Краткое описание (резюме) проекта.
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PocketGame – среда разработки и игровой движок для создания кроссплатформенных спрайтовых игр: RPG, квестов, настольных игр.

1 Компания, команда проекта

ИП Вельмаскин Н.А. 
В команде на данный момент 1 человек.

Сведения о команде проекта:

Вельмаскин Никита. 30 лет, руководитель проекта, главный разработчик;
Образование: 
ГГУ (2006) автоматизированные системы обработки информации (инженер системотехник), ГМТ (2000) программное обеспечение информационных технологий (техник-программист)
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2 Бизнес-идея, продукт

Описание бизнес-идеи. Описание продукции, степень её новизны, преимущества по сравнению с аналогами, в т.ч. импортными.

PocketGame – набор инструментов, позволяющих не особо сведомому в программировании человеку, разрабатывать собственные коммерческие кроссплатформенные 2D-игры. Поддерживаются платформы – iOS (iPhone/iPod/iPad), Android, Windows Desktop, Windows Mobile. 
В перспективе, код движка будет портирован на платформы Bada и BlackBerry;

Основные преимущества проекта:

1. В поставке есть набор всего необходимого инструментария (редакторы, конвертеры, среда разработки) для создания 2D игр
2. Готовая документация

3. Нет надобности знать узкоспециализированную терминологию (на пример что такое A-star или «частицы», «шейдеры» и т.п.)

4. Нет надобности устанавливать дополнительное ПО типа CygWin и мучиться еще с его настройкой
5. Игра пишется не с нуля, а на готовых шаблонах

6. Игра может быть написана одним человеком 
7. Игра создается на базе готового шаблона. Т.е. каждый вид игры может быть охарактеризован как отдельный каркас с каим-то набором правил. На данный момент, по умолчанию в движок встроен каркас RPG-игр. С базовым набором всех математических моделей;
8. Готовая игра может запускаться на: Windows, MacOS, Android, iOS, Windows Mobile 5.0-6.5
	Типы игр, которые возможно уже сейчас создать на PocketGame:

· Изометрические RPG с пошаговыми/реал-тайм боями а-ля «Diablo», «Fallout 1,2»

· Изометрические казуалки а-ля «Веселая ферма», «Снежки»

· Изометрические «мясорубки» а-ля «Alien Shooter»

· Квесты с элементами RPG, а-ля «Alone In the Dark I, II»

· Настольные игры типа шахмат, покера и т.п.


Изучить демонстрационную версию работы движка, и видео-ролик игры на нем, можно по ссылке:

http://maskin-soft.ru/pocketgame-top
Скачать демонстрационную игру для Windows Desktop и WinMobile, пример редактора скриптов можно  по следующей ссылке:

http://maskin-soft.ru/pocketgame-top#download
Скриншоты работы игры на Android:

http://www.pf-pda.net/index.php?option=com_smf&Itemid=2&topic=1196.msg8961#msg8961

Примечания: 

1. Спрайты для демонстрации движка взяты из игры Fallout 2

2. Проект PocketGame является финалистом Minsk StartupWeekend 2011 в номинации «Самая сильная команда» и «Приз зрительских симпатий»

3. Игра Pocket F.A.L.L.O.U.T., созданная на базе движка PocketGame, является финалистом международного конкурса Intel Level Up 2009 и награждена в номинации «Лучшая мобильная игра недели» (в рамках конкурса):
http://maskin-soft.ru/images/awards/intel_big.jpg
Зарубежные аналоги

Самый популярный и «раскрученный» аналог – это Unity3D. Однако этот проект разрабатывался для командной разработки преимущественно 3D-игр, причем узкоспециализированными специалистами. Данный проект является коммерческим (лицензия на каждую платформу в Unity стоит от $400 до $1400). 
Unity3D содержит ряд инструментов для быстрой разработки игры, но его слабым местом является оптимизационные процессы для мобильным платформ и требовательность к системным ресурсам. В добавок – в Unity очень сложный механизм работы с растровыми изображениями (повороты текстур, растровый Z-order и т.п.). Даже 2D игры, которые можно создать на базе Unity3D, с точки зрения фреймворка, являются 3-ех мерными и отсюда вытекают все сложности реализации 2D-проектов на базе Unity3D.
Ни в одном другом платном (за умеренные деньги), а тем более – в бесплатном движке игру сделать «мышкой» не возможно. Необходимо разрабатывать весь каркас приложения с нуля. 
В Unity3D и PocketGame есть все для интерактивного создания игр. Unity3D ориентирован на 3D игры, а PocketGame на спрайтовые 2D (в перспективе 3D так же будет поддерживаться).
Монетизация проекта

1. Продажа собственных игр, созданных на базе PocketGame через сайт проекта, Android Market, Apple AppStore;
2. Продажа лицензий конечному пользователю на возможность собирать игру для указанной платформы. В качестве основных покупателей могут выступить игро-разрабатывающие компании, рекламные агентства, индивидуальные разработчики;
3. Продажа готовых скриптов и графического материала ч/з сайт проекта (свой AppStore);
4. Процент от пользовательских продаж (ч/з сайт проекта). 

Краткое описание используемой технологии;

Проект написан на C++ и может быть собран базе любого из фреймворков:

1. EDGE Lib - для Windows, Linux, IPhone, Android, MacOS;
2. Marmalade (Airplay SDK) для Android, IPhone, Bada, WebOS


Инструментарий разработан на языке Delphi и только под Windows.

Готовность продукта к коммерческой реализации;


На данный момент практически полностью разработан инструментарий, позволяющий создавать игры для вышеуказанных платформ. Некоторые из редакторов нуждаются в автоматизации определенных пользовательских процессов (например – помещение всех файлов проекта в архив, для последующей сборки) и в доработке.


Так же необходимо разработать веб сайт проекта со всеми требованиями к нему (личный кабинет пользователя, магазин пользователя, раздел документации).

Таблица 1. Готовность продукта

	Среда разработки
	Игровой движок

	· Редактор карт

· Редактор модулей

· Редактор смещений анимаций

· «Нарезатель» тайлов локации из любого изображения
· Конвертер шрифт ->изображение

· Редактор GUI форм 
· Конвертер 3D моделей (нуждается в разработке)

· Упаковщик проекта в один файл (нуждается в разработке)

· Интерактивный редактор диалогов между персонажами (опционально, нуждается в разработке)
	· Поддержка растровых изображений (GIF, BMP, PNG)

· Собственная технология анимации и отображения спрайтов

· Поддержка покадровой анимации

· Поддержка потокового аудио (WAV, OGG, MID)

· Интерпритатор скриптового языка (см. ниже)

· Встроенные готовые математические алгоритмы обхода препятствий, модель боя, механизмы работы с инвентарем, локациями и юнитами

· Поддержка быстрой локализации игровых диалогов и интерфейса пользователя



В качестве языка разработки игровой логики используется спроектированный и разработанный Вельмаскиным Н.А. язык PFSL (Pocket Fallout Script Language). Более подробно см. по ссылке: http://www.pf-pda.net/components/com_mambowiki/index.php/Script_Language.


Данный язык уже протестирован «в боях» на пользователях и разработчиках. Зарекомендовал себя своей простотой и доступностью. Среднее кол-во дней, которое требовалось на изучение данного языка людьми, не избалованными сертификатами от Microsoft или Oracle, составляло 3-5 дней. Язык PFSL построен на базе синтаксиса Basic с добавлением псевдо-объектно ориентированного программирования.

	От автора. Примечание для технических специалистов-скептиков: 

Язык разработки - это всего лишь инструмент для достижения результата. Он не должен быть только headliner’овым. Иметь на борту мобильного приложения виртуальную машину того же С# или Java это, на мой взгляд, накладно для конечного пользователя, т.к. размер приложения увеличивается на 10-15 Мбайт (это в лучшем случае) и сама виртуальная машина требовательна к ресурсам системы. 

Почему не Lua или Perl? Они сложны в синтаксисе и восприятии для людей-НЕ программистов (да и что греха таить – для некоторых программистов тоже). 

Делать урезанную версию популярного языка (C#, Java) – так же неверный шаг, т.к. технические специалисты имеют особенность НЕ читать документацию до конца и обязательно найдутся те разработчики, которые будут пытаться упорно использовать не реализованные языковые конструкции/системные классы.


Дальнейшее развитие проекта


Развитие PocketGame видится как развитие отдельного инструмента для быстрой разработки игр под мобильные платформы. Если сам движок PocketGame не будет продаваться, то будут продаваться игры, разработанные на данном движке. 

По мере развития проекта, в движок будут добавлены работа с 3D моделями, работа с потоковым видео, сетевые функции, мультитач, работа с акселерометром. Сопровождение проекта планируется осуществлять на базе сформированной команды.

Защита интеллектуальной собственности:

На данный момент ничего не зарегистрировано. В перспективе может потребоваться зарегистрировать авторские права на технологии и PFSL, используемые в PocketGame.

3 Рынок

География рынка продукции

Данное ПО предназначено для англоязычного и русскоязычного сегмента разработчиков (пользователей), независимо от места проживания.

Основные группы потребителей


Игра для мобильной платформы, в текущих реалиях развития электронного пиратства, должна быть дешевой и быстрой в производстве. Играми-гигантами (типа «God Of War» или «Silent Hill») пускай занимаются большие компании, им это под силу и по карману. 
Проект PocketGame преследует совершенно иные цели – быстро сделал, быстро выложил на Android Market (к примеру) и отбил свои затраты за короткий срок (при условии, что игра получилась интересная). 

	От автора. 
По поводу расхожего мнения о острой необходимости хорошей подготовки в программировании и геймдизайна. Приведу в пример «Тетрис», «Вувузеллу», «Space Invaders», «Popcorn»  и т.п. Список игр-хитов, не требовавших подготовки и невообразимых элементов дизайна, разработанных 1-2 разработчиками и в которые с удовольствием играют, подражают до сих пор, может быть продолжен. 


Главное для разработчика - иметь свободное время, правильно заточенные руки и желание, и… первоначальный капитал. Не забывайте, что из каждого правила бывает исключение. И вот такими «исключениями» следует приманивать потенциальных покупателей движка.


Основная аудитория проекта – мелкие и средние игро-разрабатывающие компании, рекламные агентства, студенты, фрилансеры. «Мобильные игроки» с Apple Appstore и Android Market.  

Объем продаж компании

На данный момент объем продаж проекта равен нулю. 

Тенденции развития рынка 

По данным исследовательской ИТ-компании «Gartner» - в течение следующих лет игровая индустрия будет расти.

Таблица 2. Распределение расходов на программное и аппаратное игрвое обеспечение (в $ млрд.)

	[image: image3.jpg]Table 1: Total Gaming Market Spending, 2010-2015

2011 2013 2015
Gaming
Harteae: 17,797 24,621 27,354
Gaming Software 44,730 51,129 56,512
Online Gaming 11,899 21,453 28,208
Total 74,426 97.204 112,163

Source: Gartner






	


Рост рынка означает, что для большинства людей затраты на игры станут базовым ядром их развлекательного бюджета. Это означает, что число разработчиков игр будет только увеличиваться. 

Далее, по результатам исследования comScore Inc. Сотовые аппараты есть примерно у 234 млн жителей США в возрасте от 13 лет. Количество владельцев смартфонов в США с февраля по май 2011 года выросло на 11%, достигнув 76,8 млн. 

Самой распространённой мобильной ОС является Google Android, занимающая 38,1% рынка. Доля Apple iOS составляет 26,6%, платформы RIM Blackberry OS - 24,7%. Далее следуют мобильные операционные системы компаний Microsoft (5,8%) и Palm (2,4%). При этом, доля использования смартфона в качестве игровой приставки составляет 27% времени, от всего остального, которое владелец посвящает своему устройству. 

Материал для обзора взят тут: http://www.comscore.com/Press_Events/Press_Releases/2011/7/comScore_Reports_May_2011_U.S._Mobile_Subscriber_Market_Share.


PocketGame предлагает разработчику быстрый способ создания игр, по этому сам разработчик не будет боятся «пиратов» т.к. в кратчайшие сроки он может собрать уже иной проект для выбранной платформы. Эту особенность следует представлять как одну из «фишек» продукта.


Для ситуации, когда 3D-модели, базовые игровые скрипты и иные «материалы» для будущей игры, которые не смогут сделать одни пользователи, а смогут – другие. 
В рамках сайта проекта, планируется создавать  сообщество и магазин этих игровых «материалов». Через данный магазин каждый член сообщества сможет продавать результат своего труда или покупать чей-то. 
Естественно, изначально «для затравки», следует изначально добавить десяток другой моделей, скриптов в этот магазин. 

Объем рынка продукта, его аналогов. 

Учитывая основные целевые группы потребителей (описано выше) и имеющуюся популярность мобильных игр и платформ, то можно предположить, что данный продукт будет популярен у небольших команд разработчиков, фрилансеров на территории стран бывшего СССР, Европы и Северной Америки.

Имеющиеся аналоги дорого в цене и использовании.

Основные конкуренты, доли рынка.

По имеющимся оценкам сайта gamedev.ru, лидером в кросс-платформенной разработке (по критериям цена/качество) сегодня является проект Unity3D (проект стартовал в 2005). Игры, созданные на Unity3D могут собираться под несколько платформ (iOS, Android, Windows, MacOS, Web). Найти достойную и столь мощную альтернативу, за малые деньги, не удалось. 

Преимущества перед конкурентами.

1. Низкая цена

2. Большой спектр типов игр на данном движке

3. В поставке есть готовый набор всего необходимого инструментария

4. Оптимизация под мобильные платформы

5. Готовые шаблоны игры (на сегодняшний день пока только RPG)

6. Готовая документация на английском и русском

7. Разработчику нет надобности знать узкоспециализированную терминологию (на пример A-star, частицы, шейдеры и т.п.)

8. Игра может быть написана одним человеком и в кратчайшие сроки. На эти особенности следует обращать внимание потенциального покупателя.

Кто и как оценивал рынок;

Оценка производилась Вельмаскиным Н.А., на основании информации из открытых источников (публикации в Интернете, официальная статистика рекламных агенств и аналитиков).

Стратегия маркетинга

1. Создание (на базе PocketGame) и продвижение небольших промо-игр в первую очередь в Android Market, Apple AppStore
2. Медийная реклама на тематических сайтах. 

3. Статьи и пресс-релизы на тематических ресурсах.

4. Поисковое продвижение (SEO)

5. Контекстная реклама

6. Продвижение через социальные сети

7. Работа с игровыми издательствами

8. Партнерские программы

4 Этапы реализации проекта

Таблица 3. Этапы реализации проекта

	Наименование работы
	Срок выполнения, мес.
	Выполнение работы

	Доработка редактора форм и редактора карт
	2
	Вельмаскин

	Доработка платформенных особенностей движка (под вышеуказанные платформы)
	2
	

	Расширение возможностей движка (доп. классы работы с окнами, спрайтами и изображениями)
	2
	

	Разработка механизма упаковки проекта в один файл
	1
	

	Разработка конвертора 3D-моделей в растровые изображения
	1-2
	Подрядчик / Вельмаскин

	Тестирование и исправление движка на различных платформах
	2-3
	Подрядчик и Вельмаскин

	Разработка ТЗ для подрядчиков
	1-3
	Вельмаскин

	Разработка и тестирование промо-игр
	3-4
	Подрядчик и Вельмаскин

	Разработка рекламы и дизайна
	1-2
	Подрядчик и Вельмаскин

	Разработка сайта
	4-6
	Подрядчик и Вельмаскин


Минимальный срок разработки коммерческого варианта, с выходом на рынок (мес): 
(2+2+2+1+1) = 8  (доработка движка)

(2+3+1) = 6 (тестирование инструментов и движка, разработка и тестирование промо игр, рекламы. Будет производится параллельно доработке движка и среды)

Итого: 14 (+/-1) мес.

Максимальный срок разработки коммерческого варианта, с выходом на рынок (мес): 
(8+2) = 10  (доработка движка)

(6+3) = 9 (разработка и тестирование промо игр, рекламы)

Итого: 19 (+/-1) мес.

5 Финансы

История финансирования компании;

Нет. Исключительно из своего кармана

Общая стоимость проекта. Потребность в инвестициях. 

Таблица 4. Показатели требуемых инвестиций

	Финансовые показатели
	Сумма, $

	Расходы на доработку редакторов
	12000

	Доработка платформо-зависимых элементов движка
	8 000

	Расходы на доработку движка (доп. классы работы с окнами, спрайтами и изображениями)
	12000

	Тестирование движка
	12 000

	Расходы на разработку сайта
	10 000

	Расходы на дизайн
	3 000

	Расходы на разработку и тестирование двух промо-игр (см. ниже – расходы на персонал)
	18 000

	Затраты на первоначальную рекламу и маркетинг
	8 000

	Хостинг
	2 000

	Прочие/непредвиденные
	4 000

	Всего расходы
	89000


Требуемая сумма инвестиций: $89 000

Планируемый доход
Т.к. изначально планируется получать доход от разработки игр, ниже приводится таблица с примерным доходом за 3 месяца схожих по техническим характеристикам игр (данные взяты из Android Market).

	Схожий продукт
	Стоимость, $
	Среднее число загрузок, тыс.
	Доход, $

	Legends Arcana (Android)
	1,99
	30
	59 700

	Rebirth of ZENONIA (Android)
	0,99
	30
	29 700


Всего доход за 3 месяца: 89400

Месяц: 20860 (с учетом -30% комиссии Google)

Планируемый доход от продаж самой платформы PocketGame (из расчета 800 разработчиков в год и текущего пайпа популярности платформ).

	Тип лицензии
	Стоимость 1-ой лицензии, $
	Примерное
количество проданных лицензий
	Годовой доход, $

	Сборка игры под Android
	200
	380
	76 000

	Сборка игры под iOS
	200
	260
	52 000

	Несколько платформ
	400
	160
	64 000


Всего доход, год: 192 000
Месяц: 16 000

Всего, планируемый доход в месяц, $: 36 860
Постоянные и переменные издержки; 

Особенность проекта в том, что переменные издержки практически равны нулю.
В таблице приведены средние значения постоянных издержек в месяц при работе в коммерческом режиме.

Расходы на персонал

	Сотрудник
	$, среднее з/п месяц

	Директор
	800

	Бухгалтер
	 400

	Ведущий разработчик
	1500

	Художник
	500

	Дизайнер
	500

	Прикладной разработчик (3 чел)
	2500

	3D Моделлер
	500

	Веб разработчик
	700

	Тестер (2 чел)
	1500

	Всего расходы
	8 900


Полная таблица издержек в месяц
	Постоянные издержки
	$, среднее в месяц

	Расходы на персонал
	8 900

	Производственные расходы*
	 1000

	Офисные расходы
	750

	Затраты на рекламу и маркетинг
	3 000

	Прочие/непредвиденные (до 10%)
	1 000

	Всего расходы
	14 650


*Расходы на поддержание работоспособности системы (хостинг и др), обеспечение безопасности, без без учета существенных обновлений в клиентской части и административной части. 

На начальном этапе разработки промо игр, предполагается отдавать кодинг на аутсорсинг при условии, что техническое задание разрабатывается сотрудниками проекта.

Планируемая прибыль всей компании (в месяц), $: 22 210

Условия, предлагаемые инвестору 

25% от суммы инвестиций

Стратегия выхода из компании для инвестора 

1. Продажа доли стратегическому инвестору 

2. Выкуп доли инвестора самой компанией или начальным собственником 

Резюме проекта подготовил:

Вельмаскин Никита,

Руководитель и разработчик проекта «PocketGame»,

тел.: +375 (29) 628 - 81 – 83

e-mail: velmaskin@gmail.com
Skype: uchetkin

