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ANALIZA MARKETINGOWA

Tytut gry wideo

Whpisz docelowy tytut gry lub nazwe roboczq, ktérg postugujecie sie wewnetrznie.

Gatunek

Podaj gatunek gry oraz ewentualnie podgatunki.

Pozycjonowanie

Wyjasnij, jak gra bedzie pozycjonowana na rynku. (np. ,,Indie premium dla graczy szukajgcych gtebokich narracji”, ,,gra

rodzinna dostepna na Switcha”, ,,niskobudzetowa gra retro dla fanéw pixel artu”.) Uwzglednij np. nisze, segment rynku,
poziom trudnosci, platformy.

Cena i dystrybucja

Okresl planowang cene gry oraz sposob jej dystrybucji.

Opis / Elevator Pitch

Napisz krétkq, zwieztq prezentacje gry, ktéra w kilku zdaniach bedzie zachecac odbiorce (np. inwestora lub gracza),
Powinna ona zawiera¢ unikalny pomyst, styl i klimat gry.

(max. 500 znakdéw)

Gameplay

Opisz, na czym polega rozgrywka. Napisz, co gracz robi w grze. (np. eksploruje, rozwiqzuje zagadki, walczy, buduje,
podejmuje decyzje moralne itd.) Uwzglednij gtdwne mechaniki i styl interakcji.

(max. 500 znakow)

Konkurencja

Wskaz gry, z ktérymi Twoja gra bedzie konkurowac. Podaj od 2do 5 tytutéw, ktore sq podobne pod wzgledem gatunku,
odbiorcow lub stylu. MozZesz tez krotko skomentowad, czym Twoja gra sie od nich rézni (np. bardziej niszowa, bardziej
dostepna, z innym klimatem).




Key Features

Wymieri najwazniejsze cechy gry. (np. , nieliniowa fabuta z piecioma zakoriczeniami”, ,stylizowana grafika nawigzujgca do

secesji”, ,polska sciezka dzwiekowa nagrana przez kwartet smyczkowy”, ,,symulacja relacji spotecznych”).
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Target / Odbiorca

Opisz, kto bedzie odbiorcq gry. Uwzglednij grupy demograficzne (wiek, ptec, kraj/region), platformy (PC, konsole, mobile),
poziom doswiadczenia graczy, zainteresowania (np. ,,fani gier z silng narracjq i stylizowang grafikq”). Mozesz doda¢
insighty o ich zachowaniach konsumenckich.

(max. 1.000 znakéw)

10.

Media
Wskaz planowane kanaty promocji.

(max. 500 znakdw)

11.

USP — Unique Selling Point
Napisz, co wyrdznia Twojq gre na tle innych. Dlaczego ktos miatby zagra¢ wtasnie w niq?

(max. 500 znakdéw)

12.

Analiza SWOT

Strength — Mocne strony

Co stanowi o sile Twojej gry?

1.
2.




Weakness - Stabe strony

Co moze stanowic ograniczenie Twojej gry?

1.
2.
3.

Opportunity — Szanse

Jakie trendy lub zjawiska rynkowe mozesz wykorzystac?

1.
2.
3.

Threat — Zagrozenia

Jakie czynniki mogq zagrozic¢ sukcesowi gry?

1.
2.




