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En bref

# Langue(s) d'enseignement: Francais
# Méthodes d'enseignement: En présence
# Organisation de I'enseignement: Formation initiale

# Quvert aux étudiants en échange: Oui

Présentation

Description

L'évolution des stratégies marketing implique de penser la place du digital dans I'ensemble de la démarche. Au-dela de la
communication digitale, il est important d’inclure la part digitale de la conception de I'offre (co-création) a la mise en marché
(stratégie d’influence). Ce nouvel écosystéeme marketing implique de développer des approches gamifiées afin de renforcer
l'attractivité de I'offre marketing.

Objectifs

Au travers d’'un ensemble de conférences faites par des praticiens du marketing digital, le cours est complété par une réflexion sur
les enjeux de la gamification. Penser le jeu et I'activité ludique ainsi que les différentes formes de mise en ceuvre est un impératif
afin de pouvoir élaborer une stratégie de communication digitale responsable.

Heures d'enseignement

CM CM 20h
D D 10h
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Pré-requis obligatoires

La maitrise de I'analyse marketing opérationnel et stratégique.

Caractériser les leviers de la stratégie de communication marketing.

Programme détaillé

Ce cours est organisé d’une part en cycle de conférences thématiques qui abordent les stratégies digitales dans différents secteurs
des industries de la jeunesse. D’'une part, le cours introduit les modalités de communication utilisant divers dispositifs médiatiques
et digitaux complémentaires selon la logique « Owned, Earned, Shared, and Paid media ». D’autre part, selon un format d’analyse
critique de situations ludiques, les étudiants seront conduits a caractériser les dispositifs ludiques utilisés dans la communication
marchande afin d’élaborer et d’argumenter un dispositif de communication gamifiée.

Compétences visées

Analyser I'expérience ludique.
Concevoir et développer une stratégie digitale.

Elaborer une communication marketing expérientielle.
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Infos pratiques
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