1. План игры

1.1. Основные задачи разработки

К основным задачам проекта относятся следующие крупные блоки работ:

· Технологические исследования, реализация тестов основных решений игры

· Проработка арт-дизайна

· Создание графического и игрового «движка»

· Производство моделей и анимации

· Создание и проработка диалогов

· Озвучивание (диалоги, эффекты, музыка)

· Сборка альфа-версии

· Тестирование

· Балансировка 

· Создание демо-версии

· Подготовка маркетинговых материалов

· Создание бета-версии

· Подготовка мастер-диска

Предполагаемый календарный план, в котором отражены последовательность, сроки работ и подробное описание результатов этапов, приводится в разделе Календарный план.

1.2. Ресурсы проекта

1.2.1. Персонал

Для создания игры в проекте будут принимать участие команда, состоящая из ядра, сработавшегося и зарекомендовавшего себя в предыдущих проектах, и дополнительных специалистах.

Предыдущие проекты:

· Пошаговая стратегия (TBS) [skipped]. Дата выхода – 1998 год, издатель - [skipped]. Эта игра [skipped].
· Аркадный action [skipped]. Дата выхода – 2000 год, издатель - [skipped]. Эта игра [skipped]. 

Ядро команды:

· Игровой дизайнер, Главный художник – [skipped]
· Главный программист – [skipped]
· Менеджер проекта – [skipped]
Новые специалисты, которых предполагается привлечь:

· Программист

· Художник

· Специалист по звуку и музыке

· Тестировщик

1.2.2. Оборудование

Дополнительно к существующей в распоряжении команды технике, на срок реализации проекта команда нуждается в следующем количестве техники:

	Конфигурация 
	Количество

	Pentium 4 2,4 GHz, 512 RAM, GeForce3, 80G, 17”, MS Windows 2000 (сервер проекта)
	1

	Pentium 4 1,2 GHz, 256 RAM, GeForce2, 20G, 17”, MS Windows 2000 (рабочие станции)
	3

	Celeron 266MHz, 128 RAM, ATI RAGE, 5G, 15”, MS Windows 98 (тестовая станция)
	1


1.2.3. Программное обеспечение

Для реализации проекта команда нуждается в следующем лицензионном программном обеспечении:

	ПО
	Лицензий

	Microsoft Office
	10

	Microsoft Visual Studio 6
	5

	Kinetix 3DMax
	5

	Adobe Photoshop
	3


1.2.4. Финансовые ресурсы

В настоящее время проект находится в состоянии предварительной оценки и проработки, работы по реализации не начаты. Для старта работ и реализации проекта согласно приведенного в разделе 5.4 календарного плана, команда нуждается в следующем финансировании:

	№
	Статья расходов
	Сумма

	I. Разовые и постоянные расходы за весь период проекта

	1
	Зарплата
	[skipped]

	2
	Аренда помещения
	

	3
	Налоги
	

	4
	Закупки
	

	5
	Командировочные
	

	
	[skipped]
	

	II. Расходы на период этапа 1

	1
	Зарплата
	[skipped]

	
	[skipped]
	

	Итого:
	[skipped]


Приведенные данные являются предварительными и подлежат уточнению в ходе переговоров и окончательному закреплению в контракте. 

1.3.  Риски проекта

В данном разделе рассматриваются следующие категории потенциальных рисков:

· Риски изменения требований

· Технологические риски

· Риски, связанные с персоналом

В данном проекте идентифицированы следующие риски изменения требований и предполагаются мероприятия по их снижению:

	№
	Описание
	Вероят-ность
	Послед-ствия
	Мероприятия

	1
	Технология постоянного  использования ресурсов, отличающаяся от классического RTS подхода может вызвать не предвиденные ранее трудности 
	Высокая
	Существенные
	1. Провести наиболее ранние испытания менеджмента, спланировав разработку работающей модели в начале проекта 

	2
	В концепции игры могут быть не учтены очень важные для игрока потребности
	Средняя
	Очень существенные
	1. Провести наиболее ранее тестирование в фокус-группах


В данном проекте идентифицированы следующие временные риски и предполагаются мероприятия по их снижению:

	№
	Описание
	Вероят-ность
	Послед-ствия
	Мероприятия

	1
	Балансировка игры может отнять значительно больше времени, нежели предполагается
	Высокая
	Очень существенные
	1. Предварительно разработать математические критерии, уменьшив тем самым время на «подгон результатов» 

2. Разработать план реализации механизма «динамической балансировки»

	2
	Реализация графической части игры может не уложиться в намеченный срок
	Низкая
	Существенные
	1. Рассмотреть возможность привлечения freelancer’ов и предварительно подобрать возможных кандидатов

2. Регулярно контролировать ход разработки графики для принятия упреждающих решений


В данном проекте идентифицированы следующие технологические риски и предполагаются мероприятия по их снижению:

	№
	Описание
	Вероят-ность
	Послед-ствия
	Мероприятия

	1
	Ориентация игры на «низкобюджетную», заниженную конфигурацию PC может вызвать проблемы с производительностью 
	Очень высокая
	Очень существенные
	1. Зарезервировать достаточное количество времени для работ по технологическим испытаниям и оптимизации 




В данном проекте идентифицированы следующие риски, связанные с персоналом и предполагаются мероприятия по их снижению:

	№
	Описание
	Вероят-ность
	Послед-ствия
	Мероприятия

	1
	Более половины создаваемой команды разработчика – новые сотрудники, возможны кадровые проблемы
	Высокая
	Очень существенные
	1. При подборе членов команды психологической совместимости и внутренней мотивации

2. Выделить явно в графике работ для членов ядра команды загрузку по обучению новых людей

	3
	Утрата личной мотивировки
	Средняя
	Очень существенные
	1. Постоянно фокусировать команду на целях и продвижении к цели

2. Предусмотреть возможность увеличения финансовой мотивации


Другие рассмотренные риски были оценены или как маловероятные и несущественные по последствиям.

1.4. Календарный план

При обеспечении необходимыми ресурсами и с учетом приведенных рисков разработка игры будет выполняться в соответствии со следующим календарным планом:

	Этап
	Содержание работ
	Длит-ть, недель
	Результат

	1
	[skipped]
	
	

	Итого
	
	


Приведенный план является предварительным и подлежит уточнению в ходе переговоров и окончательному закреплению в контракте. 

