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ouhaite devenir le partenaire numéro 1 du marché. Ce n'est A
, Cest une véritable plateforme qui va permettre de créer du
n, intégrations de vétements pour les influenceurs virtuels, réalité augmentée, et bien
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x‘;sion : faire le pont en

créée en méme temps que la tendance de |
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vidéos, les médias sociaux et Internet dans sa glob

INVADERS permet tous les possibles. Lobjet 3 [ui-méme ne possede
agination humaine. SKINVADERS souhaite se
me sur le marché du metaverse.

nner sur le marché

technique, SKINVADERS peut tout faire : intégrations de produits 3D dans les logiciels,




Problemes a résoudre

A

Créer un positionnement de
marque pour SKINVADERS
permettant une visibilité a

tous les niveaux.

A A

Réorganiser la partie Attirer les marques de
agence et la partie mode et les plateformes du
technique de metaverse pour créer un
SKINVADERS. nouvel environnement
business.
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e offre de service
mandations stratégique
Stratégie réseaux sociaux
Stratégie d’acquisition In Real Life
Profils - types prospect

Stratégie influenceurs virtuels

. Stratégie web mobile / metaverse
D. Versle futur: The Metastudio launching

Notre conclusion

A.  SKINVADERS d
B. Keys messages
C. Estimation budgétai
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Leur role ?

SKINVADERS est spécialisé dans le conseil stratégique et distribution technique de produits de marques dans la gamification. La plateforme managele
passage des créations réelles dans le metaverse et dirige la création de contenu.

Que ce soit dans le metaverse ou dans la vie réelle, 'image que nous renvoyons a un sens, un sens intentionnel doté d'une valeur symbolique. Il est

fondamental de comprendre cela pour appréhender le réle de la mode dans l'univers numérique. Celui-ci ne différe pas tellement de sa signification

dans notre monde physique. La mode joue un réle perturbateur dans l'industrie du jeu vidéo en s’y investissant davantage. De temps a autre, nous
entendons parler d'un nouveau partenariat entre une grande marque de mode et un jeu vidéo populaire. Depuis quelque temps, les jeux se

transforment en monde virtuel dans lequel on s’évade, donnant aux jeux une nouvelle signification au-dela du simple fait de se divertir. Aujourd'hui, les
jeux sont également synonymes de socialisation et d'interaction. La popularité croissante des jeux de simulation de vie, associée a I'augmentation du
nombre de femmes jouant aux jeux vidéos, est I'un des facteurs d'attraction des marques de mode dans le monde des jeux vidéo, en particulier

des marques de luxe et de vétements de sport. Ces marques réalisent le potentiel sous-jacent de capitalisation des vétements numériques, car leur
demande va au-dela du jeu. Une “réelle” seconde vie pleine d'opportunités et “sans limites” prend place au sein du Métavers et cela les marques l'ont

bien compris.
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Leur positionnement ?

SKINVADERS, qui fait le lien entre création et technique, réalise de nombreux projets de digitalisation et création de skin pour de grandes maisons
de mode et luxe telles que Puma ou Marine Serre. Lentreprise souhaite se positionner en tant que référence de la gamification des marques. Le
produit est donc un produit technique. Lidée est d’étre entre les marques de mode et le metaverse.

Un des enjeux de SKINVADERS est |la protection de la propriété intellectuelle des marques. La contrefacon, si elle doit étre évitée au maximum, reste
possible, méme en virtuel. Cest tout I'enjeu de la blockchain. SKINVADERS se propose de garantir 'authenticité des produits publiés dans les

jeux-vidéos et médias sociaux.

SKINVADERS n'est pas un prestataire technique ou une agence. Pour les éditeurs et les développeurs du jeux, SKINVADERS est un prestataire unique
ol ils peuvent centraliser leurs collaborations avec les marques.

SKINVADERS est un intermédiaire et souhaite le rester. Lobjectif est de créer de la valeur dans cet intermédiaire entre les marques et les univers
virtuels.
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Lentreprise se positionne sur un marché compl
connaissances poussées. De plus, comme |'ent
constante évolution, il faut rester constamm
nouveautés (outils, logiciels,etc..)
Champs d’action limitée, car se positionne uniquement sur le secteur mod,
lifestyle.

est surun marché en
ille” et rester a |'affiit des

ret donc d’acquérir des parts de marché.
isque le secteur de la mode et du luxe cherche des
de les accompagner dans leurs projets.

n marché tres attractif avec peu de concurrents.

Threat

Beauc currences diverses : plateformes imilaires
Concurrence qualitative plus que quantitative




e acteur principal de transition entre le monde réel et le A

marques ne suffit pas. SKINVADERS a I'ambition venir une

digitalisation des marques.
if dobtenir une légitimité sur le marché du met fin d’attirer plus de
ormes techniques a travailler ensemble. A
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1. Menaces de nouveaux entrants

lannée 2021 margue un nouveau tournant
dans l'accélération du metaverse. Et si le
phénomeéne nest pas nouveau, il est tout de
méme en train de subir un grand coup
d’accélérateur notamment impulsé par I
écosysteme blockchain et NFT. Le terme n'est
un mystére pour personne et nous
commencons a entrevoir les avantages d’aller
dans le metaverse. De plus en plus de marques
voient dans cet univers le moyen de rassembler
leur communauté, de la rendre plus puissante
et de la fidéliser. Il peut donc prédire a court
terme larrivée de nouveaux entrants sur le
marché. Faire valoir sa place de leader avant
l'explosion de ce marché pourrait étre une
force considérable pour l'entreprise.

Concurrence - Les 5 forces de porters

2. Pouvoir de négociation des clients

Les clients sont de plus en plus nombreux sur ce
marché friand de nouveautés et axés dorénavant
sur les nouvelles technologies. Cette transition est
surtout due a l'arrivée des nouvelles générations
de consommateurs clés pour les marques. Il faut
alors pouvoir réadapter sa stratégie marketing et
son offre pour répondre a leurs besoins.
avantage de ce marché est qu'il peut toucher une
large cible de clients. Il na pas de limites quant au
secteur ni méme a la situation géographique.
Aujourd’hui la demande est supérieure a l'offre
étant donné que l'on retrouve peu d’acteurs, cest
donc les clients qui vont venir influencer ce
marché.
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Concurrence - Les 5 forces de porters

3. Menace des produits de substitution

La menace des produits de substitution se
trouve trés faible du fait qu'il s'agisse d’'un
marché riche et couvrant tous les secteurs.
Un point considérable pour se positionner
comme leader sur un ou plusieurs de ces
secteurs.

4. Pouvoir de négociation des
fournisseurs

Sur ce marché les fournisseurs
peuvent exercer un fort pouvoir de
négociation étant donné quils sont
peu nombreux a proposer ce type de
service.

5. Degrés de rivalité avec les concurrents

La concurrence sur ce marché reste
minime, on retrouve peu dacteurs.
Certains acteurs ont pris de lavance et
occupent une position dominante. Le degré
de rivalité reste donc assez faible sur la
quantité mais élevé sur la qualité.
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Zoom sur The Fabricant

The Fabricant est certainement le concurrent
numéro 1 de SKINVADERS. Se définissant comme
Digital Fashion Housse, The Fabricant propose des
produits modes et artistiques 100% digitaux. lls vont
jusqua s'interdire de faire du physique.

Proposant de la mode digital et des expériences
phygitales, The Fabricant tape sur tous les marchés
virtuels. Et The Fabricant ne s’adresse pas quaux
marques, il s’adresse aussi au grand public en
proposant des créations originale made in The
Fabricant.

Enfin, The Fabricant se place également sur le
marché des NFT en proposant, directement sur son
site internet I'achat et 'échange de NFT.
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e Microsoft ou encore EA games, ont mis en place des abonneme our permettrent a

e “louer” pendant plusieurs mois tous types de jeux. On y retrouve nota le Game Pass

r

oud, qui selon 'abonnement choisi, donne accés a une bibliotheq jeux de qualité sur plusi

nnectés : téléphone, tablette, console et PC. Et 'EA Play d’EA Games qui, fui, donne un acces a des

its aux nouveaux jeux EA, des contenus réservés aux membres, des prix réduits et bien d’autre ntages.

- Aucloud gaming:

Il permet de jouer a des jeux vidéos sur différents supports sans ceux-ci soient a l'origine du traitement grapﬁlque
La puissance de calcul est déportée dans des serveurs hébergés a distance qui font er les ]eﬁx puls y

“ouelrs. N

transmettent 'image aux
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Tendances du marché

- AuxNFTetle “play-to-earn” gaming:

Dogami, qui vient de lever 6 millions de dollars est un projet a part entiere. Mélant cryptomonnaies, NFT,
Métaverse, animaux, ce nouveau jeu play-to-earn devrait faire des heureux surtout si vous étes propriétaire de
chiens.

Basé sur Tezos et avec des investisseurs de renom comme les cofondateurs de The Sandbox, Ubisoft ou encore
Animoca Brands, ce projet un peu fou a décidé de créer un nouvel univers virtuel pour les animaux de compagnie
virtuels eux aussi. Il faut dire qu'Ubisoft n'est pas étranger a des jeux comme Dogami, puisquil publie des jeux avec
des animaux de compagnie depuis des années. Sur les plateformes Nintendo, I'éditeur de jeux francais a publié des
séries de jeux comme Petz et Dogz, en s'appuyant sur 'engouement suscité par Nintendogs et Tamagotchi.

Le principe est simple : des NFT appelés Dogami représentent des chiens de compagnie virtuels. Le’but du jeu est
d’adopter un chiot en NFT, I'élever dans la réalité virtuelle grace a votre mobile et lui donner un/certain nombre
d’attributs qui le rendra unique une fois adulte. Lidée est vraiment d'utiliser la technologie blockchain pour faire
évoluer le chien et lui faire prendre des directions personnalisées : on peut imaginer des chiens pour les pompiers,
les policiers, guides... A termes, Dogami proposera plus de 300 races de chiens différents, chacun ayant des traits
uniques. Les joueurs devront prendre soin de leur animal virtuel grace a la réalité augmentée de leur smartphone.



Cible du marché : les gamers

Les Gamers souhaitent vivre une expérience incroyable et vivre ce
qu’ils ne pourraient vivre dans leur vie réelle. Pour eux, les jeux vidéos
sont un moyen d’échapper a leur quotidien, se sociabiliser et montrer
quiils sont.

La plupart du temps, leurs personnages, et par extension leurs skins,
sont leur reflet, commentils se voient ou aimeraient étre.

Tout comme dans la vie de tous les jours, 'apparence digitale prend
souvent plus d’importance que le jeu en lui-méme. lls veulent
montrer quils sont puissants (items accessible a partir d’'un certain
niveau), quils sont une forte communauté (groupe/guildes/sociétés
in-game) ou bien quils sont riches (Items de customisation
achetables enjeu).

La plupart du temps, il a une trentaine d’année, souvent des enfants,
et consacre un budget important a ses loisirs car ils permettent de
décrocher de son quotidien.

lIs cherchent une expérience réaliste dans un univers réel.
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Cible du marché : les éditeurs de jeux vidéo

Sur la scene gaming, les premiers intéressés sont ceux qui la créent : les
éditeurs de jeux-vidéos.

Leur business modéle repose sur la création de logiciels au gamers
qu’ils peuvent décliner sur toutes les plateformes ou presque. Ce sont
eux qui décident de ce qui peut intégrer ou non les lignes de code de
leurs productions.

Afin de rester compétitifs, les éditeurs de jeux-vidéos restent a l'affiit
des tendances dans l'idée de créer de nouveaux contenus visant a
maintenir le joueur en haleine. lls veulent leur apporter quelque chose
de jamais vu pour animer leurs communautés et les faire grandir. Pour
eux, les easter eggs sont importants puisque cest ce qui va faire réagir
leurs clients.

[Is misent sur une expérience et une histoire inédite afin de maximiser
leurs ventes, tout en sadaptant aux demandes des joueurs des
différentes plateformes. Aujourd’hui, plus que jamais, ils ont compris
que la vente d'objet in-game est un nouvel el-dorado.

Nintendo
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s concurrentiel. Les éditeurs de jeux en eux-mémes peuvent proposer aux

as aux marques de

ien que permettant pour certains de streamer en direct et de produire du contenu, n'est pas pro
énéré par l'utilisateur de maniere publique. Trés pe ueurs interagissent en en-deh

ceux-ci sont idles auxa di

sieurs limites existent a ce marché : qualité technique des machines, lignes de codes, typologies de jeux, limitations

ctions. D'autre part, le marché aujourd’hui ne per

A

rmes et pour tous les jeux.

ule une catégorie de joueurs pourrait étre intéressée par I'achat de cosmétiques e
. (A cejour, seuls les jeux de simulations de vie permett e tels contenus).

. Certes, plusieurs regroupements de joueurs existent sur les médias sociaux, m

ge quaux cosmétiques achetés en jeux.

iques dlies aux histoires des jeux, etc.
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Les caractéristiques du metaverse

Avec le changement de mode de vie, et la pandémie du covid-19, le metaverse
doit aussi répondre a quelques caractéristiques. D’aprés Matthew Ball, le

metaverse doit:

- Pouvoir couvrir a la fois le réel et le virtuel,

- Pouvoir contenir une économie a part entiére

- Permettre la possibilité entre plusieurs systémes de communiquer, les
utilisateurs devant pouvoir transporter leurs biens et/ou avatar d’un
endroit du metaverse a un autre

- Le metaverse ne doit pas étre géré dans sa totalité par aucune

entreprise.
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Analyse stratégique metaverse - SWOT

Strengths Weaknesses
- Marchéen croissance - Beaucoupd’inconnu
- Marché fortement attractif pour les entreprises - Marché peu transparent
- Peut générer un CA de 50 milliards de $ pour le luxe - Marchétangible
- Multiple possibilité pour le marché - Marché virtuel
Opportunities Threat
- Concept basé sur les jeux vidéos - Cyber menaces et cyber attaques
- Créationde NFT - Menace face a la protection des données
- Création de jeux sociaux - Finelimite entre le virtuel et le réel
- Cryptomonnaie - Possibilité forte de cyber harcelement




- _.

.

. ARCHETYPES

\ o

Guccl

Gavden

| (o]\] {2
'REABLAX

& »

« Les visiteurs ont pris possession d’un avatar non
genré pour naviguer dans le Gucci Garden, avec la possibilité d'acheter des

objets virtuels en édition limitée.»
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Gamevertising

66 % des joueurs préférent communiquer avec
des marques par voie numérique.

73 % jugent plus simple de s’identifier aux
marques avec une présence digitale (76 % pour
laCen 7).

62% (66 % pour la Gen Z) estiment quant a eux
avoir une relation plus étroite avec les marques
pourvues d’'une forte présence numérique.

Du c6té de la Gen Z, 61 % pensent oublier une
marque qui n'a pas de présence en ligne.

METABUSINESS | GAMEVERTISING INTO THE METAVERSE 62

Gamevertfising

Brands will need to have a digital | expect most brands to have seamless It's easier to relate to brands that
presence to be successful in the future technology capabilities and platforms have a digital presence

| prefer to engage with brands digitally | feel that | have a closer relationship with

+ brands that have a strong digital presence
WUNDERMAN 3,011 participants across the United States, United Kingdom and China, fielding from
THOMPSON July 9-July 27, 2021. Survey by Wunderman Thompson Data.
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Cible : les médias sociaux

Quil s’agisse des médias sociaux déja existants ol ceux qui
apparaitront dans les années a venir, les médias sociaux ont leur
role a jouer dans le metaverse — et dans le développement de
SKINVADERS.

Incubateurs de tendances, ils sont l'outil et la passerelle entre le
monde réel et le monde digital. Ils sont lI'endroit ou se
développent communautés, influence, messages et clientéle.

lls sont souvent le premier moyen d’expression du Grand Public
sur la toile.

lls permettent au Grand Public de ressentir une grande joie et de
présenter une estime de soi-méme. lls permettent de créer des
contenus.

Pour la plupart d’entre eux, il sagit de promouvoir la création

d’UGC et laisser a lutilisateur, la possibilité de sexprimer i
librement sur tous les sujets.
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Cible : les Grandes

Avec le tournant du digital, les Maisons de Luxe savent que, pour
acquérir des parts de marché supplémentaires, elles doivent
éduquer lajeune génération au bon golit.

Cette génération Z, ce sont les acheteurs de demain. Cest donc
en entrant des aujourd’hui leurs mondes, quelles pourront
acquérir ces nouveaux acheteurs.

Ces Maisons sont donc en recherche de partenaires commerciaux
pour leur permettre la mise en relation entre leurs produits et la
Génération Z.

Elles ont compris que leurs produits devaient devenir digitaux
pour acquérir des audiences supplémentaires. Cest la que se
trouve leur cible, cest la quelles doivent agir. Elles doivent
devenir disruptives.

Aujourd’hui, cela se passe sur les réseaux sociaux. Demain, cela
se passera dans le metaverse.

Maisons

RALPH By LAUREN :i

WESSAINTJAURENT

BURBERRY
ESTABLISHED 1856

25 ¥ 2

G g
GIVENCHY GIORGIO ARMANI

Dior
dh
LANVIN

PARIS

Jatiatik  keEnzo
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METAVERSE

A

REPRISES

JEUX VIDEOS INFLU.CEURS VIRTUELS

eaucoup d’acteurs animent le monde du metaverse. La bIockche‘ ]eA &

vidéos, aux géants de la tech en passant par les nombreuses crypto-monnaies,

le monde du metaverse voit son univers prendre de 'ampleur.
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décrit la premiére fois dans le
ulacron 3 de Daniel Galouye, paru
8 et mis a I'écran par Rainer Werner
ssbinder en 1973 dans Le Monde sur le fil,
puis repris dans Le Samourai virtuel, paru en
1992, de Neal Stephenson, qui invente le terme

de « métavers ».

1/Blockchain:

Développée a partir de 2008, la blockchain est d’ab

technol e

et de transmission d’informations. Cette technologie offre de hauts standards de
transparence et de sécurité car elle fonctionne sans orga ral de contréle.
Concrétement, la blockchain permet a ses utilisateurs, de partager des données sans
intermédiaire.

La blockchain accroit la confiance, la sécdrité, la transparence et la tracabilité des

t de réaliser des économies de colits

données dans un réseau d'entreprise, e
tout en introduisant une efficacité nouvelle.

Les technologies de la blo et des NFTs ont permis

compatibilité entre ces différents univers. Les étant des

inscrits sur la blockchain, la propriété d’'un bi érique pas limitée aux

frontieres d’'une plateforme ou d'un jeu particulier. Techniquement, ce sont les
standards type ERC-721 qui permettent l'utilisation d'un NFT dans différentes
A A

N A
applications et metaverses. §

s de propriété,



https://cryptoast.fr/qu-est-ce-que-la-blockchain/
https://cryptoast.fr/interoperabilite-nfts-mondes-virtuels-ovr/

La blockchain

Plus concretement, la Blockchain permet a ses utilisateurs connectés en

réseau de partager des données sans intermédiaire

En pratique, une Blockchain est une base de données qui contient

I'historique de tous les échanges effectués entre ses utilisateurs depuis sa

création.

Les principales caractéristiques :

Lidentification de chaque partie seffectue par un procédé
cryptographique

La transaction est envoyée a un réseau (ou « nceud » de stockage)
d'ordinateurs situés dans le monde entier

Chaque « nceud » héberge une copie de la base de données dans
lequel est inscrit I'historique des transactions effectuées. Toutes les
parties prenantes peuventy accéder simultanément

Le systeme de sécurisation repose sur un mécanisme de consensus
de tous les « nceuds » a chaque ajout d’informations. Les données
sont chiffrées et authentifiées par des « centres de données » ou «
mineurs ». La transaction ainsi validée est ajoutée dans la base sous
forme d’'un bloc de données chiffrées (cest le « block » dans
Blockchain)

-

® 9D — O
[ ) -

La requéte est envoyée au
réseau d'utilisateurs.

Le réseau valide I'identité
de l'internaute et sa transaction

Un internaute fait une requéte
de transaction.

Exemples de
transactions:
enregistrer son brevet,
accéder au dossier
médical d'un patient,
acheter un bitcoin,..

- NINeis

La transaction est
complétée.

Une fois validée, |a transaction est
enregistrée dans un nouveau bloc d’informations
et est ajoutée au reste du registre.

"ISION



Acteurs du marche

Permet de réaliser des économies de cofits tout

en introduisant une efficacité nouvelle.

Hauts standards de transparence Développement de la compatibilite

(pas d’organe central de contrdle) entre blockchain et NFT
BLOCKCHAIN

Transmission d’'informations.

Technologie de stockage

Accroit la confiance, la sécurité, la

Permeta ses utilisateurs, de partager des transparence et la tragabilité des données

données sans intermédiaire. dans un réseau d'entreprise
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nture, le

aux joueurs au cours des 3

us grand nombre de joueurs ?
hine : 929 millions (35%) ;
Etats-Unis : 219 millions (8%) ;
Japon : 75 millions 3%) ;

Royaume-Uni : 40 millions (1%).

es jeux play to ear
Le modele de jeu play-to-earn est une é

mie ouverte qui récompense
de la val jo en

ns le passé, la perception

ﬁnar]'c"iérer'nent chaque utilisateur qui
passant du temps dans I'écosystéme de jeu.
des jeux était leur simple valeur amusante,
émergence d’'une nouvelle catégorie . Ceux-Ci ne sont pas
seulement amusants, ils constituent également des op‘ités

d’investissement intéressantes.

perception change avec

Exemple : Un joueur achét tifs dans le jeu, avec la monnaie du jeu.

Cette monnaie etces actifs n'ont aucune valeur di lavieréelle.

Les jeux vidéos offres de nouveaux horizons virtuels. Acheter des
cial, étrein ans des uni

maisons, des vétements, créer du li

paralléles, cest désormais possible.



https://www.accenture.com/_acnmedia/PDF-152/Accenture-Gaming-Article.pdf
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https://www.epicgames.com/fortnite/fr/home

Acteurs du marche

The SandBox

The Sandbox est un jeu et un metaverse qui fournit aux joueurs des outils pour construire leur propre gameplay. The Sandbox a été créé par
Pixowl et racheté par Animoca Brands.

Ce jeu basé sur Ethereum permet aux joueurs de créer leurs avatars numériques et d'utiliser des outils pour créer des actifs dans le jeu, les
transformer en NFT et les échanger/vendre. En tant que tel, The Sandbox peut étre considéré comme unjeu de type “play-to-earn'.

Decentraland

Decentraland est un metaverse ol les joueurs peuvent posséder des terrains, organiser des événements virtuels, générer et partager du contenu,
et prendre part a diverses activités sociales.

Decentraland est aujourd'hui I'un des leaders dans le monde des jeux basés sur la blockchain, et utilise MANA - un jeton standard Ethereum -
pour alimenter son économie. Le jeu est devenu populaire notamment grace a son immobilier virtuel sous forme de NFT.

Roblox
La plateforme de jeux vidéo Roblox Corporation, qui est entrée en bourse cette année, envisage le metaverse comme un lieu ot “les gens peuvent
se réunir au sein de millions d'expériences en 3D pour apprendre, travailler, jouer, créer et socialiser”.
Roblox donne aux utilisateurs et aux développeurs des moyens de créer des mondes numériques. Son PDG a également évoqué I'avenir du
shopping et la possibilité de vendre sur la plateforme, qui posséde sa propre économie virtuelle alimentée par sa monnaie “Robux”.
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https://www.sandbox.game/
https://decentraland.org/
https://www.roblox.com/

JEUX VIDEOS




Acteurs du marche

Influenceurs virtuels :

Shudu (@shudu.gram) - Instagram photos and videos

shudu.gram : Elle est considérée comme « la premiére top-modéle numérique du
monde » et cumule plus de 224 000 abonnés sur son compte Instagram, lancé en avril
2017. Elle fait aujourd’hui partie des nouvelles égéries virtuelles de Balmain et doit une
part de sa renommée grandissante a Rihanna.

Miguela (@lilmiguela) - Instagram photos and videos

lilmiquela : Mannequin et influenceuse engagée, Miquela Sousa a fait son apparition en
2016 et cumule plus d’'un million de followers sur Instagram. Elle enchaine depuis les
collaborations avec marques et magazines et partage a sa communauté des photos de

vie quotidienne, entre style hip-hop et grunge.
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https://www.instagram.com/shudu.gram/
https://www.instagram.com/shudu.gram/
https://www.instagram.com/shudu.gram/?utm_source=ig_embed
https://www.instagram.com/lilmiquela/
https://www.instagram.com/lilmiquela/
https://www.instagram.com/lilmiquela

ogie, qui compte environ 3 milliards d'utilisateurs, a investi massivement danstla

nvironnement VR Horizon, accessible via ses casques Quest. Pionnier dans son uni

rise travaillai
e la Xbox
ncer, a parlé

rises a ouvrir le metaverse a des néophytes.

a, a déclaré cette année lors d'une conférence de présentation des résultats, que I'en

ntreprise", visant a faire converger les mondes numéri physique. Microsoft, qui

onde Minecraft, est également un acteur clé dans le monde du jeu vidéo. Le patron de Xbox, Phil

un "métavers ou d'une construction de réalité mixte ».



https://www.oculus.com/

avat ersonnalisés et des filtres

s pour la conception de jeux vidéo, est une autre entreprise qui pourrait vendre des
e le metaverse, notamment par sa position dominante dans l'univers mobile et réalité

ement connue pour son matériel informatique a la poi technologie en matiére

ou de haute performance. Nvidia a créé sa plateforme Omniverse pour connecterides mondes 3D

ateforme est utilisée pour créer des projets de simulations de batiments ou d'usine nde réel.

ermettant aux metaverses de s’'interconnecter.




Microsoft x Activision Blizzard

Le rachat, pour 60 milliards de dollars d'Activision Blizzard par le groupe Microsoft change la

course au metaverse.

En effet, ce rachat permet a Microsoft de mettre la main sur les franchises les plus populaires
aupres des joueurs comme Call of Duty, Warcraft ou encore Crash Bandicoot. Cette dépense est
I'un des plus gros atouts de Microsoft qui place sous I'égide du groupe une part conséquente de

l'industrie.

Par ce rachat, Microsoft dépasse Meta Platforms dans la création d’'un metaverse, devenantala

fois créateur des machines et des univers de ce dernier.

Le groupe annonce la couleur et ne cache ses ambitions puisque “cette acquisition accélére la
croissance de l'activité de jeu de Microsoft sur mobile, PC, console et cloud et fournira des éléments de base

pour le metaverse”

Activision.| BlIZARD
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‘ ‘ Les jetons NFT ont acquis une telle popularité carils sont

a comprendre pour les utilisateurs. lls comprennent ce qu'ils

achetent et quelle est sa valeur. Cest ce qui manque
généralement lorsque I'on réfléchit a l'opportunité d’'investi

non dans la crypto-monnaie. La popularité des jetons NFT

. ’ ~ .

montre que les gens sont préts et disposés a travailler avec la

crypto-monnaie.

Alexander Althausen, PDG de StormGain
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Le potentiel des NFts et de la blockchain

Quelques exemples montrant le potentiel des NFT

° Le PDG de Twitter a transformé le premier tweet du réseau social en NFT et I'a
vendu pour 2,9 millions de dollars

° La NBA vend des packs de trois instants marquants de la compétition sous forme
de NFT pour une dizaine de dollars chacun

° Un éditorialiste du New York Times a vendu un de ses articles pour 560 000 $ en
mars 2021

e  Guccia concu une paire de chaussures virtuelle sous forme de NFT : les Gucci
Virtual 2

On ne peut parler de NFT sans y associer la Blockchain, notamment dans l'univers du
gaming. Les jeux basés sur la technologie Blockchain ou permettant aux utilisateurs d’
échanger des objets NFT sont de plus en plus populaires. Le concepteur d’'un NFT a la
possibilité de 'encoder sur la Blockchain de sorte a rendre ses caractéristiques uniques.

Les méthodes cryptographiques utilisées par la Blockchain rendent les NFT infalsifiables et
uniques. Cest une technologie qui permet alors de donner a un objet numérique son

aspect unique.
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https://www.francetvinfo.fr/culture/l-artiste-beeple-vend-une-oeuvre-numerique-69-3-millions-de-dollars-chez-christie-s-un-record_4329055.html
https://www.francetvinfo.fr/culture/l-artiste-beeple-vend-une-oeuvre-numerique-69-3-millions-de-dollars-chez-christie-s-un-record_4329055.html
https://bigmedia.bpifrance.fr/news/blockchains-metavers-les-grandes-mutations-du-secteur-des-jeux-video-decryptees-par-nicolas-pouard-ubisoft
https://bigmedia.bpifrance.fr/news/alexandra-nervi-jacquemus-le-metavers-va-exploser-pour-la-mode-et-le-luxe
https://bigmedia.bpifrance.fr/portraits/singulart-accompagne-les-artistes-grace-au-digital

L’'investissement des marques dans le metaverse

Nike a annoncé créer un nouveau monde virtuel “Nikeland”, sur la plateforme de
métavers Roblox. Nikeland sera composé de stades, de terrains et d'arénes, ol les
joueurs pourront s'affronter dans des dizaines de jeux virtuels. Ils pourront méme
habiller leurs avatars avec les derniéres baskets et vétements Nike, qu'ils retrouveront
dans une boutique virtuelle nichée dans la plateforme.

Plusieurs entreprises, qu'il s'agisse d'acteurs du luxe comme Balenciaga, Gucci et
Sotheby's se précipitent pour créer ou utiliser le métavers. Christie's a récemment
vendu aux encheéres une ceuvre d'art numérique de Beeple pour 69 millions de dollars,
tandis qu'une parcelle de terrain numérique de Decentraland s'est vendue pour 2,43
millions de dollars en crypto-monnaie de la plateforme soit plus que le prix d'un
appartement moyen du "monde réel" a Manhattan.

Le metaverse a besoin des marques plus qu'elles ne le pensent. La construction de nouveaux
mondes, méme virtuels, est coliteuse et prend du temps ; Meta (anciennement Facebook), par
exemple, investira 10 milliards de dollars dans la construction de métavers en 2021, davantage
dans les années a venir, et s'attend a perdre de l'argent dans ce domaine dans un avenir
prévisible. Comme d'autres marchés multilatéraux, les plateformes de métavers reposent sur
des effets de réseau, et les marques contribuent a les déclencher pour qu'elles puissent se
développer et rentabiliser leur investissement.
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L'investissement des marques dans le metaverse

Les interactions dans un métavers impliquent généralement l'intégration d'espaces physiques et
virtuels. Par exemple, Coke a récemment mis aux enchéres dans Decentraland une Friendship Box
contenant trois NFT : une veste a bulles Coca-Cola personnalisée, un visualiseur sonore présentant
des clips audio lorsque vous sirotez ou versez du Coca-Cola virtuel, et une carte d'amitié, avec une
illustration remaniée des années 1940. Et le gagnant de la vente aux enchéres a recu une vraie
glaciere remplie de canettes de Coca-Cola.

Dans un monde de plus en plus numérique ot les frontiéres entre le réel et le virtuel sont floues, les
marques doivent créer des interactions qui engagent les consommateurs a un niveau personnalisé
et plus profond et qui offrent de la valeur, cest exactement le type d'expériences que le métavers
peut rendre possible.

Des baskets inventées dans un monde réel qui prennent forme dans le monde virtuel, des designers
qui testent des vétements sur des avatars avant de les fabriquer : le métavers s'affirme comme lieu
d'expérimentation, a la rencontre des consommateurs, et les marques s’y investissent de plus en
plus. Depuis quelques mois, un nombre croissant de marques cherchent a établir une présence dans
ces univers numériques dont tout le monde parle, de Roblox a Fortnite, en attendant celui promis
par Meta/Facebook, de peur de manquer un virage technologique majeur.

Selon plusieurs études, Le Metaverse, un revenu potentiel de $50 mds pour le luxe
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Définition du Métaverse par Méta

Le groupe Facebook parie sur I'avenir et devient Méta.

Les plateformes Facebook et Instagram, les messageries WhatsApp et Messenger et les casques
de réalité virtuelle Oculus appartiennent désormais a Meta, le nouveau nom du groupe
californien qui a pour but la création d'un monde paralléle : le metaverse. Le but serait de
proposer a chaque utilisateur d’avoir une expérience de vie numérique totale sous la forme
d’avatar. Au lieu de regarder un écran, vous allez étre plongés dans l'expérience elle-méme »,
expligue Andrew Bosworth, responsable de Facebook Reality Labs.

Mark Zuckerberg a choisi "meta’ - "au-dela" en grec ancien pour montrer qu'il y a "toujours plus a
construire” et un nouveau logo bleu en forme de "8" horizontal, ressemblant au symbole de ['infini
en mathématiques. Meta veut investir plusieurs milliards pendant les années a venir pour
construire un écosysteme censeé représenter, d'ici dix ans, "un milliard d'utilisateurs, des centaines
de milliards de dollars de commerce numérigue et des millions d'emplois pour des createurs et
développeurs.

Le groupe insiste aussi sur la nécessité de construire des programmes permettant
I'interopérabilité, comme la possibilité de créer un vétement dans un espace et de s'en servir
ensuite dans un autre afin de sassurer que les utilisateurs ne seraient "pas prisonniers d'un
monde ou d'une plateforme".

Q) Meta

FACEBOOK 6o Q@ 0O







La définition du metaverse
par Mark Zuckerberg



Les investissements luxe et metaverse

Au lieu de monnaies fiduciaires, le metaverse a besoin d’'un mode de paiement.
Etant donné que les activités et les interactions dans le monde virtuel se font
toutes via un avatar de l'utilisateur. Les gens utilisent des crypto-monnaies -
comme le bitcoin (BTC) et l'ethereum (ETH) - pour effectuer des paiements.
Dans certaines plateformes il est également possible de réaliser des paiements
via des jetons pour acheter des terrains et des objets a collectionner dans le jeu,
comme des avatars.

Les montants injectés dans l'univers Métaverse sont colossaux. Le géant de
I'investissement dans la cryptographie Grayscale a publié un rapport haussier
sur le Metaverse, estimant que «lopportunité de marché» pour amener le
Metaverse au grand public pourrait valoir plus de 1 0oo milliards de dollars au
cours des prochaines années. Par ailleurs Meta, le leader du marché a
récemment déclaré quelle s'était engagée a dépenser plus de 10 milliards de
dollars US pour donner vie au Metaverse.
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Les investissements luxe et metaverse

Les marques de luxe ont bien compris le fort potentiel du Metaverse et
liberent des fonds importants pour s'y consacrer. Bien que les chiffres ne
soient pas révélés au grand jour, on en déduit au vu des sommes récoltées et
des faibles marges de création, que ce marché rapporte gros aux maisons de
luxe. Il est dans leur intérét de réfléchir a cette transition digitale.

Bien gue le metaverse a conquis nombres dutilisateurs, il s'agit aussi d’'un
sujet controversé. Outre son souci d’éthigue pour certains, il pose la question
d'économie spéculative. En facilitant la circulation d’'argent vers les monnaies
virtuelles, le metaverse peut devenir le paradis d'investisseurs révant d'une
économie totalement dérégulée.

Selon les analystes de Morgan Stanley, le

marché des produits de luxe virtuels pourrait
atteindre 50 milliards de dollars d'ici 2030.
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Les maisons de Haute Couture et le metaverse

.
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Alors que I'industrie de la mode et du luxe est obsédée par les NFT et le metaverse, Virginie Viard directrice
artistique de la maison Chanel a récemment rendu hommage a l'artisanat traditionnel avec sa collection
Métiers d'Art pour Chanel, dévoilée le 7 décembre 2021. Cependant, lors de la conférence apres le défilé, Bruno
Pavlovsky, président de Chanel Fashion et Chanel SAS, a également dit suivre I'actualité sur le metaverse, mais
déclare que "Chanel ne sera jamais la premiere. Le Metaverse est une révolution dans le monde numérique. Le jour ot
nous serons préts, nous viendrons probablement avec notre propre contribution. Comme vous le savez, Chanel est la

premiere et la plus importante dans le monde réel,".

La vocation de Chanel n'est pas encore celle du commerce en ligne puisquaujourd’hui en 2022, la vente en
ligne sur le site de la maison Chanel reste trés limitée (tres peu de skus). La marque a résisté a la vente de mode
et de maroquinerie en ligne malgré une pandémie mondiale qui a obligé les marques a fermer leurs magasins,
alors pour Bruno Pavlovsky, “Nous devons trouver ce qui sera significatif pour la marque. La technologie fait partie de
notre quotidien. Mais nous prenons le temps nécessaire pour nous assurer que nous utilisons la technologie de la bonne

fagon, a la maniére de Chanel."
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Dior et le metaverse

Mais toutes les grandes maisons de luxe ne sont pas du méme avis que la maison

Chanel puisque par exemple, la Maison Dior, elle s'est déja lancé dans 'aventure du
metaverse en septembre dernier en s'associant a la plateforme d'avatar “Ready Player

Me”.

Ensemble, ils lancent une expérience interactive ou les consommateurs ont la
possibilité de créer leur propre avatar et le voir prendre vie dans divers
environnements inspirés de la marque. Ce faisant, les utilisateurs auront la possibilité

d'acheter I'un des parfums exclusifs de Dior.
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113,671 likes
louisvuitton

Unveiling the #LVxLol Collection.

#LouisVuitton presents a @LeagueofLegends capsule designed by
@NicolasGhesquiere and in partnership with @RiotGames. Discover the

collaboration via link in bio.
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Le marche cdu metaverse

Amérique du Nord : le marché du metaverse devrait enregistrer la plus
grande part de revenus en raison de I'adoption rapide des appareils de RV
pour un large éventail d'activités.

Europe : Le marché devrait enregistrer un taux de croissance stable au cours
des prochaines années en raison de I'expansion de l'industrie du jeu dans les
pays développés de la région (France - Royaume-Uni - Espagne, etc..).
Concernant I'Asie-Pacifique le marché du metaverse dans la région devrait
enregistrer un taux de croissance annuel moyen trés élevé au cours des

prochaines années.
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Le marche cdu metaverse

Metaverse

Le métavers est la prochaine grande plateforme technologique, qui attire les fabricants de jeux en ligne, les
réseaux sociaux et d'autres leaders technologiques pour s'emparer d'une part de ce que nous estimons étre un

marché de pres de 8oo milliards de dollars.

Lépidémie COVID-19 a eu un impact positif sur le marché du metaverse. En effet, la pandémie a joué un role
déterminant dans l'intérét croissant pour le concept du metaverse. Les gens ont commencé a travailler a
distance tandis que les étudiants se sont tournés vers les cours en ligne et le besoin et la demande

d'approches pratiques pour rendre l'interaction en ligne plus réaliste sont apparus.

D’apres les experts, le segment de la mode devrait enregistrer un taux de croissance sensiblement stable au
cours des prochaines années, en raison de la popularité croissante des jeux et de I'émergence de la mode

virtuelle ainsi que de l'adoption élevée des NFT.
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Créer une
nouvelle identité
graphique forte
orientée nouveaux
marches et
metaverse



Transformer
SKINVADERS en
incontournable du
metaverse
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Proposer un
concept de
business model
audacieux et
Innovant



Développer un
programme
marketing
visionnaire
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Challenge

Comment faire de SKINVADERS le pont de référence
entre la vie réelle et le metaverse pour les
marques, les plateformes et les talents en la

transformant en incubateur du metaverse 4.0 ?
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SKINLINMDERS

Une nouvelle charte
graphique

Le logo “SKINVADERS” correspond tout a fait a votre/cible. La typographie utilisée
s'integre parfaitement dans l'univers du gaming et au monde du luxe et de la mode.
Toutefois, le pictogramme “VA” peut préter a confusion et confondre SKINVADERS
avec le mot “Skinunders”.

Le logo doit donc étre clarifié et pour devenir facilement reconnaissable, dans
l'objectif de rester ancré dans les esprits.

Pour éviter cet écueil, I'idée est de\le rendre plus lisible. Pour cela, deux logotypes
avec une typographie différente'vous sont proposés.

En simplifiant la lecture des lettres « V » et « A », nods favorisons I'identification de
votre marque tout en gardant le méme univers.

En termes de couleurs, nous avons souhaité garder la méme ligne directrice. Le
“noir” apporte neutralité et sobriété. Dans, un logo, cette couleur représente
également luxure et élégance.



Proposition 1

Cette premiere proposition vise
a modifier la police de votre
picto en entrant dans l'univers
Pacman, le premier jeu
d’arcade.

Favorisez la lecture du VA a vos
prospects, avec la typographie
“Game Over”.

En gardant votre concept de
rappel de l'univers rétrogaming,
mais en le modernisant, nous
souhaitons vous acquérir des
parts de marchés
supplémentaires.




Proposition 2

Notre deuxieme  proposition
représente des néons. Ces
lumieres sont souvent utilisées
comme référence dans l'univers
gaming, mais pas seulement.

Nous faisons le choix de
développer un autre univers, avec
la typographie « The Led Display
St».

Concept : une pixellisation années
1990 pour conserver lunivers
gaming.
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Une plateforme inscrite dans le
metaverse, encore peu exploité par
les marques de mode

Propose aux marques une nouvelle
maniére de communiquer/vendre/se
diffuser.

Conditions favorables pour les
employés - interdiction du
travail des enfants

Respect de Uenvironnement

Respect des données et
garantie de leur libre acceés
aux personnes concernées

Expertise dans Uunivers de
la metaverse

Comprendre et exploiter ‘
pour offrir aux marques une A : A
nouvelle facon d’exister w W
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Opportunité

SKINVADERS a aujourd’hui 'opportunité de devenir plus gu'une plateforme de
digitalisation, il peut devenir the creative studio of metaverse :
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Concept

THE METHESTUDIO
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SKINUVEDERS SKINUVEDERS - SKINUVEDERS SKINUVEDERS

THE METASTUDIO El STUDIO , THE METASTUDIO THE METASTUDIO
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THE METASTUDIO | 5 THE METRSTUDIO 3 THE METASTUDIO THE METASTUDIO




d’aller au—déllbé.de votre expertise actuel ous vousm
s. Demain, SKINVADERS pourrait étre :

the mall
the lodgia
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SIKINVADERS, the Metastuclio

The Metastudio est le programme de développement de votre offre de services/a destination des Maisons de luxe et du Grand
Public. Elle se décline, selon les services, en neuf studios propres a SKINVADERS :

1) The art Metastudio /The Metart : création de NFT et gestion de la blockchain

2) The movie Metastudio / The Metafilms : création d’expériences en réalités augmentées et de vidéos promotionnelles,
effets 3D dans le cinéma

3) The digital Metastudio /The Digitalizer : modélisation et intégration d'objets 3D sur les plateformes metaverse

4) The market Metastudio / The Metamarket : développement d’'une marketplace dédiée et création de boutiques
proposant des objets dans le metaverse et in real life

5) The incubator Metastudio / The Metanest : création d’univers proprelet intégration de marques dahs le metaverse

6) The trends Metastudio / The Metatrend : développement d’'une offre événementielle dans le metaverse, dépassant
VoS concurrents

70 The press Metastudio / The Metapress : devenez le média numéro 1 d’information/sur.le metavefse en proposant
régulierement des contenus informatifs sur le sujets : actualités, faits marquants, création, etc.

8) The fashion Metastucdio / The Metafashion : devenez le Bureau de tendances du metaverse et attirez de nouveaux
clients. Cest 'occasion de devenir le Fashion Agent des Marques dans le metaverse.

9) The creative Metastucdio /The Metagency : proposez a vos clients des stratégi¢ de.communication et de marketing en
avance sur leur temps : des stratégies metaverse



DEVELOPPEMENT DE L'OFFRE

ch :

THE DIGITAL COMMUNICATION /
CADRE EXPO/NFT METASTUDIO MARKETING ( D
THE INCUBATOR
. METASTUDIO
INTEGRATION DE
COLLABORATEURS
TECH

360°

THE TRENDS

‘E““““\'““\E METASTUDID “““SE\\-

THE ART THE MARKET
METASTUDIO
METASTUDIO LANCEMENTS DE

MARQUES / PRODUITS

THE FASHION THE DIGITAL
METASTUDIO METASTUDIO THE CREATIVE

METASTUDIO
THE MOVIE %
METASTUDIO
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Tester virtuellement des produits
Visites virtuelles guidées

Lévenementiel virtuel

Le tourisme virtuel

La médecine virtuellement assistée
Linformation immersive
Léducation virtuelle
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alle modélisé immersive
, vos collaboration et de vos

portera dans votre Metamarket réunissant

ter leurs histoires. En interagissant avec eux,

des conseils et les descriptifs des projet. Une
vante qui saura captiver la communauté.

teragissez avec I'avatar Puma qui vous expliquera son projet
tat!




Un avatar pour le Metamarket



The Metashowroom
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https://docs.google.com/file/d/1GX_5bEUrPRGkJJGLzY1gqK2k-VqPqvWL/preview

Vision x SKINLIDERS






RO Ix SKINUADERS




P e

"w a0
.

-._ .'.u“.&




RO Ix SKINUADERS







5 Tﬂ VER@E

\1sion x SKINUDERS



vhe

ion & “

Le marché de la mode et de la haute couture en particulier ont tou

afa

besoin de beaucoup d’interlocuteurs pour fonctionner. Ces derniéres années,
Fashion Agency et Fashion studios sent aux quatre coins de Paris.

Agissant tantot en agence keting, tantdt en personna
quacheteur, ces agences ront nécessairement

Aujourd’hui, nous vous proposons de devenir le

nt

ces fonctions.
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Business model

Partenaires
clefs

* Prestataires
spécialisé dans le
développement
technologique

e Experts dans la
modélisation et le
développement
visuel

e Chief metaverse
officer

e Partenaires
marketplace

e Marques pour

5@)} Activité clefs

Gestion de la plateforme
Vente
Création

Conception de projet

Ressources clefs

e Ressources immatérielles :
brevet, droit d’auteur,
compétence, expertise,
base de données,
développement, blockchain

e Ressources matérielles :

Proposition de
valeur

e |nnovations
e Ethique

e Avant garde
e Performance
e Visionnaire

e Qualité
e Adaptable
e Universel

e Accompagnement
e Spécialisation de
projet dans la
mode et le
cosmétique
e Modélisation et
création
e Marketplace

Relations clients

Assistance personnelle
Fidélisation des clients
Acquérir de nouveaux clients
Augmenter les ventes,
réaliser des ventes
supplémentaires

Canaux

Moyens de communication :

Facebook, Instagram,
LinkedIn, Twitter, Twitch.
Site internet

Distribution: Cloud ,

Segmentation clients

Maison de luxe,

Marques de prét-a-porter
Marques de chaussures
Marques de cosmétiques
Marques d'accessoires
Artistes

CACA40 (création de NFT)
Particuliers

Influenceurs

Gamers

collaboration focaux infrastructures, réseaux,
e Ressources humaines internet
=] Structure de coits 2\= Flux de revenu
€S e Cout variable : développement de la plateforme (site % e Commissions
web), salaire prestataire, budget communication et e Vente
marketing e Blockchain ‘
e Cout fixe : loyer, salaires, taxes ”SlQN X S KI N U ﬁ D E RS
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For Publishers

+ Grow your game with dynamic content. Our p
supports real-time on demand management of 2D/3D
assets and distribution directly into games.

Get access to major Fashion brands and provide them
th the ability to easily create and manage their digital gamsin anfriexpa
reach ne

1 easy and

yithout the need to maintain inventory

+ Your brand will have Skinvaders in-house dig

nd the ability to contro! deployment

2

+ Skinvaders takes care of digitizing the bran:
your team can focus on your game. ;

your g . . . W scale the

« We will make sure to make the integration of the skins y distribution of your digital catalog to multiple gaming

e time.

e, standardized contract for multiple

1\

th the game runs smooth through our leading work of
ology and quality assura
tal assots.
uff 5o you can focus on what
v E g your brand to the top ga
and digital environments with us,
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About

Skinvaders is a next-generation platform for in-game branded skins and digital
clothing.

Our vision is to elevate the gaming experience with digital customization for in-
game characters and avatars, to inspire, to escape, and to motivate fun social
interactions and competition.

Our brand highlights the power of partnerships and the value of connecting
brands with the metaverse.

Get in touch =

\ision x SKINUIMDERS



Our services.

For Brands

« Skinvaders helps your brand collaborate with multiple

games in an inexpensive and quick way a
reach new consumers and new brand adv

s yto

cates.

« Activate a new revenue

eam from in-game purchases

without the need to maintain inventory.

Your brand will have Skinvaders in-house digitization

expertise and the ability to control deployment schedule.

With our “one-to-many” approach we scale the FOI PLIbl iS hers

distribution of your digital catalog to multiple gaming

publishers at the same time
« Grow your game with dynamic content. Our platform

We leverage a single, standardized contract for multiple
platforms designed for digital assets. supports real-time on demand management of 2D/3D

cus on what assets and distribution directly into games.
you do best. Start uploading your brand to the top games

We take care of the tech stuff so you can

Get access to major Fashion brands and provide them

and digital environments with us. with the ability to easily create and manage their digital
assets and skins.

« We make the process of brand collaboration easy and

scalable

Skinvaders takes care of digitizing the brand catalog, so

your team can focus on your game.

We will make sure to make the integration of the skins

with the game runs smooth through our leading work of

retopology and quality assurace.

\ision x SKINUIMDERS
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Why are
people

spending
money on
branded

lothing
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Mais le site s'arréte |3, les contenus ne vont pas plus loin et |la seule chose possible une fois la visite du site terminée est de
contacter I'équipe de SKINVADERS via leur page de contact.

[l N’y a pas de contenus sur les différents travaux réalisés par SKINVADERS (uniquement les logos des marques qui leur ont
déja confié un projet, mais aucun infos ni visuels la dessus). On observe donc qu'une vitrine trés abstraite de ce qu'est
SKINVADERS. Certes, certains exemples de réalisations et de projets sont présents sur les réseaux sociaux, mais les
informations ne sont pas centralisées sur le site.

En conclusion, le site est accessible grace a son ergonomie, son apparence, son design et ses fonctionnalités intuitives. Mais
celui-ci semble sous exploité en termes de contenu et de visibilité.

Il semble y avoir une sorte de dichotomie entre le contenu et I'exploitation du site et la réelle capacité d’action de
SKINVADERS. En tant que visiteurs, nous ne pouvons pas visualiser clairement ce que propose concrétement le site. Tout
est basé sur le visuel et les displays du site, mais peu sur le contenu réel.

\ision x SKINLIMDERS
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Recommandation site internet

Nous vous proposons de passer d’un site vitrine a un site e-commerce. Pour cela, il vous suffit de :

- Garder I'onglet “About” pour présenter I'identité de SKINVADERS et ses valeurs,

- Supprimer le blog,

- Ajouter I'onglet “Metastudio” avec les 9 métastudios proposés,

- Ajouter un onglet “contact” et “s’abonner”,

- Ajouter un onglet “languages” avec les différentes langues “Chinois, Japonnais, Francais, Anglais..”,

- En haut de la page d’accueil, mettre en évidence les différents réseaux sociaux que SKINVADERS posséde,

- Partir sur un fond majoritairement blanc et des couleurs neutres et claires tels que le noir et le gris.

Ce site sera responsive et intéractif !

\ision x SKINLIMDERS



SKINUEDERS

STUDIO

Uploading
Fashion brands

Skinvaders is anexd-generation patforn forin-game branded

into the [ i dghlcating
1 dg

3 Qurvisionis o elevate the garing
M etaverse . customizaton o n-game characters a
A £ ‘escape, and to motivate fun social interax

L Ourtyand ihlghts the powerofparterships and the v of

comecing brands it e metaerse

5 !

]
4
'i””)’m’””.”"”

-
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Nouveau Site - Scan me
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skinvaders.io

453 followers

172 posts 832 following

Skinvaders
A next generation platform for branded skins.

Ink.bio/Vty2

Launch

@ POSTS

SKNUNDERS.

) skinvaders.io

skinvaders.jo & DKNY's NEW COLL

helping major fashion br
Want to knoy

#orands #gam
ed

malik.shab1 Promote it on

-
Qv R

3views




INSTAGRAM - Recommandations

Hashtags pertinents en fonction de chaque post : 5 hashtag maximums

Utilisation de textes incitant a I'interaction : collaboration, avancée du
projet, actualités, avis de la communauté
Modération : réponse systématique a vos commentaires. Peu de
redirections vers le site internet.
Typologie de contenus :

o  Backstages, vidéos, réels, ICTV

o Infographies

o Lives
Stories a la une : Révision du contenu et création de nouveau. Bulles en

lien avec vos projets (Bulle Puma, Bulle Marine Serre).

o
© Instagrom )
Stories Watch All
Su!
[}
Your Story Philip Philip Philip Philip Philip

@ skinvaders.io

O Q W
255 likes

Today we discover our collaboration project between

PUMA, Zepeto and SKINVADERS !

It's the street fashion collab that plunges PUMA into the virtual world

o 2
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LINKEDIN - Constats

e Deuxans d’existence, petite communauté (environ 1000 abonnés).
® Apropos: trop évasif. Il informe sur votre expertise sectorielle. Il n'y a pas de

storytelling, rien pour accrocher de futurs clients.
® lamajorité des textes sont écrits en anglais.

e Hashtag de la marque présents en fonction des posts, mais absence de tag
des marques partenaires et clientes.

e  Editorialisation identique a Instagram.

® les publications ne correspondent pas aux standard du réseaux : trop courts,
peu informatifs. Peu de trafic sur votre page et/ou votre site internet et vers

les autres plateformes.

IL)tHbK\Nl INDERSKINLIY IL)tH‘
I NLEDERSKINU Nl

SKINVADERS

The world's leading platform for digital, in-game,
branded assets

Internet - Portq?7009 abonnés

3 Voir les 5 employés sur Linkedin

Contactez- .,
&= oo

Accueil Apropos Posts  Carrieres  Per

Posts

images ) [ Vidéos ) ( Articles )
SKINVADERS

SIJ 7009 abonnes
4i-®

Wanna dress to impress? PUMA's the answer! ¥

'SKINVADERS is helping major fashion brand ..voir plus
Voir la traduction

Accueil Apropos Posts  Carrieres  Per

/anna dress to impress? PUMA's the answer! &

'SKINVADERS is helping major fashion brands get into
the gaming world! Want to know how? Check it out <
tps://www.skinvaders.io

2 g-m #gameplay #: rguy
/gametime #instagamer wboa_mgamos '_cmgnmef

SKINVADERS

The world’s leading platform for digital, in-game,
branded assets

Internet - Porto - 1009 abonnés

22 Voir les 5 employés sur LinkedIn

@D (=)0

Accueil Apropos Posts Carrieres Per

kinvaders was founded in 2020 by a team that wants to
prove that videogames and brands can mix and elevate
both - that in-game digital clothing/apparel can be
Qetter, valuable and more fun to play with.

skinvaders.io

Voir tous les détails

Posts de la page

L a 20 =

Accueil Réseau Publier Notifications Offres d'emplq




LINKEDIN - Recommandations

Pour pouvoir augmenter le nombre de followers, il va falloir retravailler la présence de la marque sur
Linkedin. Pour cela, comme nous avons décidé de supprimer la partie blog sur le site internet, il serait
intelligent de I'implémenter sur Linkedin. En effet, les articles sont trés intéressants, et appropriés pour des

entreprises/futurs clients.

Ensuite, pour pouvoir obtenir plus de visibilité, il faudrait effectuer un travail de veille et repérer des
entreprises dans le secteur de la mode qui pourrait étre intéressé par les services de votre entreprise, les
ajouter a votre réseau puis les contacter directement sur Linkedin par message pour leur expliquer qui vous

étes, ce que vous faites et les rediriger vers votre site internet.

Nous vous recommandons également d’adopter un nouveau “A propos” et de vous inspirer du storytelling

qui a été fait sur votre site internet afin de garder la méme ligne éditoriale.

Enfin, vos posts Linkedin sont entierement écrits en anglais, ce qui est trés bien puisque vous souhaitez vous
orienter sur le marché international, mais il faudrait penser également a écrire la traduction en francais
puisque beaucoup des entreprises dans le secteur de la mode et du luxe sont des entreprises francaises. De
plus, vous ne taguez pas les marques avec qui vous travaillez dans vos posts. Par exemple, en date du14/o1, il
y a une publication sur votre projet avec PUMA, mais vous ne taguez pas PUMA. Mais pourquoi pas ? En les

taggant, vous profitez également de la visibilité de la marque PUMA qui pourra a son tour vous reposter.

NDERSKINUNMDERSKINUNDER
RGP ERSKINUNDE
sy

SKINVADERS

The world's leading platform for digital, in-game,
branded assets

Internet - Porto - 1009 abonnés

22 Voir les 5 employés sur Linkedin

Accueil Apropos Posts Carrieres  Persc

‘Skinvaders was founded in 2020 by a team that wans to prove
that video games and brands can mix and elevate.

Skinvaders specializes in strategic consulting and technical
distribution of branded products in gamification. The agency
manages the transition of creations into the metaverse and directs
the creation of content

Skinvaders is an intermediary and wishes to remain so. lts
objective is to create value in this intermediary between brands
and virtual worlds.

Accueil A propos

Posts

Carriéres ~ Pers

SKINVADERS

SU S0 sbenmts

Les NET do luxe ouvrent a porte & un nouveau marché de plusieurs.
millards ! Do belles opportunités et de nouveaux horizons attendent
s marques de luxe gréce & la metaverse.

Accuell e @ Discutons dés & présent de vos projets : skinvaders@io.com

metaverse.

@ let's tak about your projects : skinvaders@io.com

\ision x SKINLIMDERS



2 < a2
®  Parcourir 2% seconnecter

CHAINES RECOMMANDEES  «| )
otplol_
League of Legends

Chap_GG
League of Legends

Découvrez burberry ! “__
Introducing Sharky B - our limited- .

lestream i edition vinyl NFT toy.
Discussion

Ponce.
Pokémon Brillant.

Solary
League of Legends

RebeuDeter
League of Legends (© Instagram 5

. TraYtoNlol § Tikok y
League of Legends 00:00:11

rhobalas._lol X L. Activer les notifications
League of Legends

Ar e
(|

T Z % LA P /
i . NS NI AN A AN AN 1

burberry @

4,22k followers

Accueil Bio Programme Vidéos 7 Chat

Mise en ligne de vidéos et temps forts récents
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TWITCH - Recommandations

e  laproposition est d’utiliser TWITCH comme visuel d’exemple pour les clients qui
naviguent sur le site. [l estimportant pour un marché comme le Métaverse qui est
nouveau et peut paraitre tres hostile pour le client d’avoir une illustration
concréte du rendu de travail final.

e  Mettre des liens vers des collaborations avec des autres marques pour appuyer le
travail

e  Participer a des LIVES en tant que VIEWERS afin d’assurer une présence sur le
réseau Partager du contenu justifié par rapport a la mode et les tendances
actuelles

®  Tenirun calendrier éditorial

\ision x SKINLIMDERS



TWITTER - Constats

Pour rappel, vous ne disposez pas de présence sur le
réseau social twitter. En effet Twitter est un réseau
social disposant d’'une communauté de 326 millions
d'utilisateurs actifs mensuel. Il permet de relayer des
informations de maniere virale, Il permet d'informer
aussi sa clientéle sur les tendances actuelles, et
d’apposer des liens vers des articles. Nous
recommandons d’utiliser twitter pour relayer des
informations publiques mais importantes qui
pourraient servir dans la décision du clients et ici qui
appuient I'expertise de votre entreprise sur 'univers
du metaverse et la réactivité sur les news actuelles

vis-a-vis du Metaverse.

Home

Explore

Notifications

Messages

Bookmarks

Lists

Profile

L
o
#
Q
&
A
S|
®
®

More

What's happening?

KBEBEO

& Brie @Sktch_ComedyFan - 3m
Giving standup comedy a go. Open mic starts at 7, hit me up if you want
ticket #heregoesnothing

Q1 n Os

"4 Harold @h_wang88 - 10m
Vacation is going great!

oF

1 andrea ® @andy_landerson - 3m
How many lemons do | need to make lemonade?

Q Search Twitter

Trends for you

Trending worldwide
#BreakingNews

Space
Lunar photography improves the
discovery of the moon

10,094 people are Tweeting about this

Trending worldwide
#WorldNews

125K Tweets

5,094 people are Tweeting about this

Trending worldwide
#BreakingNews

Animals
These cats are ready for
#InternationalCatDay

2,757 people are Tweeting about this
Trending worldwide
#GreatestOfAllTime

100K Tweets
4,123 people are Tweeting about this

Show more

Who to follow




TWITTER - Recommandations

e  Partager du contenu et des lancement lié aux projets déja
lancé sur le marché

e Créerdes FAQ pour observer les tendances actuelles

®  Retweeter les collaborations avec les marques

e Afficher des statistiques et des informations sur le
metaverse et le monde de la mode

e  Poster des photos des coulisses de I'entreprise afin de faire

perdurer les valeurs de I'entreprise

\ision x SKINLIMDERS



> YouTube

Accueil

Explorer

SKINS FOR
Abonnements BRANLOS

Bibliothaque

Historique
Skinvaders SABONNER

Vos vidéos 10 abonnés

A regarder plus tard
ACCUEIL VIDEOS PLAYLISTS CHAINES A PROPOS
Vidéos "Jaime"

Plus Vidéos en ligne

Hatsune Miku, the digital pop star

39 vues + ilya 4 mois

Hatsune Miku, the Japanese digital pop star and singer is challenging the common sense that says digtal s not
real. Is that so? She is a singing voice synthesizer featured in over 100,000...

Sous-titres

\ision x SKINUIMDERS



YOUTUBE - Recommandation

> YouTube

Accueil

e NEXT GENERATION
SEINS FOR
Abonnements BRANDS

Bibliothaque

Fermeture de la page Youtube pour le moment. En

Historique
p- 2 N [N [ . [ Vos vidéos S,kinvaders S'ABONNER
effet aprés réflexion, nous pensons qu'il s'agit d'une 10 abomés

Aregarder plus tard

~ 5 . yA L ACCUEIL VIDEOS PLAYLISTS CHAINES A PROPOS
plateforme ol vous n'avez pas besoin d’étre présent Vidéos "Jaime
Plus Vidéos en ligne
pOLlr |e moment. - Hatsune Mikuy, the digital pop star
& 3 & 4m

says digital is not
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FACEBOOK - Constats

Votre présence sur le réseau social Facebook est un avantage pour
votre entreprise, I'entrée actuelle de facebook dans le metaverse
justifie totalement la présence de votre entreprise sur ce réseau
cependant le contenu doit étre justifié par rapport a 'usage premier
de facebook. Vous disposez actuellement d’'une communauté de 176

personnes.

Tout d’abord il est important de notifier que le réseau est mal
référencée sur le réseau. La maniére la plus simple pour se rendre
sur votre page facebook est de cliquer sur l'icone de votre site
internet. Cela reste une barriere qu'il faut enlever afin de faciliter les
recherches du clients et dappuyer [Iexpertise et le
professionnalisme de votre entreprise. Cependant les posts sont

réguliers ce qui est treés important pour garder un fil continu.

Facebook devient Meta

(Workplace




FACEBOOK - Recommandations

Vous devez garder cette présence sur Facebook.

e Usagede publication sponsorisée

e Limiterle nombre de hashtag sur les publications

e |llustreralaide de photo et de vidéo la page facebook

e Proposer du contenus informatifs sur les statistiques
du metaverse

e  Proposer un contenus de vidéos courtes pour susciter

['intérét des futurs clients
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e visibilité

communauté professionnelle forte, désireuse d’all

oppement d’'une e-réputation et d'une notoriété.
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Inspirer - Promouvoir 2
Divertir - Convaincre

Aujourd’hui, cest la stratégie de marketing de
contenu qui fonctionne le mieux sur les réseaux

sociaux. k

Elle va permettre de convertir vos abonnés en e e FORUMS

futurs acheteurs ou en ambassadeurs de votre =4

marque. f‘ b

T . EVENTS RATINGS
Pour améliorer [limage de marque de o =
SKINVADERS, vous allez devoir convaincre que 2 ‘ ' rrovuer :

_

&
vous étes le meilleur interlocuteur sur le marché TROGRAREISS. DEMOVIDEOS ‘
du metaverse, mais aussi inspirer les marques a » l
vous consulter, éduquer le grand public aux _ T
. % X =1 V‘ X DATASHEEI
e =| & PRICE GUIDE

enjeux du metaverse, notamment en le \
divertissant avec certains contenus issus de

celui-ci.



#Metastudio
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Typologie de contenu

Aujourd’hui, SKINVADERS ne développe pas assez sa stratégie Social Media. Le probleme principal se/situe dans I'éditorialisation
des contenus et leur publication. Chaque réseau social possede sa cible propre qui n'a pas les mémes attentes. Metafashion est une
campagne RS qui se décline de différentes maniéres sur les différents réseaux sociaux.

Facebook Twitter Instagram LinkedIn Twitch
Interview Actualités Interview Partenaires / Coulisses
Actualités Célébrations Témoignages Fournisseurs Actualités
Nouveautés Remerciements Réalisations Remerciement Annonces,/
Réalisations Dates Chiffres clefs Coulisses Teasers
Recrutement importantes Evénements Etudes de cas Evénements live
Questions Partage de
ouvertes contenu
Chiffres
Témoignages
Recrutement




Audience

VISITEURS TRANCHE
UNIQUES D'AGE

g"@ =2 |
miliions g'g la tranche
par mois, 25-49 ans
en France

CHIFFRES
CLES

a0

d'entreprises
utilisent Messenger




Utilisateur Twitter

Lutilisateur type de Twitter aura beaucoup
plus de chance d’étre un homme, il aura
entre 18 et 30 ans et ne tweetera jamais.

Moins de la moitié des utilisateurs poste un
message dans la plupart du temps, ils
réagissent aux publications et contenus
proposés sur la plateforme.

Audience

VISITEURS TRANCHE D'AGE REPARTITION
UNIQUES PAR GENRE

17 25 N 60
/

I ont 25-34ans d’hommes
miItons

par mois, 240 40
en France % %

ont 35-44ans de femmes




Audience

VISITEURS
ACTIFS

32

millions
par mois,
en France

TRANCHE D'AGE

71y

ont moins de
35ans

REPARTITION
PAR GENRE

54

de femmes

469

d’hommes

CHIFFRES
CLES

90

des utilisateurs
suivent des
marques




Utilisateur
LinkedIn

Proportion égale d’hommes et de femmes.

La plateforme rassemble 79% des
utilisateurs de plus de 37 ans. On retrouve
également majoritairement des personnes
diplomées.

Dans 80% des cas, lutilisateur est un
décideur de son entreprise.

C'est le réseau social a cibler pour viser les
décideurs et générer de nouveaux clients
B2B.

Audience
VISITEURS REPARTITION TRANCHE CHIFFRES
ACTIFS PAR GENRE D'AGE CLES
-I 7 52 Moyenne
% estimée a 850/
" d’hommes 44 ans /
millions
par mois, 48 des décideurs
en France % BtoB en France,

de femmes > utilisent Linkedin




Audience

VISITEURS
QUOTIDIENS

175

de visiteurs
quotidiens

TRANCHE D'AGE

554

ont entre 18 et
34 ans

REPARTITION

PAR GENRE

815

d’hommes

18,5%

de femmes

CHIFFRES
CLES

400

streamers
différents
par mois




454 abonnés 1014 abonA 39 vues

127 137 1vidéo
publication/semaine  pu n/semaine

Le réseau social de Casclie
instantanéité Editorialisation Editorialisation

identique a Facebook identique a Facebook

AAAAAA
ER




Attirer de nouveaux
partenaires et clients

S'assurer que votre profil est professionnel et axé
sur le client.

Identifier le marché cible afin de pouvoir le
rechercher de la maniére la plus efficace.
Envoyez une demande de mise en relation
Lorsque vous trouvez un prospect, prenez contact
avec lui en envoyant une demande de connexion
personnalisée

Engager la conversation en remerciant de
I'acceptation d’invitation

Offre et demande, discuter des besoins du
clients.

Lui proposer de s’inscrire a la Newsletter

\ision x SKINUIMDERS



ouveaux partenaires el‘lients;

Informer Attirer Fidéliser
Sur les actualités autour du Post sponsorisés avec des mini Entretenir des liens avec les

metaverse spot publicitaires collaborateurs

Sur les nouveau mots sous forme ou Afficher un soutien au

de “LE SAVIEZ VOUS” Post ‘fun” pour attirer le retweet collaborateur en likant les post en
rapport avec le projet




ouveaux partenaires el‘lients;

Messagerie

Informer Attirer Fidéliser

Engager des conversations avec Prospecter sur le réseaux en ayant Entretenir des liens avecles

collaborateurs

ses clients pour les informer sur les fait une veille au préalable pour

nouvelles news et proposer de ciblerles client cibles
nouvelles alternatives



Attirer de nouveaux partenaires et clients

@ POST

Utiliser de bons # pour les posts

(pertinents et bien référencés Ecrire des captions pertinentes et ) )
, ' ., o , Post sur des collaborations,  Instagram se base sur du visuel.
dans l'algorithme Instagram) variées pour faire I'effet d’'une ) , . ,
., L ) avancée de projets, actualités, |l faut donc publier du contenu
Exemple : #SKINVADERS réelle réflexion poussée sur le . ) .
, . avis de lacommunauté. de qualité.
#MetaFashion +autres (5 contenu poster. Il faut éviter les
maximum) caption trop longues, rester focus.

\ision x SKINLIMDERS



Attirer de nouveaux partenaires et clients

Collaborations, avancée de projets,

actualités, avis de la communauté.

STORIES

Questions réponses réguliére

(utiliser les outils des stories

instagram)

L Stories quotidiennes, travaillées,
Utilisation de pubs L
. et régulieres, afin de conserver
sponsorisées , , L ,
l'attention de 'utilisateur/client

\ision x SKINLIMDERS



Attirer de nouveaux partenaires et clients

STORIES A LA UNE

Bulles pertinentes pour la Il faut que ces stories soient utiles et
Titres pertinentes qui informent communauté (réalisation, projets, apprenantes, encore plus du fait quelle font
sur le contenus collaboration, clients, analyse, également partie de la vitrine de la marque,
univers, visuels) comme les posts.
Instagram donne la possibilité de rester en contact direct et Instagram peut également permettre a
permanent avec la communauté. Plus le compte est actif, plus de 'entreprise de toucher non pas des
nouveaux clients pourront étre attirés grace a l'algorithme et entreprises, mais aussi des utilisateurs
l'utilisation correct des bons outils et hashtags. De plus, I'accés aux (gamers, mode, curieux...)

données analytiques permet de controler et de suivre I'évolution

du compte, de la communauté, et des posts. ‘”SlON X S KI N UﬁDERS



ouveaux partenaires el‘lients;

Utilisation de contenus Animer la page o ) ) )
Booster la visibilité avec le Listes de clients et futurs clients

sponsorisés (relativement  réguliérement, voir

, L référencement naturel : “a propos” dans la liste d’amis
bon marché) quotidiennement



ouveaux partenaires et clients

Visuels de qualités afin Diversifier les contenus : infos sur les

d’attirer l'oeil, c'est aussi projets de 'entreprise, infos sur le
Limiter lenombrede#  ungage de sérieux de monde de la metaverse, alterner

I'entreprise vis a vis des vidéos, stories et photos pour

Engager I'audience afin de faire des

prospects, de vrais clients. Leur faire

sentir que SkinVaders est la solution
a leur(s) problématique(s).

prospects susciter I'intérét

Facebook est un trés bon outil afin de diffuser son
image de marque et attirer les prospects. Au mieux la
page est référencée, au mieux de potentiels clients
seront attirés et vont adhérer a la page de I'entreprise.
SKINVADERS doit démontrer qu’ils sont la solution au
probléme.

Facebook peut également permettre" a
I'entreprise de toucher non pas des
entreprises, mais aussi des utilisateurs
(gamers, mode, curieux...)



&
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eloppez des univers 3D pour vos cllents montrez-le au grand public.

ur organiser leurs évenements dans le Metaverse, isez des LIVES sur le compte Twitch

a d’acquérir une nouvelle communauté forte, puverte a 'univers du metaverse.
ez-leur votre talent, pour attirer les leurs ! A

AAAA
ER
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in I

Retweet sk a6k abonnés 8k ab 100 vues/mois
1 publication/jour 1a7 publication/semaine 137‘ lication/semaine lives / mois

Publicationdes Coulisses / modélisations Interview ‘
actualités et faits Live Nouveaux partenai
marquants Infographies surle Publications communes Présentation plutot
Metaverse clients X SKINVADERS journalistique

Témoignage‘ients . ! £




réseaux sociaux
a marque par des utilisateurs tiers (monito + UGC
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POURQUOI? ;’ ‘ ‘
nouvelles perspectives

Apporter de réelles connaissances

Permet de se projeter ‘ & &
Facilite les interactions A

e | AL ALAL
ER

1. CONFERENCES




Conférence pour des marques ciblées : prét a porter




Casques VR envoyés aux marques a distance, ou
location d’un lieu adapté

Les deux univers pourront alors se rencontrer,
discuter, se comprendre, dans la metaverse.

Certaines marques sont sceptiques, il est alors
nécessaire de les amener a découvrir une autre

maniére de développer leur business de fagcon

ludique et sécurisée.

Présentation de la metaverse, présentation de

I'entreprise SKINVADERS, présentation de projets

déja réalisés, et présentation d’une possible
collaboration et les idées a proposer aux marques, Y.
en VR

Vision x SKINLJI’“IDEBS&““@.}




OUVERTURE:

(NAHANS

SINGLE MALT

IRISH WHISKEY

Kinahan's, célébre maison de Whisky irlandaise, se
lance officiellement dans le Metaverse et réinvente
'expérience consommateur avec la premiere
génération d'ambassadeurs numériques.




Attirer de nouveaux partenaires et clients

2. NEWSLETTER

UTILUR OBJECTIF

Une stratégie de newsletter B2B bien concue peut: attirer les clics, I'attention et les . . N
g cuep > Attirer et fidéliser la clientéle

regards sur ce contenu, en amplifiant la voix de votre entreprise et en agissant

comme une étape importante dans votre entonnoir de vente. > Informer et éduquer

Les newsletters B2B ont un taux d'ouverture moyen de 20,6 %, soit1,8 % de moins
que les e-mails B2C.

Cela s'explique par une seule raison : les newsletters B2B sont lues au bureau, sur le
temps de travail car les newsletters en B2B interviennent dans un environnement
professionnel

Selon un rapport britannique de 2019, les e-mails B2B ont également un taux de
clics (CTR) supérieur de 1,1 % a celui des e-mails B2C, qui est de 3,2 %.

Pour les entreprises, ce taux de clics plus élevé fait des newsletters B2B une forme

de marketing peu coliteuse qui offre un retour sur investissement (ROI) élevé. "ISlON X S KI N L.l ﬁ DE RS



Attirer de nouveaux partenaires et clients

Contenu de newsletter en dessous de 300 mots.

NEWSLETTER

Complétez votre contenu écrit par des images, des

vidéos et des infographies.

RECO

] ] ] Utilisez un langage de type copywriting.
Brief case studies sur les best practices et les

résultats concrets(illustration)
Titre engageant et des graphiques captivants.

Bref résumé d’un article sur le metaverse qui , .
q Une courte déclaration de votre PDG ou du porte-parole

concerne votre marché (nouvelles, opinions...)

de votre entreprise.

. ; ] o Une mise a jour sur les changements récents, les
Faites la biographie de vos collaborateurs en détaillant

leur expertise (123 par newsletter) et rajoutez leur photo, nouveaux produits et les perspectives d'avenir.

Un appel a I'action (CTA) renvoyant le lecteur vers votre

Définitions précises qui concernent votre secteur site web.

d’activité (123 par newsletter),

\ision x SKINLIMDERS



Une conférence de presse permettrait a
SKINVADERS de sensibiliser l'audience et les
prospects a la mission de I'entreprise.

La conférence de presse est souvent utilisée comme moyen
de communication pour inviter les journalistes des médias ‘ N
afin qu'ils publient des informations qui leur seront Y

présentées a ce moment.

Vision x SKINUﬁDERS "



Attirer de nouveaux partenaires et clients
4. CONFERENCE DE PRESSE

Sujets abordés: Outils:
- Présentation de la Metavers - Projections visuelles
- Présentation de SKINVADERS - Essaire VR
- Présentation des avantages a étre présent dans ce nouvel - Dossierde presse
univers : avantage financier, communication, image, - Communiqué de presse

cibles, concurrence...
- Présentation des moyens techniques de I'entreprise
- Sécurité, blockchain, données confidentielles
- Présentation de projets réalisés
- Ouverture sur les potentiels projets adaptés a chaque

secteur




Attirer de nouveaux partenaires et clients

5. Box découverte

Recommendation
- goodies : Tasse avec carnet de note décoré du logo
SKINVADERS
- QRCODE sur l'ouverture de la boite, ce QR code emmene

vers le site internet de votre entreprise

Objectif
- Attirer de nouveaux clients, offrir une expérience

sensorielle, marquer les esprits

SKINUADERS

\ision x SKINLIMDERS






Intitulé de poste
Directeur Médias Sociaux et e

Age
Entre 35 et44 ans

Niveau d'études
Master ou dipléme équivalent

Réseaux sociaux

000
®0

Secteur d'activité
Saisissez un texte

Taille de I'entreprise
51 a 200 salariés

Gary

Profil

Diplomé d'une grande école de commerce, Gary est un expert en communication marketing et

travaille dans une grande maison de luxe. Toujours a I'affut des dernieres tendances et

nouveautés, |'implantation dans le métaverse est pour lui une opportunité en or de créer de

nouveaux projets

Responsabilités

Developpement de produits
Digital marketing

Communication

Objectifs

Garantir la visibilité de la marque dans les média sociaux

Outils nécessaires au quotidien

» Tableaux de bord de données commerciales
« Logiciel de reporting
+ Outil de gestion de projet

« Systéme de gestion de contenu

Principaux défis

« Communications et relations avec les clients
- Gestion des projets et organisation
« Collaboration et créativité

+ Gestion des changements

Centres d'interets

Média sociaux
Branding

Innovation



Intitulé de poste
Chef de projet Spécialisé Jeu

Age
Entre 25 et 34 ans

Niveau d'études
Master ou diplome équivalent

Réseaux sociaux

000
in J0

Secteur d'activité
Technologie

Taille de I'entreprise
11 a 50 salariés

Nicolas

Profil

Nicolas est un jeune créateur de 26 ans, passionée de nouvelles technologies et en quéte de
nouveautés. Au quotidien, il assiste les marques de mode, de design, d'art de vivre a réinventer

leur image et s'ancre dans la nouvelle ére digitale : le métaverse

Responsabilités

En charge de la création de contenu en realtion avec les marques pour la gamification de leurs
produits.
Objectifs Centres d'interets

Satisfaction de la clientéle et réalisation de projets concrets. , .
Réseaux sociaux

Outils nécessaires au quotidien Metavers

Digital, nouvelles technologies
« Logiciel de création graphique

« Outil de gestion de projet

+ Systéme de gestion de contenu

Principaux défis

« Gestion des projets et organisation
« Collaboration et créativité

« Communications et relations avec les clients



Intitulé de poste
Directrice expérience client
Age
Entre 35 et44 ans

Niveau d'études
Master ou dipldme équivalent

Réseaux sociaux

Secteur d'activité
Relation Client

Taille de I'entreprise

5001 a 10 000 salariés

Anna

Profil

Marion, 34 ans est directrice Expérience Client Mode France dans le luxe depuis maintenant 4
ans. Toujours a la recherche de I'excellence, Marion a le souci du détail et aime répéter a ces
équipes que "pour créer une expérience client mémorable il faut constamment innover". A coté
de son travail, elle aime faire de la veille dans les autres secteurs du luxe en matiére d'expérience
client surtout dans le secteur de la beauté et suit quotidiennement |'actualité du digital afin de

trouver des idées novatrices.

Responsabilités
Outils nécessaires au quotidien

« Proposer des projets pour améliorer I'expérience client.
« Piloter la veille concurrentielle et les becnhmarks. + Logiciel de reporting

« Réaliser le cahier des charges pour les prestataires chargés de travailler sur les projets. + Outil de gestion de projet

Objectifs

Garantir |a satisfaction et |'attrait des clients pour la marque gréce a des outils innovants.

Centre d'interets

« Cosmétiques
Principaux défis « Innovations

« Innover en permanence @ e

« Collaboration et créativité

« Trouver des prestataires



Michou Inoxtag, Squeezie
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actuellement sont principalement liés aux divertissements et lgisirs, Simango y voit un

nnement professionnel numérique complet, afin d’exploiter nnaissances et les

A

e virtuel parallele pour les transposer dans un univers professionnel

veloppant des modules de formation de santé immersifs en réalité virtuelle ou en mobile-I|

arning Metasystem. Un hopital virtuel augmenté dédié a la formati u personnel soignant et médical.

projet, l'objectif de Simango est de créer « une expérience dapprentissage grace a un jumeau numeéri

évolutif». Lentreprise envisage une levée de fonds pour finaliser | loppement de cet hopi uel qui,

es formations dans la blockchain.
."4 ."I..n
A A

plus e ,réalisteset
ludiques. Tout cela témoigne du virage numérique que la pandémie a accéléré. Ces différentes solutions tendent a converger vers

jectif est de digitaliser tous les parcours de formation des professionnels de santé pour les

un espace de données commun ou I'interopérabilité sera la clé.
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Stratégie influenceurs virtuels

Face a I'accélération de la digitalisation, le marketing d’influence a trés vite trouvé sa place parmi les leviers permettant aux Maisons

de luxe de gagner en visibilité et en notoriété. Lémergence d’influenceurs virtuels, également appelés les « fake muses », ne cesse de
croitre et d’attirer les plus prestigieuses Maisons du secteur du luxe qui semblent prendre le chemin de la réalité virtuelle.

\ision x SKINLIMDERS



Stratégie influenceurs virtuels
shudu.gram

100 publications 224k abonnés 5 020 abonnements

Shudu
The World's First Digital Supermodel
thediigitals.com

Créée en 2017 par Cameron-James Wilson, Shudu est considérée par son créateur
comme une «ceuvre d’'art». Contrairement a Miquela, est uniquement mannequin,
elle est d’ailleurs la premiére mannequin virtuelle dans le milieu. Elle est notamment
devenue I'égérie de Rihanna pour sa marque de cosmétique « Fenty Beauty » et elle
posséde une renommeée appréciable dans le monde de la mode.

Une collaboration avec Shudu serait pertinent sur plusieurs points:
- Promouvoir les créations de Skinvade lors de ses apparitions
- Promouvoir les événements et projets de la marque sur ses réseaux
- Création de campagnes digitale
- Devenirune égérie pour les collaborations porté sur la mode

\ision x SKINUIMDERS




Stratégie influenceurs virtuels

fimiquela

1167 publications 3,1m abonnés 1912 abonnements

Miquela

#BlackLivesMatter

@ 19-year-old Robot living in LA ¥

Cast your vote on this week’s decision in my IG story!
Check out past votes

Lil Miquela est une influenceuse et pop star de 19 ans aux 3 millions d’abonnés qui vit a Los
Angeles. Influenceuse virtuelle la plus célébre du monde, elle est courtisé des plus grandes
marques de mode et make-up comme Prada ou Pat McGrath. Sur Instagram, d’otl provient
I'essentiel de ses adeptes, elle a un taux d'engagement de 2,54% sur ses récentes publications,

ce qui la place au méme rang qu’un influenceur humain typique.
Une collaboration avec Lil Miquela serait pertinent sur plusieurs points :

° Participer a des projets SKINVADERS en collaboration avec des marques

° Collaboration sur des campagnes Instagram SKINVADERS, mais aussi sur notre
marketplace

° S'associer avec elle sur le long terme pour la réalisation de plusieurs projets

\ision x SKINLIMDERS



https://www.instagram.com/lilmiquela/

Stratégie influenceurs virtuels
kda_music #

106 publications 574k abonnés 13 abonnements

K/DA
K/DA OFFICIAL // STREAM "ALL OUT"
linktr.ee/kda_music

Le concept de K/DA est basé sur le désir de Riot de créer plus de contenu musical dans le
futur, avec des personnages choisis basés sur la k-pop. Le groupe a été promu au
Championnat du monde de League of Legends pour vendre des skins des personnages
présents dans le groupe K/DA. Le groupe a déja réalisé des featurings avec des artistes réels

qui ont engendré beaucoup d’engagement sur les canaux de diffusion.

Une collaboration avec ce groupe virtuel serait pertinent sur plusieurs points :
- Promouvoir les créations de SKINVADERS sur les skins du groupe lors de leurs
apparitions
- Réaliser des performances lors d'‘événements réel ou virtuel
- Création de campagnes sur leur compte instagram

- Devenir la voix virtuelle e SKINVADERS lors de lancement de projet

\ision x SKINUIMDERS







pplication A)bile

onsacrent 90% de leur temps aux applications mo en comparaison avecles
on mobile SKINVADERS ?

uggestion pour vos clients. Elle va permettre de faciliter la navigation, la lecture et le p*
ggestion de cette application va se faire par |'intermédiaire d’une fenétre proposant au clien

de “télécharger 'appli mobile”.

apprécient pas leur expérience web. Preuve donc, qu'une grande pa vos clients seront susceptibles de

ion sur appli mobile a une navigation web. ' ' !

A
A
plication mobile va permettre d’enrichir la présence de SKINVADERS online, puisquelle va pAe d’étreA\cée surles

plateformes d’applications telles que Play store ou App store. Elle va donc faire gagner en visibilité et améliorer 'image de marque.

A
A
y \:\.
A / '-3\“
\ A

A

A




délisation

s rend possible I'envoi de notifications. Il est don¢ beaucoup plus facile
et de rester a leur dispo Si besoin.
de menée par Localytics Data Team :

A

A
A ALA

attractivité envers une marque
t sur une application avant 30 jours lorsque des notifications sont activées
nt que les notifications sont utiles

ient encore plus fort

dernier avantage de créer cette application : l'engage t clie
est facile d'utilisation, user-friendly et avec de bons outils d’interaction, I’ ur va a cell

n, lI'appli mobile va offrir |a possibilité d’établir un lien privilégié avec vos clients, et donc d’avoir un engagement client

AALA



http://info.localytics.com/blog/the-inside-view-how-consumers-really-feel-about-push-notifications

Mock-up de Uapplication mobile

SKINUADERS

A,
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£t pour finir ?

Toutes ces personnes ont besoin de vivre une aventure hors-normes pour
se rassembler. Nous vous proposons une action forte de notoriété, une
soirée de lancement pour SKINVADERS, the Metastudio

\ision x SKINLIMDERS
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Ribeira sont

rs luminaires, ces deux

nité de créer un événement

er permettra a vos invités de revenir a la

étaient perdus dans le metaverse que vous

proposez le temps d’une soirée.

acilement accessibles et modulaires, ces salles sont
I'endroit idéal pour votre lancement.




oo
»

o

Concept : Une cuisine jamais vu qui plonge vos invités dans un nouvel univers. ‘ . /

Le principe est simple : I'utilisation d’'une cuisine moléculaire. Souvent présentée comme de la science fiction, cette cuisine permet

de vivre une expérience inoubliable. ”
L

En proposant un tel voyage a vos convives, vous avez la certitude qu’ils se souviendront longtemps de leur expérience dans le

metaverse. Nouveauté, incongru, luxe et magie : tout est rassemblé pour créer un ADN unique : The Metastudio.

Une nouvelle cuisine


https://docs.google.com/file/d/1gfBb9NL6my-i4hAnpb315yfUalZBlFgF/preview
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nnovatio “I'international. Véritable r rles
ra tous les secteurs que SKINVADERS The Metastudio vi

leurs followers veulent s’identifier a leur vie au travers de leurs multiples
ou d’'un message significatif dans lequel ils croient. C'est tout I'intérét de leur

ce unique qu'ils peuvent partager avec leur communauté.

rs metaverse, les gamers seront aussi mis a I'honneur dans c ent. lls posseédent une vi

toujours en demande d’innovation pour les stimuler, ils aiment partager avec leurs co nautés les

-

eurs avis. Ce qU’ils recherchent ? Etre surpris et quon réponde a une envie dont ils ne pe as avoir

nels du métier de la mode etde latech:
ble acteur sur ce marché en plein essor, la soirée leurs permettra de découvrir un tout nouvel asp

e la mode d
etaverse. Grace a cet événement SKINVADERS The Metastudio pourra étoffer son portefeuille client, et i ne pas

de nouveaux collaborateurs ?




metaver

ion Network, Vogue,
chnology Review.

rs comme Chiara Ferragni, Caroline
onnus pour leurs profiles Lifestyle. Mais
me Blawko-22, Lil Miquela, Shudu, Kda et

eziz, Michou, Dooms, Domingo, Mashla, Masheur et
a cet événement hydride. Ce sera une réelle opportunité
s différents qui pourtant se ressemble.

es dans 'univers de la mode seront invités a 'image de Marine Serre,
de Vogue, Micheline Kaufmam (DG marketing de Chanel), Gary Pinagot
ociaux et e-réputation Dior), Ludivine Pont (Directrice marketing Balenciaga),
us, Nicolas Guesquiere et Claire Portail (Directeur marketing international YSL).
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(GUERIAIN

BALENCIAGA

BOTTEGA

VENETA
PRADA
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Contacts potentiels - Parfums et cosmétiques

Loryane L'hopital LOREAL Chef de projet communication événementielle

Thomas Welsch LANCOME Chef de groupe marketing international

Joris Roussier ESTEE LAUDER Marketing Manager EMEA

Sarah Rubeletti ESTEE LAUDER (Clinique & Origins) Marketing Manager France
Chloe Prieur SHISHEIDO Brand Manager

Sabine Pradeau COTY Directrice marketing & digital

Nassim Belhaq SUPER NOVA Global marketing & Innovation Director

Léa Peyrolle IFF Marketing project manager

Stephane Delva LVMH PERFUMES & COSMETICS Directeur nouveaux projets beauté
Rim Lajdel LVMH PERFUMES & COSMETICS Chef de projet

Jerome Pulis PARFUM CHISTIAN DIOR Directeur de la communication internationalel
Claudia Marcocci PARFUM CHISTIAN DIOR Brand general director

Claire Scordia PARFUM CHISTIAN DIOR Marketing manager japan area

Camille Martin PARFUM CHISTIAN DIOR International marketing manager
Stéphanie Lalaude - REVILLON CHANEL BEAUTE Directrice France parfums
Christophe Guesnet CHANEL BEAUTE Head of business development

Louis Dupuis CHANEL BEAUTE Asiistant communication digital

Soukaina B CHANEL BEAUTE Learnig & Digital project manager

Claire Aurault CUERLAIN Chef de projet e-retail international






s potentiels -
ation

iorten Thomsen BLOOMING VILLE Project man
Nimisha Soni MICHAEL ARAM Design head

Elise Lochet ALEXANDRE TURPAULT Marketing Mana
Paola Novello MISSONI HOME Digital Marketing Manager

Eva Lamote HERMES HOME Project Manager

Binta Samakeroche BOBOIS INTERNATIONAL Communication Manager
Mary Manning MACKENZIE CHILD Di
Elsa Bellaud IBRIDE Communication
Nicolas Castelli KARTELL P A
Agnes Cancel FLOS Char ojet

Laura Dillon CGABRIEL SCOTT Project Manager

Emeline Fontvieille CHRISTOFLE Chief Marke cer

Angela Gruzska Aerin SVP Digital Marketing

Berenice Pelletier LALIQUE Responsable Marketing FANTAISIE

Luca Ruggeri VERSACE HOME Product Designer

Camille Vasseur VILLEROY ET BOCH C e E—MarkEA

Gabriele Lacono BACCARAT Brand M

arketing Manager

r

t Manager
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Contacts potentiels -
Vln spiriteux

Aliette Duquesne MOET NDON C

& Communication
e  Olivier Lebon MOET & CHA arketing &

Communication Director
o  Amélie Saunier RUINART INTERNATIONAL Head

Marketing
Marjorie Gn’a‘\?RT Brand Manager France
Emmanuel SOLU VODKA Responsable

Marketing '\7‘\\

° ie Chabanne HENNESSY Commu \lnlcatlon DlrectOr
Anne Tremsal GROUPEPERNOD RICARD Marketmg .
Director )\A -\

e  Marine Benech GROUPE PERNOD RICARD Responsable
Marketing




A

AA

To The Met‘ tudio

AA

A
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partenaires

une action de street marketing
services, placant SKINVADERS comme a‘itechnlque de metaversation
grand public sur le marché spéculatif du me

Vous, tout simpleme t!
PETRAA AA y



Stratégie RS / SMA

70 000€

METASTUDIO - Estimation des recettes

Art 207 000,00 €
Conférence de presse 30000¢€ | (Blockchain 216 000 / mois
Développement application 100 000€ | |Collaboration artiste 8 % des ventes
Gifts 20000¢ | [Movies =
Refonte dusite internet 20000¢ | |Digital -

, Market (5 a 10% des ventes) 2 000 000,00 €

New branding 4 000€

Incubateur 50%
Location d’'une data farm 250 000€

Trend/Event 50%

Ressources humaines >

Presse (100 000 abonnés) 14 400 000,00 €
3 développeurs /3D designers 252000€ | |Fachion -
1 chef de projet 90 000€
1 Fashion editor 67000¢ | |ESTIMATIONS RECETTES 16 607 000,00 €
1 business developpeur 50 000€

TOTAL DEPENSES ANNUELLES

953 000<
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Logo

le logo de lagence Vision est
représenté par une typographie.

II' se compose du nom de l'agence
«VISION» tout en majuscule écrit dans
la police Qualy.

Le V de vision retrace la forme d'un
triangle. Egalement, utilisé dans le
domaine du gaming, il se référe au
point de vue de la caméra et
représente le regard de chacun sur le
monde.

Cest pourquoi nous avons choisi le
nom “vision”. De plus, notre “O” est une
référence a loeil, symbole de Ila
reconnaissance parfaite.

Vert

CM]N 91359830
RVB 29747

# 02612f

Blanc

CM]JN ooo00
RVB 255 255 255
# fffffd
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Contacts Vision

Chloé Martins de Menou : chloe.martinsdemenou@isg-luxury.fr

Chloe Périlhou : chloe.perilhou@isg-luxury.fr

Marine Bronze : marine.bronze@isg-luxury.fr

Theo Monteil : theo.monteil@isg-luxury.fr

Elodie Laurier : elodie.laurier@isg-luxury.fr

Lucie Nguyen : lucie.nguyen@isg-luxury.fr

[lona Doussin : ilona.doussin@isg-luxury.fr

Salomé Pailloux : salome.pailloux@isg-luxury.fr
Blandine Clairgeau : blandine.clairgeau@isg-luxury.fr

Manon briard : manon.briard@isg-luxury.fr
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