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Prezentator
Notatki do prezentacji
Tytuł mojej prezentacji to gry: od koncepcji do produktu. W ramach tego kursu dowiedzieliście się na pewno sporo, jeśli idzie o technikę wykonywania gier – wybór platformy, środowiska, programowanie, tworzenie grafiki, pewnie też coś z reżyserii i debugowania.



PLAN PREZENTACJI

• O mnie…

• Pomysł, i jak go wyrazić

• Komunikacja z zespołem

• Finalizacja projektu

• Publikacja i promocja

• Przykład praktyczny – analiza przypadku

• Jeśli mam zapamiętać coś z tej prezentacji, to 
będzie to…

Prezentator
Notatki do prezentacji
Nie chcę się tutaj z tym powtarzać, gdyż o ile wszystkie te aspekty są niezbędne do stworzenia przynajmniej odrobinę kompetentnej gry, o tyle są one szeroko dostępne i opisane w literaturze. Ja natomiast, korzystając z okazji zapewnionej mi przez doktora Kycię, chciałbym opowiedzieć bardziej o aspektach wynikających z doświadczenia i praktyki, na przykład jak w ogóle zacząć pracę, stworzyć projekt i plan pracy w grupie, w końcu: kiedy i jak skończyć swoją grę, oraz co wiąże się z publikacją. W drugiej części prezentacji chciałbym pokazać jeden ze swoich – skończonych – projektów, abyśmy mieli jakiś kontekst co do tego o czym powiem, no i chętnie odpowiem na jakiekolwiek pytania.



O MNIE…

Prezentator
Notatki do prezentacji
//Jestem Marcin Krzanowski, studiowałem inżynierię akustyczną na AGH, aktualnie magisterkę z fizyki technicznej na PK. Przygodę z grami zacząłem już dawno temu, tworząc swoje mapy i kampanie w grach jak Starcraft, HoMM czy Warcraft 3. Zajmowałem się też sporo moddingiem, głównie gier z serii Elder Scrolls, przez pewien czas byłem redaktorem polskiej strony poświęconej moddingowi tych właśnie gier. Od pewnego czasu zajmuję się tworzeniem własnych gier, indywidualnie czy w małych zespołach. Za docelową platformę obrałem sobie Android, więc będę opierał się na tym przykładzie, jednak postaram się skupić na ogólnikach, chyba, że bardzo bylibyście zainteresowani jak API AD Moba jest ograniczone, albo ile zachodu potrzeba do uruchomienia usług do gry sieciowej Google.



POMYSŁ, I JAK GO WYRAZIĆ Wiedźmin 3 Dziki Gon: Krew i 
Wino

Prezentator
Notatki do prezentacji
Wszyscy chcemy żeby nasze gry wyglądały w ten sposób. /Większość z nas jest jednak przygotowana na to, że ich pierwsza gra będzie raczej wyglądać tak. /Od czego chciałbym jednak zacząć, to zaznaczyć, że większość z naszych projektów na początku będzie wyglądać tak, i nie ma w tym nic złego.



POMYSŁ, I JAK GO WYRAZIĆ…   The Slaughtering Grounds

Prezentator
Notatki do prezentacji
Wszyscy chcemy żeby nasze gry wyglądały w ten sposób. /Większość z nas jest jednak przygotowana na to, że ich pierwsza gra będzie raczej wyglądać tak. /Od czego chciałbym jednak zacząć, to zaznaczyć, że większość z naszych projektów na początku będzie wyglądać tak, i nie ma w tym nic złego.



… Jakiś projekt

Prezentator
Notatki do prezentacji
Wszyscy chcemy żeby nasze gry wyglądały w ten sposób. /Większość z nas jest jednak przygotowana na to, że ich pierwsza gra będzie raczej wyglądać tak. /Od czego chciałbym jednak zacząć, to zaznaczyć, że większość z naszych projektów na początku będzie wyglądać tak, i nie ma w tym nic złego.



POMYSŁ, I JAK GO WYRAZIĆ

Składowe pomysłu

Motyw przewodni

Rozgrywka

Technologia

Podział pracy

Prezentator
Notatki do prezentacji
To co chciałbym wam wbić do głowy w tej sekcji, to tyle, że prototypowanie jest bardzo ważne. Wszyscy mamy pomysły – na mechanikę gry, na jakiś styl graficzny, na historię. Wszyscy mamy swoje inspiracje. Natomiast, jeśli chcemy zrealizować nasz pomysł – bo zakładam że sztuka dla sztuki nie jest dokładnie tym co chcecie robić, musimy nasz pierwszy pomysł ubrać w pewne ramy, zanim przystąpimy do jakiejkolwiek realizacji. Nazwałem to składowymi pomysłu, i o ile nie są to sztywne ramy, to rozpatrywanie pomysłów względem tych kryteriów pomoże wam wyróżnić perełki, których naprawdę szukacie. Zaczynam tutaj od motywu przewodniego. Może to być coś związanego z grą, ale równie dobrze może to być bardzo nieuchwytna koncepcja, jak „Chcę zrobić grę”. Kolejną składową określiłem tu, jako rozgrywka – wierzcie lub nie, ale jest to podstawa gier jako takich, i bez określonej rozgrywki, nie da się stworzyć gry. Dalej wyróżniam technologię i podział pracy. Mógłbym wymyślać takie hasełka przez cały dzień, ale chciałbym to skrócić do absolutnego minimum, jakie mi wydaje się uzasadnione. Zauważcie, jak te kolejne składowe budują na sobie po kolei – jeśli moim motywem przewodnim jest jakaś mechanika gry, to rozgrywka jest praktycznie odfajkowana, chyba że tą mechanikę trzeba ubrać w jakiś szersze ramy. Inaczej, jeśli moim motywem jest fabuła, albo styl graficzny, to szukam formy rozgrywki która najlepiej prezentowała by mój motyw, na przykład decyduję się na przygodówkę. Technologia to nie tylko silnik graficzny czy fizyczny, ale sama forma wyrażenia naszego pomysłu. Tak na przykład, może będziemy tworzyć grę planszowa? Karcianą? Interaktywny blog? Przy wyborze technologii musimy kierować się naszym motywem przewodnim oraz rozgrywką, poszukując najlepszego sposobu na realizację tych dwóch powyższych. Przez podział pracy rozumiem określenie pewnych ram które możemy my osobiście zrealizować, rzeczy które musimy zlecić albo nawiązać współpracę, oraz rzeczy które przy realizacji musimy po prostu ograniczyć. 



POMYSŁ, I JAK GO WYRAZIĆ

Składowe pomysłu

•Motyw przewodni

•Rozgrywka

•Technologia

•Podział pracy

Prezentator
Notatki do prezentacji
To co chciałbym wam wbić do głowy w tej sekcji, to tyle, że prototypowanie jest bardzo ważne. Wszyscy mamy pomysły – na mechanikę gry, na jakiś styl graficzny, na historię. Wszyscy mamy swoje inspiracje. Natomiast, jeśli chcemy zrealizować nasz pomysł – bo zakładam że sztuka dla sztuki nie jest dokładnie tym co chcecie robić, musimy nasz pierwszy pomysł ubrać w pewne ramy, zanim przystąpimy do jakiejkolwiek realizacji. Nazwałem to składowymi pomysłu, i o ile nie są to sztywne ramy, to rozpatrywanie pomysłów względem tych kryteriów pomoże wam wyróżnić perełki, których naprawdę szukacie. Zaczynam tutaj od motywu przewodniego. Może to być coś związanego z grą, ale równie dobrze może to być bardzo nieuchwytna koncepcja, jak „Chcę zrobić grę”. Kolejną składową określiłem tu, jako rozgrywka – wierzcie lub nie, ale jest to podstawa gier jako takich, i bez określonej rozgrywki, nie da się stworzyć gry. Dalej wyróżniam technologię i podział pracy. Mógłbym wymyślać takie hasełka przez cały dzień, ale chciałbym to skrócić do absolutnego minimum, jakie mi wydaje się uzasadnione. Zauważcie, jak te kolejne składowe budują na sobie po kolei – jeśli moim motywem przewodnim jest jakaś mechanika gry, to rozgrywka jest praktycznie odfajkowana, chyba że tą mechanikę trzeba ubrać w jakiś szersze ramy. Inaczej, jeśli moim motywem jest fabuła, albo styl graficzny, to szukam formy rozgrywki która najlepiej prezentowała by mój motyw, na przykład decyduję się na przygodówkę. Technologia to nie tylko silnik graficzny czy fizyczny, ale sama forma wyrażenia naszego pomysłu. Tak na przykład, może będziemy tworzyć grę planszowa? Karcianą? Interaktywny blog? Przy wyborze technologii musimy kierować się naszym motywem przewodnim oraz rozgrywką, poszukując najlepszego sposobu na realizację tych dwóch powyższych. Przez podział pracy rozumiem określenie pewnych ram które możemy my osobiście zrealizować, rzeczy które musimy zlecić albo nawiązać współpracę, oraz rzeczy które przy realizacji musimy po prostu ograniczyć. 



POMYSŁ, I JAK GO WYRAZIĆ
Dust: An Elysian Tail
Gra stworzona w całości przez 
programistę/ilustratora Deana 
Dodrill, z pominięciem muzyki i 
VA

Prezentator
Notatki do prezentacji
Nie każdy z nas potrafi zaprogramować całą grę i stworzyć do niej grafikę jednocześnie, jak wspomniany tutaj Dean Dodrill. Najważniejsze, nie stawiać sobie nierealistycznych wymagań, znać swoje słabe strony i być zawsze otwartym na współpracę. Chyba, że macie nieograniczone zasoby albo nigdy nie chcecie nic skończyć, w takim wypadku możecie się mną tutaj w ogóle nie przejmować.



POMYSŁ, I JAK GO WYRAZIĆ

Dlaczego prototypowanie jest ważne?

Pozwala ocenić pomysł małym kosztem 

Pozwala wyróżnić cechy obranej technologii

Stanowi wymierny wzorzec gotowego produktu

Stanowi punkt wyjścia dla potencjalnych współpracowników/wydawców

Prezentator
Notatki do prezentacji
No ale sam pomysł to nie wszystko – należy go jeszcze jakoś zaprezentować. O ile wasze nazwisko to nie Kojima albo Molineux, za sam pomysł nie dostaniecie worka z pieniędzmi na jego realizację. Tutaj wchodzi prototypowanie. Prototypowanie jest ważne, niezależnie od tego, czy zajmujecie się grą komputerową czy planszową – powiem wręcz, że prototypowanie gier planszowych jest znacznie prostsze, i generalnie polecam bo to super zabawa jest. No ale dlaczego prototypowanie jest ważne? Więc po pierwsze, pozwala wam wstępnie ocenić pomysł małym kosztem. Stworzenie prototypu, w zależności od umiejętności, może być łatwiejsze lub nie, ale ZAWSZE, ZAWSZE jest znacznie prostsze niż tworzenie całej gry. Prototyp pozwala wyróżnić cechy obranej technologii. Oczywiście, taki prototyp nie musi być stworzony w docelowej technologii, ani być częścią gotowego produktu, mile jednak widziane jeśli jest. Jest to tym bardziej ważne, jeśli nie macie uprzedniego doświadczenia z technologią w której pracujecie. Dalej, gdy tworzycie grę, możecie zawsze odwołać się do prototypu, jeśli trzeba podjąć jakieś zasadnicze decyzje. Ostatnim punktem jest fakt, że taki prototyp, o ile go stworzyliście, działa, i jest w nim coś fajnego, jest doskonałym punktem wyjścia do znalezienia współpracowników. Oczywiście, przy prototypowaniu, o ile nie umiecie przynajmniej trochę programować, tworzyć grafiki i dźwięku możecie mieć rozmaite problemy, jednakże prototyp jako taki nie musi powstać w wyniku pracy jednej osoby, wasze prototypy, w różnym stopniu zaawansowania mogą być stworzone przez wasz zespół, wówczas pierwsze punkty dalej są zasadne. Naprawdę, prototypowanie jest super ważne, i mam nadzieję że stanie się to bardziej oczywiste gdy zaczniemy omawiać przykład praktyczny.



POMYSŁ, I JAK GO WYRAZIĆ

Dlaczego prototypowanie jest ważne?

•Pozwala ocenić pomysł małym kosztem 

•Pozwala wyróżnić cechy obranej technologii

•Stanowi wymierny wzorzec gotowego produktu

•Stanowi punkt wejścia dla potencjalnych współpracowników/wydawców

Prezentator
Notatki do prezentacji
No ale sam pomysł to nie wszystko – należy go jeszcze jakoś zaprezentować. O ile wasze nazwisko to nie Kojima albo Molineux, za sam pomysł nie dostaniecie worka z pieniędzmi na jego realizację. Tutaj wchodzi prototypowanie. Prototypowanie jest ważne, niezależnie od tego, czy zajmujecie się grą komputerową czy planszową – powiem wręcz, że prototypowanie gier planszowych jest znacznie prostsze, i generalnie polecam bo to super zabawa jest. No ale dlaczego prototypowanie jest ważne? Więc po pierwsze, pozwala wam wstępnie ocenić pomysł małym kosztem. Stworzenie prototypu, w zależności od umiejętności, może być łatwiejsze lub nie, ale ZAWSZE, ZAWSZE jest znacznie prostsze niż tworzenie całej gry. Prototyp pozwala wyróżnić cechy obranej technologii. Oczywiście, taki prototyp nie musi być stworzony w docelowej technologii, ani być częścią gotowego produktu, mile jednak widziane jeśli jest. Jest to tym bardziej ważne, jeśli nie macie uprzedniego doświadczenia z technologią w której pracujecie. Dalej, gdy tworzycie grę, możecie zawsze odwołać się do prototypu, jeśli trzeba podjąć jakieś zasadnicze decyzje. Ostatnim punktem jest fakt, że taki prototyp, o ile go stworzyliście, działa, i jest w nim coś fajnego, jest doskonałym punktem wyjścia do znalezienia współpracowników. Oczywiście, przy prototypowaniu, o ile nie umiecie przynajmniej trochę programować, tworzyć grafiki i dźwięku możecie mieć rozmaite problemy, jednakże prototyp jako taki nie musi powstać w wyniku pracy jednej osoby, wasze prototypy, w różnym stopniu zaawansowania mogą być stworzone przez wasz zespół, wówczas pierwsze punkty dalej są zasadne. Naprawdę, prototypowanie jest super ważne, i mam nadzieję że stanie się to bardziej oczywiste gdy zaczniemy omawiać przykład praktyczny.



KOMUNIKACJA Z ZESPOŁEM Programiści gier rozpoczynający 
nowy projekt

Prezentator
Notatki do prezentacji
Dobrze, komunikacja z zespołem – ideą którę chciałbym was teraz zarazić, to proste stwierdzenie – wy jesteście częścią własnego zespołu, ergo, dobra komunikacja z samym sobą jest podstawą dobrej komunikacji z zespołem. To jest bardzo ważna idea – jeśli umiecie klarownie wyrazić swoje plany i problemy czekające na rozwiązanie sobie samym, będziecie gotowi wyrazić je w podobny sposób całemu zespołowi. Nawet jeżeli pracujecie sami, to znaczy jesteście jedynym programistą/grafikiem etc., w pewnym momencie trzeba zasięgnąć rady innych, niezwiązanych z projektem, choćby w formie testerów – potrzebujecie świeżego spojrzenia. W takim przypadku trzeba umieć wyrazić swoje oczekiwania względem takiej osoby, a następnie ocenić otrzymane wsparcie i podjąć działania z nim związane. Czasem trzeba będzie to zignorować, czasem dowiecie się czegoś co już wiecie, a czasem trzeba, nawet z wielkim bólem, zrezygnować z czegoś, czemu nawet poświęciliście już dużo pracy.



KOMUNIKACJA Z ZESPOŁEM

Jestem częścią zespołu pracującego nad grą

=

muszę umieć wyrazić swoje plany sobie samemu

Prezentator
Notatki do prezentacji
Dobrze, komunikacja z zespołem – ideą którę chciałbym was teraz zarazić, to proste stwierdzenie – wy jesteście częścią własnego zespołu, ergo, dobra komunikacja z samym sobą jest podstawą dobrej komunikacji z zespołem. To jest bardzo ważna idea – jeśli umiecie klarownie wyrazić swoje plany i problemy czekające na rozwiązanie sobie samym, będziecie gotowi wyrazić je w podobny sposób całemu zespołowi. Nawet jeżeli pracujecie sami, to znaczy jesteście jedynym programistą/grafikiem etc., w pewnym momencie trzeba zasięgnąć rady innych, niezwiązanych z projektem, choćby w formie testerów – potrzebujecie świeżego spojrzenia. W takim przypadku trzeba umieć wyrazić swoje oczekiwania względem takiej osoby, a następnie ocenić otrzymane wsparcie i podjąć działania z nim związane. Czasem trzeba będzie to zignorować, czasem dowiecie się czegoś co już wiecie, a czasem trzeba, nawet z wielkim bólem, zrezygnować z czegoś, czemu nawet poświęciliście już dużo pracy.



KOMUNIKACJA Z ZESPOŁEM

Jak komunikować się z zespołem?

System kontroli wersji i dysk wirtualny

Dokument projektowy (design document) 

Śledzenie problemów (issues tracking)

Dziennik zmian (changlog)

Prezentator
Notatki do prezentacji
Jeśli natomiast idzie o komunikację wewnątrz zespołu pracującego nad grą, trzeba nam wyróżnić w jaki sposób dokonujemy komunikacji, jak utrwalamy nasze plany, i jak motywujemy nasze decyzje. Istnieje ku temu wiele narzędzi – wymienię tylko kilka z nich, natomiast to, z jakich korzystacie, jest już waszą cechą osobniczą – ja osobiście polecam wszystkie.



KOMUNIKACJA Z ZESPOŁEM

Jak komunikować się z zespołem?

•System kontroli wersji i dysk wirtualny

•Dokument projektowy (design document) 

•Śledzenie problemów (issues tracking)

•Dziennik zmian (changlog)

Prezentator
Notatki do prezentacji
System kontroli wersji jest nieocenionym narzędziem programowania grupowego, a nawet jeśli pracujecie sami, oferuje mnóstwo możliwości. Oprócz backup-ów, umożliwia choćby przeglądanie zmian czy łatwe ich cofnięcie. Dysk wirtualny pełni w tym punkcie podobną rolę, z tym że wykorzystujemy go do przechowywania zasobów gry niebędących kodem. Uwierzcie mi, kopie zapasowe są niesamowicie ważne, i jeżeli mielibyście korzystać z tych zasobów tylko w tej formie, to robicie coś dobrze. Dokument projektowy (design dock) powinien w być dokładnym opisem projektu, wraz z opisem kolejnych form realizacji, i de facto koronnym zwieńczeniem procesu planowania. Nie zawsze tak jest, dokumenty projektowe zmieniają się i ewoluują, jednak choć odrobina doświadczenia w tym zakresie jest bardzo pomocna – dokument ten, podobnie jak prototyp, stanowić będzie w przyszłości wzorzec, według którego projekt będzie się rozwijać, i do którego zawsze można się odwołać, jeśli coś nie idzie po naszej myśli. Przez śledzenie problemów rozumiem tworzenie dokumentów opisujących zagadnienia, które aktualnie staramy się rozwiązać. Wyróżniamy wśród nich głównie takie, które są aktualnie do zrealizowania i kto się nimi zajmuje, oraz napotkane błędy które wypadało by usunąć i w jakiej sytuacji występują. Ostatnie w tej kategorii wymieniam listy zmian – te mogą odnosić się do poszczególnych plików, albo całych fragmentów projektu. Są one ważne o tyle, że pozwalają na łatwe i szybkie przejrzenie zmian – i kto ich dokonał – bez sprawdzania całych plików czy porównywania kodu. Oczywiście, zdaję sobie sprawę, że kiedy zaczniecie, zwłaszcza sami, może wam się nie chcieć wykonywać dodatkowej pracy w formie takiej dokumentacji, ale zapamiętajcie sobie – sami jesteście członkami waszego zespołu – poza tym kiedy dojdziecie do wprawy w takim opracowaniu, ułatwi wam to pracę bardzo, natomiast takie podsumowywanie potrafi być bardzo motywujące, zwłaszcza że może opisywać pracę która w innym wypadku byłaby niezauważalna. Zacznijcie dokumentować pracę dla siebie, a zauważycie ile wam to pomaga.



KOMUNIKACJA Z ZESPOŁEM

Dokument projektowy

•Zwieńcza proces projektowania

•Zawiera opis motywu przewodniego, 
wykorzystanej technologii i innych 
składowych pomysłu

•Musi komunikować w przejrzysty sposób 
najważniejsze cechy gry

•Powinien opisywać fazy realizacji 
projektu w kontekście wykonywanej 
pracy

Prezentator
Notatki do prezentacji
Zanim przejdę dalej, chciałbym opowiedzieć trochę o dokumencie projektowym. Jest to bardzo ważna część pracy, o której mało się mówi, głównie dlatego, że jest to coś bardzo osobniczego i dostosowanego do zespołu i projektu. Dokument taki powinien być podsumowaniem pracy projektowej, i stanowić opis całego pomysłu, i wszystko to, co napisano na slajdzie. W zależności od rodzaju gry dokument taki będzie się różnił, ale te punkty są dla niego kluczowe. Tutaj na przykład zamieszczam tabelkę z dokumentu który sam napisałem. Widzimy od góry kolejne fazy realizacji, zaczynając od prototypu po fazę 4, ostateczną. Zwykle przyjmuje się takie fazy – prototyp, alfa, beta, wydanie, ale w zależności od wymagań projektu mogą się one różnić. Ta konkretna tabelka opisuje poruszanie się gracza po mapie świata i interakcję z elementami – widzimy (albo nie) jak kolejne fazy budują na sobie. Konkretne szczegóły realizacji będą się oczywiście różnić między projektami, zespołami i opisanymi zadaniami, ale taka struktura jest pożądana.



FINALIZACJA PROJEKTU Zespół gotowy do publikacji

Prezentator
Notatki do prezentacji
W finalizacji projektu są dwie główne rzeczy, o których chciałbym powiedzieć. Po pierwsze, wasz projekt nigdy nie będzie skończony, po drugie, gdy już go skończycie, czeka was dużo pracy, aby faktycznie był on skończony.



FINALIZACJA PROJEKTU

•Wasz projekt nigdy nie będzie skończony

•Gdy w końcu skończycie projekt, przed rozpoczęciem procesu publikacji

Prezentator
Notatki do prezentacji
W finalizacji projektu są dwie główne rzeczy, o których chciałbym powiedzieć. Po pierwsze, wasz projekt nigdy nie będzie skończony, po drugie, gdy już go skończycie, czeka was dużo pracy, aby faktycznie był on skończony.



FINALIZACJA PROJEKTU

Wasz projekt nigdy nie będzie skończony

•Żaden produkt nie jest zgodny w 100% z planem

•Błędów nie da się uniknąć

Prezentator
Notatki do prezentacji
Czemu wasz projekt nie będzie nigdy skończony? – i nie mówię tutaj o problemach wynikających z perfekcjonizmu. Ale, na przykład, żaden produkt nie jest zgodny w 100% z projektem. Czasami dziury trzeba zaklejać taśmą, i mieć nadzieję, że nikt nie zauważy. Pracę kiedyś trzeba skończyć. Oznacza to, że błędy będą istnieć – nawet takie, o których wiemy. Nie będziemy w stanie wyeliminować ich wszystkich. Nigdy. Nawet jeśli wydaje nam się że wszystko rozwiązaliśmy, to nie znamy konfiguracji i cech wszystkich użytkowników – występowania błędów nie da się uniknąć.  Takich rzeczach można opowiadać w nieskończoność, ale w pewnym momencie trzeba jednak projekt zakończyć – i pocieszać się/, że nie tylko my mamy takie problemy.
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Wasz projekt nigdy nie będzie skończony

•Żaden produkt nie jest zgodny w 100% z planem

•Błędów nie da się uniknąć

Prezentator
Notatki do prezentacji
Czemu wasz projekt nie będzie nigdy skończony? – i nie mówię tutaj o problemach wynikających z perfekcjonizmu. Ale, na przykład, żaden produkt nie jest zgodny w 100% z projektem. Czasami dziury trzeba zaklejać taśmą, i mieć nadzieję, że nikt nie zauważy. Pracę kiedyś trzeba skończyć. Oznacza to, że błędy będą istnieć – nawet takie, o których wiemy. Nie będziemy w stanie wyeliminować ich wszystkich. Nigdy. Nawet jeśli wydaje nam się że wszystko rozwiązaliśmy, to nie znamy konfiguracji i cech wszystkich użytkowników – występowania błędów nie da się uniknąć.  Takich rzeczach można opowiadać w nieskończoność, ale w pewnym momencie trzeba jednak projekt zakończyć – i pocieszać się/, że nie tylko my mamy takie problemy.



FINALIZACJA PROJEKTU

Przed rozpoczęciem procesu publikacji…

•Na pewno zapomniałeś coś dodać – jeśli nie, sprawdź jeszcze raz

•„Odśmiecanie” i optymalizacja

•Wymogi platformy

•Raportowanie i obsługa błędów

•Sposób publikacji i zarabianie

•No tak, zapomniałem o tej funkcjonalności…

Prezentator
Notatki do prezentacji
Jeśli nawet uznamy, że nasz produkt jest zadowalający, pozostaje jeszcze szeroka gama innych problemów które należy rozwiązać – jeszcze przed przystąpieniem do publikacji. Większość z nich wiąże się z brakiem doświadczenia, dlatego, może kiedy wam je przybliżę, uda wam się ich uniknąć w praktyce. Oprócz tego, że aż do momentu naciśnięcia klawisza „publikuj” będziecie sobie przypominać o jakiś funkcjonalnościach – tego uniknąć się nie da – istnieją zagadnienia, z którymi należy się uporać. Często nasze projekty po fazie produkcyjnej nie są optymalne, i chociaż optymalizację należy mieć na uwadze przez cały proces, dopiero teraz, kiedy wszystko jest już na miejscu, da się przystąpić do właściwej optymalizacji. Będą to zagadnienia związane z kodem, przechowywaniem informacji, danych. Czasami w katalogach z projektem znajdą się starsze wersje obrazków, nieużywanych zasobów, dokumentów opisujących rozwój, itp. Przed ostatecznym buildem, a więc przed przystąpieniem do publikacji trzeba wszystkie te rzeczy znaleźć i usunąć. Czasem pojawiają się w mediach takie kwiatki, jak odcinek south parku albo piracka muzyka na dyskach z grą – nie radzę znaleźć się w takiej sytuacji. Przez wymogi platformy nie rozumiem tylko pewności że gra działa na systemie docelowym, ale że jest zgodna z zaleceniami publikacji w serwisie, takim jak Steam czy Google Play. W przypadku tego drugiego na przykład, trzeba upewnić się, że gra nie wymaga niepotrzebnych uprawnień, nie posiada niedozwolonych treści, albo zakazanych bibliotek. Zwłaszcza to ostatnie, - jeśli w swoim projekcie wykorzystujecie dużo bibliotek, których jakości nie upewnialiście się przy programowaniu, możecie obudzić się z ręką w przysłowiowym nocniku. Nie wspomnę nawet o materiałach co do których nie macie praw autorskich. Raportowanie i obsługa błędów zwykle odbywa się przez interfejs serwisu Google, ale ten też nie jest idealny, zwłaszcza jeżeli pomyślimy ze nasza gra może zbugować ten interfejs lub nawet cały system. W tym pomocne są zewnętrzne biblioteki które nadzorują działanie naszej aplikacji, i zatrzymują ją gdy zaczyna dziać się coś złego. Biblioteki takie pozwalają nam też zbierać dane o użytkowaniu i użytkownikach, jednakże w wielu licencjach, na przykład gogle, jest to surowo zabronione, a jeśli nie – musimy o tym poinformować użytkownika w sposób jasny i oczywisty. No i w końcu należy podjąć decyzję o tym, w jaki sposób będziemy zarabiać na aplikacji, jeśli jeszcze tego nie zdecydowaliśmy – może za darmo, może płatna, może reklamy? Jeśli płatna, to ile? Jeśli reklamy to jakie i gdzie? Czy w ogóle da się zaimplementować reklamy w sposób jaki nam odpowiada? 



PUBLIKACJA I PROMOCJA Batman

Prezentator
Notatki do prezentacji
No dobra, ale w końcu przebrnęliśmy przez to wszystko, teraz pozostaje nam tylko wrzucić produkt gdzieś do internetu, i zarabiamy nasze miliony z gierek. No, ta część będzie najbardziej praktyczna i najbliższa rzeczywistości, bo skoro zarobiłem już moje miliony, to mogę wam pokazać jak to dokładnie się robi.



PUBLIKACJA I PROMOCJA

Zarabianie milionów – krok 1., czytanie

•Regulamin i warunki platformy 
reklamodawczej

•Regulamin i warunki reklamodawcy

•Zasady reklamowania/zarabiania w 
serwisie publikującym

•Zasady serwisu publikującego

•Zasady treści i reklamacji

•Zasady ochrony użytkownika

Prezentator
Notatki do prezentacji
Pierwszym krokiem do publikacji, jest czytanie. Będę nawiązywał tutaj do tego, o czym wspomniałem w poprzednim punkcie, jednak jeśli chcecie coś opublikować, musicie dużo się naczytać, w dodatku większość z tego jest bardzo ważna i trudna w interpretacji. Przypomina to podpisywanie umowy o pracę, z tym że wy jesteście pracownikiem i pracodawcą, i wszystko co chcecie osiągnąć, a na co uważać, musicie przeczytać sami. Po prawej widzimy okno serwisu AdMob. Działa on w ten sposób, że po stworzeniu konta tutaj, oraz w serwisie w którym publikujemy grę, podłączamy te dwa konta a następnie tworzymy kampanię reklamową dla naszej gry, na androidzie na przykład przez wykorzystanie w naszej aplikacji biblioteki AdMob, i podanie unikalnego numeru reklamodawcy.



PUBLIKACJA I PROMOCJA

Zarabianie milionów – krok 2., materiały

•Opis produktu (najlepiej w kilku 
językach)

•Ikony w odpowiednich rozdzielczościach

•Zrzuty ekranu z odpowiednich urządzeń

•Ocena treści 

•Wygenerowanie unikalnego klucza 
kompilacji aplikacji

Prezentator
Notatki do prezentacji
Następnym krokiem w zarabianiu milionów, jest przygotowanie konta pod publikację, co, jeśli już wszystko przeczytaliśmy i zgodziliśmy się na, jest jedną z szybszych i mniej skomplikowanych operacji, jednak dalej wymaga od nas trochę wysiłku. Tutaj, po prawej widzimy konsolę dewelopera gogle play.



PUBLIKACJA I PROMOCJA

Prezentator
Notatki do prezentacji
Tutaj obrazek przedstawia tylko krótki przykład związany z czytaniem/wykonywaniem pewnych akcji, aby upewnić się że produkt jest zgodny z wytycznymi sklepu. W tym przypadku, klasyfikacja wiekowa w interfejsie gogle play



PUBLIKACJA I PROMOCJA

Prezentator
Notatki do prezentacji
A tutaj tylko krótki przykład pewnych rzeczy o których nawet można nie zdawać sobie sprawy, kiedy zaczyna się tworzyć projekt. Gra otrzymuje PEGI 12, dozwolone od lat 6 w Niemczech i od 18 w Korei.



PUBLIKACJA I PROMOCJA Deweloper promujący grę

Prezentator
Notatki do prezentacji
Pozostało jeszcze coś wspomnieć o promocji – oczywiście, mamy w tym zakresie wiele możliwości – płatne reklamy, reklamy w naszych innych aplikacjach jeśli opublikowaliśmy ich więcej, strony internetowe, sieci społecznościowe, możliwości jest mnóstwo. Jeśli idzie o mnie, wolę przemilczeć ten temat, zwłaszcza że mamy tutaj na Sali osoby znacznie lepiej związane z tematyką promocji. Zamiast tego, wrzucam śmieszny obrazek.



PRZYKŁAD PRAKTYCZNY – ANALIZA 
PRZYPADKU

Skrócona instrukcja tworzenia 
gier

Prezentator
Notatki do prezentacji
Dobra, teraz przejdźmy do części praktycznej – zaprezentuję wam grę którą wykonałem. Chciałbym żebyśmy to zobaczyli, a następnie podyskutowali trochę o ideach, jakie przyświecały w całym projekcie – od koncepcji do gotowego produktu.



JEŚLI MAM ZAPAMIĘTAĆ COŚ Z TEJ PREZENTACJI, TO 
BĘDZIE TO…

•Tworzenie gier jest trudne

•Nawet jeśli pracujecie sami, zawsze bądźcie gotowi na współpracę z zespołem

•System kontroli wersji i kopie zapasowe to wasi najlepsi przyjaciele

•Regularne testy są BARDZO ważne

•Skończony produkt nigdy nie jest idealny

•Zakończenie programowania/tworzenia grafiki nie jest równoznaczne z końcem 
pracy nad grą

Prezentator
Notatki do prezentacji
Ok, to już ostatni ze slajdów. Jeśli ktoś przespał całą pierwszą część prezentacji, to tutaj zamieszczam takie hasełka, jakie chciałbym żeby każdy zapamiętał na przyszłość  -a jeśli nie, to przynajmniej zdawał sobie sprawę. Swoiste podsumowanie punktów o których mówiłem. Wydaje mi się, że wszystko tutaj jest ogólnie zrozumiałe. Pytania?



DZIĘKUJĘ ZA UWAGĘ
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