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Taglio bassoRitaglio stampa ad uso esclusivo del destinatario, non riproducibile.

UDINE.Dall’analisidimercatocondot-
ta dal gruppo Day Dream emerge che la
comunitàdeigiocatoriconsideratipoten-
ziali utenti del servizio potrebbe essere
parecchioampia;conladistribuzionedei
dispositivi in grado di supportare il pro-
dotto, si stima che solo in Italia oltre 200
mila giocatori potrebbero appassionarsi
a questo tipo di innovazione nel campo
dell’intrattenimento digitale proposto da
Black Art Dev (Bad che nasce da un grup-
po di amici sviluppatori freelance, oggi
creatori di piccoli software open source).

IlmercatodiDayDream-compostodal
team leader Paolo Burelli, assegnista di
ricerca all’università di Udine, Stefano
Driussi, sviluppatore software, France-
scoZanitti, studentediScienzedella For-
mazione,eJurgoBoemo, programmatore
dell’UniversitàdiUdine;“angelo”:Danie-
la Kisling, commercialista - è diviso in
duefascediutenticorrelati: igiocatoriei
clienti. «Senza una sufficiente comunità
digiocatoriilserviziononsarebbeappeti-
bile per i clienti; perciò uno dei fattori
fondamentali di successo dell’attività, ol-
treallaqualitàdelservizio,èquellodifor-
mare una buona comunità di giocatori»,
spiegaBurelli. Per testare il grado di sen-
sibilitàversoilprodotto, ilgruppohacon-
dotto una piccola indagine tra i negozi e i

localidiUdine:«Oltreil20%degliintervi-
statihannoespressointeresse»,riferisco-
no.

Considerato il carattere innovativo del
servizio,competitors direttinon esistono,
anchese «prodottialternativi potrebbero
comunquerosicchiareunapartedelmer-
cato; giochi con una forte componente di
comunità, come World Of Warcraft della
Blizzard o Second Life della Linden, rap-
presentanounaconcorrenzaindiretta,pe-
rò non sfruttano la piattaforma mobile e
sono giocabili solo dal computer di casa.
Ancheivideogiochipercellulareepalma-
ri - ad esempio Pocket Heroes - non costi-
tuiscono una minaccia; pur essendo gio-
chi per piattaforma mobile non sfruttano
inalcunmodolesuepeculiarità,comein-
vece accade con Day Dream».

Percostruirevelocementeunacomuni-
tàdi giocatori da strappare ancheai com-
petitors,ilgruppohadecisocheilservizio
saràcompletamentegratuitoperiparteci-
panti, che così potranno provare il gioco.
«Conleattualirisorsedelgruppoeunpa-
io di innesti per la gestione amministrati-
va e la realizzazione della grafica del gio-
co, il prodotto potrebbe vedere la luce in
circa 8 mesi di sviluppo, con una fase di
beta testing pubblica già nei primi 5 me-
si». (r.t.)

Un mercato su due fronti


