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Departamento de Ciencias de la Computacion e 1.A.

Universidad de Granada

Desarrollo de videojuegos

Tareas iniciales

= Estudio preliminar:
Delimitacion del ambito del proyecto.

mercado:

11 Il AN

a
e viabilidad y analisis de riesgos.

m Plan de desarrollo:
Estimacion de costes y planificacion temporal.

m Plan financiero:
Umbral de rentabilidad y proyecciones de ingresos.




Estudio preliminar

Delimitacion del ambito del proyecto

Género en el que se enmarca el videojuego.
Aspectos que se tendran en cuenta.
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= Aspectos considerados

pero pospuestos hasta futuras versiones.
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NoTA: Cualquier cambio sobre el ambito del proyecto
involucra reajustar la estimacion del coste del proyecto
y su planificacion temporal. ~

Estudio preliminar

“Elevator pitch” (el discurso del ascensor)

= Presentacion de un proyecto ante potenciales
“clientes” con el objetivo de conseguir una entrevista o
reunion mas adelante.

= Mensaje condensado para llamar la atencion en pocos
segundos (30 segundos — 2 minutos).

= Herramienta fundamental para poner en marcha
nuevos proyectos y lanzar “startups”.




Estudio preliminar

Resultado: “project charter” o “mission statement”

= Documento breve (1 6 2 paginas).
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cualquiera pueda entender (evitando el uso de
vocabulario excesivamente técnico).

= Caracteristicas clave del proyecto: mercado al que va
dirigido, producto/servicio ofertado y distincion con
respecto a otras ofertas existentes.

Estudio de mercado

= Género (tipo de videojuego)

» Audiencia
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= Plan de comercializacion

= Competidores
= Caracteristicas destacadas
= Limitaciones




Estudio de mercado

TYPES OF ONLINE GAMES PLAYED MOST OFTEN:

Other
= Persistent
14% Multi-Player Universe

19% Casual, Social Games

Puzzle, Board Game,
Game Show, Trivia,
Card Games

Action, Sports, Strategy,
Role-Playing

Entertainment Software Association (2013):
“Essential Facts about the Computer and Video Game Industry” SN
http://www.theesa.com/facts/pdfs/esa ef 2013.pdf N\

Estudio de mercado

TYPES OF MOBILE GAMES PLAYED MOST OFTEN:

Persistent Multi-Player
Universe

4%
5o A Action, Sports, Strategy,
: “ Role-Playing

13% Other

Puzzle, Board Game,
Game Show, Trivia,
Card Games

Gasual, Social Games

Entertainment Software Association (2013): )<Y
“Essential Facts about the Computer and Video Game Industry” & {]-{l
http://www.theesa.com/facts/pdfs/esa ef 2013.pdf NN




Estudio de mercado

Best-Selling VIDEO GAME Super Genres by Units Sold, 2012

Strategy  2.3%

1.7%  Other Games/Compilations

——— 22.3% Action
Sport Games  15.3%

8.3% Adventure

Arcade

Shooter 21.2% ——

Casual

Children's Entertainment
Role-Playing  6.5% Family Entertainment
Fighting

Flight

Racing 5.8%
Source: The NPD Group/Retail Tracking Service

Entertainment Software Association (2013): VS
“Essential Facts about the Computer and Video Game Industry” &
http://www.theesa.com/facts/pdfs/esa ef 2013.pdf ‘

Estudio de mercado

Best-Selling COMPUTER GAME Super Genres by Units Sold, 2012

Other Games/ 2.1%  Action
Compilations 3.2% | | | 1.1%  Adventure

Strategy 24.9%

—— 26.7% Casual

Sport Games 04% — ' 0.1%  Children's Entertainment
Shooter 6.2% — \ ||— 0.1%  Family Entertainment
— L———07% Flight
0.5% Racing

Source: The NPD Group/Retail Tracking Service

Role-Playing 28%

Entertainment Software Association (2013): e
“Essential Facts about the Computer and Video Game Industry” SRS
http://www.theesa.com/facts/pdfs/esa ef 2013.pdf N\




Estudio de mercado

Comercializacion
p.€j. Modelo “freemium” [free + premium]

= Servicio basico gratuito:
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= Demo completamente gratuit
meramente publicitaria).

= Version jugable en la que se incluye publicidad para
generar ingresos (p.ej. Google AdWords).
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= Servicios avanzados de pago:
= Version completa del videojuego. |
= Caracteristicas no disponibles en la version gratuitgEh

Estudio de mercado

Competidores
Analisis de otros videojuegos del mismo segmento

= Titulo del V|deOJueg
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Plataforma
Comercializacion

Pagina web

Capturas de pantalla
Caracteristicas destacadas
Limitaciones




Estudio de mercado

Ejemplo

Fernando Martin Basket Master
(segundo juego espanol
mas vendido de los afios 80)

& DiNwic.

http://es.wikipedia.org/wiki/Fernando Mart%C3%ADn Basket Master

= Género: Deportivo

= Distribuidora: Dinamic Software
= Plataforma: Microcomputadoras de 8 bits (Zilog Z80)
= Comercializacion: 875 pesetas en disco de 3”

Estudio de mercado

Los medios de distribucion de videojuegos
en los anos 80...
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Ejemplo
Fernando Martin Basket Master

TIHE
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4:56 MARTIN F.
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Ejemplo
Fernando Martin Basket Master

Caracteristicas destacadas:
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maximo (en su version para Amstrad).

Sprites animados con gracia y banda
sonora adecuada (en menos de 180KB!).

Permite realizar mates y ver sus
repeticiones a camara lenta.

Para uno o dos jugadores (teclado o joystick).
No demasiado realista, pero altamente adictivo.




Ejemplo |

RES 02704

Fernando Martin Basket Master gy o

LimitacioneS'

0O el balon a
veces no se sabe muy bien do de esta (hay que fijarse
en su sombra en el suelo).

Niveles de dificultad predefinidos (novato, amateur, NBA)
excesivamente mecanicos (no se adaptan al jugador).

3
)
)
)
)
)
)
5
)
)
).
>N
)
)
)
)
‘
L
)

Es mas facil ganarle en modo amateur que NBA (en
modo NBA no empuja para ganar la posicion ;-).

Cuando se consigue dominar, los resultados pueden *;; o
ser espectaculares, pero el juego pierde su atractivo. \N

Ejemplo
Fernando Martin Basket Master

El juego en MetroSpec, i
un emulador del Sinclair ZX Spectrum para smartphone. §&




Para la semana que viene...

Propuesta formal de proyecto
= Titulo provisional del videojuego
Descripcion general
Género
Audiencia
3 videojuegos del mismo segmento

= Titulo
= Compaiiia (desarrolladora / distribuidora)
= Plataforma
= Comercializacion
= Pagina web
[ |
|
|

Capturas de pantalla
3 caracteristicas destacadas
3 limitaciones observadas




