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1. Marketing

1.1
Définition du projet et de ses objectifs




Le client est une agence de communication spécialisée dans la publicité. Cette société veut développer des jeux vidéo féminins pour leur premier produit. L'objectif de ce jeu est de divertir les filles, promouvoir un nouveau produit. Sachant que 40 % des femmes jouent aux jeux vidéo, le produit aurait pour objectif de passer à 50%. 




Pour les filles qui ne jouent pas aux jeux vidéo, la question est de savoir pourquoi. Que faudrait-il faire pour qu'elles s'y intéressent ? 




Pour cela, nous avons fait passer un questionnaire étudiant le rapport entre les filles et les jeux vidéo. Les grands items sont l'identification, l'usage et le support. Les résultats de cette analyse apparaîtront tout au long de cette partie marketing. 

  

1.2
Définition de la cible visée




Ce jeu a pour objectif comme cible les filles de 18 à 35 ans. Notre étude a démontré que les filles de 25 à 35 ans ne sont pas un marché intéressant dans le domaine du jeu vidéo. En effet, 36.4% d'entre elles ne jouent pas aux jeux vidéo par manque de temps, souvent dû au fait qu'elles exercent une activité professionnelle et/ou familiale. 83,3% n'y jouent pas car elles n’y trouvent aucun intérêt. 




En ce qui concerne les 18 à 24 ans, 51.4% jouent au moins une fois par semaine. En dialoguant avec les questionnées, il en est sorti qu'elles jouent 2 heures en moyenne par semaine. 




1.3
Définition des contraintes techniques et du support de diffusion




L'ordinateur est privilégié à la console. En effet, 65.7% ne possède pas de console; à l'inverse 100% dispose d'un ordinateur et parmi les 3 premières utilisations qu'elles en font, apparaît le jeu vidéo (43.3%). 




D'après les résultats de notre questionnaire, les 18 à 24 ans jouent aux jeux vidéo avec un temps plutôt réduit, c'est pourquoi il est important de faire un jeu qui ne demande pas beaucoup de temps par jour, mais qui dure un maximum, incitant l'utilisateur à y jouer régulièrement.




Le support de diffusion sera, toujours d'après le questionnaire, l'ordinateur, outil de travail mais aussi des détentes pour les filles de 18 à 24 ans.




Quant aux types de jeux, c'est avec 34.3 % que les jeux de simulation prennent la première place des genres les plus apprécier, ce qui entre en concordance avec un jeu sur la durée. On notera tout de même que la réflexion arrive en deuxième position à 31.4%, élément à ne donc pas négliger.


2. Scenario

2.1
Définition de l'arborescence globale du projet
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SUPPORT

1. Disposez-vous d'un ordinateur ?

O loui {32non

2. Quelle utilisation principale en faites-vous ?
OLTaval O2Jem O3 PhotolVidéo
© 4 Musique O5. Autres

3.5 "autres', précisez :

|

4. Avez-vous accés & internet ?

O Lo {J2non

5. oui, dans quel but allez-ous surinternet ?

3 1. Recherche dinformations (3 2. Jews
© 3. Achat enigne © 4 Chat
5. Autres
USAGES
10. Quel est votre type de jen préféré?
3 1. Simulation 2. Arcade
3. Action {3 4. Hasard
{3 5. Réflesion. 0 6.Fun
© 7 RéflexRapidite O3 8. Cartes
© 9. sport © 10.Combat
O 11 Autre

11. Si "Autre’, précisez :

T ——
O Loui {J2non

8. Si ‘oui’, I'utilisez-vous pour jouer :
O 1. Jamais {3 2. Rarement
{3 3. Occasionnellement {7} 4. Assez souvent
{3 5. Trés souvent

9. Possédez vous une consale vidéo ?

Lo {J2non

15. Si vous ne jouez pas aux jeux vidéos, quelles en sontles

© 1. Manque de temps
© 2. Manque dargent

© 3. Aucun intérét pour les jews vidéos
3 4. Autres

16.Si "Autres', précisez:

|
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12. Qu'simez-vous le plus dans un jeu vidéo ?

13. Quelle mode d'uilisation des fonctionnalités préférez-vous

©O 1 Manette {32 Clavier (3 3. Sousis
4. Volant (3 5. Joystick

14. 4 quelle fréquence jouez-vous aux jeus vidéos ?
O 1. Jamais
© 2 Moins dune fois par mois
© 3. Une fois parmois
© 4. Une fois par semaine
3 5. Plus dune fois par semaine
© 6. Une fois parjour

IDENTIFICATION

19. Quelle est votre couleur préférée ?
Olrse Olrouwge Oiblen O 4 vioket
Osvet  Q6nox  OTblanc O Smamon
O 9jaune O 10.orange

17. Quel type de personnage préférez-vous ?
O Lanimaux O 2.monstres (3 3. humains (3 4. autres

18. Si ‘autres’, précisez :

|

20. Avez-vous un personnage préféré ?

O lou {2non

21.Si"oui’, précisez :

|
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2.2
Définition de l'architecture de chaque écran

Petite Histoire :




« Animals » est ce qui pourrait être appelé le paradis des animaux. En effet il y a de nombreux siècles, la race humaine s'est éteinte laissant libres les animaux à se développer et à évoluer, au point où aujourd'hui ils vivent comme les êtres humains d'autrefois. Leur vie quotidienne se résume plus à dormir, manger et faire la fête qu'à travailler, mais la n'est pas la question...




Le premier écran auquel sera confronté le joueur sera celui de sélection des personnages. Il pourra choisir entre trois créatures mythiques: Meu Meu la vache, Miou Miou le chat ou Pin Pin le lapin.




Le personnage choisit, le joueur sera alors transporté au coeur du jeu, l'univers de  « Animals ». Il pourra emmener son personnage dans de nombreux lieux, aussi mystiques qu’insolites : 

· «Discow», boîte branchée que tous jeunes animaux se doit d'aller pour faire la fête.

· «CarroteLand», le supermarché de « Animals », lieu d'approvisionnement en cas de petites et grandes faims.

· «Miaouthèque», lieu d'étude qui peut permet à un animal assidu et travailleur de réussir dans le monde du travail.

· Et bien d'autres encore.




Chaque fois que le joueur entraînera son personnage dans un lieu fameux, il se verra proposé des mini-jeux, qui suivant ses résultats pourra y accéder ou aura un malus/bonus.

3. Design




3.1 Charte graphique




Le jeu sera sous les couleurs dominantes rose et bleu, en encore avec le questionnaire, possédant un style graphique plus proche cependant des animés que du réaliste.




3.2 Son




Comme tous jeux, celui ne dérogera pas à la règle et sera donc agrémenté de sons, ce qui permettra une immersion plus importante du joueur.



4. Planning & Budget




4.1 Diagramme de Gantt





Voir annexe numéro III

4.2 Budget


Concernant le budget, différents points sont à analyser :




- Budget de réalisation : Notre équipe de développement est composé de quatre membres travaillant du 1er novembre au 16 janvier, au rythme de 7 heures par jour, 5 jours par semaines. Notre taux horaire est de 20 €, ce qui entraîne donc un prix global (déduction des week-ends et vacances / jours fériés) de 26880 € (48 jours de travail ouvrés * 25 € * 4 personnes * 7 heures).




- Budget de maintenance : La maintenance sera effectuée par nos soins gratuitement si la modification reste mineure, autrement seul le taux horaire sera appliqué.




- Budget d'évolution : Dans le cas où vous souhaiteriez faire évoluer le jeu, que ça soit grâce à des mises à jour de contenu ou grâce à une suite, nous restons à votre entière disposition. Nos tarifs restent les mêmes, cependant nous avons pour habitude d'appliquer une ristourne de 5% dans le cas de nouveaux partenariats avec une entreprise pour laquelle on aurait déjà effectué des prestations.

5. SAV


5.1 Quel est le suivi après la livraison ?





Le jeu vous sera livré en main propre. La livraison finale comprendra donc le cd du jeu, le cahier des charges ainsi que le manuel d'utilisation.






Nous restons évidemment toujours présents pour le suivi, et la maintenance de votre jeu. Certaines modifications mineures peuvent même être faites gratuitement par nos soins. (Selon notre appréciation). 

6. Juridique


6.1 Aspects juridiques en cas de litige et sur la propriété intellectuelle


Sur votre devis et facture, la mention suivante apparaîtra : 

« Droits exclusifs de reproduction et diffusion cédés dans le cadre du jeu « Animals ». Tous autres droits réservés ».
Votre jeu est utilisable, et visible, temporellement et géographiquement, sans limite. Il pourra donc être utilisé indéfiniment. En termes de modification, les contenus de votre jeu (textes, images) peuvent être modifiés. Toutefois, sans accord écrit de notre part, et/ou modifications effectuées par nos soins, vous ne pouvez ni modifier la structure de votre jeu, ni son visuel. 

ANNEXES
I ]  Questionnaire :



II] Résultats du questionnaire :

Quelle utilisation principale faites-vous de votre ordinateur ?
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Dans quel but allez-vous sur internet ?
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Utilisez-vous votre mobile pour jouer ? 
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Possédez-vous une console vidéo ?
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Quel est votre type de jeu préféré?
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Qu'aimez-vous le plus dans un jeu vidéo ?

13 % les personnages

5 % l’histoire

3 % rapidité

5% niveau

Le reste en non-réponse

Quelle mode d'utilisation des fonctionnalités préférez-vous ?
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A quelle fréquence jouez-vous aux jeux vidéos ?
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Si vous ne jouez pas aux jeux vidéos, quelles en sont les raisons ?
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Quel type de personnage préférez-vous ?
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Quelle est votre couleur préférée ?
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Avez-vous un personnage préféré ?
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Au sujet de votre activité professionnelle ?
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III] Diagramme de Gantt :

IV] Rapport d’activité :

 

7 Novembre 07

 

►Réflexion en groupe sur le questionnaire. Quelles questions faut-il aborder ? Définition des items (Identification, Usages, Support). 

► Entretien avec le client sur les objectifs du jeu. Qui est le client ? Qu'est-ce qu'il attend de nous...

 

30 novembre 2007 

 

► Distribution de questionnaires manquant.

► Saisie et analyse des résultats sur sphinx.

 

 

12 décembre 2007 

 

► Ebauche du cahier des charges

► Réflexion sur le type de jeu à réaliser

 

 

14 décembre 2007

 

► Poursuite de l'écriture du cahier des charges
21 décembre 2007

► Programmation du jeu
Ecran de sélection des personnages





Ecran de la carte du monde





Ecran d’un lieu particulier





Ecran du mini-jeu





Ecran des crédits





Ecran d’accueil 


(Nouvelle partie / partie en cours / instructions / crédit)





Ecran des instructions
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