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      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Evelyn i Jack — dziękuję, że byliście tak cierpliwi, gdy tata pracował nad tą książką. Kocham Was oboje. A teraz wreszcie możemy pograć!

  


  
    Prawa autorskie do gier i postaci


    
      
        
          	
            Angry Birds (Rovio Entertainment, 2009)


            ARDefender (int13, 2011)


            Barry Steakfries, Jetpack Joyride, Fruit Ninja (Halfbrick, 2012)


            Beat Sneak Bandit (simogo, 2012)


            Bejeweled (Pop Cap Games, 2001)


            Bumpy Road (simogo, 2011)


            Canabalt (Semi Secret Software, 2009)


            Columns (SEGA, 1990)


            Crash Bandicoot (Sony Computer Entertainment, 1996)


            Crush the Castle (Armor games, 2009)


            Cut the Rope, Om-Nom (Chillingo, 2012)


            Dance Pad (EA, 2012)


            Die Zombie Die (Andy Reeves, 2011)


            Doodle Jump (Lima Sky, 2009)


            Draw Something (OMGPOP, 2012)


            Dude with Sword, Bedbug, Grave Robber, Steampunch, Farm Wars (Scott Rogers, 2012)


            Enviro-Bear 2010 (Blinkbat Games, 2011)


            EPOCH (Uppercut Games Pty Ltd, 2012)


            Family Guy (20th Century Television, 1999)


            Flight Control, Flight Control Rocket, Real Racing 2 (Firemint, 2012)


            Formula Nova (Gil Beyruth, 2012)


            Fruit Ninja (Halfbrick, 2010)


            G.I. Joe oraz wszystkie towarzyszące postaci (Hasbro, 2012)


            Game Dev Story (Kairosoft Co. Ltd, 2011)


            God Finger (ngmoco, 2010)


            Helsing’s Fire (Click Gamer, 2011)


            Henry Hatsworth in the Puzzling Adventure (EA games, 2009)


            Homerun Battle 2 (Com2uS, 2012)

          

          	
            Indiana Jones Adventure: Temple of the Forbidden Eye (Disney/Lucasfilm, 1995)


            Jason Call (Gameloft, 2010)


            Keyboard Cat (Brad O’Farrell, 2007)


            Killer Moth, Batman (DC Comics, 2012)


            Knight’s Rush (Chillingo, 2011)


            Link (Nintendo, 1986)


            Mickey Mouse, Where’s My Water?, Swampy, Cars 2 AppMATEs (Disney, 2011)


            MiniGore (Chillingo, 2009)


            Nathan Drake (Sony Computer Entertainment, 2007)


            NeverMIND (Erin Reynolds, 2012)


            No, Human (vol-2, 2011)


            Puzzle Juice (Colaboratory, 2012)


            Rolando (ngmoco, 2008)


            Scribblenauts (WB Games, 2009)


            Sonic & SEGA All-Stars Racing (SEGA, 2011)


            SpellCraft School of Magic (Appy Entertainment, 2011)


            Spider: The Secret of Bryce Manor (Tiger Style, 2009)


            SpongeBob Kanciastoporty, Patrick Star, Squidward Tentacles (MTV Networks International, 1999)


            SPYMouse (EA 2012)


            Star Wars Arcade Falcon Gunner (THQ, 2011)


            Star Wars, Darth Vader, Obi-Wan Kenobi oraz inne postaci i pojazdy (Lucasfilm Ltd., 2012)


            Super KO Boxing 2 (Glu Games Inc., 2012)


            Super Monkey Ball (SEGA, 2001)


            They Live (Universal, 1988)


            Triple Town (Spryfox, 2012)


            WarioWare: Touched! (Nintendo, 2004)


            Wizard of Oz (MGM, 1939)

          
        

      
    


    

  


  
    Podziękowania dla wydawcy


    Niektóre osoby, które pomogły w wydaniu i opublikowaniu tej książki:


    Redakcja i publikacja


    Wiceprezes wydziału ds. klienta i dyrektor działu publikacji technicznych: Michelle Leete


    Zastępca dyrektora — dział zarządzania treścią: Martin Tribe


    Zastępca wydawcy: Chris Webb


    Asystent redaktora: Ellie Scott


    Redaktor prowadzący: Gareth Haman


    Redakcja tekstu: Debbye Butler


    Konsultacja techniczna: Graham Jans, Paul O’Connor, Noah Stein


    Menedżer zespołu redakcyjnego: Jodi Jensen


    Starszy redaktor: Sara Shlaer


    Asystent menedżera zespołu redakcyjnego: Leslie Saxman


    Marketing


    Dyrektor ds. marketingu: Louise Breinholt


    Starszy menedżer ds. marketingu: Kate Parrett


    Skład i korekta


    Skład: Erin Zeltner


    Korekta: Jessica Kramer, Tricia Liebig


    Indeks: Potomac Indexing, LLC

  


  
    O autorze


    Dawno, dawno temu Scott Rogers grał w gry wideo, eksplorował światy Dungeons and Dragons i rysował komiksy, nie zdając sobie sprawy z tego, że mógłby w ten sposób zarabiać na życie. Po tym, jak jego umiejętności zostały dostrzeżone w coffee shopie i gdy sam odkrył, że projektanci gier mają fajne życie, Scott zaczął pracować nad tworzeniem gier. Pomógł zaprojektować tytuły takie jak Pac-Man World, serię gier Maximo, God of War, Darksiders oraz serię Drawn to Life. Zgłębianie dwóch pasji — projektowania poziomów oraz fenomenu Disneylandu — doprowadziło do napisania książki Level Up! The Guide to Great Video Game Design. Wkrótce potem Scott został zaproszony do poprowadzenia wykładów na prestiżowym wydziale mediów interaktywnych na uniwersytecie Południowej Kalifornii (USC School of Cinematic Arts) i otrzymał propozycję pracy w zespole projektowym Walt Disney Imagineering. Obecnie mieszka w kalifornijskim Thousand Oaks z rodziną, kolekcją figurek i iPadem pełnym gier.

  


  
    Dotknij tej książki!


    Możesz ją też pogładzić, jeśli chcesz. A potem zabierz ją ze sobą!


    Książka Dotknij i przeciągnij. Projektowanie gier na ekrany dotykowe jest poświęcona tworzeniu gier na urządzenia z ekranem dotykowym; na przykład takich, w jakie grasz na tabletach w rodzaju iPada lub smartfonach klasy iPhone’a czy konsolach przenośnych, takich jak Nintendo DS lub Sony PS Vita. Z tej książki dowiesz się, w jaki sposób projektować gry, aby dało się w nie bawić prostymi gestami palców (albo piórka), czyli przez dotykanie, wodzenie palcem i stukanie w ekran. Stąd ten dziwny tytuł. Ech, dziwnie się czuję, tłumacząc tytuły… To trochę jak wyjaśnianie dowcipów. Albo jeszcze gorzej.


    A może ułatwię Ci decyzję o zakupie, jeśli powiem, że napisanie tej książki zajęło mnóstwo czasu, więc i ja, i mój wydawca wolelibyśmy, żebyś nie tylko jej dotknął albo ją pogładził (albo pobrał jej nielegalną kopię z internetu, albo zapamiętał słowo w słowo w księgarni i odłożył na półkę, albo pożyczył od kolegi i nigdy nie oddał)… W każdym razie, byłoby świetnie, gdybyś nie poprzestał na dotknięciu.


    Wiem! W mojej poprzedniej książce[1] napisałem, że każda dobra książka musi się zaczynać od urywka tak przykuwającego uwagę, tak ekscytującego i tak wciągającego, że czytelnik po prostu musi doczytać ją do końca. W takim urywku nie może się obejść bez żywych trupów. Może to być na przykład coś takiego:


    Jack wskoczył na pokład helikoptera, unikając szponiastych rąk gromady żywych trupów, które uchwyciły się płóz maszyny. „Jest za ciężki” — wrzasnęła z kokpitu Evelyn. „Nie damy rady oderwać się od ziemi”. „Pracuję nad tym” — odkrzyknął Jack, pracowicie odrąbując kolejne kończyny. Nie wiedział, czy zombie są w stanie odczuwać ból, ale był stuprocentowo pewien, że bez dłoni nie dadzą rady dostać się do wnętrza helikoptera. Na pożegnanie machał ręką kolejnym odpadającym truposzczakom, drąc się: „Pa, paa…! Spadaj! Miłego lotu!”. Plask. Plask. Plask. Śmigłowiec wzniósł się w niebo, a Jack wyczerpany runął na podłogę. „Chyba mam dość” — wymamrotał. „Spójrz prawdzie w oczy, Jackie… Apokalipsa żywych trupów nie jest tak zabawna, jak by się mogło wydawać”. W tej samej chwili przed śmigłowcem wyrósł gigantyczny smoczy szkielet i rozpostarł kościane skrzydła z głośnym stukotem, przypominającym strzykanie w monstrualnych gnatach. „A niech to szlag! Wiedziałem, że nie powinienem otwierać tej książki” — przeszło Jackowi przez głowę.


    Domyślam się, że nie spodziewałeś się, iż po otwarciu książki Dotknij i przeciągnij przeczytasz o żywych trupach, smokach i śmigłowcach[2], ale mam dla Ciebie dobrą wiadomość: w tej książce są zombie, smoki i helikoptery — tylko trochę dalej.


    To, czego jestem (niemal) pewien, to że sięgnąłeś po tę książkę (albo czytasz podgląd kilku pierwszych stron w czytniku e-booków) z jednego z następujących powodów:


    Kilka prawdopodobnych powodów, dla których sięgnąłeś po tę książkę!


    
      	Nie wiesz nic o grach na tablety, a chciałbyś się o nich dowiedzieć jak najwięcej.


      	Grasz w gry na tablety i marzysz o tym, żeby zrobić własną, ale nie wiesz, od czego zacząć.


      	Próbujesz już robić gry na tablety i pragniesz, aby były jeszcze lepsze.


      	Książka Dotknij i przeciągnij skusiła Cię okładką.


      	Książka Dotknij i przeciągnij skusiła Cię urywkiem o zombie, smokach i śmigłowcach.


      	__________________________________________.[3]

    


    Jeśli sięgnąeś po tę książkę z jednego z wymienionych powodów, to świetnie. Dotknij i przeciągnij zdecydowanie jest książką dla Ciebie.


    Dla kogo jest przeznaczona ta książka?


    Dla Ciebie![4]


    A ponieważ miłośnicy książek o grach wideo dzielą się z grubsza na cztery kategorie, to najprawdopodobniej należysz do jednej z nich: nerd, geek, otaku albo fanboy. No dobrze, żartuję! Tak naprawdę chciałem napisać, że prawdopodobnie jesteś graczem.


    Kim jest gracz? Według źródła wszelkiej wiedzy, czyli Wikipedii[5], słowo gracz jest „na ogół używane do określania ludzi, którzy lubią spędzać większą część wolnego czasu na graniu w gry i poznawaniu ich”.
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    To rzekłszy, z góry zastrzegę, że nie musisz być graczem, żeby chcieć przeczytać książkę Dotknij i przeciągnij. Powinieneś jednak pasować do jednej z czterech poniższych stereotypowych grup:


    Ludzie zawodowo zajmujący się tworzeniem gier wideo


    Ci ciężko pracujący ludzie płci obojga zmagają się z rozmaitymi wyzwaniami w studiach projektowych, rozsianych na całym świecie. Są doświadczonymi twórcami gier, więc można by pomyśleć, że niewiele się dowiedzą z książki takiej jak ta. Ale w trakcie wielu lat pracy przekonałem się, że nikt nie wie wszystkiego. A nawet jeśli ktoś uważa, że posiadł wszystkie rozumy, to nie jest w stanie spamiętać wszystkiego. Ludzki mózg to śliska sprawa[6]… i właśnie dlatego pisze się książki takie jak ta!


    Takie książki mogą być bardzo przydatne choćby z tego względu, że twórcy gier często nabawiają się syndromu klapek projektanta (oczywiście takich na oczy). Dzieje się tak wtedy, gdy projektant angażuje się w swoją pracę do tego stopnia, że zaczynają umykać mu pewne istotne szczegóły. Niektórzy potrafią poświęcać tyle czasu na granie i testowanie, że przestają zwracać uwagę na niedoskonałość sterowania. Kiedy indziej po prostu poprzestają na samozadowoleniu, że wszystko w ogóle jakoś działa. Albo ignorują możliwość usprawnienia rozgrywki, gdyż są za bardzo skupieni na dodawaniu kolejnych, nowych funkcji, pomimo szybko zbliżającego się terminu publikacji. Są jak Luke Skywalker mknący tuż nad powierzchnią Gwiazdy Śmierci — tak skoncentrowani na trafieniu protonową torpedą do szybu wentylacyjnego gigantycznej stacji[7], że nie zważają na Dartha Vadera i jego skrzydłowych, którzy mają ich na celowniku! Ale nie bój się! Książka Dotknij i przeciągnij to Twój osobisty Han Solo, który będzie Ci dzielnie asystował w walce, pomoże uniknąć Vadera oraz skrzydłowych, ułatwi oddanie strzału w dziesiątkę, wysadzenie Gwiazdy Śmierci… krótko mówiąc, uczyni Cię bohaterem!
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    Pomimo że często puszczam oko do miłośników elektronicznej rozrywki, mam nadzieję, że także dla zawodowców z tej branży książka Dotknij i przeciągnij stanie się inspiracją, źródłem ciekawych pomysłów na funkcjonalność gry albo będzie służyła jako drogowskaz, ułatwiający odnalezienie się w gąszczu spraw i upewnienie się, że ów szyb wentylacyjny, cel całej wyprawy, nadal jest na celowniku.


    Przyszli projektanci gier wideo


    Przyszłość gier na tablety jest otwarta! Do tej grupy czytelników zaliczają się odważni, którzy chcą ją kreować już dziś! Ci pionierzy mogą się wywodzić z najróżniejszych środowisk. Są wśród nich deweloperzy, którzy postanowili zrobić sobie przerwę od tworzenia gier klasy AAA i zaryzykować realizację własnych pomysłów. Są też programiści, artyści i projektanci, odnoszący wrażenie, że ich pomysły oraz możliwość samorealizacji są tłamszone przez rutynę codziennej pracy, więc decydują się na stworzenie czegoś swojego. I z pewnością są wśród nich ambitni początkujący projektanci, którzy potrzebują, aby ktoś nimi pokierował.


    Kiedy zająłem się zawodowo grami (w starożytnych, 16-bitowych czasach), nauka tworzenia gier wideo nie była prosta. To była czarna magia, wiedza tajemna, praktykowana przez programistów i Japończyków. Powiem więcej: nie miałem zielonego pojęcia, że twórca gier może zrobić karierę, dopóki sam nie podjąłem pracy w branży! W tamtych czasach nie było czegoś takiego jak kierunki na uczelniach poświęcone projektowaniu gier czy płyty DVD z samouczkami „jak tworzyć gry”, zaś czasopisma i książki z tej dziedziny można było policzyć na palcach jednej ręki[8].
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    Miałem szczęście, że trafiłem na mentora — kogoś, kto stworzył już kilka dobrych gier i zdobył wystarczająco duże doświadczenie, by wiedzieć, jakie rozwiązania są sprawdzone i funkcjonalne, a które są nieskuteczne. Ponadto mój mentor (na szczęście) nie miał na tyle rozbuchanego ego, żeby działał mu na nerwy bardzo ambitny (i cokolwiek sfrustrowany) projektant, który wparadował do jego biura i stwierdził, że chce tworzyć gry. Od tamtej pory, zainspirowany podejściem mojego guru, także wychodzę z założenia, że warto dzielić się wiedzą i pomagać tym, którzy proszą o pomoc. W tej książce zawarłem informacje wynikające z wielu lat doświadczenia w projektowaniu gier na urządzenia z ekranami dotykowymi. Przy każdej grze popełniałem jakieś błędy, uczyłem się czegoś nowego, odrzucałem nietrafione pomysły i wykorzystywałem te najlepsze. I właśnie to znajdziesz w tej książce. Wszystko, czego się nauczyłem. Pozwól, że będę Twoim mentorem. Wystarczy, że będziesz korzystał z moich sugestii, ciężko pracował i wykorzystasz okazje, które wcześniej czy później z pewnością się przytrafią.


    Studenci na kierunkach związanych z projektowaniem gier


    Jesteś studentem i wybrałeś jeden z licznych kierunków związanych z projektowaniem gier wideo? TY FARCIARZU! Do licha, nawet sobie nie wyobrażasz, co dałbym za to, żeby w moich czasach były takie możliwości! Jak to? Szkoła, która uczy tworzenia gier?! To jest po prostu niesamowite! Zazdrość mnie zżera! Ech… no nic, wybacz. Jako student na kierunku poświęconym projektowaniu gier, będziesz miał okazję zapoznać się z wszystkimi aspektami tworzenia gier wideo. Posłuchasz wykładów poświęconych historii gier, będziesz miał okazję zabrać głos w dyskusjach dotyczących przyczyn sukcesu i porażki konkretnych tytułów, będziesz uczestniczył w zajęciach laboratoryjnych, na których nauczysz się podstaw programowania albo animacji postaci, i wraz z kolegami z pewnością weźmiesz udział w niejednej burzliwej sprzeczce (zakrapianej napojami wyskokowymi) o to, czy sukces Angry Birds był tylko łutem szczęścia, czy głęboko przemyślanym projektem, skazanym na powodzenie. Gdy będziesz się uczył, przekonasz, się, że nauka zajmuje mnóstwo czasu. A wiesz, co najbardziej przyspiesza proces nauki? Książki!


    Obecnie można przebierać w podręcznikach poświęconych projektowaniu gier. Jest sporo niezłych książek wypełnionych czysto akademickimi teoriami o tym, dlaczego dobre gry sprawiają przyjemność. Powinieneś oczywiście czytać także i te książki[9]. Ale najpierw po prostu musisz zapoznać się z Dotknij i przeciągnij. Informacje, wskazówki i porady, które znajdziesz na kolejnych stronach, pomogą Ci jeszcze lepiej wykorzystać wiedzę zdobywaną na wykładach, w laboratoriach i w trakcie dyskusji. Mam nadzieję, że praktyczne podejście zastosowane w książce Dotknij i przeciągnij będzie antidotum na ciężkostrawną teorię gier, jaką z pewnością zaserwują Ci wykładowcy. Teoria doskonale sprawdza się na sali lekcyjnej, ale w zmaganiach z realiami branży gier wideo najwartościowsze są praktyczne porady. W książce Dotknij i przeciągnij znajdziesz praktyczne wskazówki i przemyślenia od najlepszych z tej branży. Właśnie dlatego Dotknij i przeciągnij będzie niezastąpionym pomocnikiem w trakcie całej Twojej akademickiej kariery.


    I wiesz, co jeszcze? Mam za sobą lekturę drętwych podręczników poświęconych projektowaniu gier i możesz mi wierzyć, że w żadnym z nich nie znajdziesz tak fantastycznych ilustracji jak ta:
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    Ludzie, którzy kochają gry wideo


    Nawet jeśli nie pracujesz zawodowo w branży gier wideo, nie jesteś studentem ani przyszłym projektantem, to nie znaczy, że nie możesz kochać elektronicznej rozrywki — że nie wspomnę o czytaniu poświęconych im książek. Podobnie jak w przypadku filmów i innego rodzaju sztuki, im więcej wiem na jakiś temat, tym bardziej doceniam poznawane dzieła. Jak to mówią, „wiedza to połowa zwycięstwa”[10].


    [image: Obraz931.JPG]


    Poza tym, jak można nie kochać gier wideo? Najlepsze gry to te, które stanowią ucieleśnienie Twoich marzeń. Sprawiają, że człowiek czuje się mądry, silny, bogaty i wysportowany. Zabierają Cię do miejsc, w których nigdy nie byłeś, i pozwalają doświadczyć przygód, których nigdy nie zaznałbyś w prawdziwym życiu. To właśnie dlatego gry wideo są najpopularniejszą formą rozrywki na świecie[11]. Sprawiają, że człowiek czuje się niesamowicie.


    Już słyszę głosy co bardziej sceptycznych czytelników[12], którzy zaczynają się domagać jakichś dowodów. A choć nie jestem typem statystyka, proponuję garść następujących faktów:


    
      	Analitycy z Goldman Sachs przewidywali, że w 2012 roku sprzeda się 79,2 miliona urządzeń z ekranami dotykowymi[13].


      	Według analiz firmy Google 84% użytkowników urządzeń z ekranami dotykowymi wykorzystuje je głównie do grania[14].


      	Z raportów firmy Nintendo wynika, że liczba sprzedanych konsol z rodziny DS (w tym DSi, DS Lite oraz DSi XL) na początku 2011 roku osiągnęła 144 miliony egzemplarzy[15].

    


    To zaś oznacza ogromną liczbę ludzi, którzy kochają gry na tablety! A przecież to nie wszyscy miłośnicy grania. Jak już wspomniałem, ja także kocham gry! Uwielbiam w nie grać i uwielbiam je tworzyć. I uwielbiam czytać o ich tworzeniu. Czy wolałbyś przeczytać książkę o projektowaniu gier napisaną przez kogoś, kto kocha gry, czy przez kogoś, kto ich nie lubi?


    No widzisz, ja też.


    Po co kolejna książka o tworzeniu gier?


    Nikt wcześniej nie napisał książki podobnej do Dotknij i przeciągnij, poświęconej konkretnie projektowaniu gier na tablety i urządzenia przenośne.


    Z upływem lat przekonałem się, że projektowanie gier na ekrany dotykowe i ręczne konsolki wygląda zupełnie inaczej niż tworzenie gier na konsole stacjonarne i komputery osobiste. To dwa światy, które różni bardzo wiele, począwszy od gatunków gier, w które ludzie lubią grać, przez dobre i złe praktyki projektowania rozgrywki, aż po systemy sterowania, opracowane z myślą o konkretnym sposobie interakcji użytkownika z maszyną.


    Kolejni deweloperzy próbujący swoich sił w projektowaniu gier na tablety powinni dysponować wiedzą, która ułatwi im tworzenie naprawdę znakomitych produkcji. Książka Dotknij i przeciągnij jest źródłem tej wiedzy. Projektuję gry od dawna, pozwól mi więc zostać Twoim przewodnikiem po tym nowym, wspaniałym świecie!


    Czego nie znajdziesz w tej książce
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    Książki mogą pełnić najróżniejsze funkcje. Mogą być przyciskami do papieru i blokadami do drzwi. Na upartego można nawet ciskać nimi w ośmiornice. Ale czasami przydaje się to, co kryje ich wnętrze! W książce Dotknij i przeciągnij znajdziesz mnóstwo przydatnych porad dotyczących projektowania gier na tablety. Pewnych rzeczy jednak nie znajdziesz na pewno:


    
      	Bardzo wyrafinowanej teorii gier.


      	Obszernej historii gier wideo.


      	Zasad programowania gier na tablety.


      	Zasad tworzenia szaty graficznej dla gier na tablety.


      	Lamerstwa.

    


    Bardzo wyrafinowana teoria gier


    Pozwolę sobie zacytować fragment dzieła Homo ludens autorstwa antropologa kultury Johana Huizingi: „Poiesis, akt tworzenia, jest w istocie rzeczy formą rozrywki, która dzieje się na swoistym placu zabaw; w odrębnym świecie, wykreowanym przez umysł. W tym świecie rzeczy nie są takimi, jakimi znamy je…”. Chrr… zzz… Przepraszam. Chyba się zdrzemnąłem. Jestem pewien, że teoria gier ma swoje zastosowania… na przykład na studiach albo w trakcie kurtuazyjnej konwersacji z rodziną królewską[16], ale gdy przychodzi czas na zakasanie rękawów i zabranie się do pracy, teoria może zostać w domu. I ewentualnie posprzątać (akurat to by się przydało).


    Nie chcę przez to powiedzieć, że w tej książce nie ma ani odrobiny teorii. Jestem znany z tego, że popularyzuję dwie własne, małe teorie: teorię niefajności oraz trójkąt osobliwości, czyli regułę trzech dziwactw. Pisałem o nich (i o wielu innych sprawach, o których nie będę tutaj wspominał) w mojej poprzedniej książce poświęconej grom wideo[17]. Ale celem tej książki nie jest epatowanie teoriami. Przeciwnie — ona ma za zadanie zalać Cię mnóstwem pomocnych, praktycznych, sprawdzonych reguł projektowania, dzięki którym zaprojektowanie gry na tablet stanie się o wiele łatwiejsze.


    Pełna historia gier wideo


    Na ten temat napisano już mnóstwo książek, a przynajmniej trzy z nich są naprawdę dobre[18]. Ponadto, w książce Level Up! zawarłem wyrywkowe informacje z historii gier na automaty oraz konsole. Jeśli szukasz kolejnych pień pochwalnych na cześć wielkiej czwórki ze świata gier wideo[19], to musisz niestety sięgnąć do innych źródeł. Ale ponieważ Dotknij i przeciągnij to książka poświęcona grom na ekrany dotykowe, znajdziesz w niej garść faktów dotyczących początków oraz ewolucji gier na tę platformę. Jak to ujął filozof (bez wątpienia byłby miłośnikiem gry Bejeweled) George Santayana: „Ci, którzy nie pamiętają przeszłości, są skazani na jej powtarzanie”. Czy jakoś tak.


    Programowanie gier na tablety


    Z zawodu jestem projektantem gier, a nie programistą. Nie wiem, w jaki sposób programuje się gry, więc nawet nie próbowałem zamieszczać w tej książce rozdziału w rodzaju „jak zakodować grę”. Nie chcę pokierować Cię w niewłaściwą stronę. Ale jako czynny członek zespołu projektowego, będziesz musiał rozumieć, o czym mówi do Ciebie programista. Powinieneś wiedzieć, czym się różni iOS (system operacyjny w urządzeniach firmy Apple) od SDK (zestaw narzędzi programistycznych, od ang. Software Development Kit). Powinieneś wiedzieć, że gry da się tworzyć na platformie Cocoa, używać Open GL ES 2.0 i obiektowego języka C. Im sprawniej będziesz się posługiwał programistycznym żargonem, tym łatwiej Ci będzie określić swoje potrzeby w trakcie rozmów z koderem. Jeśli chciałbyś nauczyć się z tej dziedziny czegoś więcej albo poznać ją bliżej, możesz sięgnąć po jedną z wielu znakomitych książek[20], które ułatwią Ci zgłębienie tematu. Nic nie stoi na przeszkodzie, abyś zaczął się uczyć programowania na konkretną platformę albo sam podjął się kodowania gry.


    Tworzenie szaty graficznej gier na tablety


    Jak już wspomniałem, jestem projektantem, a choć kiedyś zajmowałem się zawodowo tworzeniem grafiki do gier (dawno, dawno temu, w czasach 16-bitowców), w tej książce nie zagłębiałem się w techniczne aspekty tworzenia grafiki do gier na tablety. Innymi słowy, nie znajdziesz tutaj tematów w rodzaju „Jak projektować modele 3D” albo „Teksturowanie i cieniowanie obiektów oraz środowiska” czy „Jak tworzyć mapy bitowe i kanały alfa”. To jednak nie oznacza, że szatę graficzną gier potraktowałem po macoszemu. Przeczytasz o stylistyce gier, o tym, jakie rodzaje grafiki najlepiej pasują do malutkich, dotykowych ekranów urządzeń przenośnych, o trikach ze światłem, o teorii barw, o projektowaniu interfejsu użytkownika… Artystycznych tematów będzie sporo! Tu także oczywiście nic nie stoi na przeszkodzie, abyś niezależnie od wszystkiego uczył się sam — tak jak w przypadku programowania, im więcej wiesz, tym łatwiej Ci będzie wyjaśnić swoje pomysły.


    Lamerstwo


    Tego, mam nadzieję, nie muszę tłumaczyć.


    Co znajdziesz w tej książce


    
      	Praktyczne informacje (koniecznie przeczytaj kolejny podrozdział).


      	Sztuczki i porady.


      	Wywiady.


      	Analizy.


      	Przydatną dokumentację.


      	Mnóstwo rysunków (naprawdę dużo).


      	Numerowane listy[21].

    


    Praktyczne informacje


    Książka Dotknij i przeciągnij poprowadzi Cię przez cały proces projektowania gry na tablet albo urządzenie z ekranem dotykowym, począwszy od koncepcji (ośmielę się stwierdzić, że są naprawdę pomysłowe!), aż do strategii optymalnego wydania gry na niezwykle konkurencyjnym rynku. Jak to będzie wyglądało? Cała książka bazuje na trzech poniższych metodach:


    
      	Projektowanie gier. Przede wszystkim, książka Dotknij i przeciągnij uczy projektowania gier wyłącznie na tablety i inne urządzenia z ekranem dotykowym. W odróżnieniu od gier na komputery osobiste oraz konsole, gry na ekrany dotykowe podlegają nieco innym prawom, a ich użytkownicy mają inne potrzeby. Przyjrzymy się tym różnicom, a wnioski wyciągnięte z tej analizy sprawią, że Twoja gra będzie jeszcze lepsza. Opracowałem specjalne dokumenty, które ułatwią Ci projektowanie gier. Wreszcie, zaprojektujemy kilka gier! Świetnie, prawda?


      	Rozmowy z ludźmi, którzy projektują gry. Być może nie znasz osobiście wielu projektantów gier, ale ja tak. Przeprowadziłem wywiady z wieloma najlepszymi i najambitniejszymi twórcami gier na tablety, aby się przekonać, co sprawdziło się w ich podejściu do tematu, a co uznają za nietrafione. Zapytałem, skąd czerpią inspirację i co poprawiliby w starszych tytułach, gdyby dysponowali obecną wiedzą. Wierz mi, mają mnóstwo ciekawych rzeczy do powiedzenia! To jakby kwintesencja Game Developers Conference w książce!


      	Granie i ocenianie gier. Jak zwykłem powtarzać, „z grania w gry, nawet te złe, można się wiele nauczyć”. Grałem w mnóstwo gier na tablety — i tych dobrych, i tych złych. Wspólnie przyjrzymy się wielu grom i zastanowimy, dlaczego okazały się sukcesem albo klapą, co wyszło dobrze, a co mogło być zrobione lepiej. Ponadto, całkowicie za darmo, dam Ci garść narzędzi analitycznych, dokumentacji oraz ćwiczeń, ułatwiających wyciąganie wniosków z innych gier, dzięki którym Twoja gra będzie tak dobra, jak to tylko możliwe.

    


    W wielu miejscach książki Dotknij i przeciągnij znajdziesz przykłady z adnotacjami w rodzaju „kiedy projektowałem to i to…”. Z góry zastrzegam, że jest to daleko idące uproszczenie. W proces projektowania gier wideo jest zaangażowanych wielu, wielu utalentowanych ludzi, a podobne sformułowanie — sugerujące, że zrobiłem wszystko sam — jest nie tylko mylne, ale i egoistyczne. Choć istnieją gry na tablety stworzone przez jednego autora, to nie dotyczy to gier, nad którymi pracowałem. Uff… Cieszę się, że udało mi się to z siebie wyrzucić.


    Kolejną cechą, na którą być może już zwróciłeś uwagę, wyróżniającą książkę Dotknij i przeciągnij, jest ogromna liczba rysunków. O wilku mowa! Oto jeden z nich!
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    W trakcie wielu lat pracy projektanta przekonałem się, że najlepszym sposobem na zachęcenie ludzi do przeczytania czegoś w rodzaju dokumentacji projektowej gry[22] albo książki poświęconej tworzeniu gier wideo jest rozrysowanie NAJWAŻNIEJSZYCH koncepcji na rysunkach i diagramach. Właśnie z tego względu zamieściłem w książce bardzo dużo rysunków, zachęcających do dalszego czytania i ułatwiających zrozumienie omawianych zagadnień. A jeśli je zrozumiesz, to będzie Ci łatwiej zastosować je we własnych grach i zostać doskonałym projektantem gier na tablety! Ach, byłbym zapomniał. W tej książce jest jeszcze coś, czego nie znajdziesz w większości innych publikacji poświęconych grom wideo, a mianowicie…


    …dobre wieści!


    Otóż tak, mam dla Ciebie dobrą wiadomość. Rozważania nad projektowaniem gier wideo na tablety doprowadziły mnie do następującej konkluzji:


    Nigdy, w całej historii elektronicznej rozrywki, nie było lepszego czasu na projektowanie, tworzenie i wydawanie gier wideo.


    — Ja (właśnie to napisałem)


    Przekazywałem tę perełkę mądrości niezliczonym studentom, zawodowcom z branży i początkującym projektantom gier wideo od 2008 roku. A nie mówiłbym tego ani im, ani teraz Tobie, gdybym naprawdę w to nie wierzył.


    Kiedy zacząłem pracę w branży gier wideo, niemożliwe było wydanie choćby jednego tytułu bez sporego wkładu finansowego, zespołu, doświadczenia, sprzętu, licencji, wydawcy, jeszcze większego wkładu finansowego, kolejnego zespołu i jeszcze jednego zespołu.


    Wielu moich znajomych tęskniło za „starymi, dobrymi czasami”, kiedy wspólnie z kumplem można było usiąść w garażu, odpalić jakieś komputery i zrobić coś fajnego. Spieszę Cię zapewnić, że historia zatoczyła koło. Wystarczy jednoosobowy zespół, żeby stworzyć dobrą grę na tablet. W branży gier wideo znajdzie się miejsce dla każdego, także dla Ciebie, pod warunkiem że…


    
      	Jesteś pasjonatem i pragniesz stworzyć coś fantastycznego.


      	Kochasz gry wideo.


      	Masz coś pod kopułą[23].

    


    Teraz, skoro przełamaliśmy pierwsze lody, mam nadzieję, że jesteś gotowy, żeby zacząć się uczyć tworzenia gier wideo na tablety. Tak?


    To zaczynamy!


    
      
        [1] Level Up! The Guide to Great Video Game Design (John Wiley & Sons, Inc., 2010), dostępna wszędzie tam, gdzie sprzedają książki! [Koniec reklamy].

      


      
        [2] Choć wcale nie miałbym Ci za złe, jeślibyś się spodziewał — to fantastyczne tematy!

      


      
        [3] Wpisz dowolny inny powód. Przecież nie jestem jasnowidzem!

      


      
        [4] Przecież przed chwilą to napisałem.

      


      
        [5] Zanim odsądzisz mnie od czci i wiary za powoływanie się na Wikipedię, chciałbym się usprawiedliwić. Otóż, najpierw sięgnąłem po egzemplarz New Universal Unabridged Dictionary Webstera — tom ważący dobre 2,5 kg, który może zabić, jeśli spadnie komuś na głowę. W tym opasłym tomiszczu nie było takiej pozycji jak „gracz”.

      


      
        [6] Próbowałeś kiedyś wziąć jakiś do ręki?

      


      
        [7] Ulokowanego tuż pod szybem głównym.

      


      
        [8] A większość z nich była poświęcona szachom albo temu, jak wykręcić rekordowy wynik w Donkey Kongu.

      


      
        [9] Później.

      


      
        [10] Druga połowa wymaga mnóstwa strzelania czerwonymi i niebieskimi laserami.

      


      
        [11] http://www.telegraph.co.uk/technology/video-games/8421458/Video-games-sell-more-than-DVDs-and-albums.html

      


      
        [12] Najpierw będziesz się czuł trochę nieswojo z wrażeniem, że czytam w Twoich myślach, ale przywykniesz…

      


      
        [13] http://www.intomobile.com/2010/12/14/goldman-sachs-tablets/. (Te przewidywania zostały znacznie przekroczone; w 2012 roku nabywców znalazło 128 milionów tabletów, a w roku 2013 oczekuje się sprzedaży na poziomie 190 milionów sztuk — przyp. tłum.).

      


      
        [14] http://www.guardian.co.uk/technology/appsblog/2011/apr/08/tablets-mainly-for-games-survey.

      


      
        [15] http://www.vg247.com/2011/01/27/nintendo-lifetime-ds-sales-hit-144-million-wii-almost-85-million/

      


      
        [16] http://www.guardian.co.uk/uk/2011/jul/10/william-kate-stars-los-angeles

      


      
        [17] Patrz przypis 1.

      


      
        [18] Replay, Tristan Donovan (Yellow Ant, 2010), The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon (Three Rivers Press, 2001) oraz All Our Bases Belong To Us, Harold Goldberg (Three Rivers Press, 2011).

      


      
        [19] Powtarzaj za mną: Higinbotham, Russel, Bushnell, Baer. Higinbotham, Russel, Bushnell, Baer.

      


      
        [20] Taką jak iPhone & iPad Game Development For Dummies; Goldstein, Manning i Buttfield-Addison (John Wiley & Sons, Inc., 2011).

      


      
        [21] Takie jak ta.

      


      
        [22] A cóż to takiego ta dokumentacja projektowa gry? Cierpliwości, młody padawanie, wkrótce wszystkiego się dowiesz.

      


      
        [23] A przecież masz, czego najlepszym dowodem jest zakup tej książki.

      

    

  


  
    rozdział 1.

    Wojny sprzętowe
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    Ekhm.


    Wydajesz się sympatyczny, drogi Czytelniku, z tym większą trudnością przychodzi mi więc rozpoczęcie od tego, od czego każda taka książka zaczynać się powinna… a mianowicie od powzięcia założenia, że odbiorca ma na poruszone w niej tematy znikomą wiedzę bądź jest kompletnie zielony. Cieszyłbym się niezmiernie, gdybym mógł przyjąć, że wiesz już o grach na urządzenia przenośne tak wiele, żebym mógł od początku rzucać profesjonalnymi poradami na lewo i prawo oraz opisywać zaawansowane techniki projektowania, gęsto umoczone w sosie hermetycznego, niezrozumiałego dla laików żargonu.


    Ale nie mogę. Choć jestem absolutnie pewien, że wiesz to i owo o podstawowych kwestiach — na przykład o tym, co to są urządzenia przenośne, gry wideo i tablety z ekranami dotykowymi — to poczucie obowiązku każe mi w tym momencie pisać w sposób będący odpowiednikiem… bardzo… wolnego… mówienia. Za co z góry przepraszam.


    Okej, przyszły twórco elektronicznej rozrywki, zacznijmy od kilku fundamentalnych pojęć:


    Gra wideo: gra rozgrywana na ekranie monitora.


    Ekran dotykowy: rodzaj elektronicznego wyświetlacza, który można obsługiwać za pośrednictwem dotyku.


    Tablet: lekki, cienki, przenośny komputer, który na pierwszy rzut oka składa się głównie z wyświetlacza.


    Smartfon: telefon komórkowy wyposażony w duży ekran (najczęściej) dotykowy, wydajny procesor oraz dodatkowe funkcje, takie jak możliwość instalowania aplikacji, dostęp do internetu czy narzędzia do odtwarzania wideo. W tej książce ograniczę się wyłącznie do smartfonów z ekranami dotykowymi.


    Konsola przenośna: urządzenie do gier, zaprojektowane w taki sposób, by można było wygodnie je obsługiwać, trzymając w dłoniach.


    Naprawdę bardzo mi przykro, ale musiałem to wszystko napisać. Uważam, że jeśli chcesz się nauczyć projektować gry na jedno z urządzeń mobilnych, to powinieneś najpierw troszeczkę poznać ten sprzęt i dowiedzieć się, skąd się wziął[1]. Zapakujmy więc garść przekąsek i przekręćmy wstecz gałkę w maszynie czasu, do pięknego jesiennego dnia 1888 roku, kiedy to niezbyt młody już wówczas wynalazca Elisha Gray wpadł do Owalnego Gabinetu w Białym Domu z zadziwiającą wieścią dla prezydenta Benjamina Harrisona:
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    (Ponoć tak właśnie było).


    Jak na koniec dziewiętnastego wieku, teleautograf był niezwykłym wynalazkiem. Była to maszyneria, która potrafiła pisać… piórem. No dobrze — może nie była tak fajna jak wielki mechaniczny pająk na silnik parowy, ale też potrafiła robić coś niezwykłego: umożliwiała zdalne przesyłanie pisma. Dzięki teleautografowi można było podpisywać dokumenty na odległość, co czyniło go prekursorem telefaksów. (Jestem przekonany, że byliśmy wtedy o krok od wojny domowej z robotami — przecież nie można było dopuścić, by maszyna potrafiła posługiwać się piórem lepiej od człowieka!). Z upływem czasu myśl techniczna zapoczątkowana przez wynalazek Graya powędrowała dwutorowo: stała się fundamentem systemów rozpoznawania pisma oraz reprodukcji obrazu. Wiesz, że prawa autorskie do teleautografu po latach zostały kupione przez skądinąd pewnie znaną Ci firmę o nazwie Xerox? Jak im się to udało…


    Zróbmy szybki przeskok do lat pięćdziesiątych, epoki atomu, zimnej wojny i wstrząśniętego, niemieszanego martini. W takim oto kontekście społeczno-historycznym pewien członek think-tanku znanego pod nazwą RAND Corporation wpadł do Gabinetu Owalnego z niezwykłą wiadomością dla prezydenta Dwighta D. Eisenhowera.


    Kolejny przystanek: rok 1962. W laboratorium komputerowym Lincoln, należącym do słynnego Massachusetts Institute of Technology (MIT), powstały dwa przełomowe wynalazki, których drogi zbiegły się po niemal 25 latach. Pierwszym była Spacewar!, jedna z najstarszych gier komputerowych, zaprogramowana na laboratoryjnym komputerze DEC PDP-1 przez trzech studentów: Steve’a „Sluga” Russella, Martina „Shaga” Graetza i Wayne’a Wiaenema. W międzyczasie Ivan Sutherland[2] bronił doktoratu zatytułowanego Sketchpad: A Man-Machine Graphical Communication System („Sketchpad: system komunikacji graficznej między człowiekiem a maszyną”).
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    Głównym elementem tej pracy był system komputerowy umożliwiający użytkownikowi kreślenie linii prostych oraz krzywych bezpośrednio na ekranie kineskopowym (CRT) za pomocą specjalnego pióra świetlnego. System Sketchpad początkowo umożliwiał tworzenie tylko rysunków dwuwymiarowych, ale twórcy udało się opracować wersję umożliwiającą projektowanie 3D. Wynalazek Sutherlanda położył podwaliny pod współczesne projektowanie wspomagane komputerowo (czyli CAD, od ang. computer aided design). Ponieważ ekran kineskopowy umożliwiający wyświetlanie grafiki kosztował 40 tysięcy dolarów, że nie wspomnę o komputerze niezbędnym do uruchomienia programu CAD, na systemy projektowania wspomaganego komputerowo mogły sobie pozwolić tylko najbogatsze ośrodki naukowe i wojsko. Po pewnym czasie oprogramowanie tego rodzaju zaczęło trafiać do coraz liczniejszych gałęzi przemysłu — od motoryzacyjnego, przez lotniczy i kosmiczny, aż do inżynierii cywilnej i architektury. Zostało dostrzeżone także przez speców od filmowych efektów specjalnych[3]. Te dwie ostatnie branże miały zaś ogromny wpływ na twórców gier.


    Dziennik pokładowy, data gwiezdna 1966. W telewizji emitowane są pierwsze odcinki Star Treka, a ze społecznej protoplazmy powoli zaczynają się wynurzać fani science fiction. Ale nawet dla tych pradawnych Trekkies tablety były pieśnią nieokreślonej przyszłości, literacką fikcją — podobnie jak tricordery używane przez załogę statku Enterprise. To zaś skłania do przypuszczeń, że informatyk Alan Kay być może jakimś cudem dotarł do miasta na krawędzi wieczności, gdy w 1968 roku projektował swojego Dynabooka. Było to bowiem pionierskie połączenie tabletu i laptopa, które o wiele lat wyprzedzało swój czas i stało się inspiracją dla projektantów współczesnych czytników e-booków i tabletów[4].
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    Niestety, Dynabook nigdy nie wyszedł poza fazę koncepcyjną, choć wiele pomysłów opracowanych na jego potrzeby przetarło szlak dla pierwszego palmtopa firmy Apple, który ujrzał światło dzienne w 1993 roku — mam na myśli urządzenie Apple Newton. Ten kieszonkowy asystent (PDA, od ang. personal digital assistant) był czymś w rodzaju elektronicznego notatnika, umożliwiającego użytkownikowi sporządzanie odręcznych zapisków, tworzenie arkuszy kalkulacyjnych i prowadzenie kalendarza. Na możliwość ciskania wściekłym ptactwem z procy trzeba było czekać jeszcze wiele lat. Pomimo tego istotnego braku, względny sukces, jaki odniósł Newton, dał Apple kredyt zaufania do ponownego zmierzenia się z technologią tabletu na początku nowego tysiąclecia. Na fali fenomenalnego powodzenia urządzeń iPod touch oraz iPhone powstał tablet iPad.


    Hura! Udało nam się wrócić z przeszłości i nawet nie musieliśmy oglądać naszych rodziców bawiących się na szkolnej potańcówce przy „Enchantment under the sea”… W dodatku niejako po drodze jeden z 43 prezydentów USA najwyraźniej uznał, że granie na ekranie dotykowym jest całkiem miłe. Przyjrzyjmy się tej technologii trochę bliżej.
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    Dotykaj mnie!


    W technologii fantastyczne jest to, że potrzebny efekt często można osiągnąć na wiele różnych sposobów. Chcesz wzbić się w powietrze? Możesz to zrobić za pomocą samolotu, śmigłowca, balonu albo katapulty![5] Podobnie jest z ekranami dotykowymi. Choć na pozór wyglądają identycznie, to wrażenia płynące z ich obsługi zależą w dużej mierze od tego, co kryje się pod ich chłodnymi, błyszczącymi powierzchniami. Każda technologia ma swoje zalety i ograniczenia, które każdy dobry projektant znać powinien. Pośród wielu rodzajów ekranów dotykowych można wyróżnić pięć najważniejszych: pojemnościowe, oporowe, pasywne, elektromagnetyczne oraz indukcyjne.


    Ekran pojemnościowy wykrywa zmiany pola elektrostatycznego generowane przez porowate materiały, takie jak pianka przewodząca albo… uhm… ludzka skóra. Większość nowoczesnych tabletów PC jest wyposażona właśnie w ekrany pojemnościowe, co pozwala uniknąć stosowania specjalnych piórek — wystarczy użyć palca! Tablety pojemnościowe umożliwiają rejestrowanie kilku impulsów jednocześnie (jest to tak zwana funkcja wielodotyku, zwana z języka angielskiego multi-touch); najnowsze iPady rozróżniają nawet do 11 punktów dotyku! Wadą tego rozwiązania jest konieczność częstego czyszczenia ekranu, utytłanego resztkami chipsów…
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    Ekran oporowy wymaga do działania fizycznego nacisku. Takie ekrany zostały zastosowane na przykład w konsoli Nintendo DS; spotyka się je też w tańszych tabletach i w terminalach umożliwiających rejestrowanie odręcznego podpisu, używanych między innymi przez niektóre firmy spedycyjne.
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    Ekran oporowy, w pewnym uproszczeniu, składa się z dwóch warstw. Do zarejestrowania sygnału dochodzi w chwili, gdy górna, odkształcalna warstwa pod wpływem nacisku zetknie się z dolną. W celu zwiększenia precyzji obsługi takich ekranów często stosuje się pisaki, ale nie są one absolutnie niezbędne. Ich zadaniem jest ułatwienie trafienia w potrzebny element: łatwiej jest to zrobić końcówką pisaka niż grubym paluchem. Ekrany oporowe są bardzo tanie w produkcji, ale na ogół nie obsługują technologii multi-touch i są relatywnie nietrwałe. Co gorsza, ten nieszczęsny rysik łatwo wpada w różne zakamarki pod łóżko…


    Panele pasywne są najczęściej spotykane w tabletach graficznych, wyposażonych w specjalne piórko albo tzw. pióro świetlne. Zasilany baterią pisak zawiera obwód rezonansowy (obwód LC), który w połączeniu z siateczką przewodów biegnącą pod powierzchnią tabletu umożliwia odbieranie i generowanie sygnałów. Przewody pełnią rolę cewek odbiorczych, w których dochodzi do indukcji elektromagnetycznej. W pewnym sensie taki tablet można porównać do elektromagnetycznego kamertonu. Tablety pasywne są tak czułe, że użytkownik nie musi nawet dotykać powierzchni, by rysować. Ponadto, wystarczy zmiana siły nacisku piórka albo naciśnięcie przycisku na piórku, aby zmienić charakter generowanego sygnału, co pozwala na tworzenie rozmaitych efektów — na przykład zmianę grubości linii w trakcie kreślenia, odpowiadającą większemu albo mniejszemu naciskowi na tablet. Efekt jest bardzo podobny jak przy rysowaniu ołówkiem (z tym że tego „ołówka” nigdy nie trzeba temperować!).


    Tablety takie jak urządzenia firmy Wacom czy uDraw firmy THQ nie są autonomicznymi komputerami, ale urządzeniami peryferyjnymi, wymagającymi do działania specjalnego programu albo konsoli do gier. Uwzględniłem je w książce Dotknij i przeciągnij, gdyż (a) są urządzeniami dotykowymi i mogą być używane do grania oraz (b) można projektować na nie gry, podobnie jak na inne urządzenia z ekranem dotykowym.
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    Panele elektromagnetyczne są bliskimi kuzynami paneli pasywnych, z tą różnicą, że to tablet wykrywa położenie piórka, a nie na odwrót, jak to ma miejsce w przypadku wersji pasywnej. Innymi słowy, tablet elektromagnetyczny jest tą „inteligentniejszą” częścią zestawu, a piórko tą „głupszą”.


    Dotykowy ekran indukcyjny różni się od pasywnego tabletu tym, że jest wyposażony w „inteligentne piórko”, z układami elektronicznymi umożliwiającymi wyznaczenie położenia piórka na podstawie transmisji sygnałów elektromagnetycznych do tabletu[6]. Innymi słowy, taki ekran śledzi każdy Twój ruch![7] Piórko przesyła informacje o sile nacisku, stanie przycisków oraz oczywiście o zmianach usytuowania względem tabletu. Tablety wyposażone w takie ekrany umożliwiają bardzo płynne rysowanie i oferują najwyższą precyzję użytkowania, ale są zarazem bardzo drogie. To dlatego używają ich głównie zawodowi artyści. Tacy ludzie nie mają wiele czasu na granie… bo są zajęci projektowaniem gier. Nic dziwnego, że trudno o gry zaprojektowane specjalnie na takie urządzenia. Owszem, na tablecie aktywnym można grać w niektóre gry, na przykład przeglądarkowe, takie jak Line Rider (Boštjan Čadež, 2006) czy Scribble (Nitrome, 2006). No dobrze — w zasadzie w dowolną grę, w którą da się grać na ekranie komputera, można też zagrać na aktywnym tablecie, gdyż jest to swego rodzaju urządzenie peryferyjne, a nie autonomiczny komputer PC. Problem polega na tym, że jeśli zgubisz albo uszkodzisz pisak, to musisz się przygotować na niemały wydatek. Aby zminimalizować ryzyko takiego nieszczęśliwego wypadku, na dotykowych ekranach indukcyjnych lepiej po prostu nie grać…
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    Jeszcze więcej sposobów na sterowanie


    Istnieje kilka innych metod sterowania, które można (w pewnym przybliżeniu) porównać do opisanych wcześniej. Zaliczają się do nich między innymi systemy optyczne oraz akustyczne.


    Działanie tabletu optycznego bazuje na zainstalowanej w piórku-manipulatorze niewielkiej kamerze, która rejestruje rysowany obraz. Kamera śledzi gesty oraz pociągnięcia wykonywane przez użytkownika i przetwarza je na dane, reprezentowane następnie na ekranie. To dość egzotyczne urządzenia, będące w pewnym sensie prapraprawnukami teleautografu, ale pewne odmiany tej technologii nadal są w użyciu. Na przykład konsola Nintendo Wii[8] w podobny sposób rejestruje ruch manipulatora Wii Remote w grach polegających na rysowaniu, takich jak Drawn to Life: The Next Chapter (THQ, 2008) czy Okami (Capcom, 2008). Systemy optyczne na ogół nie zapewniają jednak precyzji wystarczającej do dokładnego rysowania. O technikach i sztuczkach umożliwiających obejście tego problemu przeczytasz w rozdziale 3.
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    Ekran akustyczny bazuje na odpowiednio rozmieszczonych mikrofonach, które umożliwiają określenie umiejscowienia piórka, a także dość dokładne odwzorowanie zmian jego położenia w przestrzeni. Przetworniki akustyczne mogą służyć do rejestrowania odgłosów stukania, skrobania i przeciągania palcem po powierzchni ekranu — w ten sposób można obsługiwać funkcje, które dotychczas wymagały stosowania przycisków lub innych rozwiązań. Obecnie nie istnieją wprawdzie systemy, które wykorzystywałyby tego rodzaju technologie w grach, ale niektóre z zarejestrowanych ostatnio patentów powiązanych z tabletami mogą wskazywać na zainteresowanie producentów tymi rozwiązaniami w najbliższej przyszłości. Już teraz można zacząć zapuszczać paznokcie!
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    A to dopiero początek! Technologia dotykowa będzie ewoluowała wraz z dalszym dynamicznym rozwojem rynku tabletów. Ile niezależnych punktów dotykowych będą rozróżniały przyszłe ekrany? Ile palców trzeba będzie zaangażować w ich obsługę, aby usatysfakcjonować użytkowników? Dwanaście? Trzynaście? Palce u nóg? No dobrze — skoro przyjrzeliśmy się już różnym systemom rozpoznawania dotyku, to może w coś na nich pogramy?


    Do boju!


    Czyli, oczywiście, do gier! Nawiasem mówiąc, gry opracowane i skompilowane z myślą o konkretnym urządzeniu są zaskakująco często mylone z aplikacjami internetowymi. „No dobrze, ale co z aplikacjami? Gdzie jest w tym wszystkim ich miejsce?” — już słyszę te pytania. Różnice spróbuję wyjaśnić na podstawie dwóch kolejnych, jakże przydatnych definicji:


    Aplikacja przystosowana do urządzeń przenośnych. Jest to strona WWW lub aplikacja internetowa zaprojektowana i opracowana z uwzględnieniem rozmiarów, specyfiki oraz wydajności przeglądarek WWW w urządzeniach takich jak Apple iPod touch, iPhone, iPad lub podobnych. Projektowanie aplikacji z myślą o kilku różnych platformach pozwala zmniejszyć koszty produkcji; ponadto, takie aplikacje można wygodnie aktualizować wprost na stronie WWW, nie zmuszając do tego użytkownika. Możliwość pobierania potrzebnych danych na bieżąco, ze strony internetowej albo z chmury, pozwala ograniczyć zapotrzebowanie aplikacji na pamięć. Wadą tego rozwiązania jest potencjalna niedostępność danych w przypadku problemów z połączeniem lub jego braku. Nie ma usługi = nie ma grania. Nie ma grania = smutek.


    Aplikacja rdzenna („natywna”). Program zaprojektowany i opracowany tak, by mógł działać niezależnie od przeglądarki, skompilowany specjalnie dla urządzeń Apple iPod touch, iPhone, iPad lub podobnych. Tego rodzaju aplikacje wczytują się szybciej i działają wydajniej, między innymi dlatego, że dane niezbędne do ich funkcjonowania są przechowywane w pamięci urządzenia. Wadą tego rozwiązania jest konieczność przechowywania i obsługi dużych ilości informacji (zwłaszcza grafiki, dźwięków i filmów), które błyskawicznie zapełniają pamięć. Jeśli aplikacja jest zbyt duża, to po pewnym czasie użytkownik będzie skłonny ją usunąć, żeby zrobić trochę miejsca dla piosenek Lady Gagi. Ponadto, w ekosystemie Apple nie można bezprzewodowo przesyłać danych o objętości przekraczającej 50 MB; w celu transferu większych pakietów należy podłączyć urządzenie do komputera. Nie jest to może wielki problem, ale użytkownik Apple nie może pobrać dużej gry, jeśli nie ma pod ręką „cięższego” sprzętu. A to znowu oznacza smutek.


    Smutek i smutek! Można by pomyśleć, że świat gier wideo na urządzenia przenośne w ogóle prezentuje się niewesoło, ale na szczęście tak nie jest. Niezależnie od sposobu przechowywania danych, ogromną zaletą mobilnej rozrywki jest fakt, iż gracz może z niej skorzystać (niemal) w dowolnej chwili. To właśnie dzięki serwisom, które dostarczają treści na żądanie, takim jak App Store czy Google Play, gry na urządzenia przenośne zyskały taką popularność. Jeszcze niecałe dziesięć lat temu jedynym sposobem dystrybucji gier były fizyczne nośniki: kartridże i płyty takie jak UMD (format stworzony specjalnie dla konsoli PlayStation Portable). Niedawny gwałtowny rozwój usług związanych z pobieraniem gier z internetu całkowicie przeobraził wizerunek branży i zmusił wiele studiów projektowych do przejścia na model ściągania gier online. Przyjrzyjmy się dostępnym obecnie przenośnym urządzeniom umożliwiającym elektroniczną rozrywkę oraz ich możliwościom.


    Na dobry początek opowiem o konsoli Nintendo Dual Screen Portable Gaming System, lepiej znanej jako Nintendo DS. Projekt konsoli Nintendo DS był inspirowany pierwszymi elektronicznymi zabawkami Nintendo, a mianowicie systemem Game & Watch (Nintendo, 1980) oraz kolejnymi konsolkami, stanowiącymi naturalne rozwinięcie i przedłużenie tej serii: Game Boy, Game Boy Color i Game Boy Advance. Konsolki Game & Watch były sympatycznymi urządzeniami umożliwiającymi grę w jeden konkretny tytuł, a cała rozgrywka odbywała się na odpowiednio spreparowanym wyświetlaczu LCD. W 1982 roku system wzbogacił się o urządzenia dwuekranowe — to na nich narodziły się sławy takie jak Donkey Kong[9], Link (z gry Legend of Zelda) czy pocieszny Mr. Game & Watch, znany z tytułów takich jak Ball, Fire czy Oil Panic.
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    Debiut konsoli Nintendo DS, znacznie udoskonalonej względem poprzedników, miał miejsce w 2004 roku. Nintendo DS oczarowało graczy dwoma kolorowymi ekranami, podwójnym gniazdem na kartridże (obsługującym gry w formacie Nintendo DS i Game Boy Advance), wbudowanym mikrofonem, połączeniem Wi-Fi umożliwiającym komunikację między kilkoma konsolkami Nintendo DS, a co najważniejsze — ekranem dotykowym, który można było obsługiwać za pomocą piórka. Pierwsze hity dla tego systemu to tytuły takie jak Brain Age, Wario Ware Touched! oraz port gry Mario 64 (Super Mario 64 DS). Eksplozja popularności Nintendo DS nastąpiła jednak dopiero po opublikowaniu gry Nintendogs (Nintendo, 2005) — zabawy w stylu Tamagotchi, która polegała na opiekowaniu się wirtualnym psem i tresowaniu go.
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    Sukces konsoli Nintendo DS zaowocował aż czterema kolejnymi, udoskonalonymi wersjami: Nintendo DS Lite (Nintendo, 2006) została wyposażona w większy i czytelniejszy wyświetlacz, a zarazem była lżejsza i mniejsza od oryginału (mieściła się w kieszeni). Nintendo DSi (Nintendo, 2008) otrzymała większą ilość pamięci, dwie kamery, narzędzia do obróbki obrazu i dźwięku oraz możliwość połączenia ze sklepem DSiWare (także uruchomionym w 2008 roku). Był to serwis online, w którym można było kupować i pobierać nowe oraz klasyczne gry i programy, a także udostępniać własne projekty, opracowane w aplikacjach takich jak Flipbook (program do animacji). Konsola Nintendo DSi XL była wyposażona w jeszcze większy wyświetlacz. Wreszcie, konsola Nintendo 3DS (Nintendo, 2011) otrzymała wyświetlacz 3D (umożliwiający oglądanie trójwymiarowych obrazów bez specjalnych okularów), dwa aparaty umożliwiające rejestrowanie obrazów stereoskopowych, akcelerometr, żyroskop, analogowy kontroler oraz kilka gier wykorzystujących „rzeczywistość rozszerzoną” (tę funkcję nazywa się w skrócie AG, od ang. augumented reality).
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    Niestety, implementacja nowych, fantastycznych funkcji oraz rozwój systemu wymusiły rezygnację z całkowitej kompatybilności wstecznej. Właściciele gier na Game Boya Advance mogli grać w ulubione tytuły na Nintendo DS, aż do wersji Nintendo DSXL, ale w Nintendo DSi odebrano im tę możliwość. Z kolei na Nintendo 3DS można grać w tytuły dla Nintendo DS, ale starsze systemy nie obsługują gier dla 3DS. Pomimo tego wszystkie pięć wersji konsoli Nintendo DS sprzedały się w liczbie 146,4 miliona egzemplarzy — w porównaniu do „dużych” konsol, takich jak Playstation 3 czy Xbox 360, to naprawdę robi wrażenie[10].
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    W 2011 roku, w trakcie targów Electronic Entertainment Expo, firma Nintendo zaprezentowała produkt będący kolejnym etapem rozwoju technologii dotykowej w branży gier wideo — konsolę Wii U. „Kontroler” Wii U sprawia wrażenie, jakby był przerośniętym dzieckiem konsol Wii i DSi. Jest to coś w rodzaju płaskiego tabletu, z zamontowanym centralnie ekranem dotykowym, wyposażonym w akcelerometr i zadziwiająco bogaty zestaw przełączników i manipulatorów — cyfrowych oraz analogowych. Zaletą kontrolera Wii U jest przeniesienie interakcji z grą na ekran telewizora, dzięki czemu gracz korzystający z ekranu dotykowego nie zasłania sobie dłonią rozgrywającej się akcji. Jakie zmiany przyniesie ten inno­wacyjny system sterowania i grania? Na odpowiedź na to pytanie przyjdzie nam jeszcze trochę poczekać. Nadzieje są ogromne, ale czy Wii U odniesie sukces Wii, czy raczej podzieli los systemu Virtual Boy[11]? O tym się wkrótce przekonamy.
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    Urządzenie UDraw (THQ, 2010) to najbardziej typowy spośród tabletów graficznych zaprojektowanych z myślą o konsolach, konstrukcyjnie podobny do urządzeń firmy Wacom i innych. Tablet UDraw jest akcesorium dla konsoli Nintendo Wii i podłącza się go za pośrednictwem kontrolera Wii-Mote. Za pomocą piórka gracze mogą rysować, pisać i sterować wirtualnymi postaciami. W odróżnieniu od innych urządzeń do grania, o których pisałem wcześniej, to nie jest wyposażone we własny ekran. Niemniej wiele ogólnych zasad projektowania, o których wspominam w książce Dotknij i przeciągnij, można z powodzeniem odnieść do UDraw.
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    Kolejną konsolą do gier, która zadebiutowała na targach E3 w 2011 roku, była Playstation Vita (wcześniej znana pod nazwami NGP oraz PSP2). System został wyposażony w dość bogate opcje sterowania, w tym przyciski analogowe, manipulatory, akcelerometr i dwie kamery (przednią i tylną). Urządzenie obsługuje połączenia Bluetooth, Wi-Fi oraz 3G. Ale najbardziej innowacyjnym rozwiązaniem jest tandem ekranów dotykowych: zamontowanego z przodu pojemnościowego wyświetlacza OLED z obsługą wielodotyku oraz tabliczki dotykowej (touch-pad) z tyłu urządzenia, obsługiwanej za pomocą palców. Tabliczka tak naprawdę nie jest ekranem; służy wyłącznie jako wspomaganie sterowania w grach. Projektowaniem gier na konsolkę Vita zajmuje się kilka najbardziej utalentowanych zespołów pracujących dla firmy Sony; tym bardziej jestem ciekaw, na jakie pomysły wpadną w związku z wykorzystaniem tylnego, „ślepego ekranu”. W dalszej części książki opisałem kilka koncepcji związanych z tego rodzaju udogodnieniami. Będzie ciekawie!
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    Nie wszystkie urządzenia, na których można grać, zaczynają życie jako urządzenia do gier. Telefon iPhone firmy Apple został pomyślany przez ówczesnego szefa firmy Steve’a Jobsa jako połączenie bardzo popularnego odtwarzacza muzyki iPod, telefonu komórkowego i „komunikatora internetowego”. Duży, obsługujący wielodotyk, kolorowy wyświetlacz o rozdzielczości 320×480 pikseli, w połączeniu z tradycyjnym dla firmy Apple przyjaznym interfejsem użytkownika, bazującym na estetycznych ikonach, przyczynił się do ogromnej popularności urządzenia: pierwsze dostawy rozeszły się tuż po premierze, a w ciągu pierwszych pięciu dni sprzedano milion telefonów iPhone. Według analiz z 2011 roku na całym świecie znalazło nabywców 128 milionów telefonów iPhone, co oznacza, że jest to druga pod względem popularności[12] platforma do gier na świecie, po Nintendo DS.
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    W 2007 roku firma Apple przedstawiła urządzenie iPod touch, które można nazwać iPhonem bez funkcji telefonu albo iPodem z ekranem dotykowym (wybór należy do Ciebie); poza tym, konstrukcja i obsługa tych urządzeń zasadniczo się nie różni.


    A ekran dotykowy oznacza gry! Na iPoda touch powstało mnóstwo gier, ale początkowo ich znalezienie i pobranie wcale nie było takie proste i oczywiste. Gry były udostępniane na stronach internetowych wydawców, ale jeśli nie wiedziałeś, gdzie szukać i jak przenieść je z komputera na iPoda, to cały proces przysparzał niemałych kłopotów. Przełom przyszedł rok później. Rozbudowanie serwisu iTunes o sklep App Store[13] w 2008 roku przekształciło urządzenia firmy Apple z systemem iOS w liczące się platformy do grania.


    W dniu premiery w serwisie było dostępnych zaledwie około 160 gier[14], ale App Store od początku miał ważną zaletę, której nie miały inne sklepy z grami: był zawsze czynny[15]. Gracze mogli (stosunkowo) łatwo wyszukiwać i pobierać gry na urządzenia z systemem iOS, a ceny były znacznie niższe niż w przypadku produkcji na konsole lub komputery osobiste[16]. Ta zmiana w strategii sprzedaży (sprzedawać tanio, ale masowo) miała ogromny wpływ na kształt przemysłu elektronicznej rozrywki; wrócę do tego w rozdziale 11. Listę gier dostępnych pierwszego dnia funkcjonowania serwisu App Store (na ogół można je nabyć do dziś) znajdziesz w Dodatku 1.
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    Najpopularniejszymi grami na iOS w 2008 roku były Crash Bandicoot Nitro Kart 3D (Activision, 2008), Super Monkey Ball (Sega, 2008), Rolando (ngmoco, 2008) oraz Labyrinth (Illusion Labs, 2008). Działanie tych gier bazowało na jednej z najciekawszych funkcji iPhone’a: wbudowanym żyroskopie, który umożliwiał sterowanie za pomocą odpowiedniego pochylenia telefonu[17]. Wkrótce w App Store pojawiły się gry najróżniejszych gatunków.


    W roku 2010 granie na urządzeniach z systemem iOS stało się jeszcze popularniejsze, a to za sprawą premiery tabletu iPad, wyposażonego w ekran o przekątnej 9,7 cala i rozdzielczości 768×1024 piksele oraz wszystkie funkcje iPoda touch oraz iPhone’a (rzecz jasna, z wyjątkiem funkcji telefonu). IPad okazał się doskonałą platformą do grania. Nawet ludzie z wielkimi paluchami (jak piszący te słowa) mogli wreszcie bez przeszkód posmakować produkcji publikowanych w App Store.


    Po zapowiedzeniu systemu operacyjnego Android przez firmę Google jako konkurencyjnego dla rozwiązań Apple, producenci sprzętu szybko wykorzystali nadarzającą się okazję do spopularyzowania tabletów. Powiem więcej: pierwszy tablet z Androidem, Archos 5, pojawił się w 2009 roku, a zatem jeszcze przed iPadem. Tablety takie jak Galaxy Tab firmy Samsung, TouchPad firmy HP czy Xoom Motoroli pod wieloma względami są podobne do produktów


    Apple: mają duży wyświetlacz, akcelerometr itp. Niektóre, na przykład Eee Pad Transformer, zostały wyposażone w funkcje odróżniające je od konkurencji, takie jak stacja dokująca klawiatury. Jeśli chodzi o telefony z ekranami dotykowymi, to oprócz urządzeń z systemem Android warto wymienić smartfony takie jak Palm Pre (a także Pre Plus i Pre 2) oraz Palm Pixi, wyposażone w multimedialny system WebOS (bazujący na systemie Linux), oraz starsze telefony firmy Nokia z systemem Symbian firmy Accenture. Ciekawą nowością na rynku smartfonów było pojawienie się w 2010 roku systemu Windows Phone 7, który udostępniał graczom zasoby serwisu Microsoft Xbox Live! i pozwalał z nich korzystać podobnie jak za pośrednictwem konsoli. Pod koniec 2012 roku ukazał się kolejny system z rodziny Windows Phone, opatrzony numerem 8, który zdobywa sobie coraz większą popularność.
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    Gracze mają więc spory wybór, jeśli chodzi o platformy sprzętowe. Założę się, że w chwili gdy będziesz czytał te słowa, na rynku pojawi się kolejny fascynujący system wyposażony w technologie dotykowe. W jaki sposób projektant gier może ujarzmić nieustannie rozwijającą się technologię i dotrzymywać jej kroku? Czy projektant może przewidzieć przyszłość?[18]


    Marsjanie atakują!


    Przyszłość, ach przyszłość… Co nam przyniesie? Co się stanie z urządzeniami do grania? A może wszystkie w pewnym momencie staną się przestarzałe? Co je wtedy zastąpi? A może ludzkość wyginie w konflikcie z robotami? Co nas czeka? Wszystko to są doskonałe pytania, na które nie znam odpowiedzi. Gdybym opanował zdolność prekognicji, właśnie tkwiłbym w biurze patentowym, zastrzegając rozwiązania techniczne z kolejnego modelu iPhone’a[19], a nie pisał tę książkę!


    Nie martw się jednak, drogi Czytelniku i bracie człowieku[20] — przyszłość jawi się w świetlanych barwach. Choć technologia dotykowa w branży rozrywkowej nieustannie się rozwija, pewne fundamentalne reguły projektowania gier nie uległy zmianie. I właśnie z nimi zapoznamy się w kolejnym rozdziale. Spieszmy się, zanim naprawdę zaatakują nas roboty!
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    Pierwszy wywiad z deweloperem

    Paul O’Connor
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    Profil dewelopera: Paul O’Connor jest obecnie menedżerem marki w firmie Appy Entertainment; mawiają, że „zaprojektował sam siebie”. W swojej karierze Paul z powodzeniem przeszedł od tworzenia gier, do których wystarczy ołówek i kartka papieru, do opracowywania najwyższej klasy (AAA) tytułów na konsole i tablety. W 2008 roku przyczynił się do powstania firmy Appy Entertainment (Trucks & Skulls NITRO, FaceFighter).


    Ostatni ukończony/opublikowany projekt: FaceFighter Ultimate (iOS)


    Strona WWW firmy: http://www.appyentertainment.com


    Starsze tytuły: Trucks & Skulls NITRO, FaceFighter Ultimate, Candy Rush, Zombie Pizza, Tune Runner (wszystkie dostępne w iTunes App Store).


    Paul, dziękuję za to, że zgodziłeś się z nami porozmawiać. Jak zaczęła się twoja przygoda z projektowaniem gier na tablety oraz inne urządzenia „dotykowe” i co najbardziej cię pasjonuje w projektowaniu na tę platformę?


    Obecną firmę założyliśmy w Halloween 2008 roku, z myślą o całkowitym poświęceniu się projektowaniu gier na iOS. Zdecydowaliśmy się na to po odejściu z firmy High Moon Studios, na wieść o wchłonięciu nas przez koncern Vivendi/Activision. Mieliśmy na kontach trochę gotówki i byliśmy przekonani, że system iOS firmy Apple stanowi przyszłość gier (i zarazem stuprocentowo pewni, że nowy zarząd w firmie Activision nie będzie chciał przecierać szlaków w projektowaniu gier na tę platformę).


    W High Moon, a także na innych etapach naszej kariery zawsze stawialiśmy na nowe, świeże pomysły, ale rosnące w zawrotnym tempie budżety produkcji gier na konsole zniechęcały producentów i wydawców do ryzyka, to zaś stopniowo dusiło innowacyjność, a cała para szła na produkcję „pewniaków”, takich jak coroczne odcinanie kuponów od znanych tytułów i gry na licencjach filmowych. Naszym zdaniem, taka strategia ze strony konsolowych potentatów nie tylko prowadzi donikąd, lecz jest też nieprawdopodobnie nudna. My zaś nie mieliśmy zamiaru spędzać reszty życia na odgrzewaniu starych, sprawdzonych rozwiązań. Wciągnęliśmy więc buntowniczą flagę na maszt i wypłynęliśmy w poszukiwaniu ciekawszych przygód.


    Jakiej rady mógłbyś udzielić komuś, kto chciałby zająć się projektowaniem gier dla tabletów i innych dotykowych urządzeń przenośnych?


    Podążyłbym za radą Orsona Wellesa, który (przytoczę z pamięci) powiedział, że aby odnieść sukces w filmie, trzeba wiedzieć o nim wszystko albo nic. Trafienie do tej branży jako wyrzutek z przejętego studia to jak włożenie kija w mrowisko. Ta branża i związana z nią technologia to twardy orzech do zgryzienia i lepiej z góry zdawać sobie z tego sprawę. Z drugiej strony, czasami dobrze jest oberwać po nosie raz czy dwa (przy założeniu, że da się z tego podźwignąć).


    Zalecałbym też uwzględnienie szczególnych właściwości tej platformy: doceń je, zdaj sobie sprawę, że to zupełnie coś innego niż inne urządzenia do grania, i proszę, nie wymyślaj kontrolek naśladujących dżojstik i nie próbuj na siłę przeszczepiać na urządzenia przenośne rozwiązań znanych z konsol. Bardzo proszę.


    Jakie wyzwania związane z przebiegiem gry oraz jej sterowaniem musisz pokonywać przy projektowaniu gier na platformy „dotykowe”?


    Jest tego sporo, począwszy od krnąbrnej technologii, z którą są zawsze problemy, przez recenzentów oceniających gry tak, że bardziej niż ich opinii można być pewnym stanu kota Schrödingera, aż do irytujących graczy, którzy nie doceniają naszego geniuszu i nie chcą kupować gier, wbijając nam ostatni gwóźdź do trumny… Dobrze, nabijam się, ale jeśli pytasz o rozwiązania techniczne, to… moim zdaniem to jest nudne pytanie, więc wymigam się od szczegółowej odpowiedzi. Powiem tylko tyle, że podejście, jakie stosujemy w Appy, w głównej mierze opiera się na wielokrotnym przerabianiu, udoskonalaniu i krzyczeniu na siebie (niekoniecznie w tej kolejności).


    W kręgach projektantów często słyszy się spory o wyższość „bezpośredniego sterowania palcem” nad „wirtualnym interfejsem”. Które z tych rozwiązań preferujesz?


    Wolę wirtualny interfejs i coś ci opowiem. Kiedyś grałem w hokeja, a kiedy postanowiłem kupić pierwszą parę własnych łyżew, jakiś stary złośliwy Kanadyjczyk w sklepie ze sprzętem powiedział mi, że buty dopasowuje się bez skarpetek. Zapytałem dlaczego. Grać w hokeja także mam niby bez skarpet? On zaś odburknął tylko „a co, seks też uprawiasz w skarpetkach?”. Musiałem przyznać, że rzeczywiście nie byłoby to optymalne rozwiązanie. „No więc do hokeja też nie powinieneś ich zakładać” — warknął raz jeszcze, a ja wziąłem jego słowa za perłę mądrości. Pewnie zaśmiewał się potem ze mnie do rozpuku, bo nigdy potem nie spotkałem kogoś, kto grałby w hokeja bez skarpet, ale tak czy owak właśnie tak postępowałem w trakcie całej swojej długiej i niewartej wspomnienia amatorskiej kariery hokejowej.


    Morał: nie graj w gry dotykowe w skarpetkach!


    W 2011 roku 65% zysku z gier wydanych w modelu „freemium” pochodziło z zaimplementowanych w grach sklepów oraz z zakupów dodatkowych przedmiotów i funkcji. Czy uważasz, że ten model biznesowy się sprawdza, czy też gry „freemium” mogą w dłuższej perspektywie przysporzyć branży kłopotów?


    Freemium to obecnie JEDYNY model biznesowy, który sprawdza się w naszym przypadku, wobec czego zaadaptowaliśmy do niego dwa nasze tytuły „premium” — FaceFighter i Trucks & Skulls. Od tej pory będzie to nasz obowiązujący model… dopóki będzie skuteczny.


    Promowanie gier na tablety wielu deweloperom sprawia spore trudności, tymczasem wydaje się, że Appy Entertainment radzi sobie z tym zadaniem bardzo dobrze. Jakie strategie przyniosły wam sukces?


    Wszystko robimy sami. Każdy, kto uważa, że można wypromować grę kosztującą 99 centów za pośrednictwem tradycyjnych bannerów internetowych, niepotrzebnie się łudzi. Zresztą, takie kampanie reklamowe to zawsze był kiepski interes, a już w przypadku tanich, wysokonakładowych gier — kompletnie się nie sprawdzają. Reklamy typu offer walls („ściany ofert”) przez jakiś czas wydawały się ciekawą alternatywą, ale trochę się z nimi spóźniliśmy, zanim Apple nie ukróciło całego procederu. Krok po kroku budowaliśmy naszą obecność w mediach, staramy się być zawsze osiągalni dla naszych fanów i projektowaliśmy gry, które z naszego punktu widzenia powinny trafiać także w gusta Apple, z nadzieją, że będą promowane przez firmę (i rzeczywiście tak się działo; pozwól, że zrobię chwilę przerwy na ukłon w stronę Cupertino). Można powiedzieć, że udało się nam wybić i… tak już zostało. Licznik pobrań naszych gier zbliża się do 10 milionów, a my powoli myślimy nad opracowaniem wewnętrznej sieci, która ułatwi nam premiery nowych produktów. Chodzi o to, by pierwszego dnia sprzedaży osiągnąć taki wynik, który wywinduje nas w zestawieniach trendów wystarczająco wysoko, abyśmy zostali dostrzeżeni przez szersze grono odbiorców. Cóż, nadal jest to groźny i chwilami nieprzyjazny świat, w którym nie ma gwarancji sukcesu na grę, którą próbuje się wypromować.


    Ale z drugiej strony — nie tęsknię do innego świata.


    
      
        [1] Odpowiedzi „ze sklepu z elektroniką” nie uznaję za wystarczającą.

      


      
        [2] Sutherland nie tylko jest ojcem grafiki komputerowej, lecz także wirtualnej rzeczywistości: pod koniec lat 60. ubiegłego wieku zaprojektował i zbudował pionierski hełm VR. Ten wynalazek był kolejnym prezentem dla przemysłu gier wideo: to od niego pochodzi określenie HUD, czyli heads-up display (tym określeniem opisuje się nie tylko specjalne systemy wyświetlające informacje na szybie samolotu lub innego pojazdu, ale także kontrolki i informacje pomocnicze widoczne na ekranie w trakcie gry).

      


      
        [3] Upowszechnienie narzędzi do modelowania i animowania w 3D to jedno z największych osiągnięć związanych z rozwojem komputerów osobistych, a zarazem bardzo istotny czynnik w rozwoju gier wideo. Jeszcze w moich studenckich czasach, w latach 80., wykładowcy prowadzący zajęcia ze sztuki i projektowania przepowiadali, że przyszłość jest nierozerwalnie związana z projektowaniem obiektów w przestrzeni 3D. Jednakże znalezienie komputera, na którym mógłbym się zapoznać z dostępnym wtedy oprogramowaniem 3D, okazało się niezmiernie trudne. Wielu pionierów grafiki 3D i architektów strzegło swoich systemów niczym templariusze Świętego Graala. Na szczęście, na rynku pojawiły się bardziej przystępne cenowo programy do modelowania 3D i animowania, takie jak Alias czy 3D Studio Max, które pokonały zastępy templariuszy i pozwoliły każdemu chętnemu spróbować swoich sił w grafice 3D.

      


      
        [4] http://www.tomshardware.com/news/alan-kay-steve-jobs-ipad-iphone,10209.html

      


      
        [5] Choć wrażenia z lądowania w każdym przypadku będą nieco inne…

      


      
        [6] To chyba najbardziej skomplikowane zdanie w całej książce.

      


      
        [7] Stąd już tylko krok do kolejnej wojny robotów…

      


      
        [8] Absolutnie nie miałem zamiaru nazywać urządzenia Wii Remote tabletem, podałem je po prostu jako przykład wykorzystania kamery do rejestrowania ruchu. Naprawdę, czepiasz się słówek!

      


      
        [9] Dwuekranowa konsolka Game & Watch z grą Donkey Kong to było coś pięknego. Tata mojego najlepszego przyjaciela kupił mi taką podczas podróży po Japonii. Postaci w grze były prościutkimi sylwetkami, przeskakującymi na wyświetlaczu LCD z miejsca na miejsce po naciśnięciu kontrolera w kształcie krzyżyka. Wierzch mojej pomarańczowej konsolki Game & Watch był pokryty metalicznym materiałem, który sprawiał na mnie kosmiczne wrażenie: połyskiwaniem i migotaniem hipnotyzował mój 12-letni umysł. Pod względem estetycznym i funkcjonalnym konsolka Donkey Kong Game & Watch była niesamowita. Niestety, musiałem ją sprzedać, żeby opłacić akademik w college’u… Ale jeśli ktoś chciałby mi zrobić taki prezent, będę wniebowzięty!

      


      
        [10] Do roku 2011 PS3 znalazło 51,8 miliona nabywców, a Xbox 360 — 55 milionów klientów na całym świecie.

      


      
        [11] Virtual Boy był jedną z niewielu wpadek firmy Nintendo. Ten przenośny system, zaprojektowany w 1995 roku, składał się z kontrolera oraz jednostki centralnej przypominającej duże czerwone gogle, zamontowanej na delikatnym, ażurowym stojaku. Virtual Boy miał zapewniać graczom „prawdziwe efekty 3D”… i rzeczywiście w jakimś sensie to robił, ale generowany obraz był wyświetlany w kilku odcieniach czerwieni i po pewnym czasie powodował u większości ludzi (także u piszącego te słowa) makabryczne bóle głowy. Dla nikogo nie było zatem wielkim zaskoczeniem zakończenie produkcji Virtual Boya jeszcze przed upływem roku od premiery.

      


      
        [12] Te szacunki uwzględniają pierwszy telefon iPhone, iPhone 3G/3GS oraz iPhone 4.

      


      
        [13] Sam serwis iTunes został założony w 2003 roku, z myślą o obsłudze odtwarzacza Apple iPod.

      


      
        [14] http://toucharcade.com/2008/07/10/app-store-to-launch-with-about-160-games

      


      
        [15] Jednym z pierwszych sklepów z grami, które nigdy nie zamykały swoich elektronicznych podwojów, był Steam firmy Valve, uruchomiony w 2003 roku.

      


      
        [16] Ceny gier w App Store wahały się od 99 centów do 9,99 dolara.

      


      
        [17] Nad kwestią pochylania pochylimy się w rozdziale 3.

      


      
        [18] Nie.

      


      
        [19] Niestety, moja maszyna czasu potrafi tylko się cofać.

      


      
        [20] Chwileczkę, mam nadzieję, że się nie mylę?

      

    

  


  
    rozdział 2.

    Klaun na jednokołowym rowerku
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    MASZ JAKIŚ FAJNY POMYSŁ na grę wideo? Oczywiście, że masz[1]. Przypuśćmy, że masz pomysł na GRĘ WSZECH CZASÓW. Grę o klaunie, który 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Gry na świeczniku: pierwsza

    Fruit Ninja HD

Dostępne w wersji pełnej.

  
    rozdział 3.

    Mistrz Pal Cem Go!

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Drugi wywiad z deweloperem

    Andy Ashcraft

Dostępne w wersji pełnej.

  
    rozdział 4.

    Pogromcy gatunków

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Gry na świeczniku: druga

    Helsing’s Fire

Dostępne w wersji pełnej.

  
    rozdział 5.

    Złamigłówki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Trzeci wywiad z deweloperem

    Erin Reynolds

Dostępne w wersji pełnej.

  
    rozdział 6.

    Zręcznościowe szaleństwa

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Gry na świeczniku: trzecia

    Where’s My Water?

Dostępne w wersji pełnej.

  
    rozdział 7.

    Człowiek demolka

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Czwarty wywiad z deweloperem

    Blade Olsen

Dostępne w wersji pełnej.

  
    rozdział 8.

    Kotek Bazgrotek

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Gry na świeczniku: czwarta

    Jetpack Joyride

Dostępne w wersji pełnej.

  
    rozdział 9.

    Pograć na luzie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Piąty wywiad z deweloperem

    Sam Rosenthal

Dostępne w wersji pełnej.

  
    rozdział 10.

    Nowe gatunki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Gry na świeczniku: piąta

    No, Human

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Szósty wywiad z deweloperem

    Andy Reeves

Dostępne w wersji pełnej.

  
    rozdział 11.

    Stwórz własne Gwiezdne Wojny

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Gry na świeczniku: szósta

    Angry Birds

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek 1.

    Klasa 2008

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek 2.

    Szablon ekranu dotykowego

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek 3.

    Szablon scenopisu rozgrywki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek 4.

    Lista projektanta gry

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Posłowie

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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