I 1 1 1 I I
Apprentissage | Capital information |
Et Croissance : : : — — :
Capital organisation
| I | T T 1 I
Figure L.5 : Carte stratégique type (Kaplan & Norton, 2004)
Conclusion

A travers ce chapitre, nous avons voulu présenté la problématique a laquelle est dédié notre
jeu d’entreprise, a savoir la stratégie. Le processus stratégique comme défini tout au long de ce
chapitre sera respecté lors des phases de jeu, avec une logique de succession des décisions des

joueurs selon ce méme processus.

Dans les chapitres qui vont suivre nous allons présenter le modele de simulation, un état de

I'art des jeux d’entreprise, et la conception du jeu.
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CHAPITRE II : LE MODELE DE SIMULATION

Introduction

Nous présenterons dans ce chapitre la plate-forme du modéle de simulation de notre jeu
d’entreprise. Cette plate-forme a été développée a travers de multiples travaux menés au sein
du Département Génie Industriel de I'Ecole Nationale Polytechnique. De ce fait, ce chapitre
comportera deux parties : la premiere est une vision d’ensemble du modéle de simulation (Aib,
2011), l1a deuxieme est une présentation de la plate-forme de simulation sur laquelle nous nous
sommes basés (Bentoumi & Ilmane, 2010), (Chibane & Si-Ahmed, 2010), (Ait Hammou &
Rezzik, 2009) et (Oudjet & Oulmane, 2009).

1. Une vision d’ensemble du modéele

La simulation du processus de formulation de la stratégie d’'une entreprise passe en premier
lieu par la définition de son positionnement stratégique et de ses thématiques stratégiques. Elle
dispose alors d'une batterie de stratégies fonctionnelles qu’elle mettra en ceuvre en leur

allouant annuellement des budgets spécifiques (Aib & Belmokhtar, 2010).

En second lieu, il s’agit de la décliner et la piloter par I'ensemble des indicateurs de
performance et de son organisation. En effet, I'évolution de 'entreprise et de ses performances
pourra étre suivie en observant I’évolution de ses indicateurs de performance. Ainsi, d’'une
année a 'autre, chaque indicateur de performance sera amélioré (ou détérioré) en fonction des

choix stratégiques de I'entreprise et de ses interactions avec I'’environnement externe.

1.1. Le positionnement stratégique

La planification stratégique est une démarche qui se déroule dans le temps et dans l'espace
selon un programme préalablement déterminé. Elle aboutit a des choix stratégiques et a des
programmes d'action visant a assurer la mise en ceuvre de ces choix. Le positionnement

stratégique en est un volet essentiel.
Les positionnements stratégiques classiques étant :

» La domination par les colits ;

= La différentiation ;

15
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= La focalisation;

= Et]’alliance.

1.2. Lesthématiques stratégiques

L’analyse systématique des sources d’avantages concurrentiels (cf. chapitre 12.1) doit
contribuer a formuler des politiques fonctionnelles adaptées aux stratégies définies. Ces
politiques fonctionnelles sont généralement regrouper en ensembles cohérents en fonction des
facteurs clés de succes que l'entreprise doit maitriser. C’'est ce que nous appellerons ici les
thématiques stratégiques. Ainsi pour chaque positionnement stratégique correspond une

série de thématiques stratégiques.

Tableau II.1 : Correspondance entre le positionnement stratégique et les thématiques stratégiques (Aib, 2011)

Positionnement stratégique Thématique stratégique

- Supply Chain Management
Cotits - Capital information

- Capital Humain

- Capital Humain

- R&D
Différentiation
- Marketing

- HSE

- Relation Client

- R&D
Focalisation
- Marketing

- HSE

- Capital information
Alliance - Supply Chain Management

- Qualité produit ou service
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1.3. Les stratégies fonctionnelles

Elles représentent le dernier maillon du déploiement de la stratégie sur les différentes
fonctions de l'entreprise. Ce sont les leviers d’action sur lesquels l'’entreprise agit afin

d’améliorer, au final, sa performance globale et réaliser les objectifs stratégiques fixés.

Tableau I1.2 : Correspondance entre les thématiques stratégiques et les stratégies fonctionnelles (Aib, 2011)

Thématique stratégique Stratégie fonctionnelle

- Production

- Achats/Approvisionnement
Supply Chain Management - Gestion des coflits

- Gestion de la qualité

- Gestion des Stocks

- Formation
Capital humain - Motivation du personnel

- Sélection et recrutement

- Systéeme Information

Capital information - Gestion des procédures
-1T
R&D - pourcentage de nouveaux produits

- Satisfaction Client
Marketing - Image de marque

- Gestion de la Relation Client

- Gestion de la protection du personnel, des
HSE infrastructures et de la préservation de

I‘environnement

17



Chapitre II : Le modéle de simulation

1.4. Architecture globale du modele

Une fois le positionnement stratégique et la correspondance avec les thématiques stratégiques
et les stratégies fonctionnelles établie, nous obtenons une architecture globale du modeéle qui se

greffe au modele de la planification stratégique (Aib & Belmokhtar, 2010).

1. Missions Phase 1:
Définition des Positionnement
v objectifs de Stratégique
2. Objectifs globaLix organisation

A 4
3. Etude de
'environnement

A

A 4 Phase 2:
& AiiEiEz Sl Evaluation de

la Situation

Thématiques
Stratégiques

A 4
5. Hypotheses et

Boucle de pilotade Sodnarios Schéma Explicatif
de la performance
4
6. Strategies et
objectifs opérationnels Lo
Phase 3: Déclinaison
Formulation (Stratégies
A 4 d L Ay i Calcul dela
; e |a stratégie Fonctionnelles
7. Estimation des 9 ) performance et
résultats escomptés nouveau pas
de simulation
Mesure de la
A 4
performance
et correction 9. Budgets
A
Phase 4: Détermination et
v Allocation des allocation des budgets
10. Programme de ressources (NK Model)
réalisation détaille

Figure II.1 : Schéma synoptique global du modéle de simulation
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2. Présentation de la plate-forme initiale du simulateur

La version initiale du modele de simulation que nous avons utilisé découle de celui développé
au sein du Département Génie Industriel (Bentoumi & Ilmane, 2010), (Chibane & Si-Ahmed,
2010), (Ait Hammou & Rezzik, 2009) et (Oudjet & Oulmane, 2009), représentant un outil d’aide

a la décision dans I'élaboration de la stratégie d’entreprise.

VOLET ORGANISATION VOLET ENVIRONNEMENT

OUDJET & OULMANE 2009 AIT HAMMOU & REZZIK 2009

\ /

OUTIL D’AIDE A LA
DECISION STRATEGIQUE

/" ~

OPTIMISATION ET TEST SUR VOLET ETATS DU MARCHE
CAS REEL
CHIBANE & STAHMED 2010
BENTOUMI & ILMANE 2010

Figure I1.2 : Evolution du modéle de simulation

Cet outil programmé sous Visual Basic et Excel comporte plusieurs modules qui interagissent
entre eux pour donner a la sortie un rapport de simulation présentant une panoplie

d’indicateurs de performance sur les dix années de la simulation.

On peut distinguer entre les modules de paramétrage des données d’entrée et les modules de

constitution des résultats.
Les modules de paramétrage des données d’entrée :

= Le module des parametres initiaux de I'entreprise ;

= Le module des parametres d’investissement industriel ;
= Le module des parametres évolutifs de 'entreprise ;

= Le module des parametres liés a I'industrie ;

= Le module des parametres de la performance.
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Les modules des résultats :

* Le module du systeme de la performance ;
= Le module des états financiers ;

= Le module état du marché.

2.1. Paramétrage des données d’entrée

Ce paramétrage est essentiel pour lancer la simulation car c’est une saisie de toutes les
variables intervenant dans la simulation (Annexe IIl. Définition des parameétres du modéle de

simulation).

2.1.1. Les parametres initiaux de I'’entreprise

Ce module propose l'initialisation de I'état financier de I'entreprise a paramétrer. L'utilisateur

doit ainsi remplir un bilan comptable synthétique et un compte d’exploitation :

Bilan initial : il inclut la valeur de I'immobilisation brute, les fonds propres et les dettes a long

terme.
Le compte d’exploitation : il inclut les valeurs suivantes :

= [’état des stocks ;

= Les créances;

= Le chiffre d’affaire ;

= Lerésultat net;

= Les charges;

= Lerésultat non affecté ;

= Etla capacité d’autofinancement.

Ce module inclut aussi le paramétrage du volume vendu et de la capacité de production a
I'année initiale.
2.1.2. Les parameétres d’investissement industriel

On introduit dans ce module les parameétres qui refletent la performance industrielle de

I'entreprise. Les parametres a entrer étant :

= Le colt unitaire de production ;

= Les frais fixes et variables ;
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Le taux de retour sur investissement attendu ;

Le taux d’actualisation ;

= Ainsi que le DSCR Max.

2.1.3. Parametres évolutifs de I'’entreprise

A travers ce module, I'utilisateur doit répartir les résultats obtenus sur les éléments suivants :

Le pourcentage des stratégies fonctionnelles: représente la part du résultat qui
financera I'amélioration des indicateurs de performance des stratégies fonctionnelles.

Le pourcentage des investissements industriels : représente la part du résultat qui
financera I'amélioration des moyens de production.

Le pourcentage des dividendes : représente la part du résultat distribuée aux ayants

droit.

2.1.4. Les parameétres liés a I'industrie

Ce sont des parameétres communs a toutes les entreprises. Ce paramétrage doit se faire pour les

dix années de simulation. On trouve ici :

Le taux d'imposition ;

Le ratio Capex;

La durée d’emprunt ;

Le taux d’utilisation des capacités ;

La durée d’amortissement;

Les taux d’intérét a court et a long terme ;

L’évolution de la demande.

2.1.5. Les parameétres de performance

C’est a travers ce module que l'utilisateur dessine sa trajectoire stratégique. Ce dernier prend

trois décisions essentielles pour la simulation de I'élaboration de la stratégie :

by

Le niveau de décision: ce parametre détermine a quel niveau se concentre la prise de

décision dans I'organisation. L’utilisateur devra choisir entre trois alternatives :

* Auniveau du P.D.G. (sommet de I'organisation);

= Auniveau des managers (niveau intermédiaire de I'organisation);

Ou au niveau des agents opérationnels (au niveau bas de I'organisation).
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Le positionnement stratégique : a ce niveau du paramétrage l'utilisateur devra positionner

sa stratégie concurrentielle. Il aura le choix entre les quatre possibilités.

Allocation du budget des thématiques stratégiques: apres avoir paramétré les deux
premiéres décisions, l'utilisateur devra répartir le budget dédié aux investissements sur les

huit thématiques stratégiques :

* Le marketing;

= Larelation client;

» Larecherche et le développement;
* Le supply chain management;

= Le capital humain ;

= Le capital organisationnel ;

= Le capital de I'information ;

= Etla stratégie HSE.

2.2. Les modules des résultats

Ces modules exploitent les parametres initiaux de I’entreprise, de son environnement et des

décisions prises par l'utilisateur pour générer les résultats de la simulation.

2.2.1. Le module du Systeme de la Performance

Le module commence par calculer le budget alloué a chaque thématique stratégique. Ce budget
est la somme des excédents budgétaires des exercices précédents et des nouveaux budgets

alloués pour chaque thématique stratégique qui est fonction :

* Du niveau de centralisation de la prise de décision ;
* Du positionnement stratégique ;

* Du budget alloué aux investissements fonctionnels.

Une fois le budget a allouer a chaque thématique stratégique déterminé, la simulation de
’évolution des indicateurs se fait en se basant sur la modele NK-Landscape généralisé (Oudjet

& Oulmane, 2009).

C'est a ce niveau qu’intervient la carte stratégique (Schéma explicatif de la performance)

définie par trois matrices (cf. Annexe IV : Les trois matrices de la carte stratégique).
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» La matrice d’intensité de l'impact: est une matrice carrée dans laquelle chaque

élément aj; représente 'intensité de I'impact du changement de la note de I'indicateur de

performance ‘i’ sur 'indicateur de performance j'.

*» La matrice du décalage de I'impact: est une matrice carrée dans laquelle chaque

élément aj représente la durée apres laquelle se fait ressentir I'impact de I'amélioration

de la stratégie fonctionnelle ‘i’ sur la stratégie fonctionnelle ‘j’. Cette durée est exprimée

en nombre d’années.

* La matrice de la durée de I'effet : est une matrice carrée dans laquelle chaque élément aj;

représente la durée (en nombre d’années) apres laquelle I'effet de 'amélioration s’estompe.

Ainsi, en se basant sur la matrice d’intensité de I'impact et la matrice de décalage de I'impact, le

modele définit les différents impacts de 'amélioration de chaque indicateur sur les autres.

Finalement, en utilisant la matrice de durée de I'effet, le modele définit la dégradation naturelle

de chaque indicateur de performance.

En agrégeant les trois effets,

'entreprise.

nous obtenons I'évolution globale de la performance de

Budget Budget alloué au MGtHESd8
Matrice durée de excédentaire des développement Niveau de prise de o .
: 7 N A Carte strategique décalage de
|'effet exercices des thématiques décision y
R S I'impact
précédents stratégiques
l | l |
y y ¥
e dala Simulation de I'évolution des
: ; - différents indicateurs de Simulation des
dégradation de 3 :
iaiioration performance (Modéle NK- impacts
Landscape Généralisé)

|

Report des budgets excédentaires
aux exercices suivants

Simulation de I'évolution globale
des différents indicateurs de
performance

Module Investissement et états

financiers
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2.2.2. Le module des Etats Financiers

Ce module commence par comparer la capacité de production de l'année en cours de
simulation de chaque entreprise avec la demande prévisionnelle transmise par le module Etats

du Marché. Deux situations peuvent étre envisagées :

= La capacité de production pourra satisfaire la demande prévisionnelle;

» La capacité de production ne pourra pas satisfaire la demande prévisionnelle.

Dans le premier cas, il est évident qu’aucun investissement n’est nécessaire pour
I'augmentation de la capacité de production. A ce moment, les capacités de financement de

'entreprise sont différées pour 'année suivante.

Dans le second cas, l'entreprise doit investir afin de pouvoir satisfaire la demande

prévisionnelle.

Ce besoin en capacité de production est traduit en montant d’investissement grace au ratio

CAPEX.

Selon les entreprises et leur politique d’endettement, le logiciel calcule le besoin en

financement. Une fois calculé, il est comparé au budget d’investissement disponible.

Une fois le montant d’investissement déterminé, un compte d’exploitation général prévisionnel
est créé en croisant les parametres de production avec les parametres d’investissement. Puis, il
simule le cash-flow généré pour cet investissement sur toute la durée de vie du projet. La VAN

(critere de rentabilité) et le DSCR (critére de solvabilité) sont alors calculés.

Si la VAN est positive et que le DSCR est inférieur au DSCR maximum admis, alors
I'investissement est réalisé ; sinon il n’est pas réalisé et les montants disponibles pour

I'investissement sont différés pour I'année suivante (Bentoumi & [lmane, 2010).
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Détermination de 'opportunité d'exploitations

~ S ~ La demande Création d'un compte
. Fonds dispenibles 7. Oui——» ) justlf_le eleun  >—Oui dexploitation Prévisionnel Calcul de la VAN
. .investissement ?
b4
Non < VAN>=0
. X Oui
“Non————————————————» Pasdinvestissement 4 Non
"‘ “
T Non " DSCR <=
e DSCR Max_
Qui

v

Lancement d'un projet industriel

h 4

Année = Année +1

Figure I1.4 : Schéma synoptique du module Etats Financiers

2.2.3. Le module Etat du Marché

Ce module fait ressortir deux indicateurs pertinents pour estimer la performance de
'entreprise, qui sont le meilleur prix qu’elle pourra pratiquer et sa part de marché, en calculant

notamment la note de l'utilité du produit.

La simulation du prix pratiqué par I'entreprise se base sur l'algorithme du « min et max ».
L’algorithme commence par tirer les notes des indicateurs de performance utilisés dans la

définition de l'utilité du produit de chaque entreprise.
Ainsi, un consommateur, qui achete un bien de qualité s au prix p, percoit une utilité :

U= (a*Laqualité ) + (B * Lanotoriété ) + (y * Les délais de livraison ) + ( 6 * La relation client

) + (A * L'innovation ) - ( n * Le prix ). (Chibane & Si Ahmed, 2010)

Ces six parametres sont des notes comprises entre 0 et 100 qui caractérisent chaque
entreprise. o, 3, v, 6, A et 1, quant a eux représentent les poids attribués par les consommateurs
aux parametres : Qualité, Notoriété, Délais de livraison, Relation client, Innovation et Prix

respectivement. Leur somme est égale a 1.
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Apres, le module calcule le prix minimal du produit pour chaque entreprise. Ce prix est fixé en
fonctions des frais fixes et variables et du taux de retour sur investissement minimum attendu
par les investisseurs. En fonction de ce prix et de la note de I'utilité du produit, 'algorithme

définit le meilleur prix que pourra pratiquer 'entreprise.

La part de marché est calculée a partir de l'utilité percue du produit. Cette part est la
proportion de l'utilité du produit par rapport a la somme des utilités de tous les produits

présents sur le marché.

Conclusion

La série de problématiques traitant de I’élaboration de la stratégie et de son pilotage,
développée au cours des cinq derniéres années au sein du Département Génie Industriel, a
abouti a I'’émergence d'un outil d’aide a la décision performant dans le domaine de la stratégie
d’entreprise. L’'idée d’en faire un jeu d’entreprise était une continuité logique. Pour atteindre ce
but le modeéle de simulation représente une plate-forme solide, moyennant des modifications
et adaptations adéquates pour en faire un jeu a la fois ludique et pédagogique. Ces apports

seront présentés dans le chapitre IV « Conception du jeu d’entreprise ».
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CHAPITRE II1 : LES JEUX D’ENTREPRISE

Introduction

Les jeux d’entreprise sont des applications pédagogiques qui forment des personnes a divers
aspects du fonctionnement d’une entreprise (Prévot & al, 2005). Ces jeux sont de plus en plus
utilisés par des écoles et instituts de management. Ils peuvent aussi étre utilisés par des
entreprises dans un but de formation de leurs, a condition que le jeu prenne en compte des
parametres pertinents avec des résultats fiables. Il peut étre aussi un outil efficace pour les
recruteurs. Nous allons développer a travers ce chapitre le concept de jeu d’entreprise de sa

création jusqu’a son utilisation.
1. Définitions
1.1. Lejeu

La notion de jeu est trop large pour que nous puissions en donner ici une définition générale.
Par ailleurs, au cours de notre recherche bibliographique, nous avons constaté que ni les
chercheurs ni les théoriciens ne sont d’accord sur le sens exact a donner au jeu. La définition
classique du jeu, celle qui a influencé tous les chercheurs nous est donnée par 'historien Johan
Huizinga dans son livre Homo Ludens (1938) : « Le jeu est une action ou une activité
volontaire, accomplie dans certaines limites fixées de temps et de lieu, suivant une regle
librement consentie mais completement impérieuse, pourvue d’'une fin en soi, accompagnée
d’'un sentiment de tension et de joie, et d’'une conscience d’étre autrement que dans la vie
courante ». Ainsi, définie, la notion semble apte a englober tout ce que nous appelons jeu :

Performances d’adresse, de force, d’esprit, de hasard.

Autre définition (Sauvé & al, 2005a) définissent le jeu comme : « Une situation fictive,
fantaisiste ou artificielle dans laquelle un ou plusieurs joueurs, mis en position de conflit (défi)
les uns par rapport aux autres ou tous ensemble contre d’autres forces (équipes), sont régis
par des regles qui structurent leurs actions en vue d’'un but prédéterminé, soit de gagner, d’étre

victorieux ou de prendre sa revanche ».
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1.2. Les jeux d’entreprise

L’objectif de ces jeux est de mettre en place un environnement virtuel, dans lequel on est en
mesure de recréer artificiellement, et en modele réduit (espace, temps et actions), les
conditions permettant aux apprenants de se trouver dans un contexte similaire a la situation
qui sera la leur dans la vie professionnelle. Les jeux d’entreprise couvrent des sujets tres variés
(finance, commerce, maintenance industrielle, résolution collaborative de problémes...). Ils
placent en concurrence des individus ou groupes d’apprenants, associés généralement a des
entreprises différentes. Ces groupes doivent relever des défis et atteindre des objectifs:

diminuer des stocks, gagner des parts de marché...

Le principe pédagogique est I'immersion virtuelle des participants dans un environnement
concurrentiel, en tant que gestionnaire d'une entreprise. L’apprenant devient acteur, puisqu'il
est au centre du cycle de décisions: il analyse, il décide, il agit, il constate les résultats, et il

repart dans un nouveau cycle. Ce processus itératif permet d’ « Apprendre en faisant ».

1.3. Lejoueur /l'apprenant

Par définition, le joueur/apprenant au cours du jeu doit affronter des obstacles et les
surmonter, faire face a des problémes et les résoudre, réaliser des actes pour arriver a son but
final, gagner la partie ou vaincre son adversaire. Afin d'y parvenir, il doit se concentrer,
observer avec attention et structurer sa pensée. Il doit aussi anticiper en tenant compte de ses

erreurs antérieures.

1.4. L’animateur du jeu / le tuteur

L’animateur d’'un jeu d’entreprise, a l'image d'un enseignant, doit expliquer certains
parametres du jeu et son déroulement. Ainsi, le niveau d’apprentissage des apprenants et

I'impact pédagogique du jeu dépendent en grande partie de I'animateur.

2. Typologie des jeux d’entreprise

Il existe de multiples formes de jeux d’entreprise, compte tenu de 'absence d'une typologie
claire nous proposons une constitution de trois niveaux de classification : la jouabilité, le

domaine d’application et le niveau de difficulté.

28



Chapitre III : Les jeux d’entreprise

2.1. Lestrois niveaux de classification

Le schéma ci-dessous est une représentation des trois niveaux de classification des jeux

d’entreprise :

— 1

Jeux de Serious Logiciels de

Jouabilite société Games simulation

_ ) Jeux Jeux
Application dédiés globaux

Difficulté Jeux JSuX Jeux
d’introduction d’approfondissement d’'immersion

Figure II1.1 : Typologie des jeux d’entreprise

2.1.1. Le niveau « jouabilité »

On s’intéresse ici a la classification du point de vue type de jouabilité, soit la maniére par
laquelle se joue l'application ainsi que le type de support du jeu. On trouve ainsi les jeux
d’entreprise type jeu de société, ces jeux s’'inspirent du célebre jeu du « Monopoly ». Dans un
registre plus académique « Reactic» et le jeu du « Kanban » sont deux illustrations dans le

domaine de la gestion de production et de la logistique.

Citons aussi les jeux d’entreprise qui s’inspirent des jeux vidéo et qui utilisent ce support pour
le rendre plus ludique et plus attractif. Il s’agit des « Serious Games », qui sont de véritables jeux
vidéo dédiés a une problématique dite sérieuse telle que les problématiques de gestion

d’entreprise, ou une scénarisation des cours de géographie par exemple.

Le dernier type de jeu d’entreprise de ce niveau concerne les Logiciels de Simulation. Ils sont
constitués d'un support informatique qui utilise des interfaces graphiques au niveau de chaque

joueur pour l'interaction Homme/Machine et un logiciel de calcul qui génere les résultats.
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Notre projet s’inscrit dans ce dernier registre, car c’est le moyen le plus adéquat pour le rendre
accessible au plus grand nombre. Les contraintes temps et colit sont deux autres raisons de ce
choix. Le temps nécessaire et les colits engendrés par la réalisation d'un projet qui s’inscrirait
dans l'un des deux premiers types peuvent étre considérables. Enfin, il faut rappeler qu'il
s’inscrit dans la continuité des travaux menés au sein du Département Génie Industriel ou la
plateforme de simulation a été développée. (Bentoumi & Ilmane, 2010), (Chibane & Si Ahmed,

2010), (Ait Hammou & Rezzik, 2009) et (Oudjet & Oulmane, 2009).

2.1.2. Le niveau « Domaine d’application »

Le deuxieme niveau typologique concerne le domaine d’application sur lequel porte le jeu. Les

domaines d’application des jeux d’entreprise sont tres divers, on trouve :

» Les jeux de gestion globale d’entreprise avec la présence des principales fonctions de
I'entreprise (production, finances, marketing,...etc.).
* Les jeux d’entreprise dédiés a une seule fonction de I'entreprise, ainsi on trouve les jeux

d’entreprise dédiés a la finance, les jeux de logistique,...etc.

Le jeu que nous avons développé se distingue par le fait qu’il se spécialise dans un domaine
quasiment inexistant dans le marché des jeux d’entreprise. En effet, il est dédié a la
problématique de I'élaboration d’une stratégie d’entreprise. Aprés avoir effectué une recherche
sur ce type de jeu, nous avons constaté qu’il n’existe pratiquement pas de jeu réellement dédié
a la stratégie globale d’entreprise. Il en existe de nombreux qui se rapprochent en simulant les
volets économiques et financiers, en se basant notamment sur les choix de marketing et de
gestion de la production, sans vraiment prendre en considération les interactions entre les
différentes stratégies fonctionnelles de I’entreprise, 'influence des actifs intangibles et de
I'organisation de 'entreprise sur ses performances. Enfin, il faut souligner que I'essentiel des
jeux existants traitent la gestion opérationnelle de I'entreprise et non pas de I’élaboration

d’une stratégie a long terme.

2.1.3. Le niveau « difficulté »

Nous avons dénombré trois catégories de jeu d’entreprise du point de vue difficulté, ce qui se

traduit par un type d’utilisateur différent pour chacun de ces niveaux :
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* Le jeu d’introduction a la gestion : généraliste et simple, il met en ceuvre un petit
nombre de variables et permet d’aborder les principales problématiques de la gestion
d’une entreprise.

* Le jeu d’approfondissement : il développe une dimension spécifique (par exemple
marketing, ou comptable...) de la gestion d’'une entreprise.

* Le jeu d’'immersion : il multiplie les variables de maniére a plonger les participants dans
un univers complexe qui est censé représenter la "vraie vie" de I’entreprise. Ce jeu est

plus destiné aux étudiants en fin de cycle, car difficile a exploiter pédagogiquement.

Pour le niveau de difficulté, notre projet se positionne sur deux niveaux: le jeu
d’approfondissement et le jeu d'immersion. En effet, il a pour objectif de développer les
connaissances des joueurs en matiere de stratégie d’entreprise. Cela suppose que ces joueurs
possédent une formation suffisante en termes de gestion d’entreprise et notamment ses
principales fonctions finances, marketing, production. Notre plate-forme de jeu est
paramétrable afin de définir le niveau de difficulté du jeu en augmentant ou en réduisant le

nombre de variables décisionnelles et de parametres.

2.2. Lesjeux d’entreprise type « jeu de société »

Ce sont des jeux d’entreprise qui s’inspirent directement du célebre jeu du «Monopoly »,
adapté au jeu d’entreprise. La saisie se fait sur papier : initialement, la plupart des jeux
d’entreprise permettaient aux participants de saisir leurs décisions sur des supports papier qui
étaient ensuite traités par les animateurs. Avec I'apparition de l'informatique, les animateurs
saisissent eux-mémes (en les recopiant) les décisions. Avec l'apparition des réseaux, les
logiciels permettent de plus en plus souvent la saisie directement par les participants. Cette
innovation technique peut cependant couper le lien entre participant et animateur, voire entre
les participants eux-mémes, c’est le cas des jeux d’entreprise sur Internet. Car ne I'oublions pas,
le but des jeux d’entreprise demeure pédagogique. L'important n’est ni de gagner (pour les
participants), ni de saisir des ordres (pour les animateurs), mais de réfléchir aux
problématiques posées et d’en discuter tous ensemble afin de partager les connaissances et les

savoir-faire.

2.3. Les Serious Games

Deux définitions, avancées respectivement par Michael Zyda et Ben Sawyer, sont les bases

utilisées aujourd’hui. Dans son article « From Visual Simulation to Virtual Reality to Games »
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(Zyda, 2005), Michael Zyda propose sa définition du Serious Game : « Un défi cérébral, joué avec
un ordinateur selon des regles spécifiques, qui utilise le divertissement en tant que valeur
ajoutée pour la formation et I'entrainement dans les milieux institutionnels ou privés, dans les
domaines de I'’éducation, de la santé, de la sécurité civile, ainsi qu'a des fins de stratégie de
communication ». Ben Sawyer, président de la société américaine de développement
informatique Digitamil et co-directeur du Serious Games Initiative, définit plus généralement le
terme serious game en indiquant qu'’il s’agit « d’applications informatiques, réalisées par des
développeurs, des chercheurs, des industriels, qui regardent comment utiliser les jeux vidéo et
les technologies associées en dehors du divertissement ». Dans les deux définitions proposées,
'idée est de partir d’'une base vidéoludique pour en faire un usage qui fait appel a une activité
« sérieuse » (autre que le simple divertissement), comme le souligne Julian Alavarez dans sa

theése: « Du jeu vidéo au serious game » (Alavarez, 2007).

Selon Julian Alvarez, le Serious Game désigne, aujourd’hui, des « applications développées a
partir des technologies avancées du jeu vidéo, faisant appel aux mémes approches de design et
de savoir-faire que le jeu classique (3D temps réel, simulation d’objets, d’individus,
d’environnements...), mais qui dépassent la seule dimension du divertissement. Elles
combinent en effet des ressorts ludiques et/ou technologiques issus du jeu vidéo avec une
intention sérieuse de type pédagogique, informative, communicationnelle, marketing,
idéologique ou d’entralnement». En fait, le serious game représente des applications
numériques qui s’appuient sur les mémes principes que le jeu vidéo tout en s’écartant de
I'ordre du simple divertissement. Donc, plus qu'un jeu vidéo, qui est défini par trois criteres:
histoire, art, et logiciel, le serious game integre une caractéristique en plus, la dimension
pédagogique. Zyda précise d’ailleurs que « Les serious games sont plus qu’une histoire, un art et
un logiciel, ils impliquent une pédagogie : des activités qui éduquent et instruisent, c’est ce qui

les rend “sérieux” ».

2.3.1. Origines des Serious Games

America’s Army, développé pour le compte de 'armée américaine et distribué gratuitement sur
Internet depuis 2002, est considéré comme le premier serious game significatif. En 2004, plus
de 17 millions de téléchargements étaient recensés. Ce jeu de tir propose de simuler des

exercices d’entralnement militaire et des missions de combat. Mais sa principale vocation est
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de valoriser 'armée des Etats-Unis et de servir d’outil de recrutement attractif auprés des

jeunes de 16 a 24 ans.

= Le lien entre le jeu et 'armée n’est pas nouveau : a I'issue de la seconde guerre mondiale,
les états-majors de l'armée étaient les principaux utilisateurs de "wargames"” et s’en
servaient notamment pour valoriser leur image aupres de la population.

= Aux Etats-Unis, une forte assimilation est faite entre 'appellation "serious game" et les
"military games".

* La promotion de l'industrie du serious game s’inscrit dans une démarche marketing

typiquement nord-américaine.

2.3.2. Les types de Serious Games

En tenant compte de leurs intentions principales, les serious games peuvent étre répartis en

trois grandes catégories :

» Les serious games a message : ils partagent I'intention de transmettre un message dans
une visée éducative, informative, persuasive...

» Les serious games d’entrainement : ils partagent lintention d’améliorer les
performances cognitives ou motrices des utilisateurs.

* Les serious games de simulation ou serious play : ils partagent la particularité de ne
pas présenter d’objectif visant a évaluer les utilisateurs. Par une telle approche, ces

applications offrent un panel ouvert d’'usages.

2.3.3. Les jeux d’entreprise de type Logiciel de Simulation

Cela consiste en la création d’interfaces graphiques pour les joueurs qui prennent des décisions
et interagissent entre eux, avec la présence d’'un logiciel de simulation qui géneére les résultats
suivant ces décisions. Etant donné notre positionnement dans cette catégorie, ce type de jeu
sera développé en détail dans le chapitre consacré a notre jeu d’entreprise (cf. Chapitre V :

Déroulement du jeu et perspectives de développement).

3. Caractéristiques des jeux d’entreprise

Pour concevoir un jeu d’entreprise, il faut tout d’abord savoir dans quelle typologie de jeux on

se situe, comment allons-nous dérouler le jeu et quelle devra étre la position de I'animateur.
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3.1. Déroulement des jeux d’entreprise

3.1.1. Déroulement

Les apprenants sont regroupés en équipe, qui chacune représente une entreprise. Ces
entreprises se retrouvent en concurrence sur un marché, et doivent agir pour obtenir la
"meilleure” performance (les objectifs peuvent étre différents suivant les équipes, donc le
terme "meilleure” est relatif). A partir de données initiales sur I'entreprise (données identiques

ou non selon le scénario choisi) et son environnement, chaque équipe doit :

* Analyser la situation présente (concurrence, évolution des marchés, ressources et
capacités de 'entreprise);

= Faire des choix (stratégie, développement, etc.);

= Puis prendre des décisions sur des variables marketing (ciblage, mix), commercial
(moyens, mix), de gestion financiére (financement des investissements, cofits, marges),

de production (volumes, achats) ...

Ces décisions sont saisies sur l'ordinateur central. Le logiciel les compare entre elles, prend en
compte les nouveaux parametres de la conjoncture et simule une période d’activité de
I'entreprise (1 mois, 1 trimestre, 1 année virtuelle,... variable suivant les logiciels). Les résultats
de la période passée sont alors remis aux participants. Un nouveau cycle de décisions peut

alors étre joué.

3.1.2. Les supports des jeux d’entreprise

Le support le plus répandu au cours de ces dix dernieres années, c’est le support logiciel, qui a
remplacé quasi totalement le support papier de type « Monopoly», compte tenu de la

disponibilité des supports électroniques et leur colit de plus en plus accessible.
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L’interface apprenant est
un ensemble de
composants,
instanciables par Pauteur
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Base de données
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toutes les navigation
données utilistes ——
par le jeu

Serveur de

données Serveur
\ d’applications

Outillage informatique définissant
le déroulement du jeu

Figure II1.2 : Supports d’'un jeu d’entreprise

3.2. Lachaine de valeur du serious game

L’industrie du serious game est polymorphe car elle regroupe toutes les niches et marchés qui
instrumentalisent le jeu vidéo pour viser des objectifs s’écartant du seul divertissement. La

chaine de valeur fait intervenir les trois grandes catégories d’acteurs suivantes :

= Les développeurs : ils fabriquent le contenu des jeux d’entreprises ou les personnalisent
dans le cadre de segments B2B, B2C et B2B2C. Pour l'instant, aux Etats-Unis et en Europe,
ce sont plutdét une majorité de PME voire de TPE et des freelances qui composent ce
maillon.

» Les éditeurs: ils prennent a leur charge les frais de publication, de marketing et de
conditionnement des jeux d’entreprises, tant pour la vente physique que dématérialisée.
Sont également répertoriés a ce niveau des développeurs/éditeurs qui produisent en
interne leurs propres titres. A ce jour, il n’existe pas d’éditeur spécialisés dans le jeu
d’entreprise tant la diversité des champs d’application est vaste.

» Les diffuseurs: on préférera parler de diffusion plutét que de distribution car bien
souvent les jeux d’entreprises sont fournis par des structures qui ne sont pas liées a
'activité de distributeur. Ainsi I'armée américaine ou bien la NSA diffusent au grand

public leurs jeux d’entreprise. La diffusion s’opere principalement via Internet, ce qui
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nous fait dire que la dématérialisation du jeu d’entreprise est bien plus avancée que dans

d’autres segments du jeu vidéo.
3.3. L'importance de I'animation du jeu

3.3.1. Role de I'animateur

Quel que soit le jeu d’entreprise, sa qualité pédagogique est déterminée par la qualité de
I'animation. En ce sens, il faut distinguer les jeux d’entreprise qui sont des supports de
formation, et qui se déroulent dans un milieu pédagogique, des jeux d’entreprise sur Internet,
ou les joueurs et I'animateur-modérateur ne se rencontrent pas, et ou il s’agit de "jouer pour
jouer". Ces jeux sont des simulations virtuelles qui s’apparentent davantage aux jeux

massivement multi-joueurs, sans objectif pédagogique.

L’animation du jeu d’entreprise, faite par un animateur (formateur/enseignant), est nécessaire

pour :

= Expliquer et détailler le fonctionnement du jeu aux apprenants ;

» Aider les apprenants a comprendre les données, a construire des raisonnements pour
analyser, puis pour décider ;

= Utiliser le logiciel afin de définir le scénario de départ, puis intégrer les décisions des
équipes et restituer les résultats ;

= Faire la synthese et tirer les enseignements des situations vécues, et de la maniére dont

elles ont été abordées, traitées, solutionnées par les équipes.

Un des rdles clés de I'animateur est de donner au jeu un rythme amenant les apprenants a
s'immerger dans le contexte, a décider en temps réel. Le rythme et I'enchainement des

séquences permet de travailler sur :
Des aspects humains :

= Ladynamique de groupe;

= La prise de décision sous contraintes et en temps limité, nécessairement court.
Des mises en pratique d’éléments théoriques :

= La manipulation des concepts stratégiques ou marketing (positionnement concurrentiel,

marketing mix...) ;
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= La compréhension de la gestion et de la logique financiere d’entreprise: bénéfice,

trésorerie...etc.

Il existe différents modes d’animation des jeux d’entreprise: Séminaires sur une période
bloquée (par exemple deux ou trois jours) ou répartis sur une longue période, en fil rouge (par
exemple deux heures hebdomadaires pendant deux ou trois mois). C’est donc a 'animateur
d’évaluer comment I'outil "jeu d’entreprise” doit étre manipulé pour lui permettre d’atteindre

les objectifs pédagogiques auprés de son public.
3.3.2. Organisation de I'animation pédagogique

L’organisation de I'animation d'un jeu d’entreprise doit étre bien maitrisée par le tuteur, que ce

soit pour 'organisation spatiale, temporelle ou pour I'enchainement des scenes :

Role/Entreprise A Role/Entreprise B

RESEAU LOCAL
OU INTERNET

Station MM Station MM

Témoignage Incompréhensions Exemples Notions | | Préparation action
Bilan action Interrogations Modéles Objectifs
Débriefing
Briefing
.
Animateur
. SERVEUR Station MM
Station MM TABLEAUDE
o . CONFIGURATION Réle/Entreprise D
Role/Entreprise C P

MESURES 1Y USAGE

Figure II1.3 : Organisation spatiale d'un jeu d’entreprise
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Equipe N°2
2-3 apprenants

Equipe N°1
2-3 apprenants

Coopératif
apprenants /
tuteur

Trace vidéo
]!
[ Capitalisation ]

U

Collection
d’enregistrements

Débriefing
Briefing

Equipe N°3
2-3 apprenants

Sélection de

séquences

prédeéfinies ou par
chaque équipe

Equipe N°4
2-3 apprenants

Animateur
Tuteur

Configuration initiale
ou en secours

Figure II1.4 : Animation pédagogique pendant une scene

4. Construction et scénarisation d’'un jeu d’entreprise

Introduction

Il est évident que pour obtenir un produit (Jeu) qui soit a la fois pédagogique mais aussi
attractif et ludique pour les apprenants, il faut construire un scénario qui tient en compte cela.
L’étape de construction et scénarisation du jeu est par conséquent une étape clé de la

conception du jeu (Prévot & Akkouche, 1998).

4.1. Définition des objectifs

Comme tout projet il est évident de commencer par définir les objectifs que vise a atteindre et

la finalité de cet outil, c’est pour cela qu’il est important de définir les points suivants :

= Connaissances a acquérir.
= Compétences a construire et degré de maitrise.
= Nombre d’apprenants formés.

= [nstitution utilisatrice.
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4.2. Conception du scénario

Il s’agit ici de trouver une harmonie entre le déroulement des phases de jeu (histoire du jeu) et

les décisions que peut prendre le joueur a chacune de ces phases :

= Identification de la problématique retenue ;

= Définition d’un cas type inspiré de plusieurs cas réels ;

= Simplification pédagogique (élagage de tout I'inutile) ;

= Définition des personnages : roles, caractéristiques... ;

= Découpage en actes (unité de temps) et en scénes (unités de lieu et d’action) ;

= Formalisation du fil conducteur et des contenus.

4.3. Scénarisation du cas

Aprés la scénarisation du déroulement global du jeu, il faut maintenant définir chaque
entreprise (forces et faiblesses) incluant I'environnement dans lequel elle évolue. Il faudra par

exemple donner a chaque joueur un récapitulatif de I'état du marché étudié :

= Présentation et localisation du probleme a résoudre ;

= Définition du micro monde « entreprise » (localisation de chaque site de production de
chaque service sur un site, de chaque client, de chaque fournisseur...) ;

= Description du fonctionnement de I'entreprise avec I'’ensemble de ses acteurs ;

= Description des ressources et équipements de I’entreprise.

4.4. Scénarisation des concepts clés

Il ne faut pas écarter le fait que le but ultime d’un jeu d’entreprise est de faire connaitre une
problématique, de s’en servir pour développer la connaissance de l'apprenant. Il est donc
nécessaire que I'animateur partage son savoir-faire dans le concept étudié avec les apprenants,

et de leurs permettre apres de I'appliquer a travers le jeu:

= Découverte d'un concept, modele, méthode, outil... ;
= Mise en situation type et exemples d’utilisation ;

= Tests d’assimilation.

4.5. Scénarisation de chaque scéne de jeu

Enfin, il faut découper le scénario en interactivités types :
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Mise en scéne de chaque interactivité

= Définition des degrés de liberté apprenant
= Définition des ressources accessibles (documents, objets, outils...)
= [ntégration de I'évaluation des performances

= Intégration des comportements via la scénarisation

Définition des traces

Génération de vignettes « historique » (1 a 2 par scene) ;

Actualisation des comportements acquis ;

Evolution du tableau de bord (Indicateurs de performance) ;

= Mémorisation des indices.

5. Problématique du comportement de I'apprenant

Introduction

Lors de la conception d'un jeu d’entreprise, il est impossible d’envisager tous les
comportements possibles des apprenants (navigation, choix d’activités, réponses aux
questions, parcours...). La richesse de ce type de jeux éducatifs rend leur mise au point difficile
(parameétres et structures de jeu, utilité d’'une interaction, ...). La seule maniere de faire
actuellement est de tester le jeu aupres d’apprenants réels et d’effectuer des corrections en
fonction des retours d’'usage. La longueur des sessions de formation ne facilite pas cette tache.
Ce procédé permet d’aboutir a une version finie du jeu (d'un point de vue pédagogique) au
bout de deux années environ. Se pose alors le probleme de la décrédibilisation du produit
pendant cette phase, en particulier si des apprenants qui ont eu le « bon comportement » (au

sens d’objectifs de 'apprentissage) n’étaient pas ceux qui étaient récompensés...

Il est donc important de prendre en compte le comportement des apprenants durant la

conception du jeu, pour prolonger au maximum la période de crédibilité du jeu.

5.1. Définitions des comportements et stratégies de joueurs

Il est important de savoir ce qu’'on peut paramétrer ou varier comme caractéristiques d’'un

joueur virtuel pour changer le cours d'un jeu (Prévot, 2010).
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5.1.1. Types de stratégies des joueurs

Les stratégies suivantes sont celles que nous pouvons identifier :

= L’esprit d’aventure (explorer/découvrir ou se limiter a ce qu’on connait),

= La prise de risque (maximale ou minimisation des dangers),

= L’enthousiasme (maximal, moyen ou « subir » le jeu),

= Le temps, la durée a passer dans le jeu (jouer un maximum de temps ou terminer
rapidement avant les autres),

= L’envie de gagner (gagner a tout prix ou agir en kamikaze).

Certaines stratégies peuvent coexister (mais a des intensités ou des proportions différentes)

alors que d’autres sont totalement opposées.

5.1.2. Types de comportements de joueurs

Les comportements génériques de joueurs, indépendamment du jeu, ont été identifiés
(premiere colonne du tableau ci-dessous). En fonction du jeu, certains types de comportements
seront favorisés et de nouveaux types d’attitudes apparaitront. Les comportements dépendent
aussi des objectifs du jeu et de ceux du joueur. Le tableau fait la correspondance entre

stratégies et types de joueurs.

Tableau III.1 : Correspondance stratégies/types de joueurs (Prévot, 2010)

Stratégies de joueurs
Esprit Prise de Enthou- Temps! Enwvie de
[Terme Interaction |d'Aventure |Risque siastne Durée Saghner
gl = N g ol| B
= 2|5 g 5 2| g = 15| E| 5 E| & = 2| E & 5
Types de %ﬂ E" E g E E B 2 g H| B § | B § g = = H uré" =
joueurs |S|E| S| S[S|E|=E[=|E|=2]|= 2] == 2 =|=]=F] =] 5=
Aoressif | X i = il =
Ambitiens X X X | X X =
Curieus X X it H it e X
Etourdi X X X X X X X
Fonceur | X XX X | X
Kamnikare X A | X 3 X
Meutre X X X e X X X
Monchal ant X A X A o 3 b
Preszé X P X X X X X
Prudent Kl Ed 3 Ed b

Les parametres sur l'axe horizontal correspondent a des stratégies. Sur I'axe vertical sont
représentés les profils types. Les croix indiquent alors les stratégies correspondant a chaque

type de joueur. Ces comportements sont les plus constatés dans la communauté des joueurs.
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6. Le processus d’apprentissage

En concevant un jeu d’entreprise il est important de constituer une base de connaissance sur le

processus d’apprentissage d'un apprenant. Historiquement trois principaux courants se

cotoient et émergent des théories de l'apprentissage dont les processus sont décrits

succinctement (cf. Annexe V : Les courants de pensée du processus d’apprentissage) :

Tableau II1.2 : Les modeles d’apprentissage (Girault, 2007)

Modele

Elément

Transmissif
Frontal

Behaviorisme
Pédagogie par objectifs

Constructivisme
Cognitivisme

L’apprenant

L’apprenant est comme une cire
molle sur laquelle vient
s'imprimer le savoir apporté
par le professeur. Il n’a aucune
conception préalable du sujet
traité (téte vide).

L’apprenant est une machine
programmable. Pour apprendre, il
doit étre placé dans des situations

d’apprentissage qui lui font modifier
ses comportements habituels.

L’apprenant sait déja quelque chose. Il posséde
des représentations qu'il est indispensable de
prendre en considération pour les faire évoluer.
Il développe des mécanismes a I'insu de son
plein gré en passant d’'une situation d’équilibre
vers une phase de déséquilibre puis un nouvel
équilibre supérieur de connaissances.

L’enseignant

Tout le savoir vient du
professeur qui doit expliquer,
démontrer et indiquer les
savoirs que 'apprenant doit
assimiler.

Les erreurs des apprenants doivent

servir au professeur pour élaborer

des activités de remédiation visant
la disparition de ces erreurs.

L’enseignant définit une situation probléme qui
implique une déstabilisation (conflit cognitif) de
I'apprenant face a sa prise de conscience sur
I'insuffisance de ses conceptions initiales a
transformer, réorganiser voire a éliminer pour
la résolution de la situation complexe.

Le professeur est comme un entraineur sportif :
il observe 'apprenant en activité, lui indique
I'efficacité des procédures qu'il utilise et lui
propose un plan de travail personnalisé.

Mécanisme
de
motivation

La réussite de I'apprentissage
suppose que 'apprenant est
attentif, intéressé et motivé.

Le professeur met en ceuvre des
situations d’apprentissage
suffisamment simplifiées pour que
I'apprenant réussisse et intégre
I'objectif visé. Parce qu’on réussit, on
se motive.

L’apprentissage est un processus complexe qui
ne peut se faire que par l'activité personnelle de
I'apprenant.

Erreur et
évaluation

L’erreur est sanctionnée. Cette
sanction apprend a 'apprenant
ce qu'il doit faire pour ne plus
en commettre.

Une situation d’apprentissage
ressemble a un programme :
I'apprenant ne progresse pas a pas ;
chaque erreur le renvoie a une
remédiation jusqu’a la réussite.

L’essentiel est d’'amener 'apprenant a repérer et
a corriger lui-méme ses erreurs ; sans erreur, il
n'y a pas d’apprentissage.

Méthode
didactique Et
pédagogie

L’apprentissage se fait
essentiellement par répétition
et imitation d’exercices ou
savoirs présentés et expliqués
par le professeur.

L’apprentissage d'une tache
complexe nécessite sa
décomposition en plusieurs taches
simples correspondant chacune a un
seul objectif.

Une tache complexe est abordée dans sa
globalité en accompagnant 'apprenant dans
I'intention de le rendre conscient de ses propres
processus d’apprentissage.

Acquisition
de savoirs

Transmis par I'enseignant.

Découverts par I'éleve.

Construits par I'éleve.

Ténors

John LOCKE 1632-1704

Ivan PAVLOV 1849-1936
John WATSON 1878-1958

Jean PIAGET 1896-1980
Robert GAGNE 1916 - 2002
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7. Pilotage de la conception d'un jeu d’entreprise en mode Projet

Vu le nombre de parametres a prendre en considération lors de la conception d'un jeu
d’entreprise, il est important de bien s’organiser durant cette période, c’est pourquoi le mode

projet est le plus souvent utilisé par les concepteurs de jeux d’entreprise (Prévot, 2010).
Les intervenants lors la réalisation (ressource)

Durant la réalisation du jeu et a chaque étape de celle-ci, plusieurs intervenants participent a la

conduite du projet a son terme.

fi) I- RESPONSABITIITES GENERATILES
CHEF DE f RESPONSABLE
1t PrROJET RESPONSABLE RESPONSABLE QUALITE
COMMUNICATION RELATIONS
i} INTERNE EXTERIEURES 2
R S ONSABLE 2- RESPONSABILITES PONCTUELLES
i < RESSOURCES LORS DI IA PHASE DF CREATHON
! DOCUMENTALISTE . gggﬁgﬁfﬁ}&
+ [0l 4 foM! PRODUIT
RESPONSAELES - -~
TECHNIQUE§ 4 RESPONSABLE RESPONSABLE RESPONSAELE
A CHARTE PEDAGOGIQUE SCENARIOS
GRAPHIQUE -
2- RESPONSABILITES
PONCTUFELLES f
RESPONSABLE RESPONSABLE
LORS DE LA PHASE /g ANIMATION . i M SOUS TRAITANCE
DE REALISATION 12 [ A
f RESPONSARBLES
) RESPONSAELE o INTEGRAT ION
RESPONSABLES [} L.HDM.
IMAGE, SON P
{ VIDEO
4

Figure IIL.5 : Intervenants a la réalisation du jeu

8. Intéréts des jeux d’entreprise

Introduction

Un jeu d’entreprise doit nécessairement aboutir a un enrichissement des connaissances pour
les apprenants, que ceux-ci soient des étudiants (jeu pédagogique) ou alors une entreprise (jeu

pour la formation des employés et/ou moyen de prise de décision).

8.1. Apports pédagogiques

C’est l'intérét le plus important d’'un jeu d’entreprise, il consiste en l'apprentissage d'un
nouveau concept ou le développement des connaissances d'un concept déja connu des

apprenants.

43



Chapitre III : Les jeux d’entreprise

En termes de travail d’équipe :

= Répartition du travail en fonction des compétences (plutét marketing, finance,
production, RH...),

= Mise en commun d’un travail individuel (ou en bindme),

= Gestion des conflits a I'intérieur de 'équipe (choix des objectifs, désaccords sur 'analyse

ou sur les décisions, ...).

En termes de prise de décision :
* Entemps limité,
* En univers incertain (que vont faire les concurrents),

= Mais aussi avec une information surabondante et non triée,

En termes de méthodologie d’analyse/décision :

= Choix des objectifs, définition des stratégies pour les atteindre,
= Réflexion sur les informations nécessaires a I'analyse et la prise de décision en fonction
de ces objectifs,

= Mise en cohérence des décisions opérationnelles avec les choix stratégiques.

En termes de connaissance du fonctionnement d’'une entreprise :

= Développement des connaissances sur le fonctionnement de I'entreprise,

= Une expérience certaine pour les étudiants en termes d’appréhensions du monde de
I'entreprise ;

= Mettre en pratique leurs connaissances et de développer des qualités managériales.

8.2. Apports pour les entreprises

Les jeux d’entreprise ont une valeur certaine pour une entreprise, aussi bien en termes de
formations des employés que pour le test des décisions a entreprendre, mais aussi d'un outil de

recrutement.

8.2.1. Entretien et optimisation de l'utilisation des compétences

En entretenant les compétences opérationnelles.
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Ergonomie des postes de travail :

= Tableau de bord du poste (Aide au pilotage du poste) ;

= Minimisation des risques.

Dispositifs pédagogiques d’entrainement :
= Apprentissage a la prise de décision coopérative ;
= Construction de simulateurs mono ou multi acteurs ;

= Construction de cas pédagogiques coopératifs types.

8.2.2. Développement de nouvelles compétences métier

En Développant une culture d’entreprise, en renforgant 'opérationnalité de I’entreprise et la

qualité de sa réponse aux besoins des clients :
Organisation de parcours professionnels adaptés :

= Renforcement de compétences ;

= Développement de nouvelles compétences (mobilité, évolution...).
Formation a de nouveaux outils, méthodologies, environnements :

= Accroissement de l'efficacité ;

= Acces facilité a tous (outils et dispositifs de formation).
Accompagnement du changement :

* Formation a de nouveaux modes d’organisation ;
= Formation a la prise de décision collective ;

* Formation a de nouveaux modes opératoires.

8.2.3. Identification et capitalisation des compétences

Avec l'identification des compétences fragiles ou déficitaires.
Cartographie des compétences existantes :

= Compétences historiques (Reconnaissance externe, Image de marque) ;
=  Accumulation de savoir-faire spécifiques ;

= Repérage des compétences individuelles et collectives.

45



Chapitre III : Les jeux d’entreprise

Construction de référentiels accessibles normalisés :

= Base de données techniques ;
= Base de savoir-faire spécifiques ;

= Base de situations types.

8.2.4. Recrutement

Participer a des missions fictives mais réalistes, c'est le principe méme des jeux d’entreprise.
De ce fait, les entreprises utilisent de plus en plus cet outil pour le recrutement. On citera deux

jeux d’entreprise utilisés a cet effet : Trust By Danone et L'Oréal Ingenius.
Les raisons pour lesquels les entreprises sont satisfaites de cette maniere de recruter :

= Lors d'un jeu, les candidats sont plus spontanés qu'en entretien individuel ;
= Les recruteurs observent comment les participants réagissent lorsqu'ils sont soumis aux

pressions quotidiennes.

Conclusion

Tout au long de ce chapitre, nous avons vu I'importance d’'une démarche méthodologique pour
I'élaboration d’un jeu d’entreprise, qui soit en méme temps réaliste, et pédagogiquement
attrayant. Nous avons aussi vu ce qu’un tel jeu apportait, aussi bien pour les apprenants, que

pour les entreprises, en termes de développement des compétences.
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CHAPITRE 1V : CONCEPTION DU JEU D’ENTREPRISE

Introduction

Nous allons présenter a travers ce chapitre, les étapes de la conception de notre jeu
d’entreprise. Nous commencerons par expliquer les objectifs fixés pour le jeu, et les moyens
que nous avons choisis pour les atteindre. Nous mettrons, par la suite, I'accent sur la
conception des interfaces, le fonctionnement du jeu en réseau, et les modifications apportées
au modele de simulation, pour I'adapter aux besoins spécifiques de notre jeu. Enfin, nous

donnerons quelques éléments d'information sur le tournoi organisé pour tester le jeu.

1. Objectifs du jeu

Comme expliqué dans le chapitre précédent, la conception d'un jeu d’entreprise est un projet,
comportant de nombreuses étapes et mobilisant différentes ressources. Une organisation et un

pilotage en mode projet étaient donc nécessaires. (cf. Chapitres I11.7)

La premiere étape du projet consistait a définir les objectifs de notre jeu, elle nous a permis de
répondre a plusieurs questions : A qui s’adressera le jeu ? Comment fonctionnera-t-il ? Ou se

positionnera notre jeu par rapport a ce qui existe déja ?

1.1. Positionnement du jeu et cibles visées

Le point de départ de ce projet étant un modele informatique, simulant le processus
stratégique d’entreprises évoluant dans un marché concurrentiel, le positionnement de notre
jeu était donc évident : Il s’agira d’un jeu d’entreprise orienté vers la stratégie d’entreprise et

son élaboration, qui fonctionnera sur un support informatique.

Des le départ, I'objectif était de concevoir un jeu, qui pourrait étre accessible au plus grand
nombre. Un jeu s’adressant a la fois aux écoles et centres de formation au management, mais
aussi aux entreprises soucieuses, par exemple, de former leurs employés dans le domaine de la

stratégie (les intéréts de ces jeux pour les entreprises étant nombreux, cf. Chapitres II1.8).

1.2. Fonctionnement du jeu

Apres avoir défini le positionnement de notre jeu, ainsi que ses cibles potentielles, nous avons
défini la maniere dont il allait fonctionner. La finalité d’'un jeu d’entreprise est la pédagogie,

nous avons donc élaboré un déroulement du jeu qui serait, a la fois convivial, et qui permettrait
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aux apprenants d’assimiler et de s’exercer, sur les nombreux concepts de la stratégie

d’entreprise, intégrés dans le modéle de simulation.
Nous avons donc abouti au déroulement suivant :

* Un administrateur, dont les rdles seraient d’animer et piloter le jeu ;

= Des joueurs (apprenants) qui viendraient enrichir leurs connaissances en management
stratégique de I'entreprise. Chacun d’entre eux incarnant une entreprise, dans un marché
concurrentiel ;

= Plusieurs simulations durant lesquelles chaque joueur aura a faire des choix stratégiques,
et observer leurs impacts sur les performances de son entreprise, et son évolution par

rapport a ses concurrents.

Pour I'ergonomie et la fluidité du jeu, il fallait que chaque participant dispose de son propre
ordinateur. Le jeu nécessite donc un ordinateur pour 'administrateur et autant d’ordinateurs

qu’il y a de joueurs.

Tous ces ordinateurs doivent aussi pouvoir communiquer en temps réel. Nous avons opté pour
un jeu fonctionnant en réseau local (par opposition au réseau web), pour garantir la proximité

entre 'animateur et les apprenants, nécessaire a la pédagogie.

Tout au long du développement du jeu, nous avons affiné ce schéma de déroulement initial, en
y ajoutant de nombreux parametres comme les regles du jeu, les scénarios ou encore les profils
d’entreprise. Le déroulement du jeu est détaillé dans le chapitre suivant (cf. Chapitre V:

Déroulement du jeu et perspectives de développement).

L’objectif de notre projet, est donc la conception d'un jeu d’entreprise orienté stratégie,
s’appuyant sur un logiciel de simulation, et fonctionnant en réseau local. Des lors, nous avons
établi un diagramme de Gantt prévisionnel, spécifiant les différentes étapes du projet, leurs

durées et leurs interdépendances, comme illustré dans la figure ci-dessous :
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- Conception du "Jeu d’Entreprise” L, v
-/ Définition des objectifs du projet

Défintion des objectifs du jeu
Etude de faisabilité & choix des outils et méthodes de programmation

- Conception des interfaces du jeu

Apprentiszage du VB MET & Familiarisation avec Visual Studio 2010

De=zign et programmation des intefaces du jeu

- Modification et adaptation du modéle aux besoins du jeu
Apprentissage du langage VBA
WModification du modéle de simulation & ajout de nouveaux modules

Edition de la version Alpha (Paramétres limités)

- Conception du réseau
Collecte de données: Réseaux Client!Server, Base de Données & SOL
Programmation & mise en rézeau du logiciel
Défintion des régles du jeu et création des scénarios et Profils
Rédaction du Manuel d'utilisation du logiciel

Edition de la version Béta (Ajouts de fonctionalités)

= Software Testing & organisation du tournoi

Correction des Bugs & Gestion des exceptions

Organisation du Teurnoi

Finalization du logiciel & Edition de la version stable du jeu

Figure IV.1: Diagramme de Gantt de la conception du jeu (Mis a jour)

1.3. Choix des outils et méthodes de programmation

La deuxiéme étape du projet consiste en une étude de faisabilité. Nous avons répertorié
I'ensemble des outils et méthodes qui pouvaient nous permettre d’atteindre les objectifs fixés.
Nous avons par la suite choisi ceux que nous allions effectivement utiliser pour la conception

de notre jeu d’entreprise.

Le choix du systeme d’exploitation sur lequel tournera le jeu est un point crucial. En effet, les

applications sont rarement exportables d'un systeme d’exploitation a un autre.

En mai 2011, les systemes d’exploitation Windows (XP, Vista et 7) équipent 88.69 % des
ordinateurs dans le monde, contre 5.32% pour Mac et 2.38% pour i0S. Notre jeu doit étre
accessible au plus grand nombre, le choix des systémes d’exploitation Windows s’est donc

imposé. (Site internet 1)

Le développement d’applications sur Windows se fait au sein de 'environnement .NET. Le
Framework .NET est un kit complet de composants logiciels (Bibliotheques logicielles) servant
a développer, déployer et exécuter des applications de tous types, y compris des services web.
Un des avantages du Framework .NET est qu'il prend en charge différents langages de

programmation orientée objet, parmi lesquels Visual Basic .NET, le C# ou encore le J#. Le
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langage retenu est le Visual Basic .NET qui est une évolution de Visual Basic Application,

langage utilisé pour programmer le modeéle de simulation. (Lhotka & Case, 2009)

Enfin, nous avons choisi de développer notre jeu, a I'aide du logiciel Visual Studio 2010, qui
propose un ensemble d'outils de développement permettant de générer des applications
bureautiques. Grace a Visual Studio, il est possible de créer des applications complexes via

l'insertion d'éléments graphiques, en leur association des événements. (Randolph, et al,, 2010)
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.NET Framework Base Classes
ADO.NET XML Threading {o]

Net Security Diagnostics Etc.

<
»
=
2
w
~—
<
2.
O
P
m
—‘

Figure IV.2 : Architecture de 1'environnement .NET

2. Conceptions des interfaces du jeu

L’étape suivante du projet a consisté a dessiner et programmer les différentes interfaces qui
composent le jeu d’entreprise. La programmation via Visual Studio permet de développer des
interfaces séparées, et de les assembler a la fin dans une Solution Multi Projets, ce qui facilite

grandement la programmation.

Le logiciel est composé de six interfaces distinctes, programmeées séparément, chacune ayant

une fonction précise, et intervenant a moment donné du déroulement du jeu.
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Lancer I'application FenetreAccueil

Administrateur A

Modedejeu? ~  —------ >/ Lancer I'application
L Administrateur
\1, Joueur \i,
4 2\
fm——--——- -‘ Lancer I'application Joueur Lancer I'application
1
! | ResultatsGlobaux
\'/ N
Lancer I'application Lancer 'application
ProfilEntreprise ResultatsEntreprise

Figure IV.3 : Logigramme du jeu

2.1. L’interface FenetreAccueil

Fenétre d’accueil du jeu, qui s’affiche lors de I'exécution de I'application. C’est a partir de cette
fenétre que l'utilisateur choisit son mode de jeu (Administrateur ou joueur), ainsi que la

version du jeu (Etudiant ou Entreprise).

L'utilisateur peut choisir d’étre administrateur du jeu, en créant une nouvelle partie. A ce
moment-la, 'application Administrateur est lancée (le choix de la version du jeu est ici pris en
compte). Il peut aussi choisir d’étre joueur, et rejoindre une partie existante. Dans ce cas, c’est

I'application Joueur qui est lancée.

2.2. L’interface Administrateur

Interface principale du jeu, depuis laquelle I'administrateur pourra piloter la simulation. Elle

lui permet notamment de :

= Paramétrer le jeu (Nombre d’entreprises, Durée du jeu, Critéres de classement,...etc.) ;

= Suivre en temps réel la progression des joueurs ;

= Accéder a tous les résultats et décisions des participants au jeu (Interface
ResultatsGlobaux);

= Lancer le chronometre ou mettre le jeu en pause ;

= Lancer la simulation.
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Le logigramme ci-dessous (Figure 1V.4) explique le role des procédures principales qui

composent I'interface Administrateur, et a quel moment elles sont exécutées.

2.3. Interface Joueur

Interface depuis laquelle les joueurs participent au jeu. Elle leur permet entre autre de :

= Rejoindre la partie et choisir le nom, et le profil de leur entreprise ;

* Prendre connaissance du profil de I'entreprise (Interface ProfilEntreprise) ;

* Prendre les décisions stratégiques (Positionnement, allocation des budgets, fixation du
prix,...etc.) ;

= Accéder aux résultats de leur entreprise respective (Interface ResultatsEntreprise).

Le logigramme ci-dessous (figure IV.5) explique le role des procédures principales qui

composent I'interface Joueur, et a quel moment elles sont exécutées.
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Lancer I'application Administrateur

Suivant / Precedent

Choisir ou modifier les différents
parametres du jeu étape par étape

(0]0) 1
1¢re Simulation ?

CreerDossierjeu

Créer le dossier contenant
les fichiers nécessaires au jeu

ValiderParametresjeu

Copier les parametres choisis par
I'administrateur dans les différents
fichiers du jeu

oul

1¢re Simulation ?

Identifierjoueurs

Identifier tous les
participants au jeu

ReinitialiserParametres

Réinitialiser les parametres
du jeu et commencer une
nouvelle passe

LancerArreterReprendreChrono

Lancer le chronometre pour
commencer le jeu
Mettre en pause/reprendre le jeu

VerifierStrategiesValidees

Suivre la progression des joueurs en
temps réel et vérifier s’ils ont tous
validé leurs stratégies

oul

1¢ére Simulation ?

CopierNomsProfils

Copier les noms et les profils
des entreprises choisis par
les joueurs

LancerSimulation

Copier les décisions des joueurs,
lancer la simulation et copier les
résultats dans les fichiers Entreprises

NON

Fin du jeu?

oul

FermerApplication

Arréter la partie, supprimer le dossier
du jeu et fermer I'application

Lancer l'application
ResultatsGlobaux

Figure IV.4 : Logigramme de l'interface Administrateur
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Lancer I'application Joueur

Rejoindrejeu

Identifier I'entreprise du joueur,
copier les parametres du jeu et

rejoindre la partie

Lancer I'application
ProfilEntreprise

LancerArreterReprendreChrono

Vérifier I'état du chronometre pour
commencer le jeu, le mettre en pause

ou reprendre la partie

ReinitialiserParametres

Réinitialiser les parameétres
et commencer une nouvelle
simulation

Suivant / Precedent

Choisir ou modifier étape par étape
les différents parametres de la

stratégie de 'entreprise

N

A

ValiderStrategie

Copier les décisions stratégiques
prises par le joueur dans le fichier de

I'entreprise

VerifierResultatsDisponibles

Vérifier si les résultats de la
simulation sont disponibles

Lancer I'application
ResultatsEntreprise

NON

Fin du jeu?

oul

FermerApplication

Arréter la partie et fermer

I'application
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2.4. Interfaces ResultatsGlobaux et ResultatsEntreprise

Ces deux interfaces sont assez similaires. ResultatsGlobaux est lancée depuis l'interface
Administrateur, elle permet a l'administrateur du jeu de voir les résultats détaillés, le
classement, ainsi que 'historique des décisions de toutes les entreprises. Tandis que l'interface
ResultatsEntreprise, qui est exécutée depuis Joueur, permet au joueur de voir les résultats de sa

propre entreprise uniquement.

Ces deux interfaces sont aussi assez semblables dans leur fonctionnement. Elles importent les

données depuis les fichiers « Entreprise » (cf. Chapitre I1V.3.2), et les affichent a I'écran.

Lancer I'application ResultatsGlobaux

PartagerVariablesAdministrateurResultatsGlobaux

Récupérer les valeurs des variables nécessaires a
I'affichage des résultats depuis I'application
Administrateur

ChoisirEntrepriselmporterResultats

Importer les résultats depuis le fichier correspondant a
I'entreprise choisie par 'administrateur

ChoisirResultat

Choisir le résultat a afficher a’écran

Figure IV.6 : Logigramme de l'interface ResultatsGlobaux

2.5. Interface ProfilEntreprise

Cette interface est lancée depuis I'application Joueur, au début du jeu uniquement. Elle permet
au joueur de prendre connaissance de son entreprise, son histoire, ses performances passées et

ses spécificités, pour 'aider a élaborer sa stratégie.

Son fonctionnement est assez simple. Elle importe les données concernant les profils depuis le

fichier qui leur est dédié et les affiche a I’écran.
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3. Conception du réseau local

En informatique, un réseau est un ensemble d’équipements (Ordinateurs) connectés entre eux

pour échanger des données. Un réseau permet notamment :

= La communication de plusieurs ordinateurs entre eux ;
= Le partage de fichiers, d'imprimantes ;

= Lejeu a plusieurs.
Il existe différents types de réseaux :

» Les réseaux Peer to Peer: Deux ordinateurs reliés qui ont une "fonction" égale sur le
réseau ;

= Lesréseaux Client/Serveur : Poste serveur qui échange des informations avec les clients.

3.1. Architecture Client/Serveur

L'architecture Client/Serveur s'appuie sur un poste central, le serveur ('administrateur du
jeu), qui échange des données avec des machines clientes (Les joueurs). Cette architecture
correspond parfaitement au déroulement de notre jeu. En effet, les joueurs ne peuvent

échanger des informations qu’avec I'administrateur du jeu. (Berson, et al., 2007)
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Figure IV.7 : Architecture d'un réseau Client/Serveur
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Pour permettre une communication harmonieuse entre plusieurs ordinateurs, on utilise des
protocoles comme I'IP (Internet Protocol) ou le FTP (File Transfert Protocol), qui sont des
séries d’étapes a suivre pour échanger des données. Le partage de ressources (fichiers et
imprimantes) sur des réseaux locaux, avec des PC sous Windows, se fait quant a lui grace au

protocole SMB (Server Message Block). (Site internet 2)

Nous utilisons pour notre jeu un réseau local. Il existe plusieurs maniéres de créer un tel

réseau :

= Réseau «ad hoc»: Réseaux sans fil (Wi-Fi) ne nécessitant aucune infrastructure
particuliere. Ce type de réseaux peut facilement étre créé depuis un ordinateur équipé de
Windows Vista ou 7.

= Réseau Wi-Fi avec Point d’acces (Mode infrastructure) : Permet de connecter les
ordinateurs équipés d'une carte Wi-Fi entre eux via un Point d’accés (Equipement de
relais Wi-Fi)

= Réseau local Ethernet avec Switch : Permet de connecter plusieurs ordinateurs avec des

cables Ethernet grace a un Switch (Commutateur réseau)

Ce réseau peut étre créé depuis n'importe quel ordinateur, pas forcément celui de

I'administrateur. L’essentiel est que tous les participants soient connectés au méme réseau.

3.2. Fichiers partagés

Les interfaces de l'administrateur et des joueurs communiquent entre-elles grace a un
ensemble de fichiers, placés dans un dossier partagé, localisé sur l'ordinateur de

I’administrateur.

Lors de la premiere exécution de 'application « Administrateur », juste apres le paramétrage
du jeu (Figure 1V.4), un dossier est créé dans un emplacement spécifique de I'ordinateur de
I'administrateur. Ce dossier est partagé avec 'option Tout le monde et avec l'autorisation
Lecture/écriture, ce qui signifie que tous les ordinateurs connectés au réseau du jeu, pourront

lire et modifier les fichiers contenus dans ce dossier.

Nous avons fait le choix de stocker les données a partager dans des fichiers Excel, pour deux

raisons principales :
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= La structure méme de ces fichiers, organisés en feuilles de calcul, tableaux et cellules,
facilite le stockage des données. Chaque variable du jeu s’est ainsi vue dédier une cellule
spécifique dans I'un des fichiers.

* Le modele de simulation est programmeé dans un fichier Excel, il est donc impératif qu’il

récupere les données de simulation depuis d’autres fichiers Excel.

Notre logiciel nécessite donc le tableur Excel, fournit avec la suite bureautique Microsoft Office
2007 ou 2010. Cependant, d’autres suites bureautiques, téléchargeables gratuitement, peuvent
lire les fichiers Excel et exécuter leurs Macros (procédures informatiques). On citera

notamment : LibreOffice ou OpenOffice.org. (Site internet 3)
Quatre types de fichiers Excel sont nécessaires au bon fonctionnement du jeu :

» « Parametres du Jeu » : Fichier dans lequel sont stockés les parameétres du jeu, choisis par
I'animateur, importés depuis l'interface « Administrateur». II est modifié par
I'administrateur au début de chaque simulation, et il est lu par l'interface « Joueur » au
moment de rejoindre le jeu.

= « Entreprise i» : Fichiers dans lesquels sont stockés les décisions et résultats de chaque
entreprise. Chaque entreprise a son propre fichier, il y a donc autant de fichiers
Entreprise qu’il n’y a de joueurs.

= «Profils des Entreprises »: Fichier contenant les données concernant les profils des
entreprises, il est lu par l'interface ProfilEntreprise au début du jeu. (cf. Annexe VI:
Scénarios du jeu & Profils des entreprises)

= « Simulateur du Jeu » : Fichier dans lequel est programmeé le modele de simulation (cf.

Chapitre IV.4)

Lors du test de la premiere version du jeu (Version Alpha), nous avons tres vite constaté les
limites qu’imposait I'utilisation de fichiers Excel, pour la communication entre les ordinateurs.
En effet, un ordinateur ne peut modifier le contenu d’un fichier Excel partagé, que s’il est fermé
chez les autres ordinateurs du réseau, ce qui a pour effet d’'engendrer des conflits d’acces aux

fichiers en Lecture/écriture, que nous n’avons pas pu surmonter, malgré tous nos efforts.

Une solution s’est donc tres vite imposée, celle d’utiliser une base de données, qui par

définition, est accessible en lecture/écriture a plusieurs utilisateurs, simultanément.
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3.3. Base de données

Une base de données est une entité dans laquelle il est possible de stocker de grandes quantités
d’informations, de facon structurée, afin d'en faciliter I'exploitation. Elle organise les données
qu'elle contient en tables, en champs (les colonnes) et en enregistrements (les lignes). Ces
données sont souvent partagées en réseau (Base de données répartie), et peuvent étre

consultées ou modifiées par différents utilisateurs simultanément. (Audibert, 2009)

Un Systeme de Gestion de Base de Données (SGBD) est un ensemble de logiciels informatiques
nécessaires a la manipulation des bases de données. Parmi les principaux SGBD existants, on
peut citer : Access, MySQL ou SQL Server. Nous avons fait le choix d’utiliser les bases de
données Access, car ce logiciel est fourni avec Microsoft Office. Ces bases de données sont, par

ailleurs, compatibles avec les autres suites bureautiques citées précédemment. (Site internet 4)

Pour pouvoir effectuer des opérations sur des bases de données depuis une application VB
.NET, nous avons aussi appris le langage SQL (Structured Query Language, ou langage de
requétes structuré) qui est un langage informatique normalisé, spécifique aux bases de

données, qui sert a les définir, les manipuler et les contrdler. (cf. Annexe VII : Base de Données et

SQL)

Un fichier Access nommé « Base de Données » vient donc s’ajouter aux quatre fichiers Excel.
Nous avons ainsi pu déplacer un certain nombre de variables (celles qui engendraient les
conflits d’acces), stockées initialement sur les fichiers Excel, vers la base de données. Ceci a eu

pour effet d’améliorer les échanges d’informations a travers le réseau.

Le schéma ci-dessous illustre les échanges de données entre un joueur, I'administrateur du jeu,

et les différents fichiers contenus dans le dossier partagé. (Figure IV.8)
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Figure IV.8 : Schéma des échanges de données a travers le réseau, entre 'administrateur et I'un des joueurs
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4. Adaptation du modele de simulation au jeu d’entreprise

Nous utilisons pour notre jeu, un modele de simulation développé pour servir d’outil d’aide a la
décision, dans I’élaboration de la stratégie d’entreprise (Bentoumi & Ilmane, 2010 ; Chibane &

Si-Ahmed, 2010 ; Ait Hammou & Rezzik, 2009 et Oudjet & Oulmane, 2009). Cet outil était

initialement inadapté aux besoins spécifiques de notre jeu. Afin de pouvoir I'’exploiter dans le

cadre de notre projet, nous y avons donc apporté de nombreuses modifications et quelques

ajouts.

Cette étape s’est faite en parallele de la conception des interfaces et du réseau. Les

modifications a apporter au modele de simulation n’apparaissant qu’au fur et a mesure de

I'avancement du projet. Le modele et les modifications apportées sont programmeés sur Excel,

en Visual Basic Application.

Tableau IV.1 : Comparaison entre la plate-forme de simulation initiale et son adaptation au jeu

Version initiale

Version jeu

Utilisation unique

Utilisation multiple et prise en compte des
résultats précédents

Absence d’actualisation selon les derniers
résultats.

Module d’actualisation des parametres et
variables selon les derniéres simulations

Les décisions et parameétres sont saisis sur
le fichier Excel du modele de simulation

Les décisions et parametres sont saisis dans
l'interface du jeu et répartis sur plusieurs
fichiers Excel

Absence de sauvegarde

Module de sauvegarde des données dans
des fichiers (progression)

Simulation sur 10 années

Choix du nombre d’années de simulation

Calcul du prix par le modeéle

L’utilisateur a le choix de fixer lui-méme le
prix de vente ou de laisser le modeéle le
générer

Simulateur dédié aux entreprises.

Simulateur dédié au jeu avec I'existence de
quatre profils d’entreprises

Absence de classement

Module de classement des performances
des entreprises (Criteres de classement)
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Afin de concrétiser ces adaptations du modele de simulation, nous avons développé trois

modules :

» Le module d’actualisation des parametres ;
* Le module de sauvegarde (progression) ;

= Le module de classement.

En plus de ces nouveaux modules, le module de I’état du marché a connu une modification au
niveau de la fixation du prix, et tous les modules ont subi des changements au niveau du

nombre d’années de simulation.

4.1. Transfert des données entre les interfaces et le modele de simulation

Les parametres nécessaires au modele de simulation sont saisis dans les interfaces du jeu, puis

retranscris dans deux types de fichiers Excel :

= Les fichiers « Entreprise i » qui contiennent les décisions des joueurs ;

» Le fichier « Parametres du jeu » qui contient les parametres choisis pas 'administrateur.

Lorsque la simulation est lancée, le fichier « Simulateur du jeu » extrait les données dont il a
besoin, a savoir les parameétres du jeu et les décisions des joueurs, depuis ces deux types de

fichiers.

A ce niveau, le modele exécute la simulation en prenant en considération ces parametres grace
aux nouveaux modules développés. Les résultats provenant des précédentes simulations sont
aussi pris en considération. Une fois la simulation terminée, les résultats sont transférés vers
les fichiers « Entreprise i », et seront ensuite restitués aux joueurs a travers les interfaces du

jeu.
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Ordinateur de
I'animateur

Ordinateur
du joueur 1

Ordinateur
du joueur 2

Ordinateur
du joueur 3

T

Parameétres
e

Décisions
—_—

Décisions
2

Décisions
—_

Fichier

« Parameétres du jeu »

Fichier
« Entreprise 1 » SIMULATION
Fichier
« Simulateur du jeu »
Fichier

« Entreprise 2 »

Fichier
« Entreprise 3 »

Restitution des résultats aux joueurs

T

Transfert des résultats

Figure IV.9 : Transfert des données de la simulation pour 3 joueurs

4.2. Les nouveaux modules du modele de simulation

Pour que la plate-forme puisse étre exploitable dans le cadre de notre projet de jeu, il a fallu y

apporter des adaptions qui prennent en compte la dynamique du jeu (comme représentée dans

la figure ci-dessus).

4.2.1. Module d’actualisation des parametres

Le role de ce module est d’initialiser a chaque simulation toutes les données nécessaires a

celle-ci. Ces données étant :

= Les décisions des joueurs ;

simulation.

Les parametres du jeu attribués par I'animateur a chaque simulation ;

Les variables définissant I’état actuel des entreprises, suivant les résultats de la derniere

Pour ce faire, ce module est divisé en deux parties. Une partie pour actualiser les données de

I'entreprise, une autre pour actualiser les décisions a la fois de 'administrateur et des joueurs.
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a) Partie actualisation des décisions : ce sous-module permet de considérer les décisions de
I'animateur et ceux des joueurs.

Décisions de I'animateur :

En début de partie 'animateur configure les parameétres du jeu, ces parametres seront ensuite

transférés au modéle de simulation a travers le fichier « Parametres du jeu». On y trouve

essentiellement :

= Lenombre de joueurs;

= Le nombre total d’années durant le jeu ;

= Le nombre d’années durant une simulation ;

* Les parametres de l'environnement (tendance du marché, taux d’imposition, taux
d’intéréts et durée de 'emprunt) ;

= L’attribution des profils d’entreprises aux joueurs ;

= Les critéres de classement des joueurs.

Décisions des joueurs :
Avant chaque simulation les joueurs prennent une série de décisions, ces dernieres sont
transférées au modele de simulation a I'aide des fichiers « Entreprises i ». Les décisions que les

joueurs peuvent prendre sont :

= Le niveau décisionnel: P.D.G., Managers ou Agents ;

= Le positionnement stratégique : Domination par les cofits, différentiation ou innovation ;

= Attribution du budget d’'investissement aux thématiques stratégiques : le joueur répartit
le budget sur les thématiques stratégiques en utilisant des pourcentages:

= Le prix de vente;

= Larépartition du résultat de I'exercice sur trois catégories aussi a I'aide de pourcentages :

Investissement industriel, Investissement fonctionnel, et dividendes.

b) Partie actualisation des résultats: ce sous-module réattribue les valeurs de toutes les
variables nécessaires a la simulation suivant les résultats de la derniére simulation. Ces

variables représentent :

= Le bilan comptable : les immobilisations, les stocks, les fonds propre, les créances et les
dettes a long et a court terme.
* Le compte d’exploitation : le chiffre d’affaire, les charges et les résultats.

» Les variables de volume : le volume vendu et la nouvelle capacité de production.
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= Les nouvelles notes des stratégies fonctionnelles : les notes des stratégies fonctionnelles
évoluent en fonction des décisions prises par le joueur. L’état de ces notes au bout d’'une

simulation est une donnée d’entrée pour la prochaine simulation.

Toutefois, si le jeu est a la premiere simulation ces résultats seront extraits des profils attribués
aux joueurs en début de partie. Pour cela nous avons choisi trois types d’entreprises (cf.

Annexe VI : Scénarios du jeu et profils des entreprises).

= Lagrande entreprise qui domine par les colits.
= L’entreprise moyenne qui se différencie que nous avons décliné en deux types.

= La petite entreprise innovante.

4.2.2. Module de sauvegarde

Ce module permet de récupérer les résultats de la simulation et de les classer en trois types

d’'indicateurs de performance :

Les notes actuelles des stratégies fonctionnelles : comme dit précédemment ces notes vont

de 0 a 100, plus on s’approche de 100 plus l'indicateur est optimal. Nous avons sélectionné 13

indicateurs qui correspondent aux 8 thématiques stratégiques :

Tableau IV.2 : Les stratégies fonctionnelles retenues

Thématiques stratégiques

Stratégies fonctionnelles

Marketing

Pourcentage de clients satisfaits

Notoriété de I'image de marque

Customer Relationship Management

Relation client

Recherche et Développement

Pourcentage des ventes réalisées sur les nouveaux produits

Supply Chain Management

Taux de Rendement Global

Délais de livraison fournisseur

Pourcentage de produits non-conformes

Colit de revient

Taux de rotation des stocks

Hygiene, Sécurité et Environnement

Fréquence des accidents

Capital Humain

Productivité par salarié

Capital Organisationnel

Pourcentage des commandes livrées a temps

Capital Information

Ratio de disponibilité des informations stratégiques
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Les indicateurs financiers: ces indicateurs permettent de connaitre I'état financier de

I'entreprise. Les indicateurs retenus sont :

= Les immobilisations ;

= Les fonds propres ;

= Le chiffre d’affaire ;

= Les créances;

= Les charges;

= Lerésultat net;

= [’évolution du chiffre d’affaire ;

= Le taux de retour sur investissements.

Les indicateurs de gestion: ces indicateurs permettent d’évaluer la performance

opérationnelle de I'entreprise. On trouve ici :

* Lademande;

* Le volume vendu;

= La capacité de production ;

= Lapartde marché;

= Le prix;

» Le coflit de revient;

= L’indice de qualité (de 0 a 100) ;

* L’indice du délai de livraison (de 0 a 100).

4.2.3. Module de classement

ATaide de ce module les joueurs seront classés et ce sur trois criteres :

= Lapartde marché;

= [’évolution du C.A. : c’est le taux de croissance du chiffre d’affaire par rapport a celui de la

C.A. ala simulation (i+1) — C.A. alasimulationi

derniere simulation. Ce taux est égal a

C.A. ala simulation i ’

» Le taux de retour sur investissement : est un pourcentage qui mesure le rendement des

capitaux apportés par les actionnaires. Il existe différentes manieres de le calculer. Nous

Dividendes
avons retenu la formule —————— .
Fonds propres
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Au début de la partie, 'animateur choisit les criteres de classement. Il peut choisir 'un d’entre
eux ou alors une combinaison des trois. Un poids est attribué a chaque critére, c’est un
coefficient allant de 1 a 4. Dans le cas ou 'administrateur choisit un seul critere, il n’y a pas de

pondération.

Pour chaque critére un classement est établi et des points sont attribués a chaque joueur
suivant sa performance (Du 1er au 8¢me respectivement: 25, 18, 12, 8, 6, 3, 2 et 1). Puis ces
points sont multipliés par le coefficient de pondération du critére en question. Enfin, on calcule

la somme des points de tous les critéres pour obtenir le classement général.

Ce systeme de classement est établi a chaque simulation. Les points sont cumulés au fur et a
mesure de déroulement du jeu.

4.2.4. Autres modifications

Dans le modele de simulation que nous utilisons pour le jeu, deux autres modifications

majeures ont été effectuées : la fixation du prix et le nombre d’années de simulation.

Le prix : L’animateur du jeu a le choix de laisser la fixation du prix aux joueurs, ou alors laisser

le modele calculer le prix en fonction du taux de rentabilité ciblé par le joueur. (cf. Chapitre II)

Le nombre d’années de simulation : Initialement le nombre d’années de simulation était fixé

a 10 années. Pour les besoins du jeu, cette période est désormais paramétrable.

Décisions de Décisions des Résultats de la
I'animateur joueurs derniere simulation

. i -

Simulation

v

Indicateurs de
performance

v

Classement

Figure IV.10 : Schéma du modele de simulation du jeu
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5. Scénarisation du jeu et profils des entreprises

Une des dernieres étapes de la conception du jeu a consisté a construire les scénarios et les

profils des entreprises.

5.1. Scénarios du jeu

Bien que 'administrateur puisse modifier chacun des parametres du jeu, et ainsi construire ses
propres scénarios (soit une infinité de possibilités), nous avons ajouté au jeu des scénarios
préétablis. Ces scénarios définissent les valeurs des parameétres de l'environnement des
entreprises (Tendance du marché, taux d’'imposition, taux d’intérét..., etc.), et sont stockés dans

le fichier « Parameétres du Jeu ».

5.2. Profils des entreprises

Le modele de simulation a besoin de I'historique des performances d’une entreprise, afin de
simuler ses performances futures (notamment pour les premieres années simulations). Les
joueurs, qui incarnent chacun une entreprise, ne peuvent construire par eux-mémes cet

historique, nous avons donc créé quatre différents profils d’entreprise, ou entreprise-type.

Chacune de ces entreprises possede son histoire, ses caractéristiques et ses performances
passées. Les profils sont répartis par I'administrateur au début du jeu, ou bien laissé au choix
des joueurs. Les données concernant ces profils sont stockées dans le fichier « Profils des

Entreprises ». (cf. Annexe VI : Scénarios du jeu & Profils des entreprises)

6. Aide et ToolTips

La vocation premiere de notre jeu est la pédagogie. Il est donc fourni aux utilisateurs, des

explications pour les guider a chaque étape du jeu.

6.1. Bouton « Aide »

Un bouton Aide est présent dans les interfaces tout au long de la partie. L’utilisateur peut a tout
moment la consulter afin d’en apprendre davantage sur tel ou tel parametre. Ces aides
comportent principalement des définitions et des exemples, mais aussi des conseils pour

’élaboration de la stratégie. (cf. Annexe VIII : Manuel d’utilisation du jeu)
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. [T T e > T . :
LE o Niveau de Décision pu - M on
Le niveau de décision indique & quel niveau de I'organisation sont prises les
décisions au sein de votre entreprise, Plus celui-ci est bas dans la hiérarchie plus
I'entreprise est réactive.
Toutefois le PDG a une vision plus globale de I'environnement que ses
subalternes. Le niveau de décision traduit donc le dilemme entre la réactivité de
I'entreprise et la cohérence globale des prises de décisions. o o
alisée :
Trois niveaux de décision sont au choix:
1- PDG: Dirigeant de 'entreprise ns dES
2- Managers : Cadres supérieurs
Managers | 3- Agents : Cadres de I'entreprise Celle q[]_]
Le choix du niveau de décision est définitif, il ne peut étre modifié en cours de jeu.
rgens @ O
4 min 48 sec ‘ Précédent ‘ ‘ Suivant

k.,

Figure IV.11 : Le bouton d'aide permet a l'utilisateur d'avoir des explications sur les parameétres du jeu

6.2. ToolTips

Les ToolTips, parfois traduit par «infobulles », sont quant a eux de petits messages qui

apparaissent a I'écran, lorsqu’on survole un objet avec le pointeur de la souris. Ces messages

fournissent a I'utilisateur des explications ou des conseils concernant I'objet survolé.

L’Aide et les ToolTips concourent a la pédagogie du jeu, et facilitent la tache de I'animateur.

Cout de revient :

17

(Codt de Production + Frais de Distribution)

Coit de Revient : Ensemble des charges qu'a supporté ce produit jusqu'a sa livraison au client

Prix moyen du marche :

26 H

Figure IV.12 : ToolTips du Cot de revient
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7. Organisation du tournoi et Béta-test du jeu

La derniére étape du projet a été l'organisation d’'un tournoi, auquel ont été conviés des

étudiants de I'Ecole Polytechnique d’Alger.

Nous avons testé le jeu dans des conditions normales d’utilisation. Cinq équipes de trois

étudiants ont pu s’essayer, le temps d’'un apres-midi, a la version Béta du jeu.

La phase du jeu a été précédée par un cours de 1"30 sur la stratégie, 'organisation et la
performance de l'entreprise. Tous ces concepts ont été revus au cours de la partie. Ce fut
I'occasion pour les apprenants de poser un grand nombre de questions, sur chaque volet du

processus stratégique.

Ce tournoi nous a aussi permis de détecter quelques bugs et mettre en évidence des problemes
de calibrage dans le jeu. La phase de débogage et de gestion des exceptions, commencée des le
début de la programmation, s’est intensifiée apres la tenue du tournoi. Nous avons par ailleurs
recueilli les remarques et suggestions des participants, qui ont été prises en considération pour

I'édition de la version stable du jeu.

Figure IV.13 : Photo prise lors du tournoi
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Conclusion

Tout au long de ce chapitre, nous avons essayé d’expliquer le coeur de notre travail, la
conception d'un jeu d’entreprise. Nous avons justifié nos choix, et tenté de décrire les

différentes méthodes employées.

Dans le domaine de linformatique, les technologies évoluent tellement vite, que le
développement d'un logiciel n’est jamais vraiment achevé. Il est, en effet, toujours possible
d’améliorer ses performances, ou de lui apporter de nouvelles fonctionnalités. Nous
envisageons d’inscrire notre jeu d’entreprise dans cette logique d’amélioration continue, a

travers des mises a jour régulieres.
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CHAPITRE V : DEROULEMENT DU JEU ET PERSPECTIVES DE
DEVELOPPEMENT

Introduction

A partir d'un outil d’aide a I'élaboration de la stratégie, nous avons pu concevoir un jeu
d’entreprise, a vocation pédagogique, fonctionnant en réseau. Ce dernier chapitre est consacré

a la présentation du déroulement de ce jeu et a ses perspectives de développement.

Nous allons expliquer le role de 'administrateur du jeu, son profil et ses options. Nous allons
ensuite expliquer les décisions qu’auront a prendre les joueurs, et les concepts de la stratégie
qu’ils pourront manipuler. Nous terminerons par proposer des perspectives de développement

et d’amélioration du jeu.
1. Prérequis du jeu

1.1. Configuration des ordinateurs

Pour que le jeu puisse fonctionner correctement, les ordinateurs de tous les participants

doivent étre équipés :

» d'un systeme d’exploitation Windows, avec le Framework .NET 4. Ce dernier est
disponible depuis avril 2010, téléchargeable gratuitement, et installable sur toutes les
versions de Windows depuis Windows XP. (Site internet 5)

= d’une suite bureautique Microsoft Office 2007 ou 2010, OpenOffice.org 3 ou LibreOffice 3.
Il existe d’autres logiciels capables de lire et modifier des fichiers Excel et des bases de

données Access. (Site internet 6)

1.2. Création d’'un réseau local

Notre jeu fonctionne en réseau local, il est donc nécessaire de créer un tel réseau avant de
commencer a jouer. Il existe plusieurs méthodes pour cela, nous citerons : les réseaux Wi-Fi
(Ad Hoc ou avec Point d’acces), et les réseaux avec cables Ethernet et Switch. (c¢f. Chapitre

Iv.3.1).

Une fois que les ordinateurs de tous les participants, sont connectés au méme réseau, le jeu

peut commencer.
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2. L’animateur du jeu

2.1. Role de I'animateur

La qualité pédagogique d’'un jeu d’entreprise est déterminée par la qualité de I'animation. Le
role de I'animateur est donc primordial (cf. Chapitre 111.3.3.1). L’animateur est la, pour rythmer
le jeu, expliquer et détailler son fonctionnement aux apprenants, et les guider a chacune de ses
étapes. Il doit les aider a comprendre les concepts qu’ils manipulent, les orienter dans la

construction de leurs stratégies, et leur apprendre a analyser leurs résultats.

Un cours sur la stratégie d’entreprise est nécessaire pour introduire les nombreux concepts

simulés dans le jeu. L’animateur doit aussi pouvoir assurer un tel cours.

2.2. Profil de I'animateur

L’animateur doit avoir des connaissances approfondies en stratégie d’entreprise. Il doit aussi
comprendre le fonctionnement du modeéle de simulation. Dans la plupart des jeux d’entreprise,
les animateurs sont des enseignants ou des formateurs. L'idéal pour notre jeu, serait donc

d’avoir un enseignant en stratégie.

3. Déroulement du jeu pour 'animateur

C’est depuis la fenétre d’accueil, qu’un utilisateur choisit d’étre 'administrateur/animateur du

jeu, en sélectionnant la « version du jeu », et en cliquant sur « Créer ».

5% Jeu d'Entreprise Jm— o[l S

Bienvenue dans "Jeu d'Entreprise”

- un outil pédagogique de simulation du processus stratégique -

Version E" tudiant (Paramétres simplifiés )

Version Entreprise (Paramétrage exhaustif)

Créer ‘Rejoindre

| Cliquer ici pour créer une nouvelle partie h
Créer et paramétrer une
nouvelle simulation, et
inviter des participants
avous rejoindre

Rejoindre une
simulation existante via
un réseau local ou Wi-Fi

Figure V.1: Fenétre d'accueil du jeu depuis laquelle I'utilisateur choisit d'étre administrateur ou joueur
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La version « Entreprise » permet a I'animateur de choisir tous les parametres du jeu, tandis que
dans la version « Etudiant » certains parametres sont sélectionnés par défaut, et ne peuvent

étre modifiés.
3.1. Parametres généraux de la simulation

Avant de commencer le jeu, I'animateur doit choisir les parametres du jeu. Ce paramétrage se
fait en plusieurs étapes (de 3 a 5 étapes). Des le lancement de l'interface Administrateur,

I'animateur commence par sélectionner les parametres généraux de la simulation :

= Nombre total d’entreprise : Nombre de joueurs qui vont participer au jeu ;

= Scénario du jeu : Indique si les « Parametres de I'environnement » sont personnalisables
(Personnalisé) ou préétablis (Scénario 1 ou 2) ;

* Durée d’'une simulation : Durée d’'une passe (un tour de jeu) en année ;

* Durée totale du jeu : Durée totale du jeu en année ;

* Temps de jeu: Temps en minutes accordé aux joueurs pour prendre leurs décisions ;

» Choix des entreprises: Indique si c’est I'administrateur qui répartit les profils
d’entreprise (Administrateur), ou si ce sont les joueurs eux-mémes qui choisissent les

profils de leurs entreprises (Joueurs).

£% Jeu d'Entreprise | =] i e

Parameétres généraux de la simulation

Nombre total d'entreprises : 5 Entreprises -
Scénario du jeu : Personnalisé

Durée d'une simulation : 2 Ans -
Durée totale du jeu : 8 Ans -

Temps de jeu (Difficulté) : 7 Minutes s

Choix des entreprises : =~ Administrateur

Précédent Suivant

Figure V.2 : Interface de I'animateur / Parameétres généraux de la simulation
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3.2. Parametres de l'environnement

L’étape suivante du paramétrage consiste a saisir les données sur l'’environnement des

entreprises, servant a scénariser le jeu :

* Tendance du marché : Taux de croissance annuel du marché en volume ;

» Taux d’'imposition : Taux d'imp6t sur le résultat des sociétés ;

» Taux d’intérét LT / CT : Taux d’intérét bancaire a long et court termes ;

» Taux d’utilisation des capacités de production: Montée en cadence des nouvelles
installations de production sur les premieres années d’exploitation ;

* Amortissement : Durée de vie comptable d’un actif;

* Durée d’emprunt: Durée de remboursement d’'un emprunt contracté par une entreprise
dans le cadre de la réalisation d’'un nouveau projet industriel.

= DSCR Max: Le DSCR (Debt Service Coverage Ratio) sert a évaluer la solvabilité de
I'entreprise. Un projet d'investissement est lancé si, pour chaque année de la vie du
projet, le DSCR est inférieur au seuil fixé ;

= Ratio CAPEX: Parametre qui fait correspondre les capacités de production au cofit global
de l'unité de production ; il n’est pas proportionnel car il y a des économies d‘échelle et

des contraintes technologiques sur les capacités.

Cette étape permet la construction du scénario du jeu, elle se répete a chaque tour de jeu.
Néanmoins, 'administrateur peut choisir de laisser l'interface effectuer ce paramétrage pour

lui, en sélectionnant « Scénario 1 » ou « Scénario 2 » a I'étape précédente.

% Jeu dEntreprise (= [ [
Parameétres de l'environnement
Année 1 Année 2
Tendance du marché 3 3,5
Taux d'imposition 20 22
Taux d'interet LT 2,25 3
Taux d'interet CT 6 8
Utilisation des capacités 85
Amortissement : 10 Ans DSCR Max : 12
Durée d'emprunt: 8Ans [ Ratio Capex : 15
| Aide ? | ‘ Précédent | I Suivant ]

Figure V.3 : Interface de I'animateur / Parametres de l'environnement
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3.3. Parametres des entreprises

A cette étape, I'administrateur affecte un profil d’entreprise a chaque joueur. Quatre profils

différents sont disponibles :

= Grande entreprise qui domine par les colits ;

» Entreprise moyenne qui offre des produits différenciés pour chaque client
(Différenciation type 1) ;

= Entreprise moyenne qui se focalise sur un segment de marché spécifique (Différenciation
type 2) ;

= Petite entreprise innovante.

Jeu d'Entreprise (== et
% p

Parameétres des entreprises

Pour construire le scénario du jeu vous devez affecter -
un profil & chaque entreprise

Entreprise 1: |ProfilC |- Entreprise 5: ProfilB -

Entreprise 2 : |Zioillsi -

Entreprise 3 : |ProfilA |-

Entreprise 4 : |ProfilD |-

Aide ? ‘Précédent‘ ‘ Suivant ‘

Figure V.4 : Interface de I'animateur / Parameétres des entreprises

L’animateur peut aussi décider de laisser les joueurs choisir eux-mémes les profils de leurs
entreprises, en sélectionnant « Joueur » dans « Choix des entreprises » a la premiére étape du

paramétrage.

3.4. Options des joueurs

ATavant derniere étape du paramétrage, 'administrateur doit sélectionner :

= Les décisions que pourront prendre les joueurs, et a quel moment ;

= Les résultats qui seront accessibles aux joueurs a la fin de chaque simulation.

Certaines décisions ainsi que certains résultats sont présélectionnés par défaut.
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#% Jeu d'Entreprise

= % Jeu d'Er

(=] s

nireprise

Options des joueurs

Choisissez les décisions qui pourront étre prises

résultats qui leur seront accessibles a la fin de chaque simulation

@ Décisions possibles

Niveau de décision
Positionnement stratégique
Thématique stratégique

Stratégies fonctionnelles

[

Allocation du budget
Fixation du prix du produit

<
Warxual

isation / Investissements

Résultats accessibles

par les joueurs, ainsi que les

Au début du jeu
Au début du jeu
Au début du jeu
Au début du jeu

A chaque passe

A chaque passe -

Options des joueurs
Choisissez les décisions qui pourront étre prises par les joueurs, ainsi que les
résultats qui leur seront accessibles a la fin de chaque simulation

Décisions possibles @ Résultats accessibles

7l Evolution du Chiffre d'Affaire v| Chiffres d’Affaire des concurrents

9| Evolution de la Part de Marché [] Prévisions de la demande

v| Bilan synthétique Historique des décisions

. ;‘

v| Tableau des Comptes de Résultats
V| Indicateurs de Performances

| Parts de Marché des concurrents

Aide? |

Précédent‘ | Suivant |

Aide? |

‘Précédent‘ ‘ Suivant ‘

Figure V.5 : Interface de I'animateur / Options des joueurs

3.5.

Criteres de Classement

Enfin, I'administrateur doit choisir les criteres selon lesquels les joueurs seront classés,

autrement dit les regles du jeu. Trois critéres sont disponibles :

Part de Marché: Ratio entre le chiffre d'affaires d’'une entreprise, et la somme des

chiffres d’affaires de I'ensemble des entreprises présentes sur un marché donné ;

I'entreprise pour ses propriétaires.

L’administrateur doit ensuite attribuer un coefficient (de 1

sélectionnés.

Taux de croissance : Evolution du annuelle du chiffre d’affaire d’une entreprise ;

Taux de Retour sur Investissement: Taux mesurant le niveau de rentabilité de

by

a 4) a chacun des criteres

2% Jeud

Entreprise

Criteres de Classement

Choisissez les critéres du jeu qui détermineront le classement des joueurs

] Part de Marché

v Evolution du Chiffre d'Affaire

Taux de Retour sur Investissement

Aide ?

x1
x4 @

x0

‘Précédent| ‘ Valider |

Figure V.6 : Interface de I'animateur / Criteres de classement
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Une fois validés, les parametres du jeu ne sont plus modifiables (a 'exception des parametres

de I'environnement). Cette derniere étape du paramétrage marque donc le début du jeu.

3.6. Lancer la simulation

Dans un premier temps, I'animateur doit communiquer aux joueurs le nom de son ordinateur.

Ce nom fait office de mot de passe, qui permettra aux joueurs de rejoindre le jeu.
#% Jeu d'Entreprise [= i

Lancer la simulation 1/ 4

Le nom de votre ordinateur est : NAZIH-PC
Identification des joueurs en cours. Veuillez patienter...

eTechnology
IT Pro

Lancer le Chrono MacroSoft

Temps restant

[Aide?| | 1dentifiés=3/5 | Simuler

Figure V.7 : Interface de I'animateur / Lancer la simulation (Identification des joueurs)

Une fois tous les joueurs identifiés, 'animateur peut commencer la partie en cliquant sur

« Lancer Chrono ». Il peut aussi, a tout moment, mettre le jeu en pause, puis reprendre la partie.
#% Jeu d'Entreprise [= )

Lancer la simulation 1/ 4

Assurez-vous que tous les joueurs aient validé leurs stratégies avant la fin
du compte a rebours. Une fois arrivé a zéro, les joueurs n'ayant pas validé
leurs stratégies seront sanctionnés.

eTechnology \/
IT Pro

Pause MacroSoft \/
IntelTech \/
NTIC

0 minutes 11 secondes

\Aide?l ‘ Stratégies=3/ 5 ‘ Précédent Simuler

Figure V.8 : Interface de I'animateur / Lancer la simulation (Validation des stratégies)
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Tous les joueurs doivent valider leurs décisions avant la fin du compte a rebours. Dans le cas
contraire, ils seront sanctionnés (Répartition homogene des budgets sur toutes les

thématiques stratégiques).

L’animateur peut en temps réel, voir quels joueurs ont déja validés leurs stratégies. Une fois

toutes les stratégies validées, il pourra lancer la simulation en cliquant sur « Simuler ».

Remarque : Le numéro en haut a droite de l'interface, indique le numéro de la simulation en

cours, et le nombre total de simulation.

3.7. Reésultats de la simulation

Lorsque la simulation est terminée, I'animateur peut voir les résultats de tous les joueurs, les
décisions qu'ils ont prises, et le classement du jeu. (cf. Chapitre V.6)
L’animateur peut lancer le prochain tour en cliquant sur « Suivant ». Il aura alors a répéter les

étapes suivantes :

* Parametres de 'environnement (Seulement si le scénario est « Personnalisé ») ;
= Lancer la simulation (sans l'identification des joueurs) ;

= Résultats de la simulation.

Jeu d'Entreprise ! = eS|
% P =] ]

Résultats de la simulation 1/ 4

Cliquez sur le bouton ci-dessous pour afficher les résultats
détaillés de chaque entreprise

Cliquez sur le bouton "Suivant" pour lancer une nouvelle simulation

Aide ? lPrécédent ‘ \ Suivant

Figure V.9 : Interface de I'animateur / Résultats de la simulation
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Le jeu se poursuit de cette maniére jusqu’a la derniere simulation. (Figure IV.4)
4. Déroulement du jeu pour les apprenants

4.1. Identification du Joueur

Les joueurs doivent cliquer sur « Rejoindre » dans la fenétre d’accueil du jeu (Figure V.1), afin
de lancer l'interface Joueur. Avant de pouvoir commencer le jeu, les apprenants doivent

rejoindre la partie en indiquant les deux parametres suivants :

* Nom de I'entreprise : Nom sous lequel sera identifiée I'entreprise du joueur ;
= Nom de I'ordinateur de 'administrateur : Nom de 'ordinateur de 'administrateur du

jeu. Il doit étre communiqué par ce dernier avant le début du jeu.
#% Jeu d'Entreprise | = 23

Identification du Joueur

Bienvenue dans "Jeu d'entreprise”

Veuillez saisir les informations suivantes pour commencer le jeu

' Please
Introduce

Yourself Nom de votre entreprise : IntelTech

Nom de I'ordinateur de I'administrateur : NAZIH-PC

‘ Aide ? ‘ Précédent Valider

Figure V.10 : Interface du joueur / Identification du joueur

4.2. Présentation de I'entreprise

A la premiére étape du jeu, 'apprenant doit découvrir ou choisir le profil de son entreprise
(selon les parametres choisis par I'administrateur). En cliquant sur « Résultats Initiaux », il
pourra accéder a différentes informations historiques concernant son entreprise, qui 'aideront
a prendre ses décisions (cf. Chapitre V.6). L’animateur doit laisser aux joueurs un certain temps
afin qu'’ils s’approprient les profils de leurs entreprises. Le jeu ne commence que lorsque le
compte a rebours est lancé. Le label en bas a gauche de I'interface, indique au joueur le temps

qu'il lui reste pour valider sa stratégie.
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1% Jeu d'Entreprise [=]- s

Présentation de I'entreprise 1/ 4

Voici votre entreprise : | Entreprise A

Grande entreprise qui domine par les cofits :
C'est une grande entreprise qui domine par les
colts. La gestion de la production et de la
logistique est parfaitement maitrisée, de ce fait, le
colit de revient est le plus bas du marché. Ainsi
elle devient trés profitable, avec des marges
records par rapport aux entreprises
concurrentes.

‘ Résultats Initiaux ‘ I I l l I I

[Aide ? ‘ | 6 min 29 sec ‘ Précédent Suivant

Figure V.11 : Interface du joueur / Présentation de l'entreprise

4.3. Niveau de Décision

Le premier choix stratégique que doit faire l'apprenant est le niveau de décision
organisationnel. Celui-ci indique a quel niveau de l'organisation sont prises les décisions
stratégiques au sein de son entreprise. Plus le niveau de décision est bas dans la hiérarchie,
plus I'entreprise est réactive. Toutefois le PDG a une vision plus globale de I'’environnement
que ses subalternes. Le niveau de décision traduit donc le dilemme entre la réactivité de
I'entreprise, et la cohérence globale des prises de décisions. Ce choix est définitif, et ne peut

étre modifié en cours de jeu. Trois niveaux de décision sont disponibles:

1. PDG: Chef de I'entreprise
2. Managers : Cadres supérieurs

3. Agents: Cadres de I'entreprise
% Jeu dEntreprise = S|

Niveau de Décision 1/ 4

Le niveau de décision indique a quel niveau de I'organisation
sont prises les décisions au sein de votre entreprise

Niveau de décision: 2- Managers _

. Organisation semi-centralisée :
PDG

Chaque manager regroupe les propositions
Managers de ses subordonnés, et choisit d'appliquer
| [ - celle qui maximise sa performance

[
Agents ()

|Aide ? | ‘ 5 min 41 sec ‘ ‘ Précédent ‘ ‘ Suivant |

Figure V.12 : Interface du joueur / Niveau de décision
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4.4. Positionnement Stratégique

Le positionnement définit la stratégie globale de I’entreprise vis-a-vis de ses clients et de ses
concurrents. Il découle de la vision des dirigeants. Trois positionnements stratégiques (se

référant aux stratégies génériques de Porter) sont disponibles :

= Stratégie de domination par les colits ou stratégie de volume ;
= Stratégie de différenciation ;

= Stratégie d’'innovation.

Le choix du positionnement est lié au profil de I'entreprise, il est, lui aussi, définitif.

#% Jeu d'Entreprise | = i

Positionnement Stratégique 1/ 4

Le Positionnement stratégique de votre entreprise...

Positionnement stratégique : Cofits -

< La stratégie de domination par les cofits,
o> . . consiste a atteindre de facon durable un cofit
} N “),//_hl/ unitaire inférieur a celui des concurrents pour
: <~ un méme niveau de qualité. L'objectif est de
dominer les concurrents grace a des prix de
vente trés compétitifs permettant toutefois de
réaliser des marges confortables.

‘ Aide ? | 5 min 17 sec Précédent ‘ l Suivant

Figure V.13 : Interface du joueur / Positionnement stratégique

4.5. Thématiques Stratégiques

A cette étape, 'apprenant doit choisir les domaines de I'entreprise ot il souhaite concentrer ses
efforts (par exemple, le marketing ou la gestion de la production). Ce choix dépend du
positionnement stratégique et de la maniére dont le joueur souhaite mettre en ceuvre sa

stratégie.

Pour étre cohérent avec le positionnement stratégique choisi, certaines thématiques sont

sélectionnées par défaut dans le jeu.
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% Jeu d'Entreprise | = 28|

Thématiques Stratégiques 1/ 4

Les thématiques stratégiques représentent les fonctions de votre entreprise

Choisissez les thématiques stratégiques dans lesquelles vous compter investir :

Marketing Hygiéne Sécurité Environnement
Gestion de la Relation Client Capital Humain
Recherche et développement Capital Organisationnel
Supply Chain Management Capital Information
lAide ? ] ‘ 4 min 50 sec ‘ l Précédent ] l Suivant

Figure V.14 : Interface du joueur / Thématiques stratégiques
4.6. Allocation des Budgets
Apreés avoir sélectionné les thématiques stratégiques dans lesquelles il veut investir, le joueur

doit indiquer de quelle maniére il souhaite répartir son budget. Les thématiques recevant le

budget le plus important auront le plus de possibilité d’améliorer leurs performances.

Jeu d'Entreprise | = et e
% P (=] -]

Allocation des Budgets 1/ 4

Choisissez le pourcentage (%) de votre budget total que vous souhaitez
allouer a chacune des thématiques stratégiques retenues :

Marketing 20 E

Gestion de la Relation Client

Recherche et développement 5 =

Supply Chain Management 50 £

Hygiéne Sécurité Environnement

Capital Humain 10 £

Capital Organisationnel

Capital Information 15 £

100 | | Budget total = 14269759 |
lAide ? l 2 min 54 sec l Précédent l l Suivant l

Figure V.15 : Interface du joueur / Allocations des budgets
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4.7. Stratégies Fonctionnelles

A chaque thématique stratégique correspondent une ou plusieurs stratégies fonctionnelles au
choix. Il s’agit donc de spécifier un peu plus la stratégie en choisissant les fonctions de

I'entreprise a piloter en priorité. (Tableau IV.2)

A chaque stratégie fonctionnelle correspond un indicateur de performance, a travers lequel,

I'apprenant pourra observer I'impact de ses décisions sur son entreprise.

#% Jeu d'Entreprise | = e e

Stratégies Fonctlionnelles 1/ 4

Choisissez les stratégies fonctionnelles pour chacune des
thématiques stratégiques retenues :

Thématiques Stratégiques Stratégies Fonctionnelles Axe °
/|| Notoriété de I'image de marque Client
Gestion de la Relation Client Relation Client Client
Recherche et développement V|| 04 des ventes réalisé sur les nouveaux produits | Client
Supply Chain Management V| Taux de Rendement Global Processus
¥| Délais de Livraison Fournisseurs Processus
/|| Cofit de Revient Processus |=
% Produits non conformes Processus
/|| Taux de Rotation des Stocks Processus
Hygiéne Sécurité Environnement Taux de Fréquence des accidents Processus
Capital Humain V| Productivité par salarié Processus
Capital Organisationnel % des commandes livrées a temps Processus -
‘Aide ? ‘ ‘ 1 min 43 sec ‘ ‘ Précédent ‘ ‘ Suivant

Figure V.16 : Interface du joueur / Stratégies fonctionnelles

4.8. Fixation du Prix du Produit

Le joueur doit aussi choisir le prix auquel sera commercialisé son produit.

Le choix du prix doit étre cohérent avec son positionnement stratégique. Une entreprise qui
choisit une stratégie de domination par les coflits fixera un prix abordable, alors qu’'une

entreprise innovante proposera des prix plus élevé pour un produit haut de gamme.
Pour l'aider a prendre cette décision, le joueur dispose de deux informations :

= Cout de Revient : Ensemble des charges qu'a supporté le produit jusqu'a sa livraison au

client (Colit de Production + Frais de Distribution) ;
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* Prix Moyen du marché : Moyenne des prix des produits proposés par les différentes

entreprises du marché.

Jeu d'Entreprise | =] i
% p (= [ [

Fixation du Prix du Produit 1/ 4

Choisissez le prix auquel vous voulez commercialiser votre

produit
Cotit de revient :
Prix moyen du marché : 27.4

Prix du produit: | 24,00 °

‘Aide ? ‘ 1 min 21 sec ‘ Précédent ‘ ‘ Suivant

Figure V.17 : Interface du joueur / Fixation du prix du produit

4.9. Répartition des Investissements

Dans la derniere étape du processus d’élaboration de la stratégie, I'apprenant doit indiquer de

quelle maniere il compte répartir les revenus générés par son entreprise:

* Investissement industriel : Construction de nouvelles unités de production et/ou
installations logistiques (croissance organique), ou acquisition d’entreprise déja existante
(croissance externe)

* Investissement fonctionnel : Budget alloué a l'amélioration des performances de
I'entreprise. Ce budget sera réparti entre les différentes thématiques stratégiques.

= Dividendes : Revenu versé aux actionnaires de I'entreprise, prélevé sur le bénéfice net de

la société.

Le joueur doit aussi indiquer le Taux d’actualisation, qui est une mesure de la rentabilité
attendue d’un investissement. Plus I'investissement est considéré comme risqué, plus le taux

d’actualisation retenu sera élevé. Il est au minimum égal au taux d’emprunt bancaire.

Une fois validées, ces décisions ne pourront plus étre modifiées, jusqu’au tour suivant.
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#% Jeu d'Entreprise | = —i—

Répartition des Investissements 1/ 4

Comment comptez-vous répartir vos investissements

% Investissement Industriel : 30 -

L]

% Investissement Fonctionnel : 55

L]

% Dividendes : 15

- L AN Taux d'actualisation : 9

‘ Aide ? ‘ 0 min 48 sec Précédent ‘ ‘ Valider

Figure V.18 : Interface du joueur / Répartition des investissements
Les résultats de la simulation ne seront pas accessibles immédiatement apres la validation des
décisions. En effet, la simulation ne pourra étre lancée, que lorsque tous les autres joueurs
auront eux aussi validé leurs stratégies. Il sera alors demandé au joueur de patienter, et de

profiter de ce temps pour analyser ses décisions, jusqu’a ce que les résultats soient publiés.

4.10. Résultats de I'entreprise

En cliquant sur « Résultats Détaillés », le joueur pourra voir les résultats de son entreprise, son

classement et un récapitulatif de ses décisions.

Pour lancer la simulation suivante, le joueur doit attendre que l'administrateur lance le
chronometre. Il devra alors réeffectuer chacune des précédentes étapes, a l'exception du

Niveau de décision et du Positionnement stratégiques, qui ont été définis au début du jeu.
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5. Les résultats de simulation

Ala fin de chaque simulation, 'administrateur et les joueurs ont acces aux résultats suivants :

» Indicateurs de performance

» Indicateurs financiers (Chiffre d’affaire, Résultat Net,...)

* Indicateurs de gestion (Volume vendu, Capacité de production,...)

= Quelques résultats des concurrents (Part de marché, prix du produit, qualité du produit)

= Prévisions de la demande du marché

= (lassement du jeu

= Historique des décisions

L’animateur du jeu peut voir les résultats de toutes les entreprises, tandis que les joueurs n’ont

accés qu’aux résultats de leurs entreprises respectives, et a certaines informations agrégées.

Les figures suivantes (figure V.19 et figure V.20) illustrent quelques un ces résultats.

Résultats globaux de la simulation

=)
Afficher les ‘ Indicateurs de Performances -| de ‘IntelTech '
Fonction Indicateurs de Performances Annéel Année2 Année3 Année4 Année5 Année6 Année7 Année8 Année9 Année10
Marketing 9% de clients satisfaits 7808 | 5467 | 4302 | 6811
Notoriété de I'image de marque 77,41 | 57,32 | 4005 | 3386
CRM Relation Client 71,3 56,28 | 49,06 | 3602
Recherche Développe. |% des ventes réalisé sur les nouveaux produits 91,75 100 90,71 90,71
Supply Chain Taux de Rendement Global 62,12 54,02 56,83 793
Délais de livraison fournisseur 87,55 | 7859 | 6974 | 60,88
% produits non-conformes 78,95 70,16 63,34 55,02
Colit de revient 100 93,06 82,78 725
Taux de rotation des stocks 23,46 19,98 2549 20,69
HSE Fréquence des accidents 46,43 42,86 398 36,73
Capital Humain Productivité par salarié 56,25 52,5 4922 45,94
Capital Organisationnel | % des commandes livrées 3 temps 1882 | 1765 | 1661 | 1557
Capital Information Ratio de disponibilité des informations stratégiques 70 65 60,67 56,33
Résultats globaux de la simulation =)
Afficher les |Indicateurs Financiers - de ,IntelTech ']
eTechnology
IT Pro
IntelTech
Indicateur Année 1 Année 2 Année 3 Année 4 Année 5 NTIC Fe 8 Année 9 Année 10
Investissement Brut 20964107 20964107 31437758 31437758
Fonds Propres 8141335 8141335 13686555 13686555
Chiffre d'Affaire 25366384 | 24365247 | 24250221 | 22893902
Créances 8400000 10146553 8582149 9700088
Charges 29359278 30280263 52390871 52285971
Résultat Net -3992894 -5915017 -28140650 | -29392069
Evolution du chiffre d'affaire 20,79 16,02 -0,47 -6,04
Taux de Retour sur investissement 0 0 0 0

Figure V.19 : Résultats / Indicateurs de performance et Indicateurs financiers
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Résultats globaux de la simulation =]
Afficher les |Indicateurs de Gestion 'l de leTechnology >
Indicateur Année 1 Année 2 Année 3 Année 4 Année 5 Année 6 Année 7 Année 8 Année 9 Année 10
Demands 5000000 | 5250000 4725000 | 4819500
Volume Vendu 970672 1094907 1022959 1116272
Capacité de Production 1295157 | 1353411 | 2355266 | 2355266
Part de Marché 19,41 20,86 21,65 23,16
Prix du Produit 32,79 32,13 39,19 39,19
Délai de Livraisons Clients 59,34 58,04 73,87 67,92
Indice de Qualité 82,53 74,52 66,17 57,81
Résultats globaux de Ia simulation =
Afficher les |Données du Marché 'l de {MacroSoft ']
eTechnology
IT Pro
. . . MacroSoft . .
Prix du Produit de I'année en cours . . . oduit de I'année en cours
- Parts de marché de I'année en cours jiiiy=| KN=1a )| N
pour chaque entreprise : chaque entreprise
NTIC
40 60 55,07
eTechnolol
1 gy
40
I T Pro
20
I MacroSoft
20
10 I IntelTech
I I I I [ NTIC 358
0 0
ITPro IntelTach ITPro IntelTach
eTachnology MacraSoft NTIC =Technology MzcraSoft NTIC
Résultats globaux de la simulation =
Afficher les Classement vl de [MacroSoft >
Entreprise  Total PDM Croissance TRSI Entreprise  Total PDM Croissance TRSI
eTechnology | 168 18 25 25 eTechnology | 336 36 50 50
ITPro | 114 | 6 18 18 ITPro | 180 | 12 24 36 eTechnology
336 Points
MacroSoft | 97 25 12 12 MacroSoft | 178 | 50 20 24
IntelTech | 48 3 & 3 IntelTech | 120 | 16 18 16 IT Pro r 2/
NTIC 56 | 12 8 6 NTIC 152 | 24 2 12 180 Points (B
J | MacroSoft
l ) 178 Points
N AR, .,
Classement de la passe en cours Classement général Classement général alapasse 2/ 5

Figure V.20 : Résultats / Indicateurs de gestion, Données du marché et Classement
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6. Profils des entreprises

Pour bien définir sa stratégie, le joueur doit disposer de certaines informations sur son

entreprise :

= Données initiales (Bilan, Compte d’exploitation, prix initial,...etc.)

* Indicateurs de performances initiaux (Productivité par salarié, pourcentage de produits

non-conformes, fréquence des accidents,...etc.)

= Parametres évolutifs de I'entreprise (Cofit unitaire de production, taux de financement,

colt des créances,...etc.)

Les figures suivantes (figures V.21, V.22 et V.23) illustrent ces différentes informations.

Profil de I'entreprise

@ Données Initiales

Profil de I'entreprise : ‘Grande entreprise qui domine par les colits v|

C'est une grande entreprise qui domine par les colits. La gestion de la production et
de la logistique est parfaitement maitrisée, de ce fait, le colit de revient est le plus bas
du marché. Ainsi elle devient trés profitable, avec des marges records par rapport
aux entreprises concurrentes.

Indicateurs de performances Initiaux ) Parameétres évolutifs de |'entreprise
Bilan Initial
Immobhilisations brutes 35 000 000
Fonds Propres 14 000 000
Compte d'Exploitation Général Initial
Chiffre d'affaire 27 000 000
Budget Disponible 14 269 759
Parameétres de volume de Production / Vente
Capacité de production initiale 3 000 000
Volume curmulé initial 4 000 000
Volume vendu Année 0 1 500 000
Prix du produit 18

Figure V.21 : Profil de I'entreprise / Données initiales
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" profil de I'entreprise @
Profil de I'entreprise : |Entreprise moyenne qui se différencie 2 '|
C'est une entreprise de taille moyenne, dont la stratégie a toujours été de se
différencier par rapport a ses concurrents. Cela lui a permis d'aveir une image de
margque forte, et une clientéle trés fidéle.
L} Ii T
Données Initiales @ Indicateurs de performances Initiaux Paramétres évolutifs de I'entreprise
Fonction Indicateurs de Performances
Marketing % de clients satisfaits 85
Notoriété de l'image de marque 90
CRM Relation Client 85
Recherche Développement |2 des ventes réalisé sur les nouveaux produits 40
Supply Chain Taux de Rendement Global 50
Délais de livraison fournisseur &0
06 produits non-conformes 40
Cofit de revient 60
Taux de rotation des stocks 50
HSE Fréquence des accidents 50
Capital Humain Productivité par salarié 60
Capital Organisationnel % des commandes livrées a temps 80
Capital Information Ratio de disponibilité des informations stratégiques 20

Figure V.22 : Profil de I'entreprise / Indicateurs de performances initiaux

Profil de I'entreprise . @

Profil de |'entreprise : |Petite entreprise innovante 2

C'est une petite entreprise, trés innovante. Les produits toujours novateurs de cette

marque, lui profére une image d'entreprise pionniére dans beaucoup de domaines.

Cette stratégie lui permet de se distinguer; et de concurrencer les plus grandes

entreprises dans les domaines les plus sensibles a l'innovation. 1 Ii i

Données Initiales Indicateurs de performances Initiaux @ Paramétres évolutifs de I'entreprise
Année -2 Année -1 Année 0

Cofit unitaire de production 19 19 19

Taux de financement (Ratio D/C) 48% 48% 48%

Pourcentage strategies fonctionnelles 30% 30% 309%

Pourcentage investissements industriels 30% 30% 309%

Pourcentage dividendes 40% 40% 40%

Cofit de gestion des stocks 40% 40% 400

Coiit des créances 50% 50% 50%

Figure V.23 : Profil de I'entreprise / Parametres évolutifs de I'entreprise
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7. Perspectives de développement du jeu

Nous avons établi une liste non exhaustive des ajouts et améliorations dont pourrait bénéficier

notre jeu d’entreprise :

Intégrer le modele de calcul au logiciel du jeu : Le modeéle de simulation est programmé sur

Excel en VBA. Le reprogrammer directement dans le logiciel du jeu permettrait

* Un gain de temps considérable, vu qu’il n'y aurait plus de transfert de données des
fichiers Excel vers le Simulateur du Jeu

= Un fonctionnement du jeu indépendant du tableur Excel

= Une centralisation des informations du jeu sur la base de données, ce qui optimiserait les

échanges d’informations

Programmer des « bots » : Un bot est un programme d’intelligence artificielle capable de
simuler le comportement d’'un utilisateur humain dans le jeu. Cette intelligence artificielle
pourrait gérer une entreprise pendant une partie, et ainsi se mesurer a des joueurs humains.

Ces Bots pourraient étre programmés grace aux Réseaux de Neurones Artificiels.

Générateur de profil personnalisé: Actuellement, le jeu n’inclut que quatre profils
d’entreprise différents. Un générateur de profils permettrait de donner plus de choix aux

joueurs.

Messagerie instantanée dans le jeu : La communication entre les participants au jeu pourrait
aussi se faire grace a de petits messages échangés pendant une partie. L’administrateur
pourrait, par exemple, envoyer un message contenant des indices sur les tendances futures du

marché.

Conclusion

Dans ce dernier chapitre, nous avons expliqué les différentes étapes du déroulement de notre
jeu d’entreprise, et détaillé les réles de tous les protagonistes du jeu. Le réle de 'animateur est
de définir les parametres généraux de la simulation, rythmer le jeu, et guider et donner des
explications aux apprenants, a chaque étape du processus stratégique. Les apprenants quant a
eux, découvrent et expérimentent, a travers notre jeu, de nombreux concepts de la stratégie
d’entreprise. Ils peuvent observer I'impact de leurs décisions sur les performances de leur

entreprise, et ainsi apprendre a formuler des stratégies cohérentes.
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CONCLUSION GENERALE

La stratégie est un concept complexe, ce qui rend son enseignement difficile, en particulier
pour une population peu familiere a ces problématiques (Etudiants, cadres

opérationnels,...etc.).

D’un autre co6té, les entreprises sont de plus en plus désireuses, de recruter un personnel

capable d’étre opérationnel aux plus brefs délais. Trois problémes se posent alors :

= Comment un étudiant en fin de cycle peut faire valoir ses compétences avant méme d’étre
expérimenté ?

= Comment un recruteur peut constater de la capacité d’adaptation de ses candidats ?

= Comment juger la capacité d’'une personne a prendre une décision, qui ne pourra avoir

d’impact que des années apres ?

C’est a I'intersection de ces interrogations que le jeu d’entreprise prend toute son importance.
Nous avons développé ce jeu pour tenter de répondre a ces questions. Le processus stratégique

est un processus complexe qui mérite d’avoir un support pédagogique qui lui est dédié.

Pour ce faire, nous avons exploité le potentiel d’'un outil d’élaboration de la stratégie,

développé au sein du département Génie Industriel, pour en faire un jeu d’entreprise.

A travers ce mémoire, nous avons exposé les concepts clés de la stratégie et du processus
stratégique. Nous avons présenté le modele de simulation du processus stratégique développé
au Département Génie Industriel, et les adaptations que nous y avons apportées. Nous avons
aussi présenté un état de I’art sur les jeux d’entreprise. Enfin, nous avons expliqué les étapes de

la conception de notre jeu, son fonctionnement, et son déroulement.

L’élaboration de ce jeu nous a permis d’assimiler les concepts de bases de la stratégie
d’entreprise. Sa formulation, son déploiement et la mesure des performances. Cela nous a
permis aussi de nous familiariser avec un modele de simulation performant, et d’acquérir des

compétences supplémentaires en programmation.

Nous avons pu aussi estimer 'atout pédagogique qu’apporte un jeu d’entreprise, notamment a
travers l'intérét qu’a suscité le jeu aupres des participants du tournoi organisé au sein de

I’Ecole Nationale Polytechnique.
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Il serait maintenant judicieux de trouver des acquéreurs pour ce jeu, pour ainsi concrétiser les

efforts consentis durant ces dernieres années, qui ont permis a ce projet de voir le jour.
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Annexe | : Les écoles de pensée de la stratégie

ANNEXE I : LES ECOLES DE PENSEE DE LA STRATEGIE

1. La tradition perspective ou normative

1.1 L’Ecole du « design » ou de la conception
La formulation de la stratégie est distincte de sa mise en ceuvre. Dans cette école on pense
d’abord et on agit ensuite sans faire de place a I'improvisation. La performance découle de la

qualité de 'analyse préalable (Analyse SWOT...)

1.2 L’école de la planification
Cette école repose sur le développement d’hypotheses prévisionnelles et par une formalisation
de la stratégie par rapport a ces hypothéses. Une entité planificatrice controle régulierement le

bon déroulement des opérations par le biais d’'indicateurs normés.

1.3 L’école du positionnement

Dans cette école, I'idée prédominante est que les acteurs luttent pour I'exploitation et la
possession des mémes ressources créatrices de valeur. L’avantage concurrentiel revient a
I'entreprise qui parvient a un moment donné a un endroit donné a trouver un positionnement
lui permettant de créer un différentiel de qualité et de quantité par rapport aux adversaires.
L’exemple le plus connu de ce courant est 'approche de Michael Porter (Les 5 forces de

Porter).
2. Latradition descriptive

2.1 L’école entrepreneuriale

Cette école propose une vision de la stratégie fondamentalement solitaire. Elle procede d'une
vision ou d'une perspective, généralement formée dans l'esprit d'un individu isolé. Sur le
terrain les détails sont peu a peu ajustés et le stratege saisi les opportunités qui le poussent

graduellement vers son objectif.

2.2 L’école cognitive

Le stratége et sa représentation du monde sont au centre de préoccupation de cette école. En
effet, la stratégie est considérée comme un processus mental conduisant a écarter les
imperfections, puis a relativiser par rapport au référentiel de multiples grilles de lecture de la

réalité.
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2.3 L’école d’apprentissage
La formulation de la stratégie n’est pas séparée de son exécution. Il ne s’agit pas pour autant de
devoir s’adapter constamment a un environnement en mouvement, mais de promouvoir

consciemment un apprentissage collectif.

2.4 L’école culturelle
Ce courant postule que les membres d'une méme entreprise finissent tot au tard a partager la
méme interprétation de la réalité qui se décline en diverses valeurs et traditions. Ceci confere

alors a I'entreprise une forme d’identité sociale autour de valeurs partagées.

2.5 L’école politique et du pouvoir
Cette école estime que la stratégie d’'une entreprise résulte principalement de deux facteurs :
d’'une part, de l'interaction en les intéréts particuliers de ses membres ; d’autre part, de

'interaction entre les intéréts de 'entreprise et ceux d’entités tierces.

2.6 L’école de I'’environnement
L’environnement extérieur est considéré comme un acteur en soi et non comme un donnée
passive. Les caractéristiques de I'environnement obligent les entreprises a acquérir un certain

nombre de compétences pour survivre.



Annexe Il : Les outils d’analyse de la stratégie

ANNEXE II : LES OUTILS D’ANALYSE DE LA STRATEGIE

1. Le modele PESTEL

Ce modele répartit les influences environnementales en six grandes catégories :
Environnement Socio-Culturel, économique, politique, 1égal, technologique et écologique. Il est
important d’analyser comment ces six différents facteurs évoluent et quel sera leur impact sur
I'organisation car ils sont interdépendants. L’analyse de tous ces facteurs et de leurs
interdépendances peut déboucher sur une liste fastidieuse difficile a exploiter, il est donc
nécessaire d’adopter une vision synthétique et d’identifier les variables susceptibles d’affecter
significativement la structure d’une industrie ou d’'un marché. C’est pourquoi cette analyse doit

forcément se conclure sur l'identification de ces variables.

2. Lescinq forces de Porter

Ce modele a pour but de permettre d’identifier les forces en présence dans un environnement
concurrentiel et leurs intensités, d’adapter sa stratégie pour obtenir un avantage concurrentiel
et de réaliser des profits supérieurs a la moyenne du secteur. Porter a identifié cinq types de
forces qui peuvent s’exercer de maniere plus ou moins intense dans I'industrie : La menace de
nouveaux entrants potentiels, la menace des produits de substitution, le pouvoir de
négociation des fournisseurs, le pouvoir de négociation des clients et la rivalité entre
concurrents existants. Souvent une sixieme force est considérée, c’est celle des pouvoirs

publics qui ont le pouvoir d’intervenir dans le jeu concurrentiel.

3. Les matrices de gestion du portefeuille

3.1 La matrice BCG

Cette matrice aide a la prise de décision par la mise en évidence des différentes situations
possibles de I'entreprise dans le cycle de vie du produit. Ceci lui permet d’évaluer la situation
de chacun de ses produits sur leurs marchés respectifs et de mettre en place une stratégie
adaptée de portefeuille d’activité en fonction du constat réalisé. Cette matrice définit ainsi
quatre catégories de produits : Vedette (Star) : marché en forte croissance et part de marché
élevée, Vache a lait: faible croissance; en phase de maturité ou de déclin, Dilemme: a
croissance élevée ; peu rentable ; investissements importants, Poids mort : faible potentiel de

développement ; peu consommateur de capitaux.
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3.2 La matrice McKinsey

Ce modele reprend l'approche proposée par le Boston Consulting Group mais présente
I'avantage d’offrir une gamme de choix stratégiques plus importante pour l'entreprise et une
palette plus large de situation, ce qui permet un positionnement plus nuancé de I'entreprise
par rapport au marché analysé. Ce modele prend en compte deux dimensions : I'attractivité du

secteur et la position concurrentielle de I'entreprise sur un Domaine d’Activité Stratégique.
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ANNEXE III : DEFINITION DES PARAMETRES DU MODELE DE
SIMULATION

Le CAPEX

Le CAPEX est un terme anglo-saxon - acronyme de Capital Expenditure - qui désigne les

investissements corporels et incorporels. Il inclue de nombreux éléments tels que :

» Le colit d'achat initial de I'équipement ;
= Les frais de démarrage ;

* QOuencore les frais d’adaptation a la production.
Le ratio CAPEX

Le ratio CAPEX est par définition la fraction. Il désigne ainsi la capacité de production qui sera

acquise par chaque unité monétaire investie.
Le taux d’utilisation des capacités

Lorsqu'une entreprise investie, le nouveau matériel n’est pas exploité a 100% des le

démarrage. C’est pour cela qu’on introduit le taux d’utilisation des capacités.
Le Bilan

Le bilan recense a un instant donné I'ensemble des emplois d'une entreprise (l'actif) et de ses

ressources (le passif). Par définition, ceux-ci ne peuvent qu'étre équilibrés au sens comptable.
Le compte de résultats

Le compte de résultat recense I'ensemble des flux qui modifient positivement ou négativement
le patrimoine de l'entreprise pendant une période donnée : produits qui génerent de la

richesse, et charges qui en détruisent.
Le taux de retour sur investissement

Le taux de retour sur investissement (RSI), parfois simplement appelé rendement, est un
pourcentage qui mesure le montant d'argent gagné ou perdu par rapport a un investissement,

c'est-a-dire a la somme d'argent investi.



Annexe III : Définition des parameétres du modele de simulation

Le taux d’actualisation

Le taux d'actualisation est utilisé pour déprécier des flux futurs et déterminer leur valeur
actuelle c'est a dire leur valeur a la date d'aujourd'hui. La valeur donnée au temps étant le

fondement de l'actualisation, ce taux est toujours positif.
Le DSCR

Le DSCR est un terme anglo-saxon - acronyme de Debt-Service Coverage Ratio - est le ratio de

couverture des intéréts et de remboursement du capital de la dette. Ce ratio est égal

flowshop

service de la dette’

Quand un banque accorde un investissement, elle impose un DSCR, appelé DSCR max, au-dela
duquel le prét devient risqué, car I'investisseur ne pourra pas et assurer un taux de retour sur

investissement et payé ses dettes.
La VAN

La Van est l'acronyme de la valeur actuelle nette. Elle représente la valeur des flux de
trésorerie liés a l'investissement, actualisée au taux de rentabilité exigé par le marché compte
tenu du risque de cet investissement. Elle représente donc le montant de la création de valeur

anticipé sur l'investissement.

D'un point de vue purement financier, un investissement peut étre entrepris des lors que sa

VAN est positive, puisqu'il créera normalement de la valeur.
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ANNEXE 1V : LES TROIS MATRICES DE LA CARTE STRATEGIQUE

Les matrices d'intensité d'impact, de durée de I'effet et de décalage de 'impact définissent la

carte stratégique. Pour notre jeu d’entreprise nous avons construit ces trois matrices comme

suit:

2y 253 . | &8 S ey « | B¢ | ¥ afe

| 55 25y §p fg8r sgg 85F 2sf B 38, 88 E% ¥R. 8323

Intensite 32 29Z ®E2 9333 368 GwmwE 838 C 888 33 38 RESE ZEED

23 | 8EE | 8° |p3:c&| 2E@ | ®25 | 555 5 e8» 8§ B85 EZL fagy

2= #ge| TE | 978 |ge° | B |- £ | &% | 8 3EH

i © b=
% de client satisfait 1 09 0 0 0 0 1 02 01 08 0 06 03
Notoriété de Iimage de marque 0 1 0 0 0 0 1 04 04 0,95 0 04 0
Relation client 0 05 1 0 0 05 04 09 0,1 0,25 06 0 0
% des ventes réalisés sur les nouvaux produits 0 0 03 1 0 02 0 08 0 0 04 0 0
[Taux de rendement global TRG 0 0,1 04 0,35 1 0 02 01 0 0,35 04 0,65 0,1
Délais de livraison fournisseur 05 05 03 02 0,6 1 0 0 0 04 0 08 01
Poucentage de produits non-conformes 02 0 0 02 03 1 0 02 03 0 04 0
Cout de revient 01 0 -0,15 05 02 07 02 1 08 0 09 02 01
[Taux de rotation des stocks 0,15 0 0 08 0 0 0,25 04 1 0 0 02 0
[Taux de fréquence des accidents 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 02 0
Productivité par salarié 0,3 01 0 0 04 0 08 0,7 0 04 1 095 09
% des commandes liviées atemps 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0
Ratio de disponibilité des informations stratégique 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1
Figure IV.1: Matrice de l'intensité de I'effet
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[Taux de rendement global TRG 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
Délais de livraison fournisseur 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 T 7 i
Poucentage de produits non-conformes 7 7 7 7 T 7 T 7 7 7 7 7 7
[Cout de revient 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 i 6
Taux de rotation des stocks 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9
[Taux de fréquence des accidents 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8
Productivité par salarié 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
% des commandes liviées atemps 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9 9
Ratio de disponibilité des informations stratéaique 5 5 B 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

Figure IV.2 : Matrice de durée de I'effet
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ANNEXE V : LES COURANTS DE PENSEE DU PROCESSUS
D’APPRENTISSAGE

Nous présenterons a travers cette annexe I’évolution des courants de pensée du processus

d’apprentissage.
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Figure V.1 : Evolution des courants de pensée du processus d'apprentissage
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Le fonctionnalisme

C’est courant de pensée qui concoit l'individu pensant comme un étre actif qui mobilise ses
forces internes pour répondre aux problémes qu'il rencontre dans le monde. Aussi, il exerce
des fonctions de divers types afin de vivre en équilibre : fonctions d'assimilation,
d'accommodation, d'équilibration. Ces fonctions assurent une progression intellectuelle au fil
des expériences variées avec le monde. Il importe de se souvenir que le fonctionnalisme
renvoie a l'idée de fonction et que l'agir est au centre de ce courant de pensée tant en
psychologie, qu'en sociologie, qu'en anthropologie. Ce grand courant regroupe tous les

courants de I'avant 21¢me sigcle. Les courants les plus répandus étant :

Le rationalisme : est un courant de pensée qui suppose que le monde est ordonné selon des
regles et que l'étre humain peut les comprendre parce qu'il est rationnel. L'esprit humain
cherche a comprendre le monde et a discuter autour de sa compréhension. La compréhension
du monde n'est plus considérée un don des dieux aux sages. La philosophie de I'éducation, dont

Socrate et Platon sont des représentants, repose sur cette prise de position.

Le cartésianisme : il regroupe des philosophes qui ont prolongé la pensée de Descartes,
laquelle se voulait articulée autour d'une attitude ultra-rationnaliste ou l'esprit a lui seul peut

connaitre pourvu qu'il recherche I'évidence.

Le structuralisme : en psychologie développementale, est une école de pensée qui suppose
que le sujet développe son intelligence progressivement. L'évolution ou progression serait le
développement progressif des structures opératoires de l'intelligence ou des instruments de

connaissance du sujet.

L'empirisme : est un courant de pensée qui propose que les connaissances, l'entendement,
résultent de I'expérience. Une distinction s'impose. Communément, le terme "empirisme" porte
cette signification générale : les connaissances émergent des contacts que 1'humain a avec le

monde extérieur (choses, étres, situations). Les connaissances n'existent donc pas a priori.

Le behaviorisme : Conception de l'activité intellectuelle qui s’attache aux corrélations entre

les stimuli extérieurs et les comportements.

Courant de pensée en psychologie dit "scientifique" selon lequel les conduites observables

découlent nécessairement d'un ou de plusieurs facteurs, eux-mémes observables.
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Les tenants du behaviorisme soutiennent la thése selon laquelle nos idées, notre personnalité
ainsi que nos comportements sont le résultat de I'expérience que l'environnement nous fait
vivre. Ces théoriciens adoptent ainsi une attitude empiriste selon laquelle 1'explication de nos
comportements doit étre fondée sur l'expérience et sur l'observation, car I'expérience sensible

est considérée comme le réel.

Cette conception a inspiré les premiers travaux de la pédagogie par objectifs, qui s’efforcaient
de traduire systématiquement les contenus des programmes en comportements attendus de

I'apprenant.

Le constructivisme: il a pris son essor en réaction au behaviorisme qui limitait trop
I'apprentissage a l'association stimulus-réponse. L'approche constructiviste de 1'apprentissage
met l'accent sur l'activité du sujet pour appréhender les phénomeénes. La compréhension
s'élabore a partir des représentations que le sujet a déja. Aussi, dans cette perspective, les
auteurs parlent de restructuration des informations en regard des réseaux de concepts

particuliers a chaque personne.

Le cognitivisme : La perspective cognitiviste, dont 1'appellation renvoie au terme cognition
(connaissance dans le sens de processus et de produit) privilégie I'étude du fonctionnement de
l'intelligence, de l'origine de nos connaissances ainsi que des stratégies employées pour
assimiler, retenir et réinvestir les connaissances. Elle s'intéresse essentiellement a la
perception, le traitement en mémoire, le langage et ce, en regard du fonctionnement du

cerveau.

Théorie triarchique de I'intelligence
Cette théorie, élaborée par Robert Sternberg (1949-), structure l'intelligence sur trois niveaux :

= Le contexte : il retient 1'idée d'adaptation comme processus qui assure l'exercice de
l'intelligence. Les gens s'adaptent aux exigences de leur milieu.
= L'expérience : il insiste sur la capacité de réinvestir I'acquis lors de situations nouvelles
en tant que comportement intelligent. L'expérience sert en situation de résolution de
problemes.
= Les composantes (ou les trois processus a I'ceuvre) :
— Les méta-composantes : elles renvoient a la capacité de prise de conscience des

processus cognitifs.
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— Les composantes du rendement : Opérations mentales employées pour traiter

I'information.

— Les composantes d'acquisition des connaissances : elles sont utilisées pour acquérir

de nouvelles connaissances (ex.: codage, combinaison et comparaison de l'information).

Ce courant est considéré comme un nouveau rayonnement du processus d’apprentissage au
21¢me sjecle.
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ANNEXE VI : SCENARIOS DU JEU ET PROFILS DES ENTREPRISES

1. Scénarios du jeu

L’animateur a le choix de personnaliser les parametres de 'environnement des entreprises,
pour construire lui-méme le scénario du jeu, ou bien choisir I'un des deux scénarios préétablis.

Tableau VI.1 : Parametres de I'environnement pour les scénarios 1 et 2

Parametres de I'Environnement du Scénario 1

Année 1 | Année 2 Année 3 Année 4 Année 5 Année 6 Année 7 Année 8 Année 9 | Année 10
Tendance du marché 5% 6% 8% 9% -50% 60% 10% 5% 6% 7%
Taux d'imposition 4% 4% 4% 4% 4% 4% 4% 4% 4% 4%
Taux d'interet LT 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10%
Taux d'interet CT 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10%
Utilisation des capacités 70% 90% 70% 90% 70% 90% 70% 90% 70% 90%
Durée d'amortissement 10
Durée d'emprunt 10
DSCR Max 12
Ratio Capex 15

Parametres de |'Environnement du Scénario 2

Année 1 | Année 2 Année 3 Année 4 Année 5 Année 6 Année 7 Année 8 Année 9 | Année 10
Tendance du marché 5% 10% 15% 20% 6% 3% 0% 0% -20% -30%
Taux d'imposition 1% 4% 1% 1% 1% 1% 4% 4% 4% 4%
Taux d'interet LT 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10%
Taux d'interet CT 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10% 10%
Utilisation des capacités 70% 90% 70% 90% 70% 90% 70% 90% 70% 90%
Durée d'amortissement 10
Durée d'emprunt 10
DSCR Max 12
Ratio Capex 15

Dans le premier scénario, 1'évolution de la demande est d’abord croissante, puis connait une
chute brutale a la 5éme année, et enfin une reprise du marché. Tandis que dans le second

scénario, I'évolution de la demande du marché suit la courbe du cycle de vie d'un produit.
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Figure VI.1: Graphe de la tendance du marché pour les scénarios 1 et 2
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2. Profils des entreprises
Chaque joueur choisit (ou se voit affecter) un des quatre profils d’entreprise suivants :

Grande entreprise qui domine par les coiits (Profil A) : C'est une grande entreprise qui
domine par les cofits. La gestion de la production et de la logistique est parfaitement maitrisée,
de ce fait, le cofit de revient est le plus bas du marché. Ainsi elle devient tres profitable, avec

des marges record par rapport aux entreprises concurrentes.

Entreprise moyenne qui se différencie (Profil B) : C'est une entreprise de taille moyenne,
dont la stratégie a toujours été de se différencier par rapport a ses concurrents. Cela lui a

permis d'avoir une image de marque forte, et une clientele tres fidele.

Entreprise moyenne qui se différencie (Profil C) : C'est une entreprise de taille moyenne,
dont la stratégie a toujours été de se différencier par rapport a ses concurrents. Cela lui a

permis d'avoir une image de marque forte, et une clientele tres fidéle.

Petite entreprise innovante (Profil D) : C'est une petite entreprise, trés innovante. Les
produits toujours novateurs de cette marque, lui proféere une image d'entreprise pionniére
dans beaucoup de domaines. Cette stratégie lui permet de se distinguer, et de concurrencer les

plus grandes entreprises dans les domaines les plus sensibles a I'innovation.
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Tableau VI.2 : Données détaillées des quatre profils d'entreprise

Données initiales de I'entreprise

Bilan initial Profil A Profil B Profil C Profil D
Immobilisations brutes 35000 000 15 000 000 17 000 000 13 000 000
Fonds propres 14 000 000 5000 000 5000 000 4000 000
Compte d'Exploitation Général Initial Profil A Profil B Profil C Profil D
Chiffre d'affaire 27 000 000 20520000 21 840 000 21 000 000
Budget Disponible 14 269 759 5219033 5137955 5771798
Paramétres de volume de Production / Vente Profil A Profil B Profil C Profil D
Capacité de production initiale 3000000 800 000 800 000 800 000
Volume cumulé initial 4000 000 3040 000 3120000 2 820000
Volume vendu Année 0 1500 000 760 000 780 000 700 000
[Prix du produit 18 27 28 30
| Indicateurs de performances Initiaux
Fonction Indicateurs de performance Profil A Profil B Profil C Profil D
Marketing Pourcentage de clients satisfaits 60 80 85 70
Notoriété de I'image de marque 40 85 90 75
CRM Relation client 40 90 85 80
Innovation Pourcentage des ventes réalisé sur les nouveaux produits 40 40 40 95
Supply Chain Taux de Rendement Global 85 50 50 50
Délais de livraison fournisseur 80 60 60 60
Pourcentage de produits non-conformes 90 40 40 85
CoUt de revient 90 60 60 60
Taux de rotation des stocks 70 50 50 50
HSE Fréquence des accidents 50 50 50 50
Capital Humain Productivité par salarié 85 65 60 65
Capital Organisationnel |Pourcentage des commandes livrées a temps 75 80 80 80
Capital Information Ratio de disponibilité des informations stratégiques 20 20 20 20
| Parameétres évolutifs de I'entreprise a I'année initiale
Profil A Profil B Profil C Profil D
Co(t unitaire de production 15 17 17 19
Taux de financement (Ratio D/C) 48% 48% 48% 48%
Pourcentage strategies fonctionnelles 30% 30% 30% 30%
Pourcentage investissements industriels 30% 30% 30% 30%
Pourcentage dividendes 40% 40% 40% 40%
Colit de gestion des stocks 10% 30% 30% 40%
CoUt des créances 40% 50% 50% 50%
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ANNEXE VII : BASE DE DONNEES ET SQL

1. Base de données et SGBD

Une base de données est un ensemble structuré de données, géré a l'aide d'un ordinateur. Des
données ayant méme structure peuvent étre rangées dans un méme tableau. La caractéristique
d'un tel tableau est que toutes les données d'une méme colonne sont du méme type. Dans une

base de données, un tel tableau s'appelle une table.

Dans une table, les termes ligne et enregistrement sont synonymes. Il en est de méme pour les

termes colonnes et champs.

7

Base de données

Table Table

| Entrée | xo000¢ | 300000 Table

Figure VIIL.1 : Structure d'une base de données
Le logiciel qui geére une base de données s'appelle un systéme de gestion de base de données.
On le désigne généralement pas son sigle SGBD (DBMS en anglais, pour Data Base Management

System).

Tous les SGBD présentent a peu prées les mémes fonctionnalités. Ils se distinguent par leur cofit,
par le volume de données qu'ils sont capables de gérer, par le nombre d'utilisateurs qui
peuvent interroger la base simultanément, par la facilité avec laquelle ils s'interfacent avec les

autres logiciels d'application utilisés par l'entreprise, etc.
2. Langage SQL

Le sigle SQL signifie "Structured Query Language", soit en francais "Langage de requéte

structuré”. SQL est un langage de gestion des bases de données relationnelles que presque tous
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les SGBD comprennent. Il a été développé par IBM dans le courant des années 70, et son nom

actuel (il s'appelait initialement SEQUEL) date du début des années 80. Le langage SQL est

'outil universel des Base de données, mais chaque éditeur de SGBD implémente son propre

dialecte

Le tableau ci-dessous décrit quelques commandes SQL :

Tableau VII.1 : Principales commandes SQL

Catégorie Commande SQL Description
CREATE Création de tables
Manipulation des tables ALTER Modification de tables
DROP Suppression de tables
INSERT Insertion de lignes dans une table
Manipulation des données UPDATE Mise a jour de lignes dans une table
DELETE Suppression de lignes dans une table
GRANT Attribution de droit d’accés
Controle des données REVOKE Suppression de droits d’acces
COMMIT Prise en compte des mises a jour
ROLLBACK Suppression des mises a jour
Interrogation des données SELECT Interrogations diverses

Le tableau ci-dessous détaille la commande d’interrogation « SELECT », elle permet de

sélectionner, et d'extraire les données d’une table.

Tableau VII.2 : Commande SELECT

SELECT Précise les colonnes qui vont apparaitre dans la réponse
FROM Précises la (ou les) tables intervenant dans l'interrogation
Précise les conditions a appliquer sur les enregistrements. On peut utiliser :
WHERE = Des comparateurs : =,>,<,>=,<=,<>
= Des opérateurs logiques : AND, OR, NOT
» Les prédicats : IN, LIKE, NULL, ALL, SOME, ANY, EXISTS...
GROUP BY Précise la (ou les) colonne de regroupement
HAVING Précise la (ou les) conditions associées a un groupement
Précise I'ordre dans lequel vont apparaitre les lignes de la réponse :
ORDER BY

= ASC:En ordre ascendant (par défaut)
= DESC:En ordre descendant
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La syntaxe d’'une commande SQL est la suivante: « SELECT champs FROM tables WHERE

conditions ». On sélectionne les champs, qui remplissent les conditions, depuis les tables de la

base de données.
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ANNEXE VIII : MANUEL D'UTILISATION DU JEU

Voici I'aide a laquelle I'utilisateur peut accéder depuis l'interface du jeu, en cliquant sur le

bouton « Aide » :
1. Aide de l'interface de I'animateur a chaque étape du jeu

1.1. Parametres généraux de la simulation

Nombre total d’entreprise : Nombre de joueurs (et donc d’ordinateurs) qui vont participer au

jeu

Scénario du jeu: Indique si les « Parametres de I'environnement » sont personnalisables

(Personnalisé) ou préétablis (Scénario 1 ou 2)
Durée d’'une simulation : Durée d'une passe (un tour de jeu) en année
Durée totale du jeu : Durée totale du jeu en année

Temps de jeu : Temps en minutes accordé aux joueurs pour prendre leurs décisions a chaque

passe

Choix des entreprises : Indique si c’est I'administrateur qui répartit les profils d’entreprise
(Administrateur), ou si ce sont les joueurs eux-mémes qui choisissent les profils de leurs

entreprises (Joueurs).

1.2. Parametres de I'environnement

Tendance du marché : Taux de croissance annuel du marché en volume [ ex = 3,25 %/an |
Taux d’'imposition : Taux d'impodt sur le résultat des sociétés [ ex = 20 % |

Taux d’intérét LT / CT : Taux d’intérét bancaire [ex : Long Terme = 3 %/an, Court Terme = 6

%/an ].

Taux d’utilisation des capacités de production: Montée en cadence des nouvelles

installations de production sur les premieres années d’exploitation

Amortissement : La durée d'amortissement correspond a la durée de vie comptable d’'un actif.
Elle est variable selon le type de biens corporels ou incorporels et elle est définie par la

législation fiscale (en général entre 5 et 10 ans).
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Durée d’emprunt : Durée de remboursement d’'un emprunt contracté par une entreprise dans

le cadre de la réalisation d’'un nouveau projet industriel.
DSCR Max (Debt Service Coverage Ratio) :

Sert a évaluer la solvabilité de I'entreprise, il est calculé par la formule «service de la dette /
cash-flow». Un ratio inférieur a 1 montre que l'entreprise génere, sur un exercice,
suffisamment de cash-flow pour faire face a la charge de sa dette. Le cash-flow est suffisant

pour couvrir la dette.

Toutefois, les banques exigent usuellement un DSCR inférieur a 0,7 sur toute la période
considérée pour concéder des préts a une entreprise. Ainsi, un projet d’'investissement sera
lancé si, pour chaque année de la vie du projet, le DSCR est inférieur au seuil fixé par

I'entreprise (seuil généralement négocié avec les principaux bailleurs de fond de l‘entreprise).

Ratio CAPEX: Tableau qui fait correspondre les capacités de production au coft global de
I'unité de production ; il n’est pas proportionnel car il y a des économies d‘échelle et des

contraintes technologiques sur les capacités.

1.3. Parametres des entreprises

Vous devez attribuer un profil a chaque entreprise.
Quatre profils d’entreprise différents sont disponibles :

= A:Grande entreprise qui domine par les colits

B: Entreprise moyenne qui offre des produits différenciés pour chaque client

(Différenciation type 1)

C: Entreprise moyenne qui se focalise sur un segment de marché spécifique

(Différenciation type 2)

D : Petite entreprise innovante

1.4. Options des joueurs

Sélectionnez les décisions qui pourront étre prises par les joueurs, et a quel moment. Vous
devez aussi sélectionner les résultats qui seront accessibles aux joueurs a la fin de chaque
simulation.

Certaines décisions ainsi que certains résultats sont sélectionnés par défaut.
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1.5. Criteres de Classement

Choisissez les criteres selon lesquels les entreprises seront classées. Vous devez par la suite

attribuer un coefficient (de 1 a 4) a chacun des critéres sélectionnés.

Part de Marché : Ratio entre le chiffre d'affaires d'une entreprise, et la somme des chiffres

d’affaires de I'ensemble des entreprises présentes sur un marché donné.
Taux de croissance : Evolution du chiffre d’affaire d’une entreprise d’une année a 'autre

Taux de Retour sur Investissement : Taux mesurant le niveau de rentabilité de 'entreprise
pour ses propriétaires. Le ROCE (Return On Capital Employed) est utilisé dans le domaine de la

finance pour mesurer le retour que les actionnaires réalisent en fonction des capitaux investis.

1.6. Lancer la simulation

Avant de pouvoir lancer la simulation (et démarrer le chronometre), tous les joueurs doivent

étre identifiés. Vous devez pour cela leur communiquer le nom de I’ordinateur du serveur.

Lorsque tous les joueurs ont rejoint le jeu, vous pouvez commencer la partie en cliquant sur

« Lancer Chrono ». Vous pouvez a tout moment mettre le jeu en pause, puis reprendre la partie.

Veillez a ce que tous les joueurs valident leurs stratégies avant la fin du compte a rebours. Une

fois toutes les stratégies validées, vous pourrez lancer la simulation en cliquant sur « Simuler ».

1.7. Résultats de la simulation

Cliquez sur « Résultats Détaillés » pour voir les résultats de chaque entreprise :

= [ndicateurs de performance

» Indicateurs financiers (Chiffre d’affaire, Résultat Net,...)

* Indicateurs de gestion (Volume vendu, Capacité de production,...)

» Quelques résultats des concurrents (Part de marché, prix du produit, qualité du produit)
= Prévisions de la demande du marché

= (Classement du jeu

= Historique des décisions
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2. Aide de l'interface des joueurs a chaque étape du jeu

2.1. Identification du Joueur

Nom de I’entreprise : Nom sous lequel sera identifiée votre entreprise tout au long du jeu. [ ex

= ABC Soft ]

Nom de I'ordinateur de 'administrateur : Nom de l'ordinateur de
I'administrateur/animateur du jeu. Il doit vous étre communiqué par 'administrateur avant le

début du jeu, ce qui vous permettra de rejoindre la partie. [ ex = ADMIN-PC ]

2.2. Présentation de I'entreprise

Quatre profils d’entreprise différents sont disponibles :

Grande entreprise qui domine par les colits

» Entreprise moyenne qui offre des produits différenciés pour chaque client
(Différenciation type 1)

» Entreprise moyenne qui se focalise sur un segment de marché spécifique (Différenciation

type 2)

= Petite entreprise innovante

Cliquez sur « Résultats Initiaux » pour prendre connaissance des performances passées
(historique) et des spécificités de chaque profil, ce qui vous aidera par la suite pour la prise de

décision.

En fonction des parametres du jeu, le profil peut vous étre affecté par 'administrateur au début

du jeu, ou bien étre laissé a votre choix.

2.3. Niveau de Décision

Le niveau de décision indique a quel niveau de l'organisation sont prises les décisions au sein
de votre entreprise. Plus celui-ci est bas dans la hiérarchie plus I'entreprise est réactive.
Toutefois le PDG a une vision plus globale de I’environnement que ses subalternes. Le niveau
de décision traduit donc le dilemme entre la réactivité de I’entreprise et la cohérence globale

des prises de décisions.
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Trois niveaux de décision sont au choix :

» PDG: Chef de I'entreprise
= Managers : Cadres supérieurs

= Agents: Cadres de |'entreprise
Le choix initial du niveau de décision est définitif, il ne peut étre modifié en cours de jeu.

2.4. Positionnement Stratégique

Le positionnement définit la stratégie globale de I’entreprise vis-a-vis de ses clients et de ses
concurrents. Il découle de la vision des dirigeants. Ce positionnement change trés rarement

dans la vie d‘une entreprise.

Trois positionnements stratégiques (assimilés aux stratégies génériques de Porter) sont

disponibles :

= Stratégie de domination par les cofits ou stratégie de volume [ ex = Carrefour ]
= Stratégie de différenciation [ ex = Samsung |

= Stratégie d’'innovation [ ex = Apple |
Le choix du positionnement est lié au profil de I’entreprise prédéfini dans le jeu.

Le positionnement stratégique initial est un choix définitif, il ne peut étre modifié en cours de

jeu.
2.5. Thématiques Stratégiques

Les thématiques stratégiques découlent de I'analyse de I’environnement interne et externe de
I'entreprise. Il s’agit des domaines de I'entreprise ou 'on souhaite concentrer ses efforts (par

exemple, le marketing ou la gestion de la production).

Leur choix dépend du positionnement stratégique et de la maniere dont on souhaite mettre en

ceuvre ses choix stratégiques.

Choisissez les thématiques stratégiques, correspondant aux fonctions de l'entreprise, dans

lesquelles vous souhaitez investir.

Pour étre cohérent avec le positionnement stratégique choisi, certaines thématiques sont

sélectionnées par défaut dans le jeu.
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2.6. Allocation des Budgets

Apres avoir sélectionné vos thématiques stratégiques, vous devez définir la répartition du
budget disponible. Les thématiques recevant le budget le plus important auront le plus de

possibilité d’améliorer leurs propres performances.

2.7. Stratégies Fonctionnelles

A chaque thématique stratégique correspondent une ou plusieurs stratégies fonctionnelles au
choix. Il s’agit donc de spécifier un peu plus la stratégie en choisissant les fonctions de

'entreprise a piloter en priorité.

A chaque stratégie fonctionnelle correspond un indicateur de performance, a travers lequel,

vous pourrez observer I'impact des décisions prises sur votre entreprise.
2.8. Fixation du Prix du Produit
Vous devez choisir le prix auquel sera commercialisé votre produit.

Le choix du prix doit étre cohérent avec votre positionnement stratégique. Une entreprise qui
choisit une stratégie de domination par les colts fixera un prix abordable alors qu’une

entreprise innovante proposera des prix plus élevé pour un produit haut de gamme.
Pour prendre cette décision, vous pouvez vous aider du :

= Colit de Revient : Ensemble des charges qu'a supporté ce produit jusqu'a sa livraison au
client (Colit de Production + Frais de Distribution)
* Prix Moyen du marché : Moyenne des prix des produits proposés par les différentes

entreprises du marché

2.9. Répartition des Investissements

Chaque année, 'entreprise génere des bénéfices qui pourront étre utilisés de différentes

manieéres.

Une partie devrait étre versée aux propriétaires de I'entreprise (les actionnaires) alors que le

reste devrait étre réinvesti dans les activités. Ce dernier montant doit aussi étre divisé

Vous devez indiquer de quelle maniere vous comptez répartir vos investissements :
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Investissement industriel :

= (Construction de nouvelles unités de production et/ou installations logistiques
(croissance organique)
= Acquisition d‘entreprise déja existante (croissance externe)
Investissement fonctionnel : Budget alloué a I'amélioration des performances de l'entreprise
(marketing, formation, systeme d’information, etc.). Ce budget sera réparti entre les différentes

thématiques stratégiques retenues.

Dividendes : Revenu versé aux actionnaires de I'entreprise, prélevé sur le bénéfice net ou sur

les réserves de la société.
Taux d’actualisation :

Le taux d’actualisation est une mesure de la rentabilité attendue d’un investissement. Plus
I'investissement est considéré comme risqué, plus le taux d’actualisation retenu sera élevé. Il

est au minimum égal au taux d’emprunt bancaire.

Dans l'industrie pétroliere (risquée) le taux est généralement de 15%, alors que dans

I'industrie sidérurgique (peu risquée) le taux se situe vers 8%.

2.10. Résultats de I'entreprise

Cliquez sur « Résultats Détaillés » pour voir les résultats de votre entreprise :

* [ndicateurs de performance

= [ndicateurs financiers (Chiffre d’affaire, Résultat Net,...)

* Indicateurs de gestion (Volume vendu, Capacité de production,...)

= Quelques résultats des concurrents (Part de marché, prix du produit, qualité du produit)
= Prévisions de la demande du marché

= (Classement du jeu

= Historique des décisions

Vous devez analyser vos performances et celles de vos concurrents pour orienter vos décisions

stratégiques futures.
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