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1. INTRODUCCION

Portal web promocional con comunidad de usuarios hispanohablantes, del juego de rol
multijugador online masivo o MMORPG (siglas en inglés de Massively Multiplayer Online Role-
playing game) Everquest 2.Estd compuesto de diferentes secciones, tales como: guias del juego,
informacidn del mismo, instrucciones sobre cémo adquirirlo, contenido multimedia, noticias y
foros u otras secciones destinadas a la interaccion entre usuarios, asi como a la difusién de la
informacion.

Otras comunidades similares:

e WoOWEsp
Comunidad del MMORPG World of Warcraften espafiol.

Sitio web:www.wow-esp.com

e Dragones Negros
Comunidad que abarca los siguientes juegos: League of Legends, Lineage 2,
Warhammer Online y World of Warcraft.

Sitio web: www.dragonesnegros.com

e AionEsp
Comunidad del MMORPG Aion en espafiol.


http://www.wow-esp.com/
http://www.dragonesnegros.com/

Sitio web: www.aion-esp.com

1.1. Objetivos y justificacion

Objetivos respecto al proyecto:

Con la realizacién de este proyecto, se pretende concentrar a los jugadores hispanohablantes
en activo y atraer a nuevo publico potencial, ya que la comunidad actual es bastante pequefia
en comparacion con las de otros paises. Asi mismo, se quiere aportar a los usuarios un lugar de
reunidn e intercambio de informacién en espafiol, puesto que la mayoria del material
referente al juego esta escrito en inglés.

Objetivos personales:

Este proyecto me permitira profundizar en mis conocimientos sobre interfaces y diseifio web,
asi como en disefio grafico y otras disciplinas necesarias para este caso, como pueden ser
edicién de video, audio, estudios de mercado y estrategias de marketing.

1.2. Descripcion

Portal web y comunidad de jugadores de habla hispana del Everquest 2. Se integrara contenido
estatico en el portal, como la informacidn basica del juego u otras secciones de caracter
informativo que no requieren tareas de mantenimiento o actualizacidn continuas; y contenido
dinamico, como es el caso de las noticias o novedades de la pagina web o el propio juego,
gestionadas por la administracion del sitio, y las secciones orientadas a ser actualizadas por la
comunidad de usuarios, como es el foro de debate o la Wiki, que contiene las misiones,
objetos y personajes del juego; las cuales, estardn desarrolladas en PHP y utilizaran una base
de datos MySQL.

Jugadores del videojuego Everquest 2 o personas interesadas en el género MMORPG,
principalmente hombres, a pesar de que el publico femenino esta en aumento,con edades


http://www.aion-esp.com/

comprendidas entre los 16 y 40 afios aproximadamente, con un nivel de estudios
basico(graduado escolar en adelante), de clase social media y nivel de ingresos medio, y
atraidos por los juegos de rol cooperativos, que simplemente buscan ampliar informacion
sobre el juego, o integrarse en una comunidad de jugadores con sus mismas preferencias,
disponibilidad horaria e incluso geografica.

1.4. \Viabilidad

El proyecto es viable gracias a su inversién inicial, la cual es moderada, al ser Unicamente
necesaria la contratacion de disefiadores y programadores web y, en todo caso, asesores de
marketing o publicidad o editores multimedia ocasionalmente, pudiendo ser realizado por una
Unica empresa externa, o bien, por un departamento de la compafiia desarrolladora del
videojuego. Asi mismo, este tipo de juegos esta teniendo un auge creciente en internet,
permitiendo atraer una gran cantidad de usuarios. Ademas, el Everquest 2 ve reforzado dicho
efecto al tratarse de un juego creado por la compafiia Sony Online Entertainment, debido a la
reputacién que ello conlleva. También debemos tener en cuenta que este videojuego es una
secuela de su antecesor, Everquest, que aun tiene una gran comunidad de jugadores vy, gracias
a esto, podemos atraer a un mayor nimero de usuarios que ya conozcan esta saga de juegos
de tanto éxito.

Respecto a la viabilidad econdmica podemos afirmar que es sencillo recuperar el capital
invertido, ya que un portal virtual es un elemento de facil mantenimiento, y aunque en este
caso la parte dindmica del mismo requiera una moderacién continua, los beneficios
procedentes de la publicidad integrada en la pagina pueden superar los gastos sin demasiados
inconvenientes, mostrando banners publicitarios que incluyan otros juegos online, anuncios de
informatica, y de todo concepto relacionado con los habitos de los usuarios del portal.

Finalmente, el estudio de mercado realizado posteriormente, ratificara la inexistencia de este
tipo de comunidades en nuestro idioma y el gran terreno abonado que ello implica para el
primer competidor que se atreva a intentarlo. Asi mismo, al ya existir una comunidad
internacional consolidada y de un tamafio considerable, serd razonablemente mas facil atraer
a los jugadores hacia nuestra comunidad, al ofrecerles lo que puedan echar en falta en su
equivalente global.



2. CUERPO DE LA MEMORIA
2.1. Objetivos y justificacion
2.1.1. Objetivos generales

Creacion de un portal promocional del MMORPG Everquest 2 con comunidad de usuarios
integrada.

2.1.2. Objetivos especificos

e Promover la participacién de la comunidad hispana.

e Difundir el juego como producto para aumentar el nimero de usuarios.

e Crear una base de datos de informacién, aportada por los administradores y los
propios usuarios, para su consulta publica.

e Facilitar la difusién de informacidn y noticias relacionadas mediante las redes sociales.

2.2. Contenidos
2.2.1. Definicion de los contenidos

Este proyecto tiene el objetivo de convertirse en la enciclopedia de referencia en castellano
sobre el videojuego Everquest 2, explicando de la manera mds clara y concisa posible a los
jugadores toda la informacién que pudieran necesitar para desenvolverse en el juego con éxito.
Esto incluye todas las herramientas que puedan necesitar, como por ejemplo guias y tutoriales
creados por los administradores, asi como toda clase de contenido dindmico, como son una
Wiki y un foro, los cuales rellenaran de contenido los propios usuarios.

2.2.2.  Estructura de los contenidos
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El modelo de arquitectura de la informacidn al que responde este arbol es el conocido como
jerdrquico, ya que organiza una gran cantidad de informacidn en subsecciones y, estas, a su
vez, se organizan en secciones mds generales, presentes en el menu principal. De esta forma,
se puede navegar facilmente por el contenido del portal, permitiendo al usuario mantenerse
orientado en todo momento. En este caso, la profundidad del arbol es de 2 niveles en la
mayoria de casos, llegando a 3 niveles o incluso mds en las secciones dindmicas, como pueden
ser las galerias o los foros.

2.3. Definicion de la interfaz

Estilo artistico

El estilo visual de la aplicacidn tiene elementos atrevidos y sobrios a la vez. El primer estilo
engloba toda la iconografia fantastica de la que hace gala, asi como los colores vivaces, que
permiten al usuario verse inmerso en el mismo ambiente que experimenta al jugar al
videojuego. Sin embargo, gracias al segundo estilo, encontramos elementos mds serios y
profesionales, como pueden ser los disefios basados en lineas rectas, asi como la eleccién
correcta de los colores en determinadas secciones, habiéndose elegido este estilo para
transmitir la sensacion de madurez al usuario, ya que este videojuego tiene un target mas
adulto que la mayoria de sus competidores.

Asi mismo, se ha intentado mantener la estética del juego, utilizando algunos elementos de la
web original, sin llegar a copiarla, ademds de imagenes creadas por Sony Online Entertainment
como son los fondos de pantalla promocionales del videojuego, con el objetivo de mantener
una coherencia de estilo, y transmitir la sensacién de que ambas forman parte del mismo
colectivo.
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Respecto a la tipografia utilizada, se han aplicado fuentes Arial, o en su defecto, las que

carecen de serifas, para facilitar una lectura cémoda, asi como compatibilidad con usuarios de
todo tipo. Asi mismo, se ha empleado la fuente Georgia para titulos, para mantener el estilo

empleado en la web original, que usa esta fuente en sus titulares.

5 v v ' — 1
ELJUEGO ACTUALIDAD JUEGA GRATS |COMPRALO YA! MEDA TUTORIALES COMUNIDAD FOROS

EQ2 Extended

iUnete a la batalla
GRATIS!

[ iJuega ahora! (g

EQ2 Live

Ver todas jAdéntrate en nuestro
mundo sin limites!

Préximos eventos

A m € > » 18 /"\4/: 1 Lorem
Fuentes AL dolor sit
sans-serif

> 29/04/11
para los textos

B

Fuente Georgia
para titulares
y botones

/

Los medios predominantes en el portal son, principalmente, las imagenes, presentes tanto en

el disefio, como en las galerias dedicadas a este tipo de contenido, y los videos, los cuales

disponen de otra galeria del mismo tipo. Asi mismo, algunas imagenes seran descargables,

como los wallpapers oficiales presentes en las galerias, y los “Fan Art”, ilustraciones creadas
por los propios usuarios y aportadas en una galeria independiente destinada a este tipo de
imagenes. Finalmente, el tercer tipo de medio son las animaciones, presentes principalmente



en los banners publicitarios, los cuales estaran colocados en los lugares destinados para ello, y
siempre respetando la navegacion y la experiencia del usuario por encima de todo.

Los colores utilizados son similares a los de la pagina web oficial, implementando colores
oscuros, primordialmente negros y grises, para aportar seriedad y elegancia, a la vez que se
transmite el misterio propio de la historia vivida en el juego. Asi mismo, se utilizan colores
calidos, vivaces y dindmicos como el rojo, para aportar energia y vitalidad al disefio, o como el
amarillo, para sugerir innovacion y tibieza.

ELJUEGO ACTUALIDAD JUEGA GRATS |COMPRALO YA! MEDA TUTORIALES COMUNIDAD FOROS

el EQ2 Extended Predominancia
“ | |
- {Unete a la batalla de colores
GRATIS! calidos:
rojos
. amarillos
EQ2 Live
Ver todas jAdéntrate en nuestro
mundo sin limites!
Combinacién 1 Ipsum dolor sit amet
d ' 0 of Viernes 8 de Al 011
e colores
0SCuros,
negro
y escala de
grises

ulia

sum d it amet
icado el Midrcoles de 6 de Abrl de 2011

Tipologia de los medios

En este caso, el texto ocupa un lugar de importancia en el portal, ya que se distribuye por casi
todas las secciones del mismo al tratarse de una web, en parte, informativa. Asi mismo, este
elemento esta presente en todas las secciones dinamicas, haciendo uso del mismo los usuarios
para aportar sus contenidos y datos a dichas secciones.

Inmediatamente después se encuentran las ilustraciones, al ser el siguiente medio mas
predominante en la web, ya que se incluye una gran cantidad de ellas en el propio disefio del
portal; en algunas secciones deben formar parte del contenido, como en las guias y tutoriales;



y, finalmente, varias secciones del portal estan dedicadas a este tipo de medio, como por
ejemplo la galeria de imagenes y la de “Fan Art”.

A continuacidn, consideramos el video como el tercer medio utilizado en el portal, ya que este
ultimo incluye una seccidn exclusiva para la clase de medio que nos ocupa: la galeria de videos.

Y finalmente, varias animaciones en Flash seran incluidas en el disefio, como por ejemplo los
banners publicitarios, afiadiendo mas dinamismo y espectacularidad al sitio.
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Formas de interaccion

El usuario podra interaccionar con la pagina web como es habitual en este tipo de aplicaciones.
Podra hacer clic en cualquier enlace de la pagina, permitiéndole desplazarse por los contenidos
integrados en la misma, y ciertas partes reaccionaran a la transicién del ratén por encima de

ellas, también conocido como efectos “roll over”, como por ejemplo los botones situados en el



menu superior, asi como en muchas de las secciones presentes en la pagina.
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Asi mismo, el menu principal serd textual, de igual forma que la mayoria de los submenus
integrados por toda la web, ya que este tipo de menu facilita la comprension y la navegacion
entre la gran cantidad de contenidos incluidos en la pagina. Este menu esta situado en la parte
superior de la pagina o cabecera, y es visible en cualquier seccidn del portal, de forma que el
usuario pueda cambiar de seccion en el momento que desee. El menu principal se mostrara de
forma dindmica, accionando la visualizacion de los submenus de cada seccidn al situarse el
ratdn encima del botén correspondiente, representando cada uno de ellos una seccién
principal. Gracias a esto, conseguimos un efecto estético interesante, a la vez que
mantenemos una cabecera de tamafio adecuado, sin perder la capacidad de navegacion. Asi
mismo, se utilizard JavaScript para elaborar estos efectos, aunque se implementardn disefios
alternativos para los navegadores que no acepten este lenguaje, o lo tengan desactivado.

Navegacion

La navegacion en esta pagina se centra primordialmente en el menu principal presente en la
cabecera. Este, permite acceder a todas las secciones y subsecciones de mayor importancia, de
forma directa y eficaz. Sin embargo, hay secciones dindmicas, como las galerias de imagenes,
las de videos, el foro o la Wiki, que conllevan una profundidad de informacion variable y
creciente con el transcurso del tiempo y los aportes de la comunidad, por lo que, dentro de
estas secciones, la navegacién queda supeditada a los sistemas que integren estas mismas
aplicaciones, las cuales incluyen servicios de busqueda personalizada y menus propios, para
mantener al usuario con plena capacidad de navegacion en todo momento. Asi mismo, la
mayor parte de las secciones informativas contienen un menu exclusivo, situado en la columna
derecha de la pdagina, permitiendo navegar por las opciones propias de esa seccién.

Menu
principal

Menus
secundarios




Estructura de pagina

La estructura de la pagina estd conformada por un menu de navegacidn superior y uno lateral,
dejando el espacio central para mostrar la informacién necesaria.

El menu principal se sitla en la cabecera de forma horizontal, ocupando todo el ancho
disponible, debido al gran nimero de secciones principales presentes en la pagina. Asi mismo,
una gran parte de las opciones de este menu se despliegan en sus respectivos submenus
cuando el ratén se sitta sobre ellas, permitiendo mostrar todos los elementos necesarios sin
perder espacio en el disefio.

Finalmente, el menu lateral recoge las opciones secundarias dentro de cada seccién, como por
ejemplo las descargas y las Ultimas encuestas en la péagina inicial, o los Ultimos mensajes
creados y demds informacién relevante en el foro.

TUTORIALES COMUNIDAD

Categorias

Contenido

secundario

Publicidad

Banners

Dimension de la aplicacién

Esta aplicacidn esta conformada por plantillas dinamicas y scripts independientes.

Estas plantillas comprenden la seccidn inicial, todas las secciones de informacidn general, guias,
tutoriales y, en definitiva, todas las secciones de contenido que requieran una frecuencia de
actualizacién baja. Por otra parte, se utilizaran scripts propios para las galerias multimedia, y
scripts de terceros para algunas secciones, como el foro o la Wiki. Estos ultimos elementos son
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aplicaciones previamente desarrolladas por otros programadores, que se implementaran en
nuestro sitio de forma que queden adecuadamente integradas.

Secciones con plantillas dindmicas:

- Inicio

- Informacidn del juego

- Informacién de las razas

- Informacion de las clases

- Informacidn de las zonas

- Informacién de zonas de PVP (Player vs Player)
- Informacién de los servidores

- Noticias

- Actualizaciones del juego

- Eventos oficiales

- Informacion de la version Extended (Gratuita)
- Registro de cuenta de la version Extended (Gratuita)
- Descarga del juego Extended (Gratuito)

- Descarga del juego normal

- Compra del juego

- Invitaciones a amigos

- Tutoriales y guias

- Concursos

- Enlaces

Secciones con scripts propios:

- Galeria de imagenes
- Galeria de videos
-  Fanart

Secciones gue incluyen scripts independientes y de tamafio incremental:

- Wiki
- Foros

2.4. Analisis tecnologico

Solucion tecnoldgica adoptada

La solucién tecnoldgica que ha sido elegida para el desarrollo de esta aplicacion es una
combinacion de lenguaje PHP para la programacion de la pagina web, y la utilizacién de una
base de datos MySQL para el almacenamiento de los datos necesarios. Se han elegido estos
dos elementos por ser de libre distribucidn, asi como por haberse convertido en los referentes
globales en sus respectivos campos por su profesionalidad y eficiencia.



En la mayor parte de las secciones, cuyo contenido es estatico, aunque actualizado con poca
regularidad, se utilizaran plantillas dindmicas, dentro de las cuales se integrara, mediante
programacion, el contenido solicitado por el usuario en cada momento. De esta forma, se logra
una homogeneidad en el disefo de cada seccion sin la necesidad de repetir codigo HTML y con
las ventajas propias de un sistema dinamico de contenido.

Asi mismo, en las secciones en las que se utilizaran scripts desarrollados por terceros, se hara
uso de los sistemas integrados de busqueda y gestidn que contengan por defecto, si bien se
adecuara el estilo de los disefios a las necesidades del portal, con el objetivo de evitar posibles
disonancias en el disefo.

Los scripts externos que se utilizaran son los siguientes:

- Wiki: MediaWiki
- Foros: vBulletin

- - ——
MEDA TUTORSALES COMUNIDAD FORD

Submenu

dinamico

ientos técnicos de producc

La realizacién del diseio del interfaz, imagenes, logotipos y demas
utilidades graéficas, se efectuara con el editor de imagenes Adobe
Photoshop.
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El maquetado del portal web se realizara mediante HTML y CSS,
utilizando el editor web Adobe Dreamweaver.

D) S0

Se utilizara programacion PHP y/o JavaScript para las secciones en
las que sea necesario un contenido dindmico.

Universitat Oberta
de Catalunya

www.uoc.edu

Los materiales de las diferentes asignaturas del Grado en
Multimedia de la UOC, relacionadas con los temas que tocaremos en
el proyecto: disefio de interfaces, disefio grafico, animacidn, edicién
de video, publicidad interactiva, gestién de proyectos, etc., seran la
fuente de informacién principal de consulta.

Internet, es una herramienta util, rdpida y efectiva a la hora de
buscar informacion, por lo que su uso se convertira en una constante
a lo largo de la realizacién del proyecto.

El hosting utilizado para albergar el portal dispondra de las
siguientes caracteristicas:

Hosting compartido (Linux):

50 GB espacio

100 correos

30 BB.DD.
Transferencia ilimitada

ANANENEN

Una vez publicada la pagina web y segun se incrementen los
contenidos: imagenes, mensajes, tutoriales, etc., se podra realizar un
cambio en el plan de alojamiento con las mejoras que sean
necesarias.

Requerimientos técnicos de usuario

Al tratarse de una pagina web, los requerimientos de software para su visualizacidn se limitan

a los requerimientos del navegador utilizado, en el sistema operativo elegido por el usuario, asi

como a los periféricos habituales: ratén y teclado. Sin embargo, si se recomienda utilizar una

resolucion de 1280 pixeles de ancho por 1024 pixeles de alto o superior, para visualizar la

pagina de manera dptima, dado que la pagina estara preparada para esta resolucion al ser una

de las mas utilizadas en la actualidad por los usuarios aficionados a los videojuegos, los cuales

suelen tener monitores con resoluciones mayores a la media. No obstante, los usuarios con
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una resolucién menor, como puede ser la de 1024 pixeles de alto por 768 pixeles de ancho,
seguiran pudiendo visualizar el drea de contenidos sin necesidad de hacer scroll horizontal.

2.5. Necesidades de mantenimiento de la aplicacion

En el caso que nos ocupa, al tratarse de una aplicacion dindmica, es necesaria la gestion de la
misma por parte de un administrador o equipo de administradores, con el objetivo de
actualizar los contenidos que dependen de ellos, como pueden ser los situados en las paginas
de baja frecuencia de actualizacion, las cuales, a pesar de crearse y gestionarse mediante
programacion, solo son editables por parte de dicho equipo de administracion. Por tanto,
estos gestores deben ocuparse de afiadir o modificar la informacién contenida en estos
apartados, asi como del mantenimiento de la aplicacién y de su bate de datos, intentando
optimizar el rendimiento de ambas cuanto sea posible.

Asi mismo, es necesario un equipo de moderadores que puedan controlar los mensajes
creados en el foro por parte de los usuarios, asi como las ediciones del script Wiki y los
contenidos multimedia subidos a la galeria, caso este ultimo de gran importancia, ya que es
necesaria la confirmacién de un administrador para publicar una imagen o video subido por
parte de un usuario, con el objetivo de evitar contenido inapropiado y posibles problemas
legales.

Este equipo podra realizar dichas tareas mediante la pagina de administracién general del
portal, asi como desde la pagina de administracién de los diferentes scripts integrados en el
mismo, accediendo desde la correspondiente url o enlace, en cada caso.

2.6. Calendarioy plazos

Tarea ‘ Fecha de inicio Fecha de entrega
Anilisis inicial 14/03/2011 27/03/2011
Entrega para evaluacion heuristica de la interfaz 21/03/2011 27/03/2011
Disefio del interfaz 27/03/2011 16/04/2011
Entrega parcial 14/03/2011 13/04/2011
Magquetacion 18/04/2011 30/04/2011
Programacién 02/05/2011 21/05/2011
Entrega parcial 14/04/2011 18/05/2011
Creacién de contenido multimedia 23/05/2011 03/06/2011
Correcciones finales 04/06/2011 10/06/2011
Entrega final 19/05/2011 10/06/2011




2.7. Presupuesto

PRE-PRODUCCION

Concepto

Anilisis y planteamiento del proyecto

- Project Manager - Senior

Estudio de mercado

- Licenciado en Marketing y Publicidad - Intermedio

Cantidad

Horas

20 horas

Precio

1.200€

PRODUCCION

Concepto

Arquitectura de la informacion
- Disefiador de interfaz - Senior
Creacion de prototipos

- Disefiador de interfaz - Intermedio

Disefio de interfaz
- Disefiador de interfaz - Senior
Evaluacion de la usabilidad

- Disefiador de interfaz - Intermedio

- Director de arte - Senior

Creacion de contenido grafico y audiovisual para publicitar el

Cantidad

60€/h

40€/h

60€/h

40€/h

60€/h

Horas

16 horas

20 horas

20 horas

16 horas

16 horas

Precio

960€

800€

1.200€

640€

640€

- Disefiador grafico - Junior

Maquetacion HTML/CSS

- Analista programador - Senior

20€/h

40€/h

Programacion e integracion de scripts en las secciones dinamicas

60€/h

32 horas

- Maquetador CSS - Intermedio

40 horas

16 horas

640€

1.600€

960€

- Programador - Intermedio
Creacion de contenido para las secciones estaticas

- Documentalista - Intermedio

40€/h

40€/h

66 horas

80 horas

2.640€

3.200€

POST-PRODUCCION
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Concepto Cantidad Horas Precio

Publicacion del sitio

- Webmaster - Intermedio 40€/h 20 horas 800€

Otros gastos

- Registro del dominio 12€
- Contratacion del hosting 35€
- Derecho de materiales utilizados, licencias y copyright 200€
TOTAL ‘ 382 horas 16.327€

Anexo1l Recursos utilizados

A continuacidn se detallan los recursos utilizados, su autor y la licencia utilizada:

Nombre Autor o dueiio de los derechos Licencia

llustraciones del

videojuego Sony Inc. Copyright — No solicitada

Imagenes del videojuego Sony Inc. Copyright — No solicitada

Licencia libre: Creative
MediaWiki MediaWiki.org Commons Attribution/Share-
Alike License

vBulletin vBulletin Solutions Copyright — Solicitada

Anexo 2 Planificacion del proyecto

Calendario
Tarea ‘ Fecha de inicio Fecha de entrega
Inicio del proyecto 14/03/2011

Andlisis inicial

Brainstorming y analisis de la competencia 14/03/2011 16/03/2011
gz;cliisdzr:ng y preparacién de prototipo de baja 17/03/2011 21/03/2011




Entrega para evaluacion heuristica de la interfaz

Disefio del interfaz

21/03/2011

27/03/2011

Maquetacion

Magquetacion HTML & CSS

Programacion

18/04/2011

Creacidn de prototipo de alta fidelidad 27/03/2011 30/03/2011
Test con usuarios 30/03/2011 02/04/2011
Entrega parcial 14/03/2011 13/04/2011
Disefio del interfaz 04/04/2011 16/04/2011

30/04/2011

necesaria

Creacion de contenido multimedia

Creacidn de base datos MySQL 02/05/2011 07/05/2011
Entrega parcial 14/04/2011 18/05/2011
Implementacidn de scripts y programacion 09/05/2011 21/05/2011

Correcciones finales

Redaccion y traduccién de textos 23/05/2011 25/05/2011
Redaccidén de noticias 26/05/2011 28/05/2011
Disefio de anuncios destacados 30/05/2011 03/06/2011

Test de usuarios final 04/06/2011 10/06/2011
Finalizacion del proyecto 10/06/2011
Entrega final 19/05/2011 10/06/2011

Diagrama de Gannt

Se adjunta documento realizado en Project Professional 2010.

Abrir documento

Anexo 3 Guiones

1. Analisis inicial

Benchmarking, brainstorming, andlisis de usuario, card-sorting y prototipo de baja fidelidad

Ver documento

2. Disefio de interfaz
Prototipo de alta fidelidad
Ver documento
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diagrama_de_gannt/Calendario.mpp
documentos/Análisis_Inicial.pdf
documentos/Diseño_Interfaz.pdf

Anexo 4 Bibliografia

Bibliografia empleada para el desarrollo de esta memoria:

e http://boards.lineage2.com

e http://forums.eu.aiononline.com/eu/

e http://www.aion-esp.com/index.php
e http://eu.battle.net/wow/es/forum/
e http://www.wow-esp.com/modules.php?name=Forums

e http://www.dragonesnegros.com/foro/forum.php

e http://www.mmorpghispano.net/

e http://www.the-top-tens.com/lists/top-ten-mmorpg-games.asp

e http://www.gameogre.com/topmmorpgs.htm

e Consulta de materiales de la UOC y practicas entregadas anteriormente

Recursos empleados para el desarrollo del proyecto:

Recursos foro vBulletin:
Foro: Ya se contaba con una licencia adquirida previamente.

Estilo del foro vBulletin: http://www.vbulletin.org/forum/showthread.php?t=231695

Login externo de vBulletin: http://www.downtwarez.com/foro/vb-4-x-hacks-
modifications/83538-simple-vb-user-login-and-access-control-on-non-vb-pages.html

Traduccidn al espafiol vBulletin: http://www.celulia.com/2011/05/traduccion-al-espanol-de-

vbulletin-4-1-3/

Recursos portal:
Date picker: http://www.triconsole.com/php/calendar datepicker.php
Editor WYSWYG HTML: http://tinymce.moxiecode.com/

Recursos galeria multimedia:

Galeria de imagenes y videos: http://coppermine-gallery.net/

Plugin de reproductor flash: http://forum.coppermine-
gallery.net/index.php/topic,62704.0.html

Theme Coppermine (curve_dark_v1.0):
http://sourceforge.net/projects/coppermine/files/Themes/1.5.x/

Recursos MediaWiki:
Mediawiki: http://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki/es

Otros:
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http://www.wow-esp.com/modules.php?name=Forums
http://www.dragonesnegros.com/foro/forum.php
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http://www.downtwarez.com/foro/vb-4-x-hacks-modifications/83538-simple-vb-user-login-and-access-control-on-non-vb-pages.html
http://www.celulia.com/2011/05/traduccion-al-espanol-de-vbulletin-4-1-3/
http://www.celulia.com/2011/05/traduccion-al-espanol-de-vbulletin-4-1-3/
http://www.triconsole.com/php/calendar_datepicker.php
http://tinymce.moxiecode.com/
http://coppermine-gallery.net/
http://forum.coppermine-gallery.net/index.php/topic,62704.0.html
http://forum.coppermine-gallery.net/index.php/topic,62704.0.html
http://sourceforge.net/projects/coppermine/files/Themes/1.5.x/
http://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki/es

Logo EQ2: http://www.epicslant.com/images/100/eq2.ipg

Logo tipo noticia "Otros": http://icons.iconarchive.com/icons/aha-soft/software/256/objects-
icon.png

Anexo 5 Estudio de mercado

Analisis de la competencia:

Comunidades de usuarios de videojuegos competidores de Everguest 2

e Lineage 2 Community (Oficial): 41.346 usuarios registrados y 941.883 mensajes en su
foro.
http://boards.lineage2.com

e AionCommunity (Oficial): 335.419 mensajes en sus foros. Incluye foros en inglés,
aleman y francés.
http://forums.eu.aiononline.com/eu/

e Aion-Esp: 15.877 usuarios registrados y 89.560 mensajes en su foro.
http://www.aion-esp.com/index.php

e  World of Warcraft (Oficial): No se ha podido comprobar el nimero de usuarios ni de
mensajes.
http://eu.battle.net/wow/es/forum/

e WoW-Esp: 89.602 usuarios registrados y 109.076 mensajes en su foro.
http://www.wow-esp.com/modules.php?name=Forums

e DragonesNegros: 14.300 usuarios registrados y 330.884 mensajes en su foro.
http://www.dragonesnegros.com/foro/forum.php
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Lineage 2 Community

Aion Community

Aion-Esp F = Mensajes
. B Usuarios
WoW-Esp .
Dragones negros F
0 200.000 400.000 600.000 800.000 1.000.000

Comunidades de usuarios de Everguest 2

e Everquest 2 OfficialCommunity (Oficial): Estimacion de 485.000 usuarios registrados y
3.000.000 de mensajes aproximadamente. Incluye 35 foros en aleman, 24 en francés,
23 en japonés y 2 en espaniol.
http://forums.station.sony.com/eqg2/forums/list.m

e Everquest 2 Zam: 66.774 mensajes en su seccién de Everquest 2. Incluye otros juegos,
la informacion esta unicamente en inglés.
http://eq2.zam.com/forum.htm|?forum=19

e Everquest 2 TenTonHammer: 2.846 mensajes en su seccion de Everquest 2. Incluye
otros juegos, la informacidn estad inicamente en inglés.
http://forums.tentonhammer.com/forumdisplay.php?f=22

| |
Everquest 2 Official Community H

Everquest 2 Zam |[! B Mensajes

- W Usuarios

Everquest 2 Ten Ton Hammer

0 1000000 2000000 3000000

Conclusién

Como podemos observar, las comunidades independientes (no oficiales) referentes a otros
juegos (World of Warcraft, Aion, etc.), son mas grandes que sus equivalentes de Everquest 2.
Sin embargo, la pagina oficial del mismo, tiene mas usuarios y mensajes que sus competidoras
(exceptuando la comunidad de World of Warcraft, de la cual no se ha podido comprobar el
numero de usuarios ni de mensajes). Asi mismo, debemos remarcar la inexistencia de
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comunidades de Everquest 2 en nuestro idioma, tanto independientes como oficiales, ya que

estos ultimos son meros foros de soporte técnico. Esto demuestra, que la situacién actual del

mercadoes propicia para la elaboracidn de nuestro proyecto, ya que no existe una

competencia sélida.

Target:

Criterios sociodemograficos: Jugadores del videojuego Everquest 2 o personas
interesadas en el género MMORPG, principalmente hombres, a pesar de que el publico
femenino esta en aumento, con edades comprendidas entre los 16 y 40 afios
aproximadamente.

Criterios socioeconomicos: Destinado a usuarios con un nivel de estudios basico
(graduado escolar en adelante), de clase social media y nivel de ingresos medio.

Criterios psicolégicos: Orientado a usuarios atraidos por los juegos de rol cooperativos,
gue simplemente buscan ampliar informacion sobre el juego, o integrarse en una
comunidad de jugadores con sus mismas preferencias, disponibilidad horaria e incluso
geografica.

Andlisis DAFO:

Debilidades: Pocos usuarios hispanohablantes presentes en las comunidades actuales.
Por otro lado, el juego lleva en activo varios anos, lo que dificulta la atraccién de
nuevos jugadores, que buscan novedades. Finalmente, el hecho de que el juego no
esté traducido al espafiol entorpece la captacion de este publico.

Amenazas: La dificultad de atraer a los usuarios a una nueva comunidad cuando ya
estdn asentados en otras, aunque sean pequeias y separadas entre ellas.

Fortalezas: Ofrecer contenido traducido al espafiol, lo cual no ofrece casi ninguna
comunidad, ya que el juego no estd traducido a nuestro idioma y la mayor parte de
usuarios usan el inglés, asi como aportar un Unico lugar de reunién para todos los
jugadores de habla hispana.

Oportunidades: Aprovechar el vacio de mercado existente en las comunidades de
usuarios, ya que los foros oficiales no ofrecen apenas infraestructura y no existe
ninguna otra comunidad de tamafio significativo en habla hispana.

Reason why:
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“Debes utilizar nuestros servicios porque somos los Unicos que te explicamos lo que necesitas
en tu propio idioma, ademas de contar con una comunidad de usuarios que juegan al mismo
juego y hablan el mismo idioma que tu”.

Key facts:
“Tu comunidad de jugadores de Everquest 2 en espafiol”
Mensaje directo y enfoque racional.

Nos centramos en utilizar la ventaja de ser la Unica comunidad en espafiol sobre el juego, ya
que la Unica existente es muy pequefia y solo esta compuesta de un foro.

Estrategia:

La estrategia utilizada es de tipo pull, ya que al tratarse de una pagina web en la que
ofrecemos distintos tipos de contenido, es mas adecuado dejar al usuario que se acerque a
consultar lo que necesite en cada momento. Sin embargo, también se utilizaran reclamos
publicitarios en otros portales web, como por ejemplo, banners o videos promocionales para
darnos a conocer, ya que una comunidad de este tipo sera una novedad entre los jugadores.

Se explota, sobre todo, la comunicacién multidireccional al tratarse de una comunidad de
usuarios, de los cuales gran parte nos conoceran gracias a la recomendacién de algin amigo o
conocido, posiblemente dentro del propio juego. De esta forma, también se utiliza la relacion
hombre-mdaquina como algo esencial para el desarrollo de esta publicidad.
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