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Om projektet

» Beskrivningen ska innehalla:

— Konceptbeskrivning (efterhand utforlig)
— Malgrupp (inkl motivation)
— Teknisk plattform/ar (inkl motivation)

— Enklare affarsplan (marknadsanalys,
konkurrentanalys, finansplan etc)

» Garna betoning pa ngt, men alla delar maste
vara med



Om projektet

* High Concept | Game Design Document |
Pitch | Brief etc etc etc

* Ingen etablerad standard, men
gemensamt ar att det effektivt ska
kommunicera iden och vara tydlig med
"defining factors”

 Det finns massor av mallar...



GDD

* Anvands for att kommunicera projektet och
delaktiviteterna till olika intressenter

* Det ar inte ett kontrakt, utan ett levande
dokument

* Det finns inte ett satt att gora det, utan varje GDD
ar anpassat efter just det spelet och den
utvecklingsprocessen

 Ofta har foretag tagit fram en egen modell som |
mojligaste man ateranvands — sarskilt nar det
galler att hantera resurser...

http://www.hiwiller.com/2011/07/19/game-design-documents/












Affarsplan (generisk)

» "Executive summary” — skrivs sist

» Beskrivning av branschsektor — trender, huvudaktorer,
saljsiffror

» Marknadsanalys — beskr av huvudmarknaden

« Konkurrentanalys — direkta och indirekta konkurrenter, vilka
ar deras styrkor/svagheter, vilka ar era

» Marknadsforingsplan — saljplan, prissattning,
markandsforingsaktiviteter

» Organisationsplan — arbets- och ledningsorg

» Operativ plan — hur arbetet ska genomforas, resurser,
behov, tillgangar

 Finansplan — finansiella behov och budget









Kommande ganger

* Onsdag den 30:e november, 10-12 i K53
Ngn av flera alternativ...

 Torsdag den 1:a december, 10-121 VIC
Emma Mellander, Dataspelsbranchen

* Fredag den 2:a december, 10-12 i1 ES3
Michael Eng, Glowdot






