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Analys

Vi hade lite problem med att hitta information om Nintendo i början men när vi hade pratat med Lars och Örjan och fått lite information från dom om Nintendo så .

Genomförande

När vi hade kommit fram till vad vi skulle söka fakta om så började vi med att söka på Internet. Efter flera timmars sökande visade det sig inte vara så lätt att hitta fakta om Nintendo. Men med våra enorma kunskaper och kämparglöd så hittade vi tillsist ett telefonnummer till Bergsala AB och lite information på Internet samt våra tidigare kunskaper.


Här följer viktiga skeden i Nintendos utveckling

Nintendo betyder fritt översatt till svenska ”himlen belönar hårt arbete”.

1889 Startade Fusajiro Yamauchi (farfars far till nuvarande chefen Hiroshi Yamauchi för Nintendo) tillverkning av japanska spelkort kallade "Hanfuda" i Kyoto, Japan.


1907 Var Nintendo det första företaget som startade tillverkningen av vanliga spelkort. Korten såldes både i Japan och som export vara ut i övriga världen.

1933 bildades det officiella bolaget Yamuchi Nintendo Co.

1947 grundade distributionsföretaget Marufuku Co.,Ltd.

1950 nuvarande presidenten Hiroshi Yamauchi övertog chefspositionen och ändrade namn på Marufuku Co.,Ltd till Nintendo Playing Card Co.,Ltd som slogs samman med tillverkningsbolaget Yamauchi Nintendo Co.,Ltd.

1953 Lyckades Nintendo ta fram de första spelkorten i plast och startade massproduktion.

1959 Började Nintendo tillverka spelkort med Disney-motiv, vilket öppnade en ny marknad riktad mot barn. Produktionen av spelkort ökade lavinartat.

1963 Ändrade man namn på företaget till Nintendo Co.,Ltd och började tillverka spel som komplement till spelkort.

1970 Introducerade Beam Gun med inbyggd opto-elektronik. För första gången användes elektronik i leksaker

1973 Utvecklade Nintendo lerduveskytte med laserteknik.

1975 Utvecklade Nintendo tillsammans med Mitsubishi ett videospelsystem som använde sig av videobandspelare. Året efter introducerades mikroprocessorn i systemet.

1976 Grundades Bergsala som nu är Nintendos svenska agent.

1978 Började sälja myntmaskiner och mikroprocessorstyrda videospel till arkadhallar.

1980 Startades ett dotterbolag i New York, USA: Nintendo of America Inc. Samma år introducerades Game Watch som är skapat av Gunpei Yokoi.

1981 Lanserade arkadspelet Donkey Kong.
Blev Bergsala AB nordisk agent för Nintendo

1982 Flyttade dotterbolaget i New York till Seattle. Aktiekapitalet höjdes till $10 miljoner.

1983 Marknadsförde Nintendo ett 8-bits TV-spel i Japan kallat "Family 

Computer" Samma år låg Nintendo i topp på Tokyobörsen.
Nintendos historia forts.


1985 Introducerade "Family Computer" i USA under namnet "Nintendo Entertainment System" (NES). Shigeru Miyamoto konstruerar spelet "Super Mario Bros.".

1986 Konstruerar och börjar sälja en diskdrive enhet till "Family Computer". Samma år släpps NES i resten av världen.

1987 Legend of Zelda blir det första spelet som säljs i över 1 miljard exemplar.

1988 På började Nintendo och Sony ett samarbetsprojekt som skulle komma att förändra hela spelvärlden.
De byggde på en CD-ROM konsol som Nintendo sedan släppte efter segas misslyckande.

1989 Ännu en innovativ produkt släpps i Japan och året därpå i resten av världen: Game Boy, konstruerat av Gunpei Yokoi.

1991 Framgångarna fortsätter i och med att Super Nintendo, ett 16-bits TV-spelssystem, släpps i Japan och USA och året därefter i resten av världen. Nintendo grundar Nintendo of Europe, Gmbh med säte i Frankfurt.

1993 Startar samarbete med Silicon Graphics i USA för att utveckla det första 64-bitsspelet: Nintendo 64. Startar dotterbolag i Spanien och Australien.

1995 Ett första misslyckande för Nintendo kommer detta år i och med lanseringen av "Virtual Boy" i Japan och USA. Produkten läggs ner året efter. Men det gör ingenting för Nintendo passerar den magiska gränsen och säljer 1 miljard spel, vilket innebär 3 sålda spel i sekunden.

1996 Det mycket fascinerande systemet Nintendo 64 släpps i Japan och USA och året efter i resten av världen. Nintendo 64 blir det snabbast säljande systemet alla kategorier.
1997 Kommer ett nytt Game Boy, Game Boy Pocket som är mindre än den första Game Boyen.

1998 Game Boy vitaliseras genom introduktionen av Game Boy Camera och Printer. I slutet av året debuterar även sensationen Game Boy Color. Världens mest efterlängtade spel Zelda-the Ocarina of Time släpps i slutet av året och blir världens bästa spel alla kategorier.
Ett 4 megabyte RAM Pak som fördubblar N64:ans minne och förbättrar grafiken dramatiskt släpps i slutet av året. De klassiska Game & Watch-spelen återintroduceras i form av Mini Classics.

1999 64 Disk Drive debuterar i Japan i juni. Arbetet med en ny superkonsol är långt framskridet.
          
2000 Nintendo har en ny konsol på gång med produktions namnet GameCube.

2001 GameCube kommer att lanseras i Japan i juni och kommer till Sverige och Europa vid jul.

Tillverkare


Förtaget som tillverkar Nintendos produkter heter Nintendo. Nintendo finns i Japan och det är där all tillverkning sker. Men utvecklingen av spelen sker nästan över hela världen. Det är visserligen bara Nintendo själva som kan göra spelen till deras spelmaskiner. Men för att kunna hänga med konkurrenterna så har dom skickat ut Nintendo folk till ”vanliga” speltillverkare som ger dom källkoden till konsolen. Och det är dom som ser till att spelen går i den rätta ”Nintendo andan”. För är det nåt Nintendo är kända för så är det att inte släppa halvmesyrer till spel.

Nintendo importeras alltså från Japan, även dom flesta spelen eftersom att dom går via Japan.   
 

Importören

 

Den Svenska importören av Nintendo heter Bergsala och grundades 1976. Sedan 1988 finns Bergsala etablerat i egna lokaler vid E6 i Kungsbacka. Redan 1981 blev Bergsala AB nordisk agent för Nintendo och de är faktiskt det företag som Nintendo haft längst relationer med. Bergsala har c:a 40 anställda och beräknas 1998 omsätta c:a 500 miljoner kronor. De levererar tonvis med Nintendo varje dag till deras c:a 600 återförsäljare runt om i landet och till deras samarbetspartners i resten av Norden. I Finland hanteras Nintendo av deras eget dotterbolag OY Bergsala Fun. I Norge är det Unsaco A/S och i Danmark K.E. Mathiesen som säljer och distribuerar Nintendo. Bergsalas V.D heter Johan Laring och företaget ägs av Owe Bergsten och Lars Jarhamn.
Återförsäljarna

Det finns ungefär 650 återförsäljare i Sverige. Majoritet som säljer Nintendo är leksaksaffärer men det går även att köpa det hos vissa Radio och TV handlare. 

Återförsäljer här i Västervik:


Janne Banan
(Leksaksaffär)
Kerstins     
(Leksaksaffär)
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Försäljning

SONY:

	Grand Turismo – spelen
	Resident Evil - spelen
	Tomb Raider - spelen

	100000 ex har sålts Sverige
	98000 ex har sålts Sverige
	100000 ex har sålts Sverige


Nintendo:

	Zelda – spelen
	Mario - spelen

	250000 ex har sålts Sverige
	300000 ex har sålts Sverige


SEGA:

	Virtua Fighter – spelen 
	Sega Rally - spelen

	50000 ex har sålts Sverige
	60000 ex har sålts Sverige


Produktjämförelse



Nintendo:

	Nintendos bidrag till denna jämförelse heter Nintendo 64. Det är en konsol som har hängt med sedan i slutet av 1996. Men den står sig fortfarande bra i den hårda konkurrensen. På  Nintendos plus sida noterar vi följande:

Alltid bra spel (inga halvmesyrer), bra grafik och ljud (spelen hackar inte), man behöver inte vänta på att spelen ska ladda (dom kommer direkt). På minus sidan noterar vi följande: annorlunda handkontroll (svår att hålla i),

spelen som finn plastkopor (fult och svårt att förvara).

I det stora hela så är Nintendos bidrag till den här jämförelsen fullt godkänd, plus sidan är så stark att den ”suddar ut” minus sidan.

Pris: 1199:-
Tillbehör: 1 handkontroll, alla kablar som behövs plus ett valfritt spel.


Betyg: 4 av 5       


Sony:         

	Sonys bidrag till denna jämförelse heter Playstation. Denna maskin är en av dom mest lyckade spelmaskiner genom tiderna, den har sålts i över 60 miljoner exemplar. Den har funnits sedan 1996 och det märks. Framförallt på att dom som gör spelen till Playstation gör dom för bra. Detta medför att spelen hackar och det går allmänt långsamt. Men trots det så är det en bra maskin och på dess plus sidor noterar vi följande: bra handkontroller (grepvänliga), massor med spel (finns spel i alla kategorier), den går att använda som en CD-spelare (slipper vanlig cd-spelare). Inga produkter är ju felfria inte ens Sonys, så på dess minus sida noterar vi följande: spelen tar lång tid att ladda (man får vänta), det finns en mängd skit spel till playstation (jobbigt om man betalt 550:- för ett spel).

Palystation är den maskin vi tycker bäst om i det här gänget. Den har det där lilla extra som dom andra saknar. Den är igentligen inte bäst på nått men om räknar ett medel så vinner den ganska lätt.

Pris: 1199:-
Tillbehör: 1 handkontroll, alla kablar som behövs plus ett valfritt spel.

Betyg: 5 av 5


 Produktjämförelse forts.


SEGA:

	SEGAs bidrag till denna jämförelse heter Dreamcast. SEGA ställer upp med den nyaste konsolen den kom 1999. Den är helt klart en segrare i grafik och ljud men inte i nått mer. SEGA har aldrig riktigt lyckats med någon storsäljare på TV-spelsmarknaden. Maskinen vi testat är inte på något sätt dålig men den har minst spel, den är dyrast och kommer snart att vara ett minne blott när Sony och Nintendo släpper sina nya konsoler. 
Men på maskinens plus sidor noterar vi följande: bra grafik och ljud (roligare att titta på), det går att spel mot andra över hela världen (kul om man är ensam). På minus sidorna noterar vi följande: den är snart en föredetting (trist om man lagt ut en massa pengar), inte många spel att välja på (trist med dåligt utbud).

Dreamcast är i det stora hela en dålig investering. Det kommer snart mycket bättre maskiner för samma pengar. Dreamcast är som sagt inte dålig men det kommer att bli det om ett tag.

Pris: 1799:-

Tillbehör: 1 handkontroll, alla kablar som behövs plus en demoskiva.

Betyg: 3 av 5


Miljö

Nintendo är ett miljömedvetet företag som har stor kontroll över deras utsläpp vid produktion av både konsoler och spel. Men det finns en grej Nintendo inte kan styra över och det är när konsumenten slänger produkten. Nästan alla produkter Nintendo tillverkar innehåller någon form av kretskort. På kretskorten finns det en mängd farliga ämnen. Om man vill så kan man lämna ifrån sig sina gamla Nintendo produkter till Bergsala AB. Dom återvinner plasten som sitter runt apparaterna och spelen, kretskorten lämnar dom till en återvinningsstation.

Så igentligen är inte Nintendos produkter speciellt betungade för miljön. Och detta skapar ju bara fler nöjda kunder 

Märkena 

De tre stor märkena på markanden heter SONY(PlayStation), 
SEGA(DreamCast) och NINTENDO(64). 

Sony är störst på marknaden detta mycket på grund av att det är den konsolen som har det största utbudet av spel. Sen kommer Nintendo 64 som igentligen borde vara först eftersom att det är den konsol som har dom mest gedigna spelen, (det är inte vem som helst som får göra spel till Nintendo). Sist kommer SEGA – DREAMCAST detta mycket på grund av att det är alltid SEGA som är först att släppa nya konsoler. Detta medför ju automatiskt att dom andra två hinner tänka efter ett snäpp till och gör ännu lite bättre.

Det som skiljer dom här tre mest ifrån varandra är spelen. Om man inte har några bra spel så har man inget att hämta som tillverkar av en spelkonsol. Nu säger jag inte att SEGA inte har några bra spel, dom har några få storheter som SEGA RALLY och VIRTUA FIGHTER, men det räcker liksom inte för att bli störst. Nintendo har också några storheter medan SONY inte har några riktiga super spel men dom har istället mängden.

Spelgurun: Shigeru Miyamoto

Den exakta siffran på hur många människor som har börjat spela enbart på grund av Shigeru Miyamoto's spel vet ingen. Ingen konsol är bättre än spelen som finns till den, det visste Hiroshi Yamauchi mycket väl när han bestämde sig för att Nintendo skulle lansera sin allra första spelmaskin. Vilket företag som helst skulle kunna kopiera tekniken från Nintendo's konsol så därför behövdes extremt bra spel. Därför skulle Hiroshi Yamauchi förvandla Nintendo till den ultimata arbetsplattsen för speltillverkning. Hiroshi Yamauchi skulle personligen bestämma vad som skulle produceras, de skulle lyssna på några så kallade experter om vad som var rätt och fel inom spel utveckling. Hiroshi Yamauchi var väl medveten om att det var svårt att hitta kreativa och duktiga spelutvecklare som skulle bli tvungna att flytta till Kyoto och börja arbeta för ett så litet och okänt företag som Nintendo. Shigeru Miyamoto växte upp på landet i en liten by utanför Kyoto som heter Sonebe. Hans familj hade varken tv eller bil men varje månad tog de tåget in till Kyoto för att gå på bio. Shigeru Miyamoto's favorit filmer var Disneys Snövit och Peter pan, hemma satt han ofta och levde sig in i sagoböcker tecknade serier. Efter skolan brukade han ge sig ut på egna små äventyr. Han fiskade i floden, klättrade i bergen eller lekte med sina kompisar på det stora risfältet som låg nära Shigeru's hus. Varje gång Shigeru ville ut i naturen var han tvungen att passera grannens hus, som vaktades av en stor skräckinjagande hund, och varje gång han gick förbi rusade hunden mot honom och började skälla. Shigeru blev vettskrämd, men räddades i sista sekund av att hundens koppel var förkort för att nå Shigeru.En gång när Shigeru klättrade om kring i bergen för sig själv så hittade han en öppning till en mörk grotta. Han återvände många gånger till plattsen men det tog ett bra tag innan han vågade sig in. Väl inne i grottan så hittade han en ny öppning och sedan en till och insåg hur mycket det fanns att utforska. Några år senare flyttade han och hans familj in till Kyoto, Shigeru återvände inte så ofta till Sonebe men han skulle aldrig glömma grannens hund och äventyret i grottan. I sin nya skola blev Shigeru känd som en dagdrömmare bland lärare och som en äventyrare bland klasskamrater. Han och hans kompisar brukade träffas på familjens vind där de planerade olika upptåg. De ritade kartor över kvarteren och bytte information om hur man lättast kunde ta sig in i någon utav grannarnas källare eller trädgårdar utan att bli upptäckt. Shigeru började rita sina egna serier och startade en serieklubb som träffades regelbundet och anordnade årliga utställningar. När Shigeru var 17-år och började studera industriell design på Kanazawas universitetet. På skolan kom han för första gången i kontakt med ett arkadspel. Han blev fascinerad av hur denna teknik kunde ge olika karaktärer liv, men tyckte att karaktärerna såg tråkiga ut och att idéerna var för fantasilös. Ungefär samtidigt började han intressera sig för musik, framförallt amerikansk bluegrass, och köpte en akustisk gitarr för att lära sig spela. Det nya intresset gjorde inte att studierna kom i fösta hand. Men han fick ändå sin examen utan att riktigt veta vad han skulle göra med den, förrän han hörde talas om Nintendo, som ägdes av en bekant till familjen. Shigeru bad sin far att höra sig för om Nintendo möjligt vis sökte nya talanger. Hiroshi svarade att han sökte tekniker inte serietecknare. Men efter som att Hiroshi och Shigeru's far var gamla vänner så lät han Shigeru komma till hans kontor för att åtminstone få presentera sig. Några dagar senare fick den 24-årige Shigeru komma på en intervju hos Hiroshi. Hiroshi fascinerades av Shigeru otroliga fantasi och brinnande intresse för att teckna och lovade att höra av sig inom ett par dagar. Veckan där på fick Shigeru komma till Hiroshi för andra gången och då hade han med sig en galge för barn, han förklarade att barn lätt kunde göra sig illa på de vanliga metallgalge. Shigeru's alternativ var en galge av trä, hade inga vassa kanter och var formad som ett elefanthuvud. Han demonstrerade att man kunde hänga upp en tröja på elefantens öron och byxor på elefantens snabel. När Shigeru hade berättat lika passionerat om alla sina uppfinningar så tänkte Hiroshi att Shigeru, kunde vara en tillgång för Nintendo, utan att riktigt veta vad Shigeru skulle få för arbetsuppgifter. I några år så fick Shigeru bara hjälpa Nintendos mer rutinerade tekniker med olika projekt, men hösten 1980 så fick Shigeru sitt livs största chans. Ett spel som hette Radarscope höll inte måttet och behövde förbättras.  Eftersom alla Research & Development teamen var upptagna med annat så fick Shigeru uppdraget att göra vad som behövdes för att spelet skulle sälja. Gumpei Yokoi skulle se över projektet men i princip så fick Shigeru helt fria händer. Shigeru som alltid hade undrat varför alla spel skulle utspela sig i rymden och vara så banala, Shigeru struntade i hela projektet och trotsade sin chef genom att börja skissa på ett helt nytt spel. 

Spelgurun: Shigeru Miyamoto forts.

Han pratade med Nintendos mest erfarna tekniker och frågade om hur avancerat ett spel kunde vara samtidigt som han funderade på en bakgrunds historia till spelet. Det tog inte lång tid innan han kunde presentera sitt spel för chefen. Spelet handlade om en snickare som skulle rädda sin flickvän från en stor apa genom att klättra upp för byggnads ställningar och undvika föremålen som apan kastade ner. Hiroshi tyckte att spelet lät originellt och bestämde sig för att de skulle släppa spelet som Shigeru hade döpt till Donkey Kong. I USA trodde man att Nintendo hade blivit galna. Varför kunde de inte göra rymd spel som alla andra och döpa det till battelzone eller space invaders? Donkey Kong skulle man inte kunna sälja till någon det var man helt övertygade om. Hiroshi Yamauchi hörde all kritik men ignorerade den. 1981 släpptes Shigeru Miyamoto's debut spel. Någon månad senare var Shigeru's spel det populäraste spelet i både de amerikanska och japanska arkadhallarna. Nintendo hade fått sitt stora genombrott. De kommande åren ägnande Shigeru åt att utveckla ytligare några arkadspel, men framför allt så hjälpte han Gumpei Yokoi med att designa spel till hans senaste uppfinning game & watch. 1984 erbjöd Hiroshi Shigeru att bli chef för en egen utvecklingsdivision vars enda uppgift var att producera de mest fantasifulla Nintendo spelen någonsin. Direkt efter att Shigeru hade tackat ja så gick han till sitt rum, tog fram papper och penna och började skissa på huvudpersonen från Donkey Kong , som han hade döpt till Mario. Han hade insett att Mario var mer lik en rörmockare än en snickare, och bestämde sig för att göra ett nytt spel med Mario som rörmockare, Shigeru använde stora rör till hinder och till dörrar mellan olika världar. 1985 släptes Super Mario Bros, det sålde i över 40 miljoner exemplar och satte standard för en hel spelgenre. Shigeru ville också göra ett mer äventyrs inriktat spel och började tänka tillbaka på sina äventyr i Sonebe. Han hade inte glömt den där dagen i grottan och baserade en stor del av sin Legend of Zelda serie på den upplevelsen. I Super Mario Bros 3 (det näst mest sålda spelet någonsin) så träffade Mario en argsint varelse som kastade sig mot honom men som var fastkedjad och därför aldrig kom tillräckligt nära för att kunna bita honom. Shigeru Miyamoto har skapat och utvecklat de flesta existerande spelgenrer och satt standard för hur man producerar tredimensionella plattformsspel och äventyrsspel. När Shigeru utvecklar ett nytt spel som jag är nöjd med, så krävs det att nästa spel ska vara ännu bättre för att han ska bli lika nöjd. Och så fortsätter det, så Shigeru har otroligt höga krav på sig själv. Shigeru Miyamoto lever efter det här konceptet   Han försöker inte följa trender. Han vill skapa nya.
Analys

Vi hade lite problem med att hitta information om Nintendo i början men när vi hade pratat med Lars och Örjan och fått lite information från dom om Nintendo så släppte det och gick bättre. Alla sömnlösa nätter vi haft kan nog inte betyget på arbetet ersätta (inte ens med ett MVG) men vi biter ihop och fortsätter våran kamp för bra betyg i skolan.

Konsoler
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Nintendo 64
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GameCube

Källförteckning

SuperPlay: 11/98, 12/98, 3/99, 5/99, 8/99, 9/99, 11/99, 2/00, 5/00

Bergsala: Örjan Johansson & Lars Jarhamn

Internet: 

http://www.nintendo-se.com

http://www.nintendo.com

http://www.visiongames.com

http://www.bergsala.se

http://www.nintendo64.com

http://www.nintendo.nu
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