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游戏人生：正面

马里奥之父——宫本茂





作者/ Daniel Sloan

现任Nissan全球媒体中心主编。1963年生于美国维吉尼亚州里士满市。先在维吉尼亚大学学习了英语文学，后于1991年在哥伦比亚大学新闻学院获得硕士学位。曾在路透社的财经新闻部门工作超过15年，并在多个国际出版物上发表文字和视频报道，这些报道还曾在CNN、CNBC、BBC、CCTV等国际电视台的节目中出现。常担任美国各个电视台的节目嘉宾和评论员，并且在大学担任讲师。曾担任过日本外国特派员协会的会长。现在和家人一起住在日本千叶县。






宫本茂对于游戏业界的影响力从来不局限于《超级玛丽》、《塞尔达传说》或者Star Fox
 1
 这些让人感觉“安全”的游戏和人物。不过，就连他也承认，游戏创意的缺乏如今正在腐蚀着任天堂和整个游戏业界，使得旧游戏的新版本越来越多，而新游戏则越来越少。他说，现在的游戏设计陷入了技术至上的怪圈，大家都在用新技术包装旧游戏，这导致任天堂无法发展新的玩家。


1 一只卡通狐狸为主角的3D飞行射击游戏。


毫无疑问，这个宣扬“快乐游戏”的传道者希望能做一些创新。后来，在接受游戏杂志《Fami通》2
 的采访时，宫本茂曾回忆起这段历史，称GameCube的发布对于他和任天堂来说都是一个十字路口。作为创新精神的代表，他和任天堂都经历了艰难的考验。


2 Famitsu，日本口碑最好的游戏新闻杂志。


“任天堂当时总是在重复其他公司曾经做过的事情，”他说道，“如果任天堂的游戏无法脱颖而出……那么很明显我们在创新上的努力就白费了，这让我很难受。这种感觉在GameCube时代特别明显。……我总是需要不断处理与渲染和处理速度相关的问题，到最后我都不知道到底是谁在设计游戏了。”3



3 Kevin Gifford, “Miyamoto ‘Very Sad’ During GameCube Era,” 1up.com, March 11, 2009; available online: www.1up.com/news/miyamoto-sad-gamecube-era
 ; access date: August 16, 2010.


那个时刻也许是这位游戏大师职业的最低谷。他曾在20世纪80年代初期设计过《大金刚》和其他的一些热门游戏，人们认为正是这些游戏拯救了当时刚刚遭受了雅达利之难的游戏行业，而这样的设计创新直到21世纪仍然在继续。此时，作为任天堂下一代主机的首席游戏设计师的宫本茂和公司总裁岩田聪都发现，任天堂的玩家群体构成过于单一。他们都主张，要想吸引更多的成年人（尤其是更多女性）来玩游戏主要得靠简单的游戏“乐趣”，而不是靠那些写实化的电锯或者机关枪。

任天堂的董事会和职员们对于这样的主张非常支持，这也许是因为这家公司在过去二十年中在游戏的情节、设计上的各种创新曾为其创造过辉煌的业绩。这样的创新常常让人把任天堂的游戏和沃特·迪士尼的卡通联系起来。随着游戏越来越被人们视为是“动画版的电影”，人们又开始把任天堂的游戏和电影导演史提芬·斯皮尔伯格或者奥森·威尔斯的电影相提并论。

1952年11月16日，宫本茂出生在京都府的圆部町，父亲是英语老师。宫本茂从小就不是一个沉迷于技术的小孩，他更喜欢艺术的自由。他从小在圆部町的乡下长大，家里连电视都没有，而这当时已是中产阶级的标准配置了。少年时代的他热衷于画漫画、制作手翻书动画4
 和演木偶戏。如果早生几百年，他可能会成为文乐5
 表演大师或者浮世绘画家，而地点则可能在当时的文化之都同时也是日本首都的京都市。


4 即原始动画，在小册子的每一页上连续画上多张图，并快速翻页，以产生动画的效果。



5 指日本传统文艺中的人偶戏，也称“人形净琉璃”。


长大后，宫本茂进入了金泽美术工艺大学，这个学校并不是京都地区的精英大学（比如京都大学、同志社大学和立命馆大学）。他用了五年的时间才毕业，花费了大量的时间画画和玩音乐，最后才选择了工业设计的专业。他的这个专业后来在任天堂起到了很重要的作用，因为他除了学到了很多技能之外，还学会了如何钻研来解决各种问题。这些技能不但帮助他设计出了很多新颖的游戏，还帮助任天堂实现了在各个困难时期的转型。

1977年，经由家人的朋友引荐，宫本茂见到了山内溥并开始进入这个已经接近百岁的公司工作。此时的任天堂已经开始进入游戏行业了，但在这个新行当中仍处于迷茫状态。任天堂开始的时候是从其他公司获取授权，用它们的卡通人物（比如大力水手）来做游戏。可是，当游戏行业伴随着雅达利等公司的成功而开始腾飞的时候，山内溥的目标就变得非常直白了：

“做卖得更好的游戏。”6



6 “Iwata Asks: New Super Mario Bros. Wii,” n.d.; available online: http://us.wii.com/iwata_asks/nsmb/vol1_page1.jsp
 ; access date: August 16, 2010.


宫本茂刚加入公司的时候是一个普通的美术师，不过很快他就接到了任务去改造一个在美国市场遭遇了失败的街机游戏，这个游戏后来在1981年的时候被放到了西雅图的酒吧中进行测试，不过没人认为它能成功。从某种意义上来说，宫本茂能获得这个差事还是因为任天堂的顶级设计师们正专注于为日本市场设计新游戏，相比之下，他们认为为美国玩家重新设计街机游戏没那么有意义。

在为任天堂开辟新天地的过程中，宫本茂认识了这家公司中很多的顶级游戏开发者和设计师。传奇设计师横井军平告诉他，要把游戏看做是艺术作品，就像当年的花札制作师那样。此外，横井军平也强调了“乐趣”的重要性，而宫本茂在后来的几十年中又把这个理念传递给了很多人。


快乐游戏


在分析到底怎样才能让游戏玩家满意的过程中，宫本茂问自己：为什么人们在玩街机的时候明知永远无法战胜电脑，却仍然愿意不断地投币继续玩呢？

“我总结了一下，觉得这是因为玩家们自己在对自己生气……正在我苦思冥想的时候，一位经验更丰富的同事横井军平教给了我很多东西。然后我们开始着手实现我们的新想法，即一种让人觉得有趣的简单游戏，简单到你只需要看一眼就知道怎么玩。”他这样说道。7



7 Ibid.


这样一次灵光闪现成就了一个新的游戏，而在接下来的两年中，任天堂狂卖了约67 000台装载着这个游戏的街机。这个游戏的人物包括一只怒气冲冲的大猩猩、一位又胖又强壮的木匠和他那被绑架的女朋友，这就是第一版的《大金刚》，而那位只能做出几个基本动作的名叫“跳跳人”（Jumpman）的木匠，就是后来带着一撇胡子、穿着全套工作服的马里奥。在创造了马里奥之后，宫本茂又创造了一大批与其相关的人物，并促成了70多个相关的游戏。

“我当时管他叫‘视频先生’（Mr. Video）。我的想法是在我创造的每个电子游戏（又称视频游戏）中都使用这个角色。”宫本茂说道，“我觉得希区柯克那种在自己导演的每部电影中都要客串一把的做法很牛……或者拿漫画家来说，手冢治虫8
 和赤冢不二夫9
 都在他们的漫画中重复使用了很多角色。”10



8 已过世的日本著名漫画家，著有超过700部漫画，绝大部分作品都为世人所熟知，国人接触最多的作品包括《铁臂阿童木》、《怪医黑杰克》和《森林大帝》，他被世界各地的人们尊为“漫画之神”。



9 已过世的日本著名搞笑漫画家。



10 “Iwata Asks: New Super Mario Bros. Wii; The Reason Mario Wears Overalls,” n.d.; available online: http://us.wii.com/iwata_asks/nsmb/vol1_page2.jsp
 ; access date: August 16, 2010.


宫本茂对原来低分辨率的《雷达阵地》游戏进行了各种修改，包括调整游戏人物的颜色以便玩家可以更容易地看清人物的移动，以及为了节省像素而把人物的嘴、头发等换成了简单的胡子。在那个年代，制作电子游戏其实更多的是在做资源管理的数学题，而原本宫本茂对这个并不在行，不过事情很快有了改变。

他使用了“Donkey”作为这个游戏的名字，因为这个词包含了“顽固不化”的意思，而作为最终拍板人的山内溥却没有表示反对。这个选名字的故事后来成为了游戏史上的一段佳话，而《大金刚》则成了历史上销售速度最快的街机游戏。随着这个游戏越来越火，环球影业也想来分一杯羹，它向法院控诉说任天堂的这个游戏侵犯了电影《金刚》的版权，但是最后它还是失败了，因为环球影业自己也不是这只大猩猩的版权所有人。11
 任天堂把家用游戏机版的发行权交给了Coleco公司，不过这是任天堂在单飞之前最后一次为其他公司服务。此时，任天堂已经开始发售自己的家用游戏机“Famicom”，这台后来被称为任天堂娱乐系统（NES）的游戏机的诞生代表着任天堂为别人的游戏机做游戏的时代终于落下帷幕。


11 事实上，环球影业曾为了翻拍《金刚》而对发行首部《金刚》电影的公司提起诉讼，并在那次诉讼中成功证明了“金刚”这个角色以及相关故事情节属于公有领域，不受版权保护，才得以顺利翻拍该电影。



系列游戏


宫本茂推动了游戏角色的发展，让人们感觉这些角色更有性格、更漂亮了，而且他们的动作和操控也越来越流畅。虽然说这些年来马里奥的职业在不断地变化着，从水管工、画家、医生、司机到按游戏需要的其他职业应有尽有，但是他的经典形象即使是在3D化了以后仍然保存了下来，这让马里奥获得了一大票忠实粉丝，也让马里奥的创造者成为了神一般的传奇人物。

宫本茂后来曾表示，他很尊重山内溥对于游戏的选择，但是他们都明白马里奥系列是个摇钱树：

“在下一个游戏该做什么这个问题上，我得到了极大的自由。不过有时候山内先生会找到我说：‘我们是不是该再做一个马里奥游戏了？’山内先生和我父母的年纪相仿，所以也许他看我的感觉就像是让子孙辈帮忙做点事情一样。……在所有我见过的人中，山内先生对于游戏销售情况的预测是最准确的。”12



12 “Interview: Shigeru Miyamoto,” Edge,
 June 2, 2010; available online: www.next-gen.biz/features/interview-shigeru-miyamoto
 ; access date: August 18, 2010.


年轻的宫本茂随后和横井军平以及作曲家田中宏和13
 合作开发了《马里奥兄弟》（Mario Bros
 ），随后又与手冢卓志一起开发了大小仅40 KB的《超级玛丽》（Super Mario Bros
 ），后者于1985年9月在日本发行，并于次年登陆了美国市场。这个包含了飞来飞去的乌龟和蘑菇的游戏成为了有史以来卖得最好的游戏，共售出了约4000万套。


13 此处可能有误，据我查证，此处涉及的作曲家是兼冈行男。


《超级玛丽》背景是天蓝色（而不是当时常见的黑色），玩家可以控制跳跃的高度，而且可以在屏幕之内四处自由移动。有些评论人认为这个游戏是宫本茂的“集大成之作”。

后来的《超级马里奥卡丁车》（Super Mario Kart
 ）让马里奥开创了属于自己的赛车游戏系列，而20世纪90年代中期的《超级马里奥64》（Super Mario 64
 ）则是专为N64设计，这个游戏使用了3D效果，希望能为游戏行业增添一部像《幻想曲》（Fantasia
 ）或者《公民凯民》（Citizen Kane
 ）那样的大作14
 。任天堂这台使用了先进技术的游戏机最后确实由于缺少游戏作品而失败了，但是《超级马里奥64》的光芒却无可争议：宫本茂重新对其进行了设计，不但为这部游戏加入了自由视角系统，还利用了主机的强大性能为游戏增加了很多新玩法。这个游戏让玩家们看到，以这台主机的处理能力再加上一个天才设计师的设计，将可以做出怎样的好游戏。


14 二者均为20世纪40年代的电影佳作，前者是迪士尼的动画电影。


《超级马里奥64》并不是第一个3D游戏（此时索尼和世嘉都已有了3D游戏），但是它却减缓了N64败退的速度，并且在劣质游戏充斥市场的时候为玩家们提供了另一种选择。宫本茂这位在语言、图像、游戏的玩法方面都有着过人天赋的设计师曾说，在把他的作品卖到外国的时候，一定要特别注意翻译的问题。不过有个潜台词是谁都明白的，那就是：销量。

截至2002年，光是马里奥系列游戏的收入就已经达到了70亿美元，全系列的总销量达到了1.6亿份。马里奥和他众多的兄弟姐妹朋友亲人一起出现在了各种电视、电影、玩具以及任何任天堂相关的产品中。这个当年还曾花钱买迪士尼的卡通人物放在花札上的公司在后来40年间已经破茧成蝶，变成了一个拥有着数不清的品牌和人物的娱乐巨头。

GameCube上的第一个马里奥游戏是《超级马里奥阳光版》。这个游戏的销量很快就达到了早前发布的《路易吉的鬼屋》的两倍，但并没有成为像《超级马里奥64》那样的里程碑式的作品。已经在这个游戏系列开发达20年之久的宫本茂称这个游戏不会是他的马里奥绝唱，但是新主机和新游戏的开发已成为了他的首要任务，因为只有这样任天堂才能重新找到正确的发展方向。

“今年我就50岁了。马里奥系列几乎成了我一生的追求。从现在开始的每一年，我将继续开发新的马里奥游戏，并希望能吸引更多的玩家。”15



15 “Miyamoto's Message to Everyone,” July 19, 2002; available online in Japanese: access date: www.nintendo.co.jp/nom/0208/sms_miya/index.html
 ; access date: August 28, 2010.



公司忠臣


宫本茂的《马里奥》、《大金刚》、《塞尔达》和Star Fox
 等系列游戏帮任天堂挣到的钱比任何好莱坞影星都多。不过，虽然宫本茂为任天堂的成功立下了汗马功劳，又有着能够完全施展才能的自由，还负责了从游戏到博物馆的多项设计工作，但他却更愿意做一个谦逊的“会社人”16
 。在这个热衷于用自我推销和不断跳槽以追逐更多回报的年代，宫本茂完全有可能在任天堂之外得到更多的收获，甚至建立起他自己的蘑菇王国17
 。不过，他并没有这样选择。在早年刚刚开发马里奥游戏的时候他就觉得自己很幸运，能碰到这样的一份职业，而且还能过上不错的生活。而在随后的日子里，他仍然选择忠心地守护着任天堂。


16 指把公司看得比家庭和朋友更重要的人。



17 即马里奥游戏世界中的王国。


“当知道我的工作是利用各种技术对图像进行整合的时候，我禁不住想：‘嘿你知道吗，这个工作有点儿意思！’”他这样说道。18



18 Yuri Kageyama, “Video Wiz All Business Entertainment,” Associated Press, April 21, 1997; available online: http://articles.latimes.com/1997-04-21/business/fi-50844_1_best-video-game
 ; access date: August 28, 2010.


山内溥虽非游戏玩家，但对人的驾驭力超强。到20世纪90年代中期，他似乎也注意到了这位年轻人的才能。不过，至于宫本茂在公司中的地位，这位社长则从不多言。在他眼里，在公开场合表达溢美之辞要么不合规矩，要么纯粹是在浪费时间：

“宫本茂是任天堂的职员，而我是任天堂的社长，所以我觉得对你们说出我对他的看法是不合适的。”19



19 Ibid.


在马里奥诞生后的25年中，出现了140多个和它相关的游戏，总销量达到了约1.85亿份。20
 不过这个系列也有非常失败的作品，尤其是1993年的电影版《超级玛丽》。这部电影由鲍勃·霍斯金斯主演，宣传语是：“绝非游戏！真人动作大冒险！”鲍勃·霍斯金斯称这部电影是自己职业生涯中最差的一部，而糟糕的票房也证明观众们虽然喜爱这个游戏人物，但却不愿意为了这份喜爱而在电影院里面浪费两小时。宫本茂本人也承认这个电影有不妥的地方。


20 David M. Ewalt, “The Superstars of Video Gaming,” Forbes
 , December 14, 2006; available online: www.forbes.com/2006/12/10/bestselling-video-games-tech-cx_de_games06_1212franchise.html
 ; access date: August 28, 2010.


“它后来完全成了一部电子游戏的电影，而不是一部真正有意思的电影。”宫本茂后来说道，“这部电影我参与得不是很多。”21



21 “Miyamoto: The Interview,” CVG, November 27, 2007; available online: www.com-puterandvideogames.com/article.php?id=176422
 ; access date: August 16, 2010.


随着电影里面的电脑特效越来越多，电影院也慢慢成为了宣传游戏的新渠道。同时，游戏故事改编的电影也多了起来，大家都希望玩家们能够买账。加入这一行列的有史提芬·斯皮尔伯格、乔治·卢卡斯22
 等大导演，他们中有的获得了成功，有的则不然。《超级玛丽》电影版的教训已经告诉我们，就算是红极一时的游戏也难以轻易地搬上大银幕。这时候，电视这个吸引力稍小但是成本便宜很多的平台就成为了另一个选择。


22 George Lucas，著名导演，代表作有《星球大战》系列和《印第安纳·琼斯》。



塞尔达


1987年起，宫本茂的《塞尔达传奇》开始在全球发售，这个游戏由一批热衷于解迷的设计师共同设计，并吸引了一批同样热爱解迷的铁杆粉丝。宫本茂和中乡俊彦、手冢卓志一起开发了这个热门游戏及其续集，这个组合后来被戏称为“关西漫才三人组”23
 。


23 漫才即日本相声。


在20年的时间里，宫本茂和不同的团队一起，用开放式角色扮演和冒险的游戏方式改善了《塞尔达传说》的游戏性。在电子游戏这个常常被认为粗制滥造泛滥的行业中，宫本茂用自己的努力守住了这个系列的品质。在1998年的《塞尔达传说：时之笛》（Legend of Zelda: The Ocarina of Time
 ）等后续版本中，宫本茂把这个系列从2D发展成了3D，并从他小时候家里的障子24
 走廊和雪松木墙壁中获取灵感，设计出了一个真实的迷宫世界。虽然严格地说《时之笛》并不是一个角色扮演游戏，但有观察人士仍然称这个游戏电影般的品质让N64焕发了最后一春。


24 即传统日式家居中用纸糊的门、窗或者隔板。


宫本茂对于他儿时家乡的自然景观有着深深的感情，不管是那里的稻田、湖泊还是山洞，都给他带来了大量的设计灵感。甚至在面对脾气时有不好的山内溥时，他也能应对自如。有一次，宫本茂曾回答这位社长关于《塞尔达传说》中游戏角色的质问，说它们不是按社长的脾气创造的。25



25 Laura Evenson, “Zelda Develops Character,” San Francisco Chronicle,
 May 30, 1998; available online: http://articles.sfgate.com/1998-05-30/entertainment/17721972_1_shigeru-miyamoto-virtual-world-game-business
 ; access date: August 18, 2010.


塞尔达、林克以及这个故事庞大的幻想背景随着时间的推移也不断地发展着。唯一不变的是那解密玩法和高品质的游戏体验。京都的开发团队忠实地按照宫本茂最初的设计来经营这个游戏，对待这个游戏就像对待《凯尔经》26
 或者枯山水27
 一样的细心。宫本茂在设计这个游戏（以及其他游戏）的过程中，不但考虑到了玩家在游戏以及学习解迷的过程中所花费的时间，还在玩家解决每个谜题和挑战之后，为玩家留出喘息的时间，这样玩家就不会马上被纠结到新的谜题之中。


26 Book of Kells，古老的拉丁语圣经新约手抄本。



27 日式园林的一种，用碎石和石块来表示“水”和“山”的庭院，因为僧侣常在这类庭院中冥想，所以在英文中也被称为“Zen Garden”，即“禅境花园”。


2004年，可以和GBA（Game Boy Advance）进行连接的《塞尔达传说：四之剑》（Legend of Zelda: Four Swords Adventures
 ）登录GameCube平台。对于玩家们来说，这个游戏很有趣，但是却不如这个老牌系列中的其他游戏那么好玩。此外，人们在诟病GameCube的时候也常常会提到这个游戏。

后来的游戏设计师们对《塞尔达传说》系列的定位听上去也许有些自相矛盾：他们希望这个《塞尔达传说》能成为一个既发生在梦想世界中、又让人觉得非常真实的游戏。不过，到2006年末的时候，整个《塞尔达》系列游戏的总销量已高达4700万份。2010年，作为《超级马里奥兄弟秀》（The Super Mario Bros. Show
 ）栏目的一部分，《塞尔达传说》动画版曾在北美的电视台短暂地播放过，不过这个节目很快就随着《超级马里奥兄弟秀》一起停播了。直到2010年为止，这个系列仍没有电影版。

　





《任天堂传奇：游戏产业之王者归来》
 详细介绍了对任天堂来说至关重要的一次权力交接过程、DS和Wii这两台大获成功的游戏机以及相关游戏的开发等故事。这些因素综合在一起，让任天堂成功地拓宽了游戏人群，自身也重回游戏业王者的宝座。这些充满启发性的故事，将为正在进行改革创新的管理者们和IT行业创业者们提供灵感和方法。本文节选自《任天堂传奇：游戏产业之王者归来》
 。

克罗地亚人的梦想：《涂鸦跳跃》诞生记





作者/ Chris Stevens

设计师，记者。设计过众多优秀的应用程序，其中最著名的当属iPad版《爱丽丝漫游仙境》。他曾是《每日电讯报》的技术专栏作家，后为《泰晤士报》撰稿。他还是一名插图画家、编剧和电影剪辑师。曾供职于BBC、CNET、EMAP、华纳兄弟和《连线》（Wired）杂志，并以记者的身份获得过《卫报》传媒奖。



1991年的夏天，克罗地亚处于战争之中，一对克罗地亚兄弟——伊戈尔·普森杰克（Igor Pusenjak）和马可·普森杰克（Marko Pusenjak）——正趴在光谱48K计算机1
 跟前。显示屏的荧光在深夜里闪耀着。这两个孩子正在设计游戏软件，伊戈尔拿着铅笔在笔记本上描绘游戏角色的草图，马可则在光谱计算机上做实验。兄弟俩都自学了BASIC语言（一种为初学者设计的简化编程语言），马可更是自学了汇编语言。汇编语言是一种很难的底层编程语言，它可以准确快速地给计算机下达指令，只有最具勇气的程序员才敢于接触它。


1 ZX Spectrum 48K，1982年英国辛克莱尔公司推出的8位计算机。48K的意思是内存的大小为48K。——译者注


兄弟俩将汤姆和杰瑞作为游戏的角色。游戏基于光谱计算机上的一种娱乐模式，与兄弟俩当时热衷的游戏很像，属于娱乐和冒险的结合。在伊戈尔和马可的草图上，玩家可以指挥一个游戏角色，让它找到一个道具，然后捡起来，再想办法用这个道具完成游戏任务。马可记得其中一个情节是，玩家要找到一把钥匙，用这把钥匙打开一扇门，在门后有一个箱子，装有一些圆环，这些圆环需要在下一个任务用到。这是一种久经考验的游戏形式，但是很少有孩子为它设计关卡。

伊戈尔说：“那是我们的第一台计算机，我们用它做的远不止是玩游戏。那时候，软件是通过卡带在商店里销售的。在克罗地亚，你无法独立出版软件，不像在英格兰，所有的出版商都在那儿。这是一个很大的障碍。”


克罗地亚人的梦想


今天，我们生活在一个拥有宽带互联网、闪存盘和iTunes的时代，所以很难想象20世纪90年代初期的伊戈尔和马可想出版他们的游戏软件有多困难。在当时，即使对于经验丰富的程序员，这也是几乎不可能完成的任务，更别提小孩子了。

那是一个奇妙的年代，很多游戏都是通过卡式磁带发布的，安装软件是一个特别费劲的过程。在计算机上安装《大金刚》（Donkey Kong
 ）或者《偷鸡蛋》（Chuckie Egg
 ）之类的游戏软件是一件足以与复杂的外科手术相提并论的难事。你要紧盯着计算机的磁带卡座上的进度表，并且像医生把耳朵贴近病人的胸膛一样仔细聆听，等待一段代码结束、另一段代码即将开始的信号，然后命令计算机去“听”磁带并载入游戏。这是一个长达半小时的细致活，而且经常会在进行到一半的时候突然失败，让人紧张得不行。

在这样的环境中，伊戈尔和马可为游戏绘制草图、编写程序。到夏天结束的时候，兄弟俩已经在笔记本上密密麻麻地记下了许多页，把复杂的游戏细节制定了出来。夏天转眼就过去了，学校又开学了，他们发行游戏软件的梦想和夏天的炎热一起慢慢褪去。在秋季的学期里，他们结交了新的朋友，有了新的兴趣，因此很快就淡忘了出版游戏的事情。


团聚


伊戈尔高中毕业后进了美国的大学，而马可还继续待在克罗地亚。大学的三年里，伊戈尔和马可远隔重洋，彼此相距几千英里。在克罗地亚的一个抽屉里，兄弟俩的笔记本还在静静地躺着，上面画满了小男孩的游戏梦。一切似乎还未结束。
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伊戈尔·普森杰克，《涂鸦跳跃》的开发者之一。


伊戈尔在海外学习期间，身在克罗地亚的马可专注于自己的编程工作，利用Macromedia Director练手。Macromedia Director是一个类似于Adobe Flash的多媒体制作平台。他想创作寓教于乐的儿童游戏，但是他的全职工作使他无法付诸行动，所以一直没能做出像那个克罗地亚的夏天他们兄弟俩画在草图上的软件。2008年的春天，马可接到了伊戈尔打来的电话，他们并不知道这个电话将永远地改变他们的命运。伊戈尔想为iPhone创作一款游戏。


最初的日子


伊戈尔回忆说：“我们俩一起做一个项目的想法有很多年了。我们都在用ColdFusion1
 编程，一直以来都在想办法一起从事某种项目。”


1 一个快速Web应用开发平台，由Adobe公司开发。——译者注


“于是我说：‘好了，App商店开张了。马可，我们一起干点什么吧！’这些都是通过电子邮件进行的。马可承担了所有的编程工作，我负责所有的绘图和美术工作。我在美国工作，身处克罗地亚的他起床时，我已经把一切都准备好了（因为时差的关系），然后在我睡醒的时候，再回答他的问题。”



不许讨论iPhone SDK


跟今天的程序员不同，那时，马克并不能获得多少文档了解怎样为iPhone制作软件。苹果公司把SDK置于法律强制性的保密合同之下，业内称之为NDA（non-disclosure agreement，保密协议）。这意味着程序员不能在互联网上公开讨论iPhone编程的技巧和窍门。现在已经有了几百个关于iPhone编程的论坛，开发者们可以互相帮忙解决难题。但是，伊戈尔和马可制作他们第一款软件时，几乎完全靠自己，他们唯一真正的信息来源就是苹果公司提供的指南。



在App商店发布的前几个星期，为了及时完成自己的第一款应用程序，两兄弟开始疯狂地编程和设计。竞争对手从一开始就领先了，他们早就会用苹果的Xcode软件（这个软件类似于Macintosh台式机上的编程工具）。然而，伊戈尔和马可没有那么好运，他们都不懂怎样为Mac或iPhone编程，因此不得不从头开始学。最初，兄弟俩一起开始学编程，但是他们很快就发现，马可学得明显更快也更好。马可迅速读完了Objective-C手册（这是iPhone的编程语言），然而有关全新的iPhone的信息仍然颇为有限。

伊戈尔和马可意识到他们的第一款应用程序必须足够简单，因为他们没时间成为iPhone编程的高手，而就在那时，他们想到了一个好主意。


捏泡泡


伊戈尔回忆道：“我们之所以决定创作《捏泡泡》（Bubblewrap
 ）这个游戏，是因为它比较简单。马可认为这个游戏在编程上会比较容易，但它实际上还是花了我们好几个星期的时间。”

《捏泡泡》模拟塑料包装袋上气泡的爆裂。iPhone屏幕上显示一张塑料泡沫包装袋的图片，玩家可以随意把泡泡捏破。这是一种很奇特的愉快体验，心理学家也许能用一整天来对它进行解释。
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《捏泡泡》，伊戈尔和马可的第一款iPhone应用程序。


伊戈尔回忆说：“App商店刚开张的时候，已经拥有了1000万台设备和1000万张信用卡的档案，但那时我没想到有这么多，我估计的数量远比这个小。我喜欢苹果很长时间了，我喜欢它的一切。这是一个机会。”

“我想，这是一个全新的市场，让我们看看有没有机会。苹果公司负责产品分销，如果我们能取得百分之一的市场份额，那将会是一个巨大的数字。”


不断升级


“那时候，程序升级版可以直接回到App商店页面的顶端。我们发售了第一个升级版，就好像嘣的一声，两百份就卖出去了。我们想：‘哇！这太棒了！’于是，我们开始认真地对待升级这件事。我们在升级版里提供的新东西越多，玩家就越喜欢，而且程序还可以借着升级重新回到App商店页面前五的位置。从那时起，对程序的升级就成为了我们的一个策略。”


如果一开始没能成功


兄弟俩的下一个应用程序创意是假名（Kanji）抽认卡形式的日语学习指南（假名是日语书面语言使用的汉字符号）。这个决定完全是一时兴起——这两兄弟所做的很多决定给我留下的印象都是如此。他们决定做假名学习指南仅仅是因为马可想学习日语。在充斥着MBA陈腐哲学的现代商业环境里，伊戈尔和马可的故事令人精神振奋，因为几乎所有引领他们成为百万富翁的决定都来自于突发奇想。他们正在谱写十年来最传奇的商业成功故事，令人惊讶的是，这其中的一个步骤竟是马可决定要学日语。
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伊戈尔和马可制作的《假名抽认卡》（Kanji
 ）应用程序，这款程序的推出是一场灾难。


“就像《捏泡泡》碰到的情况一样，就在我们的程序推出前两天，其他人也推出了假名抽认卡程序。”伊戈尔回忆道，“我们被打垮了，彻底打垮了。《捏泡泡》游戏的创意不是我们原创的，与别的游戏撞车也就罢了，但是《假名抽认卡》，我们想：‘撞车的概率该有多小啊。’所以，我们颇有危机感，《捏泡泡》的创意也就值0.99美元，因为它很简单，但《假名抽认卡》应该值5美元，因为它有4个不同的级别！”伊戈尔说道。虽然已经过去了好多年，但他显然还有点难过。


井字游戏


“我们的下一个应用程序仍然非常简单，”伊戈尔说，“它基于一个已有的创意，但是外观和感觉都比较有特色。它不是《涂鸦跳跃》风格的雏型（我想那个还可以追溯到更早的时候），而是我们的游戏第一次使用笔记本风格，它是一个基础的井字游戏。”

这一次两兄弟又挑选了一个简单的创意，并且决心好好执行。马可还记得他挑选《井字游戏》（Tic Tac Toe
 ）是因为它可以帮自己学习更多的iPhone编程技巧——他仍在努力掌握控制iPhone设备的技术。后来这款游戏低调地在App商店上发布了，并取得了稳健的成功。
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基于前几款应用的经验，伊戈尔和马可制作了这款《井字游戏》。《井字游戏》的销量还可以，但不算大热。

伊戈尔说：“我们从身边的事物中寻找灵感，马可从日语之中，我从飞行当中。我们都努力想找到合适的方向。”

飞行训练软件推出以后销量平平。之后，兄弟俩作出的一系列抉择，最终使他们成为最高级别的百万富翁。他们决定制作一款新游戏，但这还不是《涂鸦跳跃》（虽然最终会朝着那个方向发展），这款游戏叫做《贪吃兔》（Eat Bunny Eat
 ）。


贪吃兔


伊戈尔回忆说：“马可用Micromedia Director做过一款捕捉游戏，我试图给这种游戏机制作出好玩的图形。《贪吃兔》是我们的第一款iPhone原创游戏，出人意外的是——应该说，不出所料的是——它很好玩，人们一玩起来就会上瘾。”





来源：伊戈尔·普森杰克和马可·普森杰克授权使用，©2011年伊戈尔·普森杰克和马可·普森杰克



《贪吃兔》，这款游戏的某些设计创意被后来大红大紫的《涂鸦跳跃》所沿用。


“我们收到的最好的评论来自英格兰，一群人在一个酒馆里一起玩这个游戏，一边把手机传来传去，一边大喊：‘快吃，兔子，快吃！’我想象着这是一种什么样的情景。我认为，得到玩家的好评是我们能获得的最好酬劳。通过这款游戏，我们触及了远方的陌生人，他们用这么不可思议的方式给予了我们回应。我想，正是这种回报促使我们不断前行。


手工制作的外观和感觉


这将是兄弟俩冒险旅程的开始。在App商店推出后的第一个夏天，也就是7月到8月，他们已经从《捏泡泡》这样的基础设计发展到了操作复杂的《贪吃兔》。尽管兄弟俩那时还没有意识到，但他们开辟了伊戈尔所称的“儿童利基”。在今天看来，制作儿童软件是一桩大生意，但那时候很多程序员都怀疑，iPhone难以接触到儿童，为儿童制作软件对开发者来说不是会轻易作出的选择。


伊戈尔回忆说：“那时的一个大问题在于，家长会把价值600美元的iPhone给孩子们玩吗？我们不知道。但是，据我们观察，那些玩我们的游戏的家长已经意识到，在餐馆就餐时，把iPhone交给孩子就可以换来两个小时的安静，因为孩子们会安安静静地玩上两个小时的《井字游戏》。”


伊戈尔的发现很简单但也很重要，它将改变一切。他是对的，很多家长实际上很乐意把昂贵的苹果设备给孩子玩，而不管它值多少钱，这是因为，作为回报，他们可以得到孩子们可能给父母的最无价的礼物：安静。


伊戈尔说：“于是，我们决定往那个方向发展，但儿童利基的一个问题在于它就是利基。于是我们的策略就是，看看能不能设计出某种吸引所有人的东西，既吸引小孩又吸引成人。我们的直觉很自然地倾向于儿童风格，那就是我们很多设计、外观和感觉的来源。”


就在那时，兄弟俩开始听到最早的几个取得巨大成功的故事，比如《重力方块》——第一个被广为宣传的iPhone上的成功故事。尽管每天看到媒体报道的淘金热就在他身边爆发，伊戈尔仍然对App商店的现实保持着清醒的认识。他知道，天上不会掉馅饼。他们制定了下一个应用程序的计划，认为《涂鸦跳跃》不应以一夜成名为目标，而仅仅是他们再次创作的一个程序，可以帮助他们进一步练习编程和设计，为未来的发布磨练自己的技术。


伊戈尔说：“我们想的不是‘哦，做一个成功的游戏很容易’，我们也没有这样的计划。我们的策略不是制造轰动，而更像是说：‘做一些精彩而有趣的游戏，吸引人们花钱买它。然后，我们再做出十几个、20个甚至30个这样的游戏，慢慢积少成多。’听到《重力方块》的故事，我们并没有想‘那家伙赚了个盆满钵满，我们也可以’，不，我们没有那样的想法。”


“我们一开始想的就不是‘让我们在这上头赚个够’，而是‘我们一起做点什么，玩得开心就好，其他都顺其自然’。这并不是说我们对赚钱没兴趣，我们当然有兴趣，但那不是主要目的。不像某些投资者或投机者那样，投入5万美元找一个开发团队，最后做出的程序只卖了1万美元。从一开始我们投入的金钱就很少，而主要投入的是时间。”


《涂鸦跳跃》的来历


在设计《涂鸦跳跃》的时候，兄弟俩努力避免犯下同行犯过的错误。报纸和博客都热衷于宣传独立开发者平步青云的暴富神话。面对夸大的宣传，人们很容易失去自制力，认为成功势在必得，进而进行过度投资。但是，伊戈尔和马可亲眼目睹过App商店里无情的现实：你永远不知道未来会发生什么。预测某个应用程序的成功并不靠谱，因此把堵注全押给某个创意是鲁莽的。兄弟俩还有一个多数开发者没有的优势，这个优势很多成功的开发者也都具备：他们是一家人。

联系伊戈尔和马可的家庭纽带绝不是他们故事中无关紧要的小插曲，在伊戈尔看来，这是他们合作关系中的关键因素，也是《涂鸦跳跃》得以诞生的原因所在。

伊戈尔解释道：“有一个关乎信任的问题，你信任你的朋友，但是你更信任自己的兄弟。你对他们的了解多于对你聘请的开发者的了解。我发现，把工作外包的最大问题就是沟通。如果你不能清楚地与其他成员沟通，那就成问题了。马可和我相互了解，我们语言相通，也知道如何与对方沟通。”

《贪吃兔》的推出获得了比他们之前所有程序都大的成功，它的销售量足以使他们的业务继续发展下去，并且“孵化”下一个新的应用程序创意。兄弟俩决定制作《贪吃兔》系列，他们的这一次决策同样没有经过市场预测与集体讨论。《涂鸦跳跃》在一个没有大公司官僚作风的世界里孕育了出来，它发展自兄弟俩在2008年互问的一个简单问题：“兔子还会干什么？”

“它们会吃萝卜，”伊戈尔回忆当时怎样与马可作出的决定，“还会跳。于是我们想：‘我们做一个游戏，让兔子会跳，会捡萝卜，或做些别的事情。’”

财富就从这个简单的创意中诞生了。


《涂鸦跳跃》的诞生


马可开始着手给新游戏设计游戏引擎。在这个游戏中，一只跳跃的兔子在屏幕上攀上平台，快速地吃掉胡萝卜。在他设计跳跃机制的同时，伊戈尔负责绘图，但是伊戈尔的进展不太顺利。

“我试过小兔子的图形，还有小草什么的，但是看上去都不大对劲。”伊戈尔回忆说。

伊戈尔想努力做出令自己满意的图形，但每次都被自己的完美主义击败。艺术家在进行创作时，内心总会有一个声音低声告诉他：“你的作品还不够完美。”像所有屈服于这个声音的艺术家一样，伊戈尔认为自己墨守成规，他感到麻木和沮丧。在这种毫无成果的自省中，伊戈尔度过了一天又一天，直到马可给他打电话，说：“快给我点东西，我程序里要用。”

“于是，我只好画了些基础的草图，用来占位，”伊戈尔回忆道，“这样马可才能继续编程。那些本来只是基础的占位图形……但是之后，我渐渐喜欢上了它们，觉得它们很有趣，而且很别致。”

出于特殊的机缘巧合，伊戈尔没能为《涂鸦跳跃》设计出合适的图形，结果反而催生了iPhone上最独特的游戏美学：独具特色的素描式的、手工绘制的外观。伊戈尔草绘的图形有一种天然的随意风格，兄弟俩意识到这个游戏开始呈现独特的个性，而这正是那些技术更为精密的游戏所缺乏的。这些图形原本不是为了在游戏的成品中使用而设计的，因此有一种不同寻常的温暖和趣味。竞争对手的游戏拥有金钱和时尚，《涂鸦跳跃》则拥有精神和灵魂。





来源：伊戈尔·普森杰克和马可·普森杰克授权使用，©2011年伊戈尔·普森杰克和马可·普森杰克



《涂鸦跳跃》具有独特的手工制作质感，引起了玩家的共鸣。这款游戏有着亲切、温暖的外观，一反iPhone过去僵硬的教条。



素描式游戏追根溯源


就像乔布斯把Mac电脑桌面系统的成功归功于他在书法课上投入的时间，伊戈尔认为《涂鸦跳跃》的美学可以追溯到他的研究生时代。

伊戈尔回忆说：“我在学校最喜欢的一个项目是用图画描述詹姆斯·乔伊斯（James Joyce）的小说《芬尼根守灵夜》（Finnegan's Wake
 ）。如果你曾经碰到过这样的题目，你一定知道这有多疯狂。我做了一些素描式的手绘，与班里同学相比算不上特别棒，因为他们都是了不起的插图画家和美术家。但是，令我惊讶的是，所有人都喜欢我的绘画，他们表示：‘这很特别，很棒。’这就是我为什么重新考虑《涂鸦跳跃》图画的来历，我认为它也许有自己的特点。”

在传统的游戏工作室，你能想象，如果抛弃优美的图画而选择随意的涂鸦画，美工部门会大发脾气。但是，这个工作室只有两名成员——两兄弟，而且他们都同意采用这个美丽的意外之作，所以最终有了现在著名的《涂鸦跳跃》的外观和手工感。

“我们喜欢这个风格，它跟别的游戏都不一样，我们非常喜欢它的样子。”伊戈尔说，“我们决定以此为新的开始，也许等将来有机会，再做我们原来计划的兔子游戏。”


精益求精


玩过《涂鸦跳跃》的人都知道，图形赋予了这款游戏独特的外观，但是游戏操作才是真正使它从App商店几百款游戏的竞争中脱颖而出的因素。那么，马可的秘诀是什么？他如何使得《涂鸦跳跃》让人欲罢不能呢？

“我是个完美主义者，总是尽全力把动画做得流畅活泼，让游戏完美运行。”马可解释说。

“举个例子，你可以选择采用简单的方式做事，但是涉及性能方面，我花了很多时间才把细节做到完美。因此，《涂鸦跳跃》的运行十分流畅。它的第一个主引擎不算复杂，我用了三周的时间就完成了。当时，还没有图形（什么都没有），只有主游戏引擎。没有图形，我们也不知道图形会是什么样子，于是我用了伊戈尔发给我的占位图来编程，并且不断测试和改进，直到感觉……完美。”

“这就是跟兄弟一起工作与聘请其他人最大的不同：当你为自己工作的时候，你的目标是完美，而当你为别人工作的时候，你的目标是能用就行。所以，马可不会说：‘好了，能用了，我做完了。’然后发给别人，问他们：‘你们觉得行吗？’然后他们说：‘不，这个不好，还可以做得更好点。’”伊戈尔说。

由于兄弟俩可以避免无聊的来回返工——如果聘请开发者的话，来回返工通常都会发生，《涂鸦跳跃》制作得很快，更重要的是，细节受到了高度的重视。伊戈尔记得一个特别的瞬间，说明了马可为使游戏完美运行，付出了怎样的努力。

“当你看《涂鸦跳跃》时，注意观察降落的直升飞机。为了让它完美，马可花了三四天的时间。他问我能不能看出区别，我回答看不出来，然后他说他能看出来。你不会注意到这些东西，因为它们已经很完美了，这是这个游戏成功的重要因素。你可以理所当然地认为一切运行顺利，而且在整个过程都对此毫无察觉。但是，要让用户看不到任何问题，这一点非常重要。”

伊戈尔认为完美就应该做到让人觉察不到完美，这个观点让我想起电影剪辑人员的格言：如果电影剪辑得好，观众不会注意到它剪辑得好，因为他们不会发现剪辑的痕迹。表演等许多创造性的行业也是这样。艺术家的技巧越高，他们在工作时看上去就越轻松，而工作里的技巧也变得越无迹可寻。伊戈尔是对的，完美常常是无形的。当然，视频游戏要想成为能被画廊和博物馆接纳的艺术作品，尚需努力，但是伊戈尔和马可兄弟俩应该可以被视为这个时代最流行、在商业上最成功的艺术家之一。


竞争日趋激烈


马可负责制作《涂鸦跳跃》的游戏引擎，伊戈尔继续雕琢他创作的手工图形。渐渐地，《涂鸦跳跃》开始成型了。但是，App商店的情况正在发生变化，兄弟俩越来越不确定像他们这样的独立制作的小型游戏能不能占据一席之地。

伊戈尔回忆说：“一开始，你基本上可以把任何东西都放到App商店去卖，因为商店里的商品不太多。但是，到2009年圣诞节，《重力方块》的故事出来了，竞争开始升温，人们都在购买应用，所有大一点的公司也都被吸引了进来。”

伊戈尔还记得当时有一个技术上很先进、很精致的应用程序，叫做《疯狂巧克力店》（The Chocolate Frenzy
 ）。这个程序十分令人恐慌，因为它暗示了App商店新的发展方向。

“《疯狂巧克力店》推出时，我想：‘天哪，我们完了！’我们没办法跟拥有3D美术师和专业漫画师的工作室竞争。我们只有两个人，既没有钱，也没有人投钱。我们没有去寻找资金和投资人，也请不起3D美术师来设计超级精美的图画。我想：‘好吧，我们有麻烦了，我们没办法跟这些家伙竞争。’”





来源：Digital Chocolate, Inc.版权所有



《疯狂巧克力店》使伊戈尔和马可怀疑iPhone游戏行业将变得越来越复杂，不会再给独立程序员以机会。


面对大公司对App商店的入侵，伊戈尔从简单游戏的复兴中找到了安慰。兄弟俩依旧相信，设计精良的独立制作游戏可以击败工作室的大制作游戏。这是有先例的。阿历克谢·帕吉特诺夫（Alexey Pajitnov）在苏联科学院工作期间，独自创作了《俄罗斯方块》（Tetris
 ）。《俄罗斯方块》售出了几亿份，成为了有史以来最畅销的游戏。不幸的是，由于所处政治制度的特殊性，帕吉特诺夫在好几年后才看到游戏的经济利益。然而，它证明了一点，虽然可以给工作室数千美元去打造一款游戏，但有时需要的只是一个人和一个好的创意。

“我得到的最大启发来自任天堂Wii，它确实从关注图形制作回归到了游戏的乐趣本身。这正是《涂鸦跳跃》背后的想法。我意识到，游戏软件无需疯狂追求逼真的3D图形效果，真正重要的是游戏要好玩，图形有趣且独特。”伊戈尔说。


“于是我们不再与其他人比较，转而试图开辟自己的空间。”



哑炮


受《贪吃兔》微小成功的激励，兄弟俩完成了《涂鸦跳跃》的设计，并且在App商店里将它推出。那么，这个世界上最成功的iPhone游戏之一在App商店的首发表现如何？两个字：失败。

重大的失败。

“我想，《涂鸦跳跃》的发布日是我们所有的游戏中最糟糕的一次，”伊戈尔说，“我们晚上连觉都不睡，只盯着App商店里的评论，因为有人评论通常意味着有人下载。”奇怪的是，伊戈尔在《涂鸦跳跃》的页面上找不到任何评论。苹果公司要在应用卖出的第二天才公布下载数字。

“第二天，我们看到了下载数量，只卖出了35份。”

“有时候，你为自己的游戏感到兴奋，因为你觉得它很有趣，然而发布之后却没有人购买，这时你才意识到它实际上并不有趣。但是我们确信，这款游戏会立马被iPhone用户购买，而且他们还会转告别人也去购买。它应该像刚出炉的蛋糕一样热销，因为它真的很好玩。”直到今天，伊戈尔还觉得难以置信。

伊戈尔和马可看着低迷的销售状况，然后再次审视这款游戏。他们又亲自玩起了《涂鸦跳跃》，还是不清楚究竟哪里不对劲。

“很有意思，我们还是有解决问题的办法的。”伊戈尔告诉马可。他们一致同意是时候做点“老式公关”了，也就是主动向记者和有影响力的网站推销这个游戏。“我坐下来，开始给每一个博客、每一个报导iOS游戏的人写电子邮件。”伊戈尔回忆道。

“一周后，最大的iOS游戏博客Touch Arcade对《涂鸦跳跃》进行了介绍，我们想：‘现在好了，它会大卖，会火起来。’但是没有。我们再一次困惑了。这到底是怎么回事？”

兄弟俩努力分析问题出在了哪里，他们甚至讨论过如果把《涂鸦跳跃》放到App商店的另一个分类是否会使情况好转。伊戈尔考虑到底应该把它归为娱乐类还是游戏类。他们争论过哪一个分类最合适。《涂鸦跳跃》曾在娱乐类第90名的位置徘徊，伊戈尔还记得当时自己十分愤懑于人们对《涂鸦跳跃》的寥寥兴趣。那时，有一个应用叫做《镜子》（Mirror
 ）。这实际上是一个玩笑应用程序，可以把iPhone变成黑屏，利用屏幕本身产生的轻微反射，就同把屏幕关掉的反射效果是一样的。这个应用售价0.99美元，人们买它是因为根本没看应用的说明，以为它真的是一个镜子。《镜子》的排名比《涂鸦跳跃》还高，位于第75名上下。

伊戈尔说：“我想，去它的吧，《涂鸦跳跃》难道还比不上《镜子》？”

面对这么荒谬的事实，兄弟俩难免心灰意冷，但他们决定继续升级《涂鸦跳跃》，向忽视它的人证明它的价值。这个游戏在市场上的出师不利引发了他们的严肃思考：究竟怎样才能使一个品质优良的游戏更具吸引力？


上榜


“我读研所在的学校最关注的事情之一就是现实世界与虚拟世界的互动，” 伊戈尔说，“从一开始我就告诉马可，我们应该在游戏里加入某种机制，使所有游戏玩家能够互动。当然，我喜欢把事情搞复杂，给马可编写程序增添麻烦。”

伊戈尔大笑。

“我建议马可，当涂鸦掉下屏幕的时候，也许可以让它随机出现在其他玩家的屏幕上，但是这种设计非常复杂。”

正如伊戈尔所料，马可认为让涂鸦在不同玩家的屏幕之间跳跃是一个编程上的超级难题，不过他喜欢这个让玩家互动的想法，因为这样可以给玩家营造某种社区的感觉。

马可对伊戈尔说：“我们为什么不在屏幕上显示玩家的得分？得分的旁边写着玩家的名字，这样你就可以知道每个玩家的进度。”





来源：伊戈尔·普森杰克和马可·普森杰克授权使用，©2011伊戈尔·普森杰克和马可·普森杰克



《涂鸦跳跃》独特的高分榜，各游戏玩家的进度都可以在游戏期间显示。


兄弟俩一致同意了这一想法，苹果也对此表示了支持，因为在兄弟俩给游戏加上得分榜后，苹果很快就在iTunes的促销区推荐了《涂鸦跳跃》。然而在这第一波宣传开始的时候，伊戈尔却戏剧性地身处撒哈拉沙漠中的一个帐篷里，他上不了网，当然也不知道《涂鸦跳跃》已经迅速闯进了App商店的排行榜。伊戈尔躺在繁星笼罩的沙漠里，马可却正在几千英里之外的东京激动得发狂。马可为了继续学习日语来到了东京，进入了一所语言学校，同时也在他的MacBook Pro笔记本电脑上继续改进《涂鸦跳跃》。一连好几个星期，马可都待在咖啡馆里，或其他有WiFi信号的地方。

马可说：“我记得自己在东京到处转悠，为了找免费的WiFi，为了看看我们的游戏到了排行榜的什么位置。被苹果公司选荐之后，《涂鸦跳跃》就像坐了火箭一样，几分钟就能上升好几名。升了又升！太棒了，那种感觉太棒了。”

《涂鸦跳跃》闯进了App商店的前100名，并且还在继续攀升。在撒哈拉那边，伊戈尔仍然不知道发生了什么。为了放松心情，暂时远离《涂鸦跳跃》，他才决定去摩洛哥旅行的。但是，他没有意识到，《涂鸦跳跃》自己会来找他。

“我到了菲斯（摩洛哥北部城市）的一个地方，”伊戈尔说，“那里能上网，我看到了马可发来的几百封电子邮件。当中，我最喜欢的一封是：为什么是现在？为什么是现在？你怎么挑了这么个时间去上不了网的沙漠？”

“我意识到现在我们应该做更多的公关，把《涂鸦跳跃》推荐给各网站，希望它能被Gizmodo等博客报道。我必须回去工作了。”


跌落


从撒哈拉回来后的伊戈尔看着《涂鸦跳跃》在排行榜的排名攀升：它先是进入前50名，然后又进入前25名。兄弟俩觉得这是这个游戏应该爬到的高度。他们品尝到了巨大成功带来的喜悦：苹果公司选荐了他们的游戏，世界已经开始认识《涂鸦跳跃》，一切看上去似乎不可阻挡。然而，苹果公司为期三周的选荐期一结束，《涂鸦跳跃》就迅速从排行榜上下跌。伊戈尔震惊了。

“我们想：‘噢，天哪，它不灵了，为什么？’”

2008年6月，《涂鸦跳跃》仍然排在游戏类程序的前100名，但是之后就掉到了100名之外。兄弟俩仍然继续更新程序，向当中添加新的游戏元素和玩家喜欢的细节。马可说：“我们尝试了各种办法。广告不管用，因为你没法买到一条通往排行榜的路。于是，我的想法就是：好吧，我们试试别的办法。”但是，无论兄弟俩怎么努力，都没法让《涂鸦跳跃》维持在排行榜上的位置。不放弃的决心让他们决定制作《涂鸦跳跃》的“续集”：《涂鸦跳跃2》。


《涂鸦跳跃2》的诞生


兄弟俩觉得在《涂鸦跳跃》的世界里借用其他iPhone游戏中的角色会比较有趣。那时，应用程序《口袋上帝》（Pocket God
 ）非常流行（现在仍然流行）。在没做任何市场推广的情况下，兄弟俩决定把《口袋上帝》中的一个角色放进《涂鸦跳跃》里，作为“复活节彩蛋”（程序员的行话，指软件里的隐藏功能，用以给用户制造惊喜）。伊戈尔联系上了戴夫·卡斯特诺沃（Dave Castelnuovo）。伊戈尔运气不错，因为卡斯特诺沃不仅听说过《涂鸦跳跃》，而且还很喜欢这款游戏。他认为伊戈尔的想法非常好。

“那绝对很有帮助，不仅可以把游戏送到《口袋上帝》的粉丝面前，还能制造新闻话题，因为这是App商店里第一次出现从一个游戏跨越到另一个游戏的角色。这很有趣，很特别。”伊戈尔说。

之后，在2009年7月中旬，不知出于什么原因，《涂鸦跳跃》又开始在排行榜上攀升了。对此，伊戈尔感到非常吃惊。

“突然之间，《涂鸦跳跃》在排行上开始窜升，没有苹果公司的推荐，也没有其他任何形式的短期推广，而是通过原始的口耳相传的方式。”

8月，《涂鸦跳跃》上升到了第四名。从8月到次年2月，它一直在前5名徘徊。之后在某个空气清新的冬日早晨，它终于登上了美国App商店的榜首。

马可说：“终于有一天，我在醒来的时候，看到了它在第一名的位置，我都不敢相信自己的眼睛。那种感觉真的很特别。我记得一开始，自己拿起相机拍下了《涂鸦跳跃》在iPhone上排名第一的照片。我想：‘它不会一直在那个位置的。’所以，我只想拍下照片留作纪念。我想：‘好了，它是第一名了，我们成功了。’”

“每次你再去看排名的时候，都会担心它不再是第一名了。”伊戈尔说，“很奇妙……但总是如此……我想这可以称做是一种恐惧吧，担心它不会长久。有起就有落，当时我们有好几个正在销售的应用，有的一天只能卖出一两份。因此，我们当然知道最糟糕的情况是什么样子。”
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《涂鸦跳跃》的游戏角色出现在其他游戏中，这是一个聪明的交叉宣传方法。


当《涂鸦跳跃》终于登上排行榜首位的时候，伊戈尔正在墨西哥的一个小镇上，那里没电，上不了网。这几乎成了某种传统，每当马可迫切需要他的时候，他总是在某个偏远的地方。伊戈尔觉得自己也许是世界上最后一个知道《涂鸦跳跃》登上榜首的人，他说：“似乎《涂鸦跳跃》成功的要素之一就是我要待在某个上不了网的地方。”

马可回忆说：“我们当然得庆祝了。《涂鸦跳跃》有很长一段时间都排在第二名的位置，我不记清当时排在第一名的应用是什么……我记得每天早上醒来后的第一件事就是看看《涂鸦跳跃》是不是排上了第一。我想，它大概在第二名的位置待了10天。第二名也很棒，但是第一名无与伦比！”

“好像你每次再看一眼，都会担心它不再是第一名了。很神奇。”马可说。

大部分冲上App商店第一名的游戏上得快下得也快，《涂鸦跳跃》则用了很长时间才升到第一位，但它在这个位置上也停留了很久，这算是为兄弟俩带来的回报吧。

在巨大成功的鼓励下，兄弟俩开始推出以主要节日为主题的《涂鸦跳跃》。10月，他们推出了万圣节主题的《涂鸦跳跃》，12月又推出圣诞节特别版。后者真正给兄弟俩带来了财富，使《涂鸦跳跃》在最重要的假日季排名第三，巩固了它作为iPhone上最值得纪念的冠军之一的地位。另外，它还吸引了风险投资的注意。

“我不记得具体是在什么时候，投资者开始为各种各样的事情给我们打电话。我想，应该是从《涂鸦跳跃》登上榜首之后逐渐开始的。”
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兄弟俩经常为庆祝重大节日而重新设计《涂鸦跳跃》，带来新一轮的惊喜。


伊戈尔和马可拒绝了大企业收购他们这个虽小却富有的公司的提议。他们很珍惜自己建立的这一切，拒绝了大企业的诱惑。大企业往往通过收购的方式，来获取它们自身无法取得的成功。


“保持独立虽然好，却也让我们付出了代价，”伊戈尔说，“但对我们来说，保持独立比获取快速增长更为重要。”


“我想，我的生活变得更有趣了。我最喜欢做的一件事就是与人交流，《涂鸦跳跃》的成功让我做到了这一点，参加会议、与其他开发者交流、同记者交谈，诸如此类。为自己亲手创造的东西而工作也非常令人兴奋，我妈常开玩笑说《涂鸦跳跃》就是她的孙子。”

《涂鸦跳跃》在全世界大获成功后，兄弟俩仍然整天忙着设计升级版，甚至忘了好好庆祝一番。


《涂鸦跳跃》如何改变他们的生活


“我没时间去享受、去庆祝，每天除了工作，还是工作。但是，我现在所拥有的自由就是自己得到的最大的回报，我们可以为《涂鸦跳跃》做任何想做的事情！”马可说。

有意思的是，在新闻界围绕App百万富翁大肆宣传的氛围中，伊戈尔和马可尽管售出了1000多万份《涂鸦跳跃》，但他们仍然像取得成功之前一样生活。

“奇怪的是，每个人都觉得我应该说‘是的，我买了两辆法拉利和一架喷气式飞机’，但实际上，你没有时间去做这些。如果从衣食无忧这个方面来说，比如不用担心交不起房租或没钱下馆子吃饭，我们的生活当然更加轻松了。但是，我觉得真正的变化可能要在几年后才能明朗化。到那时，我们想清楚了怎样继续发展，也不再有压力了。眼下对我们来说是一个绝好的机遇，我们必须每天不停地努力，让《涂鸦跳跃》一直保有活力。我不知道它是否会停下来。你看史蒂夫·乔布斯或者马克·扎克伯格（Facebook的创始人），他们创造了原本不存在的东西，而且一直在向前走。但是我想，在某个时刻你可以厚待一下自己。”

伊戈尔注意到，《涂鸦跳跃》的成功被大量的新闻媒体用来包装App商店可以轻松致富的幻像。他马上指出，即使没有《涂鸦跳跃》，他们兄弟俩也能赚足够的钱维生。

“依靠《涂鸦跳跃》之前的那些游戏，我们就可以过上体面的生活，做我们喜欢的事，不用听命于任何人。有些开发者没有成为第一名，但他们在工作中付出了许多努力……他们现在的收入也颇为丰厚。”


“我认为重在坚持。人们以为创作一个应用马上就可以赚到几百万，但这不会在一夜之间实现。对我们而言，它不是始于App商店，而是始于我们12岁的时候。我们付出的全部加在一起才造就了我们的成功。”


确实，早在克罗地亚的时候，伊戈尔和他的兄弟就已经开始了这段历程。他们并不是因为读了某本杂志上关于iPhone应用设计师的文章，才决定掷出1万美元加入App商店轮盘赌的。兄弟俩能够处理美术、音效、市场、编程以及促销，这些诠释了什么是独立开发。他们的故事确实鼓舞人心。

兄弟俩以前各自做的事情看上去毫不相关：伊戈尔在读研究生时画过关于詹姆斯·乔伊斯诗歌的奇特、率性的图画，马可则非常喜欢日语。正是这些使得兄弟俩能够将非凡的人类想象转化为现实，从而有了《涂鸦跳跃》。伊戈尔曾经从事过出版和广告工作，学习过图形设计和编程，所有这些经历都帮助他取得了成功。类似地，马可大半辈子都在编程，整个职业生涯都在探究如何设计游戏。


“我认为，历史上从未有过像苹果创立App商店这样的大好机会，”伊戈尔说，“利用编程和交互的知识，你可以进行创作，并且把作品带给全世界这么多的人，而且不需要预先进行大笔投资。毫不夸张地说，你只需要拥有知识和一台笔记本电脑，愿意每年掏出100美元换张开发许可证，你就可以换得世界范围的分销渠道。所以我认为，对独立开发者和全身心发明游戏的人来说，这是一个大好的机会。”


“以前你必须依附于某个出版商，从未真正有过自产自销的机会，但现在你可以自己干了。”

那么伊戈尔从App百万富翁的神话故事中得到了什么呢？

“你知道，新闻媒体喜欢发掘出醒目的题材。许多听说过成功故事的人确实有淘金的心态，他们想：‘噢，太棒了，那很容易！’但实际上很困难，尤其是现在，你必须清醒地认识到自己在干什么。最重要的是，你必须坚持。不仅仅是在App商店上，对于所有的事情，坚持都具有重要的意义。另外，不是每个人都适合从事这个职业。”

成功最明显的标志也许是以前的行业领头羊对你无计可施，只能模仿你的产品。伊戈尔和马可就遇到了这样的时刻，著名的工作室Namco制作了《吃豆人跳跃》（Pac' N-Jump
 ），这个游戏完全是《涂鸦跳跃》的翻版。

“真不可思议，那样出名的公司居然会从我们这里获取灵感，”伊戈尔笑着说，“那是一个和《涂鸦跳跃》一样的游戏，只是游戏角色换成了吃豆人。”
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《吃豆人跳跃》向《涂鸦跳跃》致敬。


伊戈尔停顿了一下，斟酌他的措辞：“我想，这是一种恭维？”

真是前所未闻。

　




苹果公司App商店的应用程序下载量已经超过100亿。如果能够把新颖的创意、强大的功能、独特的设计和出色的市场营销巧妙地结合在一起，你的应用程序也有机会一鸣惊人。《App创富传奇》
 分享了App商店里激动人心的故事，告诉你如何将应用的创意变成滚滚财源。通过大量真实的传奇故事和面对面的访谈，作者带领你深入神奇的App开发世界，让你与那些App富翁和名人们近距离接触。你将一窥这些梦想家成功背后的故事，获悉他们第一手的秘密，了解这些“卧室程序员”是怎样一夜之间成为百万富翁的。本文节选自《App创富传奇》
 。

Chris Trottier 谈《孢子》设计中的成功与失败





作者/ Michael Thornton Wyman

Big Splash Games的CEO，备受赞誉的热卖休闲游戏《巧克力大亨》系列的开发者。此外，Wyman还是一名资深的独立咨询顾问，并做过是EA Canada、Lucas Learning和Maxis 的制作人和项目主管，他参与设计并制作过很多不同平台下的多款电子游戏，作品包括从Web游戏到3A级主机游戏。







问：请您做一下自我介绍吧。另外，在下面要谈到的这部游戏的制作过程中，你的团队角色又是什么？


我是Chris Trottier，《孢子》（Spore）的首席游戏设计师。


问：你是如何进入游戏行业的？你又是如何加入《孢子》团队的呢？


在去念法学院的前夕，我突然清醒地意识到自己选错了方向。随后不久我就找到了儿童电视工坊（《芝麻街》就是他们拍的），想知道他们都需要些什么学校的本科生。后来，我被调到了研究新兴技术的交互媒体部，师从一位从事儿童软件评估的教授开展相关研究。在一次大会上，我碰到了Mark与Ragni Pasturel夫妇，他们当时正在制作自己的儿童软件。我跟着他们实习了一个夏天，随后他们就把我介绍到了Maxis公司，当时他们的游戏就是由这家公司发布的，于是我就加入了其中制作儿童模拟游戏的团队。 但就在我刚加入Maxis不久，他们就取消了儿童产品线（因为儿童软件总体而言已经不赚钱了）。接着我就加入了Will Wright的团队，和他们一起对一个项目进行早期研发，它就是后来的《模拟人生》。从那时起，我和Will就成了游戏设计上的搭档。我几乎参与了Will所制作的每一部作品！


问：首席游戏设计师在《孢子》开发过程中到底是干什么的？


跟我和Will合作过的其他游戏一样，我在《孢子》团队中的职责就是理解他的想法，然后再通过各方面的工作将其落实。首席游戏设计师无疑在团队中有一定的发言权。事实上，首席设计师的主要任务之一就是确保其他人都能干得一样好！


问：首席游戏设计师如何确保游戏的品质？你的具体职责又是什么？另外，你如何确保游戏将来能够取得成功？


Will喜欢把我说成是他的‘架构师’，这种人要能理解整个项目愿景并能将其描述出来，随后将其拆分并重新架构，从而使得很多人都能致力于该愿景的实现。一位出色的首席设计师或者说创意总监（不同的公司有着不同的称呼）应该使每位成员都能从他所做出的愿景描述中受到启迪，从而有利于实现愿景。而当涉及到项目具体细节的处理时，他们又要使人们保持客观如实的态度。

我认为一位优秀的首席设计师应具备以下两项重要素质：（1）能够在积极处理底层细节的同时经常将其与项目愿景联系起来，并能区分项目实施过程中的关键因素与干扰因素。（2）了解团队成员及其各自的能力水平。很多开发者都能完成其自身严格职业定义范围之外的任务。总而言之，你要做的就是让团队成员树立共同的信念，然后将他们打造成明星。


问：在《孢子》制作过程中，你最满意的是什么？


《孢子》的早期构想是非常棒的。当Will第一次向我说起这个构思时，它是这个样子：“我想让人们看到一些在地球上无法出现的令人难以置信的生命形式，以及这些由阳光、氧气及细菌等因素形成的生命体所能具有的种种未知性。”但当他说起游戏玩法时，他提出的一些想法却都不很理想——这真有点让人扫兴。 但这枚已然现世的宝钻确实让他为之痴迷。然而挑战就在于此，我们必须要使游戏无论在规模还是在惊奇度上都能带给人们一种史诗般的感受，当然，还要好玩才行。我们知道他想让人们体验的是如何从草履虫逐步演化成银河系霸主这样一个过程，那么为了最终能够当上银河系霸主，玩家会选择怎样的演化进程呢？如何使游戏规则适用于其中的每一环节呢？思考并解决这些问题是很刺激的一件事。

我们会事先规定好一天的时间专门用于彻底讨论某个特定环节玩法的各种构思，这种过程十分有趣。我们会用乐高积木或玩具汽车在地板上演示，或者在白板上随意构思。一旦当我们思路枯竭了，就一起在接下来的一周内迅速开发一个原型出来。那真的是游戏设计师梦寐以求的生活方式。我们感觉自己就像是科学家或者探险者，在未知领地寻找有趣的东西。 另外，我还非常喜欢早前的视效预览和音效制作。通过EA的介绍，我们找到了一位叫Christian Schuerer的艺术家。他曾在好莱坞做电影特效。那些闪光的构思以及天才的临时主张，能够带来震撼的结果。同样很重要且有趣的是，针对每一关去思考相应的音乐以及我们想要的“气氛”。我们花了大量时间来找寻音乐，然后放给大家听，这些都能激发我们的灵感，都是一些极好的东西，你会反复听。

当然，我还要再说一句：如果能请到Will Wright来教你德雷克方程式2，那你就太幸运了。他对员工非常和蔼，他的热情很具有感染力。除此之外，跟他一起工作非常开心，他本人十分有礼貌、严谨并且乐于合作。


问：那么又是什么让你最不满意呢？


呃，这说来就话长了。很明显，制作一个有不同难度的游戏是一项艰巨的挑战。不同难度级别的游戏内容（以及它们应采取的不同游戏规则）都遵循着各自的物理法则：摄影机控制、玩家视角、选择/控制单位、细节度的把握和控制，等等。要想使玩家在不同的关卡间游历，但仍觉得是一个完整的体验，确实有着极大的难度（基本上也是不可能的，不过Will非常喜欢不可能） 于此同时，对于如何开发游戏，我们也采纳了一些非常新颖的想法。那就像是又回到了文艺复兴，一些天才会设法自己着手解决概念设计、编程及美术设计上存在的问题，然后综合各人的成果得到最终的解决方案。所以，《孢子》的开发就采用这种带有一定试验性的方法，每个人都能在每天见闻的基础之上，根据自己的感觉来对游戏设计加以不同的试验。 尽管这两样都很激动人心，但却不一定对所有人都十分有效。一方面，我们需要一种清晰的架构来凝聚游戏各部分内容，但与此同时，我们又在试验一种全新的“自下而上”的设计过程。你就会明白为何开发一个完整协调的游戏是如此之难。确实如此。


问：就你参与的开发过程而言，你觉得哪些方面是游戏制胜的关键？


关于《孢子》这部游戏，我喜欢很多方面。而且我认为，正是因为团队给予了很多天才很大的探索及创新空间，这部游戏才会变得如此成功。 首先，创新工具非常简单。有人竟能想出《孢子》中的3D生物编辑器这样简单的编辑工具，这一点至今让我都觉得不可思议。Chaim Gingold自从在Georgia Tech求学期间就开始跟着Will干了，他可是个天才，能把复杂的东西变得直接。他既具有技术能力又有敏锐的直觉洞察力。他的成果都很不可思议。实际上，整个团队的人都差不多是这种天才。 我也非常喜欢游戏的音效设计。当你缩放场景时，——当你在星球上移动，遇到不同的生物群落或居民时...或者当你在太阳系中浏览不同的星球时——音效也会随之不同。无论是背景噪音、音效还是音乐，转换都很平滑自然。所以我也十分敬佩Kent Jolly：他不仅精于技术，也专于艺术。虽然非常幸运地被Brian Eno高薪录用，但他还依然解决一些技术架构方面的问题，而且还提供了大量的内容。每当我和Will去找他的时候，我们都插不上话，如果你知道我的为人的话，你就知道这种情况并不常见。 另外一点我也十分欣赏，那就是这款游戏可以激发并利用玩家创造力（生物、星球、建筑及交通工具等）。Will坚决主张应该让玩家的创造融入整个星系，当一个玩家探索星系时，他们应该能遇到其他玩家的造物。我觉得游戏的这个机制运作得非常好。很高兴看到玩家所创造的各种东西。


问：《孢子》的开发又有哪些失策之处？你觉得在接下来的项目中应如何避免？


正如我之前所说的那样，我想我们采取的是“从细节开始”的实验，这样做对塑造完美融合的游戏来说并不理想。这样做相当冒险。当我们把控制权交给100个不同的成员时，我们丧失了很多早期原型设计得来的想法。 而且，我认为我们也没有正确地对目标市场加以定位。随着《模拟人生》的发布，将Will的下部作品打造称“大众市场的奇迹”的热情越来越高。但从现实考虑，《孢子》的主题吸引的应该是《模拟城市》的拥趸，而并不一定是《模拟人生》的玩家。 在进入开发阶段后，我们就知道了游戏的关键困难所在，重点解决那些高风险问题。当时我们重要风险在于：（1）在使生物编辑器傻瓜化的同时，人们依然能够制作出丰富的成果。（2）程序动画（我们能够据此来控制玩家所创造出的任何一种生物）。尽管我还是认为这两个关键问题都非常棘手，但我还是认为我们已经快解决它们了。事后想起来，我想我们应该统一玩法规则，并且应该在前期加大投入。


问：还有别的感想吗？


我想说，在这个行业待得越久，我就越发确切地觉得想要制作游戏杰作，仅凭你自己的绝妙构思或者优秀解决方案可是远远不够的，关键是要与一大批精英人士共同协作。给我的一个最大的启示在于，我认为作为一名稍微成熟的设计师，你应该明白，要是每个人激烈争执，但他们都是对的。知道如何从这点出发才是行事的艺术。这是我的看法。

　





《神作之路——卓越游戏设计剖析》
 一书对12位游戏行业领导者的访谈，创建者直述游戏制作及制作经验，前所未有地全面深入各种超级游戏团队的内部运作，通过案例分析游戏创建全过程的最佳实践和陷阱，包括概念开发、原型设计、生产、测试和发行阶段。本文节选自《神作之路——卓越游戏设计剖析》
 。

多人游戏设计奥义：越多越开心





作者/Scott Rogers

自发现做游戏设计师更有意思以后，就下海了，开始了16年之久（而且还在继续）的电子游戏制作生涯。他参与设计了许多非常成功的游戏：《吃豆人世界》、《魔界英雄记》系列、《战神》、《描绘生命》系列以及《暗黑血统》等。Scott现在是THQ旗下的一名创意经理，他和可爱的老婆及同样可爱的两个孩子住在洛杉矶附近，离核爆范围不太远。同他一家一起居住的还有不尽其数的游戏手办。



印象中，我玩过的第一款真正的多人游戏是Gauntlet
 ，它允许最多4名玩家同时参与游戏。受限于街机的物理结构，我印象最深的就是在玩Gauntlet
 （而不是“精灵非常需要食物”）的过程中，我和我的朋友总是要你推推我、我挤挤你。虽然Gauntlet
 是个需要互相配合的游戏，但我们显然不买账。我们总是去抢回血道具，或者抢着当第一个激活“智能炸弹”的人。




这样的竞争在接下来的几年一直持续着，比如《忍者神龟》、《美国队长》以及《复仇者》。当《毁灭战士》伸出他丑陋邪恶的头时，通过局域网（LAN），竞争从现实中走到了虚拟世界里。这里说的竞争，指的是在死亡竞赛中拿着等离子来复枪互相攻击。多人游戏的相互竞争从此越发激烈。


面对面：
 2个或者更多玩家一起，共用同一个游戏系统，实时地互相竞争。大部分体育类、动作类和一些第一人称射击类游戏都提供面对面的多人游戏。


网络对战/对等网络对战：
 2个或更多玩家一起，通过局域网或者广域网（WAN，也叫“因特网”）把不同机器连接起来，配合着进行游戏或者互相对抗。二者的区别在于一起游戏的玩家在空间上的接近程度。广域网可以延伸覆盖一个房间、几间办公室，甚至整个校园。局域网大聚会（每个人都带着自己的电脑到某个家伙那里，为了一起玩第一人称射击游戏）仍然是非常流行的社交活动。网络对战也可以是无线的，比如用NDS。


客户端+服务器+局域网：
 需要一台大型主机，运算要足够快，同时要能处理很多用户请求。一些大型多人在线类游戏和大型多人在线角色扮演类游戏经常使用客户端/服务器结构来处理大量数据交换，而且还用很多局域网来处理用户请求。

在决定了玩家的连接方式后，接下来就要确定他们的玩法类型了。广义上来说，有3种不同类型的多人游戏。




在竞争类
 游戏里，玩家拥有同一个目标，但需要彼此竞争——通常要互战到“死”，以争取第一个完成目标或取得最高分。


合作类
 游戏也会给玩家同一个目标，而且（理论上）需要互相合作将之达成。在和我愚蠢的朋友玩过Gauntlet
 之后，我意识到，即使是合作类游戏，也能轻而易举转化成竞争类游戏。


配合类
 游戏把玩家放进同一个游戏世界，但各自会有不同的游戏目标。随着大型多人在线类
 游戏和大型多人在线角色扮演类
 游戏的崛起，配合类游戏越来越多、越来越常见，即使没有成百上千，也有很多玩家同时穿梭在游戏世界中，每个人都有他们自己的日程安排和动机。

那么，那些动机到底是什么呢？好吧，非常高兴你这么问了，否则接下来的几页我也没什么可写的了。接下来，看看多人游戏里的游戏模式；有些是专属于某个游戏类型的。你可以轻而易举地把这些模式结合起来，制造出配合类游戏的情节。


	
死亡竞赛/混战模式。
 在这种模式下，所有人都各自为战，为了取得最高分或者最棒的武器而互相争斗。玩家通常在一张普通的地图上开始死亡模式，并且由此获得（或失去）能让他们在以后的游戏进程中占据优势的武器装备。







	

团队死亡竞赛。
 在这种模式里，玩家以团队的形式游戏，双方都为了各自利益剿杀对方。其实这种模式中也存在内部竞争，来自同一团队的玩家之间可以比赛谁能得到最高分。



	

格斗。
 两名玩家进来，其中一人离开。从《空手道冠军》开始，格斗类游戏很快发展成了一种单独的游戏类型。格斗类游戏主要采用面对面的方式，因为较慢的数据传输会造成延迟，而这显然会扰乱玩家们精确到秒的时机掌握。随着经典格斗游戏（比如《街霸》和《真人快打》）在Xbox Live Arcade上的发布，这个问题似乎没什么大不了了。



	

生存。
 以生存为目标的游戏模式，通常需要打败所有敌人，或者在从A点到B点的途中生存下来。《求生之路》系列的玩家在战斗中互相掩护，并在危险之中互相协助彼此治疗。生存模式大多更像在单人游戏里加入合作模式。



	

区域/范围控制。
 玩家必须移动到某地，并且防护/抵御AI敌人或其他玩家的攻击。最激动人心的时刻来自玩家试图“推进战线”到离目标更近的地方时，在进攻、撤退、重新定制目标之间的拉锯战。如果碰上了好对手，一场区域控制的游戏可能会持续几个小时。



	

防御/山丘之王。
 和区域控制差不多，不过其中一方的玩家被划定了某个范围，他们需要在那里坚守一段时间。



	

夺旗。
 这个模式里会有一个玩家变成众矢之的，可能是携带某个物品的人（比如一面旗子，或者《光环》里的古怪头骨），也可能是游戏代码里指定为“它”的人。被指定为“它”的玩家通常会在扮演“它”时受到某些限制和削弱。这个模式里既可以相互竞争，也可以和队友合作保护那个“它”。









	
竞速/驾驶。
 竞速模式要求玩家之间为了排位和速度而彼此竞争。如果玩家拥有在比赛中干扰对手的手段（比如《马里奥赛车》里的各种道具），他们就会用尽一切“卑鄙”的手段干扰那些竞争者。在战斗类的竞速游戏中，使用逆向系统，让处于领先位置的玩家最易受到紧随其后的其他玩家的攻击。《火爆狂飙》引入了“轻松驾驶”模式，多人游戏的玩家可以在驾驶的同时参与其他事件和社交活动。1





1 我很好奇这样会不会出现虚拟世界的移动电话使用法规？






	

团队任务。
 给予玩家一个目标，这个目标通常需要团队协作才能达成。在《战地双雄》系列和《肥肥公主大救援》里，要想赢得胜利，都需要所有团队成员共同努力。



	

人与上帝。
 一个玩家扮演上帝，控制着几乎一切资源。其他玩家则是资源有限的普通人。上帝想方设法让人吃尽苦头，而人则需要在几乎没有胜算的情况下生存下去 。2







2 除非你是受虐狂，否则这种模式听起来只有当上帝的人会感受到乐趣。






	

赌博机。
 机遇类游戏，玩家要么相互竞争，要么各玩各的，但目的都是拿到最高分（或者至少也要稳赚不赔）。要防止滚雪球效应：富的越来越富，穷的越来越穷。



	

反应速度。
 你扣动扳机的速度有多快？在测验和解谜类游戏里，通常谁速度更快谁就能赢得胜利，或者至少给他们一个机会来运用他们的……









	

知识。
 如果能证明你比坐在你旁边沙发上的家伙更聪明，那感觉简直无与伦比。这个类型的游戏仍在不断推陈出新，比如《死亡医生》、《巴兹！》和《电影猜猜看》系列。



	

创造物。
 《小小大星球》、《模拟人生》以及《孢子》的多人游戏模式的主要内容，是玩家拜访其他玩家的创造物，或者和其互动。这是延长游戏生命周期的好办法，因为你的玩家正在创造游戏的内容！举个例子，《小小大星球：年度版》展示了由玩家创作的、社区里获得投票最多的18个全新关卡。当《模拟人生》的玩家拿到了为他们的角色制作“故事影片”的工具时，一种全新的玩法诞生了。这些影片甚至与游戏本身一样受人欢迎！



	

虚拟生活。
 Playstation平台的《家园》、《第二人生》及《动物之森》是几个虚拟世界的例子，玩家能够随心所欲地定义他们的虚拟世界，并且和其他在线玩家互动。交流方式从纯文本聊天室逐步发展成了尼尔·史蒂芬森（Neil Stephenson）的科幻小说《雪崩》 中描述的现实世界。






几人比较合适


你也许会想，多人游戏应该支持多少人同时参与呢？举例来说，格斗类的游戏《街霸》，如果玩家多于两人，那就会产生各种各样的麻烦。玩家在打斗时会乱成一团，玩家之间很难分辨；碰撞检测也会出现问题。游戏将会变成乱民暴动，而非技巧性为先，失去了这一特点，也就不能成为好的格斗游戏了。另一方面，像《魔兽世界》那样的大型多人在线角色扮演类游戏，如果只允许几百个玩家同时在游戏世界里晃荡，未免显得太空荡了。好吧，你可能不这么认为，不过我真的这么想。那么，到底应该有多少玩家才合适呢？我们来看看下面这些数字。


	
格斗类游戏（《街霸》）= 2名玩家



	
格斗类游戏（《魔法宝石》）= 4名玩家



	
社交游戏（《优诺牌》）= 4名玩家



	
动作平台类游戏（《小小大星球》）= 4名玩家



	
驾驶类游戏（《火爆狂飙》）= 8名玩家



	
第一人称射击类游戏（《使命召唤：现代战争2》）= 16名玩家



	
第一人称射击类游戏（MAG
 ）= 64、128或256名玩家（取决于游戏模式）



	
大型多人在线角色扮演类游戏（《魔兽世界》）据不完全统计，每个服务器大概有4000名~5000名玩家





如你所见，不同类型的游戏玩家数量差别巨大。所以，这个问题的答案就是：“只要适合你的游戏就好。”


大型多人在线角色扮演类游戏，或者说“他人即地狱”


大型多人在线角色扮演类游戏已经迅速发展出了属于它们自己的内容和玩法，有些甚至根本不能称为“玩”。在设计游戏时，参考借鉴些下述内容，不仅能使游戏更饱满，还能使游戏更有竞争力。


	
增益魔法。
 施展的法术不仅影响施法者自身，还能影响整个团队。这允许玩家在游戏过程中扮演某个特定角色。比如，如果牧师能使用治疗类魔法（通过快捷键），当一些玩家受到伤害时，牧师能把他们全部加满血，让他们继续战斗。







	

定制角色。
 大型多人在线游戏里的一个很吸引人的特性就是可以扮演另一个人，然后迷失在那梦幻般的世界中。定制角色的程度各异，可以预先设定好角色模型，允许玩家挑选性别、眼睛颜色和鼻子长度。在游戏里，更进一步鼓励定制角色，让玩家购买或者赢得适合其个性，或其所扮演的角色所处阶级的衣服、武器、盔甲、装备以及坐骑。



	

聊天。
 游戏里应该包含文字或语音聊天系统。玩家在玩游戏的同时会把大型多人在线游戏作为一个社交集会场所。



	

生产技能。
 生产技能就是把收获、采集或者买来的原料结合起来做出新的装备或者武器。要想使用生产技能制作道具，玩家首先需要一个“配方”以及制作道具所需的“原料”。就像定制角色一样，玩家制作出来的东西最好容易辨识，一眼就能认出这是“某人的杰作”。由于生产技能能够制作出非常强大的道具和武器，因此往往需要耗费较长的时间。有时玩家可以通过在作坊中制作而节省制造的时间。你可以利用一些需要技巧的迷你游戏在生产过程中加点小创新。在有些游戏中，生产与制作还有“尝试和失败”情况发生，玩家尝试的过程中需要承担的风险就是，一旦失败，就会损失掉一些原料。只是不要毁掉很难弄到的价值不菲的生产道具。惩罚玩家两次是不公平的！









	

经济系统。
 很多大型多人在线游戏都依赖其经济系统发展壮大。玩家赢得的财宝能让他们定制角色，购买更好的武器装备、制作道具，购置房产和坐骑，他们甚至能够拥有自己的城堡（或者空间站、秘密基地什么的）！确保玩家为了获得更多财富而付出的努力能有所回报，权衡玩家的付出与所要购买的物品的价值。让玩家的钱财既可以随身携带，也可以储存在私人保险箱或银行账户里。很多大型多人在线游戏已经发展出了蔓延到现实世界的经济系统，玩家能够使用现实世界的货币购买游戏中的内置货币。很多游戏总监对这一点颇有微词，他们更希望由自己掌控游戏世界里的经济系统。



	

“刷”任务。
 随着玩家角色等级的提升，他们取得进展的速率会慢慢降下来。很多任务需要任务物品才能完成，而获得这些任务物品非常耗时间。比如在《黑手党战争》里，为了完成“敲诈腐败大法官”的工作，你必须拥有用来勒索的照片。而要想弄到这些照片，你必须先完成“拍摄妥协照片”的工作。但在那之前，你还得弄一个一次性照相机，这个照相机可以是别的玩家送你的礼物，也可通过做“抢劫家电城”的工作掉落——不过就算你做了这项工作，也不保证它一定能掉落！如你所见，在玩家和目标之间设置几个阶段目标会延长玩家完成任务的时间……而且如果玩家感到他的游戏进程被人为地拖慢了，他们会非常受挫。如果玩家因为什么原因退出一款大型多人在线游戏，那多半是“‘刷’任务太无聊”。不过在大型多人在线游戏里完全去掉磨人的“刷”任务内容是不可能的，为了减少这种现象，什么招数都应该用上，或者至少要让它变得更富娱乐性，这样玩家才会喜欢你的游戏。









	

地下城副本。
 为了让玩家在大型多人在线游戏中享受到独一无二的游戏体验，可以在游戏中创建地下城副本。敌人、战利品，甚至关卡地图都随机生成，每次都带给玩家不一样的体验。这些副本存在于游戏世界“之外”，可以同时容纳不同团队的玩家，让他们在看上去相同但实际上又不同的场景中体验相同的内容。这样，玩家就不必等地图“空出来”再进行探索了。



	

道具收集。
 在大型多人在线游戏里，道具收集是玩家的一个很重要的游戏动机。做一些在提升战斗能力之外，还能提升游戏内其他能力的道具，特别是那些非常枯燥冗长的东西，比如生产技能、挖矿或采集资源。大部分道具都能按照稀有度分类：普通，少见，稀有和唯一。设计些只有打败特定敌人才能得到的道具（这种获得道具的途径被大家称为“掉落”），只有在一年中的特定时节才能弄到的季节性道具，或者只有参与世界范围的特殊活动才能得到的道具。



	

开放的世界结构。
 大部分大型多人在线游戏都推崇沙盒式的游戏世界，在那里，玩家（大体上）可以去任何地方，做任何事情。然而，为了满足玩家，你需要的仅仅是给玩家造成一种幻觉。事实上，你需要按照你希望玩家进行游戏的方式去构建游戏世界。闸门机制
 ，比如等级或装备需求会限制玩家进入他们尚且不能探索的地区。有的游戏允许玩家到等级稍高的地区去游荡，不过那些追在屁股后面欺负他们的敌人终归会让他们放弃，直到他们达到了要在那里安全混下去的必要等级。









	
猎杀。
 猎杀是指一个玩家通过反复杀死另一个玩家，而对其进行骚扰的行为。你需要在游戏世界里设置一些系统和结构规则来制止这些不好的行为。确保规则对玩家来说清晰明了，另外，警告系统和零容忍系统也有助于维护和平。







	

公会。
 玩家是社会群体，因此，他们会成群结队。为了深入冒险、为了社会化、为了团战，玩家会组成角色派对，称为公会。作为设计者，你需要在游戏中制造一些用于公会举行社交集会的场所。这需要大量的工作，而且你还得设计一些在游戏内促进公会行动的工具。有效的公会工具包括交流工具、状态追踪、团战日程表以及公会资产分配。



	

玩家住所。
 每个人都喜欢拥有自己的住所，所以最好给玩家一个私人空间，供他们炫耀成就、展示纪念品，甚至只是在游戏间隙安全地“存放”他们的角色。有一个基地会让玩家感觉同游戏世界的联系更加紧密，而且也更有“在自己家里”的感觉，这会把游戏世界变成一个他们乐于一次又一次回来的地方。



	

玩家对战。
 玩家喜欢用击杀其他玩家角色的方式来验证自己的角色有多强。不过，并不是每个人都甘愿冒着不知被谁杀死的危险进行游戏。为此，很多大型多人在线游戏专门建立了PvP服务器。另一个代替方案是，游戏里只允许在某些特定区域进行PvP战斗。









	
团战。
 团战是指玩家为了通过困难的游戏挑战而组成团队，以通过集体力量达成目标，比如扫荡一座城堡，或击败一个特别可怕的Boss。召集并指挥团战的玩家需要一定的战略能力、管理能力和领导能力。设计者需要设计出能够被多种团队组合克服的情景，甚至要允许玩家的创造性思维，或者一点点小运气。制造并且散播一些有关团战目标的消息，这能帮助玩家弄清楚他们需要怎样安排战斗力才能将之击败。设计便捷的分配系统，让玩家能够在团战之后根据各人的不同表现分配战利品。







	
蹲点儿。
 一个高手玩家在敌人或其他玩家的出生地蹲守，只要他们一出现就杀死他们。这是一种大部分大型多人在线游戏制作者都很反感的行为，你需要在游戏里设置一些安全措施，遏制或者完全规避这种行为。







	
交易/拍卖。
 由于玩家可能会攒下一大堆完全相同的战利品，或他们自己职业用不到的道具，交易和拍卖是帮助玩家清理库存的好办法。让玩家能够简单、公平、互不欺诈地完成交易。在游戏世界里创建利于交易的地点。有的游戏里设置有拍卖行，能够进行常规拍卖，玩家可以使用游戏内置货币出价购买道具。



你看，有很多办法设计多人游戏的活动，但你要记住下面这件非常重要
 的事：


玩家总会做你最不希望他们做的事…… 有时候你应该由着他们去。


要玩家发现你设计里的“乐趣”，多人游戏是个超棒的机会。给玩家一个机会，让他们把个性灌输到玩游戏的方法中去，但不要以毁掉其他玩家的乐趣作为代价。

全面、周详地设计游戏系统，这样你就能够在着手制作之前预见很多问题。


攻略和秘籍



	
为玩家提供多种多样的游戏模式和游戏目标。



	
多人游戏的人数只要适合你游戏的玩法，就是最适合的。



	
允许玩家定制他们的角色、任务目标和所处的世界。



	
当玩家掌握了自由创造的工具，新的游戏模式就会诞生。



	
制定你希望玩家被动地同其他玩家交互的程度（比如PvP）。



	
玩家通常会做你最不希望他们做的事，不过有时这没什么大不了的。

　









《通关！游戏设计之道》
 囊括了游戏设计的整个流程，剧情、设计文档、游戏策略及玩法等内容，在剧情的创意指导以及游戏设计文档上面，虽然用墨不多，但却极具作用。作者把大量的精力都用于介绍游戏策略与玩法的设计上，包括有“3C”内容（角色、镜头、操作），符号语言、关卡设计、战斗要素、敌对角色的设计、关卡的机关和陷阱的设计、Boss战的设计等。作者并不囿于自身以往的动作RPG游戏设计背景，兼顾了很多种类游戏的设计策略，从而使得本书从理论层面上来说几臻完美。本文节选自《通关！游戏设计之道》
 。

App Store 应用市场营销策略





作者/ Todd Moore

创立了TMSOFT，致力于创建精彩绝伦的智能手机应用和游戏。他最受欢迎的游戏应用《21点算牌器》得到了Engadget、《洛杉矶时报》和CNET TV的推荐，而他最受欢迎的应用《催眠白噪音》得到了iTunes、美国《健康杂志》、《华盛顿邮报》、《个人电脑杂志》和《Jimmy Fallon深夜脱口秀》的推荐。



推广应用的方法有很多，而我建议你都试一下，以便感受哪一种最适合你。首先你要知道的一点是，“提交了应用，就能把用户吸引过来”这种策略将不再适用。我提交第一款游戏时，商店里的应用连1000个都不到，因此很容易就能引起注意，而现在的应用数量已经超过了50万之多，为了引起用户的注意，你需要付出成倍的努力才行。

很幸运，我的许多应用被iTunes员工推荐，或是得到各大报纸和在线博客的评论。这样的曝光率对应用的成功和排名有着巨大的影响。我会推荐一些网站，能够帮助你推广应用程序。我还会讲到如何追踪应用的排名和销售情况。希望你能通过部分或所有这些策略来打开成功之门。

首先，你需要在iTunes App Store上的应用链接。你可以登录到iTunes Connect，然后从产品页面上获得链接，或是打开iTunes，然后右击你的应用图标选择复制链接。例如，我最受欢迎的游戏《21点算牌器》的链接如下：


http://itunes.apple.com/us/app/card-counter/id293742180?mt=8


点击以上链接将会在浏览器中打开应用程序预览，如果已经装过iTunes，则还会显示应用列表并可以立即购买。这在移动设备上也是有效的。你应当总是在推广应用的地方贴上此链接。

你还可以使用搜索参数这种方式进入iTunes商店。例如，如果我想要App Store上所有的已发布的应用程序的链接，那么可以使用如下链接：


http://itunes.com/apps/toddmoore


这将会展示出所有以我的名字列出的应用。如果我想要打开指定的应用如Paddles游戏（如图1所示），就使用如下链接：





图1　启动iTunes打开特定的应用



http://itunes.com/apps/toddmoore/paddles


你还可以不指定公司名只搜索应用程序名，但是我不推荐这样做，因为这样会列出其他人发布的名字相似的应用。最后，你可能想要推广其他人的应用，因此应该在搜索链接中总是包含你的公司标识符。


社交网络


推广应用首先可以通过电子邮件、Facebook、Twitter以及Google+。希望你已经注册了所有这些社交网络，如果没有，那赶快加入吧。朋友和家人总会下载你的新游戏，特别是你在App Store上的首款游戏。在你发布了超过30款应用之后，他们可能会对你的新应用感到厌倦（就如我），但是最初他们绝对是你最好的用户。每一次的下载对你都会有所帮助，如果他们喜欢你的应用，通常会留下好评。

曾经有人问我，是否需要为发布的每个应用都创建一个Facebook页面。我觉得最好就创建单独一个公司的页面。例如，我使用http://www.facebook.com/tmsoft
 作为我的公司页面，然后将我所有的应用都放在上面推广。在@tmsoft（http://twitter.com/tmsoft
 ）之下我还有有一个Twitter账号，它链接到我的Facebook页面，因此两个账号能够同步更新。你也可以为你创建的应用程序建立不同的账号和页面，但我发现最好的方式还是使用单独一个Facebook页面和Twitter账号，让关注者能时刻看到最新动态。这还有助于你向已有客户交叉推广你发布的新应用。


iTunes推荐


没有什么比得到iTunes App Store推荐更好的推广方式了。每个星期苹果都会推荐一批新的应用和游戏。这确实会带来大量的下载，而你也不会有任何花费。我有几个应用和游戏幸运地得到了推荐，但请注意，这是你无法控制的。我可以告诉你一些通用的方法，以帮助你更好地定位自己的选择。

苹果希望你的应用能让它们的平台看起来更出色。你的游戏需要有足够吸引人的画面、声音以及音乐。它们还希望你使用最新的iOS特性。当iPad刚发布时，我将Glow Burst更新为通用应用，然后在iPad正式销售之前就提交了，最终，此应用在iPhone和iPad App Store上都得到了推荐（如图2所示）。当iPhone 4发布时，我再次更新了应用以支持Retina显示，最终又一次得到了推荐。当Game Center发布时，我快速更新了应用以支持排行榜和成就，最终还是得到了推荐。这些用户是真正喜欢我的游戏还是喜欢我所使用的最新iOS特性，我想，两方面都有吧。





图2　Glow Burst受到iTunes推荐，它的边上就是Avatar


我的另一款游戏——Lift Off，是帮我朋友推广他的一首歌而创建的，歌名同样也叫Lift Off。我深深感到在游戏中结合优秀的音乐几乎成了受到推荐的必要条件。如果你认识一些在iTunes上发布音乐的独立艺术家，特别是他们的音乐和你的游戏很相配时，那么就应该向他们问清楚，是否可以借来一用。一方面有助于推广他们的音乐（歌曲的链接如iTunes上的应用一样），另一方面还能使你的游戏更有特色。Lift Off游戏受到了iTunes中Game分类的推荐。

看到自己的应用被苹果推荐，这种感觉很棒，我希望你也能经历这一过程。这种感觉就好比你在某方面做得不错，别人轻拍你的后背称赞你工作出色一样。如果你的应用受到推荐了，确保在应用程序简介、网站以及应用被提及的任何其他地方都做好推广。


免费的网络评论


如果你的应用程序已经通过了审核并且也提供了下载，那接下来就得考虑销售了。你需要查看的首个网站是http://www.gotoats.org/
 ——这里有iPhone应用列表和关于“维护适当的言论道德和规定”的游戏评论站点。总之，这些站点都不会有收费评论。也就是说这些评论都是真实可信的，而绝对不会向得到评论的应用收费。换句话说，它们可能也不会特地对你的游戏进行评论，但你应该总是积极推广应用，让网站上所有人都获知你新发布的应用。一条游戏免费的评论肯定会提高一些下载量。


http://toucharcade.com/
 是最好的游戏评论网站之一。如果你的游戏在那里受到了评论，肯定会引来不少人下载。甚至在论坛上发布游戏也是一种不错的让游戏受到关注的方式。先创建账号，然后在论坛上发布相关信息。如果你发放了推广码，可能还会从玩家那里得到一些反馈。

如果你的应用是收费的，可以运用推广码让用户下载免费版本。推广码可以从iTunes Connect网站获取，每个应用更新都可以获得50个推广码，有效期是30天。这是一个极好的方式，给网站评论者免费的副本，如果他们喜欢你的游戏就会作出评论。如果有人想写一篇关于你应用的文章，那么你也应当给他一个免费的副本。越多人给你游戏好评，你就能获得越多指向iTunes商店的链接，或者你的个人网站也越能帮助你提升在Google页面中的排名。

有一件事你要知道，如果某人使用了推广码，那么他就无法在iTunes上进行评论。通过推广码下载也不会对你的应用程序排名造成影响。我建议合理使用推广码，发给那些能够发表网络评价或提供游戏直接评价的人。


精简版


精简版是推广应用完整版的一种极好的方式。游戏基本是免费的，这样就会产生一些潜在的用户。你甚至可以通过iAd或AdMob之类的服务在游戏中展示广告以赚取额外的钱。我建议去掉一些游戏功能以让用户有理由去升级。例如，Glow Burst——iTunes上我最受欢迎的游戏之一，我就决定创建一个精简版来帮助推广。此精简版只有一个难度等级，而且在主屏幕上包含了广告信息，它直接链接到App Store上购买完整版的页面。

精简版对推广应用程序有很大的帮助。首先，因为免费的原因你将获得更多的下载。那些玩了之后并喜欢你游戏的用户会向其他人介绍，然后其他人也可能会去下载。你可以通过植入广告网络从免费的应用中赚钱。我建议你使用AdWhirl（https://www.adwhirl.com/
 ）之类的广告整合平台，这样你就能选择你想使用的广告网络了。你可以通过它在各网络之间转换，这有助于你获得更高的填充率。你也可以使用AdWhirl发布你自己的广告，这样可以方便地在你的各种应用和游戏之间交叉推广。

想自己做广告宣传，你需要了解AdMob中很重要的一点，那就是如果你从广告发布者那里赚到了钱，那么你可以将这些钱转到你的广告账户中。这样做的好处是，当你转账时AdMob会给你20%左右的奖金，这样你可以从广告收入中获得更多的提成。如果你还没有从发布者这边赚到足够的钱，那么可以将资金从银行账户转到这个广告账户中。AdMob的配置和运行也相当简单。下面我会谈论更多关于刊登付费广告宣传的内容。


付费广告


新游戏的广告做给谁看效果最好？显然是那些有iPhone并经常下载使用应用的人。相比在常规的网站或是Google AdSense的搜索结果中刊登广告，刊登在其他iPhone应用中效果要好得多。这当然需要有一定的花费，如果能够接受，那么我建议使用AdMob之类的服务。你可以指定iPhone或iPad、iOS版本、甚至国家或城市。使用这种有目的性的广告宣传是最合理最有效的资金利用方式。如果你有足够的资金来做一个不错的广告，那么这是获得大量下载最简单有效的方法，尤其是对免费的游戏而言。我不推荐为付费应用做广告。如果你为免费版的游戏付费做广告，那么你成功的几率会更大。只要应用被下载了，免费版就会提升完整版的付费下载量。

AdMob提供点击收费模式，也就是说无论什么情况下只要有人点了广告，你就得付费。广告会将用户带到App Store上你应用的位置。这并不意味着你会获得一次下载，因为用户也可能不这么做。我遇到过最好的情况是，4次点击中有1次下载。你不可能有更好的表现让该比例超过25%。我为自己的免费应用支付了一次点击0.05美元以及一次下载20美元的广告费。这已经是我看到过最好的结果了，只有在刊登并调整了大量的广告宣传之后才会有这样的表现。从结果看是不错，但事实上这只是引起了AdMob的注意，促成了双方合作完成了一次广告宣传。在之后刊登广告时，我将介绍一些策略，首先我需要介绍一些广告术语以便让你理解你要支付些什么和如何追踪营销宣传的成果。


	

广告
 ：广告通常包括一幅指定大小如320像素×48像素的图像，或是38像素×38像素的图标结合一行文字说明。图标结合文字的广告花费比较少，但文字限制在35个字符以内，因此你必须要抓住重点，用一些富有创意的文字描述。广告中通常会有一个链接直接跳转到App Store或其他网页。最好的方法是吸引用户转到App Store上你的应用程序页面，这样客户只要再点一下就能下载了。



	

竞价
 ：你愿意为用户点击广告支付多少费用？这就是你的竞价，通常你会接受广告网络所定的最低价格。最低竞价会根据你刊登广告的类型和如何制定宣传而有所变动。一般不要让你的竞价高于最低价格，除非你注意到你的广告没有被刊登。当别人的竞价比你高时，他们的广告就获得了优先权。在圣诞节到新年这段时间，我不得不抬高我的最低竞价，因为期间会有许多公司刊登广告，并且出更高的价格以清空他们的库存。在其他时候使用最低竞价我并没有碰到过什么问题。



	

印象
 ：这是广告被看到的次数。有一个通用的测量标准称为CPM，表示每个人看到广告的成本。虽然你是按点击次数付费的，但这一计算结果告诉你广告每被浏览1000次需要支付多少费用。一些广告供应商允许你按印象付费，但大部分移动广告网络通常都只支持按点击数收费。



	

点击数
 ：按点击数支付的费用称为CPC（点击成本）。在竞价中指定愿意为每次点击支付的费用。



	

CTR
 ：点击率表示印象与广告点击数的比。



	

成本
 ：这是你为所有的广告宣传花费的总费用。通常，你要为每天的费用设置一个上限，这样如果你有3000美元要花费在广告宣传上，你就能知道要分配多少天了。



	

下载量
 ：这是从你的广告宣传中获得的下载数量。你需要在应用中添加一些追踪代码以获得下载量的统计。强烈建议你这么做，因为没有一个直观的统计值就无法知道你的广告宣传究竟效果如何。在一天终了，你需要这个下载量。只从广告中获取点击数是片面的。



	

转换率
 ：这是点击数和下载量之比。显然这个比值越大越好。



	

成本/下载
 ：这是最重要的一个统计标准。你为每次下载花费了多少费用？平均下来你可能在每次下载上花费1美元左右。我看到过有些宣传在单个下载上要花费将近20美元，这就太可怕了。如果点击数太多，而没有足够的下载量的话，我一般会停止刊登那些每次下载超过1美元的广告宣传。





让我们举个实际的例子，希望能帮助你理解上面这些术语。我有一次向美国的iPhone用户做广告宣传，参与了一次竞价活动，最低投标价（或者说CPC）是5美分。这次特定的宣传产生100万的印象，也就是说我的广告在美国的iPhone用户面前出现了100万次。粗略地估计，在我的广告上差不多有6000次的点击，这花费了我300美元。因为在我的应用程序中放入了转换率跟踪，所以我能获知全部下载量——差不多250次。这样转换率就在4%左右，也就是说点击数的4%会产生一次下载。或者换个角度看，96%的点击都是在浪费钱，慢慢习惯吧。最重要的统计值是我为每次下载支付了多少费用，最终算得1.20美元。这对免费应用来说并不理想，因此我决定结束此次宣传，改用其他更有效的方法。

我建议总是创建多个广告宣传，并在开始宣传之前把下载追踪加入到你的应用当中。每个广告宣传都应该传达不同的信息。在最多只能放入35个字符的前提下，能发挥的空间并不大，但是对广告来说，少即是多。没人愿意读一大段的文字。想办法吸引用户的注意，让他们想要点击并查看你应用的全貌。你会发现所有这些你创建的广告宣传，它们的表现总是有差异的。我密切关注这些宣传的表现，并将那些表现不尽如人意的宣传在花费更多资金之前终止掉。

我通常会创建10个不同的广告，并进行长时间的考察，看哪个表现得更好。广告创建得越多，你越有机会成功。记住，iTunes上的应用排名是指定国家的，如果你想要在特定的国家获得更高的排名，就应该创建指定这些地区的宣传。我通常总是指定为美国，因为这里是我应用最大的收益来源。


追踪销售和排名


iTunes Connect为iOS和Mac App Stores上的应用提供销售数据，就如使用iAd获得广告收益一样。还有一个移动应用（可以从iTunes Connect上下载），它为你提供访问数据的入口。我使用其他几个服务来检索并提供销售和排名数据的报告。

我推荐使用App Annie（http://www.AppAnnie.com
 ）追踪应用排名。如图3所示，App Annie显示了Glow Burst具有历史意义的排名数据，如得到推荐时或成为iPad上排名第一的儿童游戏时。你也可以使用这项服务来同时追踪销售和排名情况。我注册了这项服务，因为它会每天发送一封有关销售量、应用程序排名和新的客户评论的电子邮件。这真是最好的服务之一。





图3　App Annie绘制的具有历史意义的应用排名


如果你觉得让第三方访问你的销售数据有些不妥，而更愿意通过你的电脑下载这些数据，那么我推荐使用iDeaSwarm的AppViz（http://www.ideaswarm.com/
 ）。这是Mac上一款相当强大的应用，你可以用它下载iOS和Mac App Store上的销售数据。它还包括iAd收益、应用评论以及应用排名。除了App Annie网站外，我还使用了这款应用程序，这样我就能在本地保留所有销售数据的副本。

　





《iOS游戏开发：从创意到实现》
 是一部应运而生的实用指南，讲述了如何构建出能在Apple Store中引人注目的iPhone和iPad游戏应用。全书共7章，分别介绍了Xcode、创建游戏图像、声音、电脑AI开发和App Store技巧等内容。本书适合开发iPhone和iPad应用程序的程序员和想在App Store上发布自己游戏应用的人。本文节选自《iOS游戏开发：从创意到实现》
 。

雅达利创始人 Bushnell：我不在创业，就在创业的路上





作者/ 摩根•兰姆塞

娱乐媒体研究会（EMC）创始人、总裁和首席执行官，EMC是第一个也是唯一一个专门针对游戏行业企业家、最高管理者以及高级经理的协会组织。兰姆塞还创立了Heretic广告公司，并担任了7年的总裁和首席执行官。现在是圣迭戈国际游戏开发商协会的副主席，并为科诺那多逍遥音乐协会和圣迭戈电影人协会担任战略、市场和技术方面的顾问。






在20世纪 70 年代初，诺兰·布什内尔（Nolan Bushnell）和泰德·达布尼用废弃的零部件组装出了他们的旗舰产品：《电脑空间》。这是第一台正式投入运营的投币式街机游戏，也是第一个正式投入运营的电子游戏。两人当时组成了一个叫做 Syzygy Engineering 的团队，不久之后，在 1972 年，他们正式注册成立了雅达利公司。

布什内尔和达布尼本想设计游戏然后授权给别人制造，但是遭遇到了阻力，所以布什内尔决定进军制造业。在第一年，雅达利大约花了 500 美元，招了差不多 200 人，收入超过 350 万美元。在布什内尔执掌雅达利期间，雅达利促进游戏行业诞生了很多竞争公司，这也有效地奠定了雅达利在电子游戏行业的始祖地位。

1976 年，华纳通讯收购了雅达利。一年之后，雅达利推出了 Atari 2600。这款电子游戏机在20世纪80年代风靡一时，而且还推广了可换游戏卡的概念。不过，1983 年，这家公司几乎是瞬间分崩离析，而且还拉垮了整个游戏行业，对游戏市场造成了毁灭性的打击，这也是雅达利公司影响力的有力证明。依赖雅达利的公司，大多是死的死，伤的伤。

不过那时候布什内尔和达布尼早就离开公司了（分别是在 1978 年和 1973年）。布什内尔后来又创立了 Chuck E. Cheese’s 连锁家庭娱乐中心。从那时候起，他陆续创立了多家公司：Catalyst Technologies，世界上第一家技术孵化公司；Etak，这家公司创造出了第一台车载导航装置；还有 ByVideo，这家公司创造了第一个在线下单系统。今天，布什内尔不但被人们誉为美国最有能力的创业代表人物之一，也被视为美国最伟大的创新者之一。


问： 在决定创建雅达利之前你在做什么？



布什内尔
 ：我当时是 Ampex 公司的助理工程师，负责一个视频文件系统的开发。我们的工作是使用录像带来创造太位级的数据库，那时候1T bit的容量算是很大的了。

基本上可以说是 Ampex 发明了硬盘，成了磁带数据储存技术的先锋。Ampex当时想做一个可以在线储存数据的系统，而且储存量比当时其他任何厂商的都要大。他们跟洛杉矶警察局签订了巨额的合同，为警方提供指纹数据的储存服务。他们当时想做的一件事情就是在视频录像带上储存完整的数字信息。我的任务则是增加录像带的储存密度。

我当时需要解决的一个问题是“空当”。一般人不会知道，这种东西就在录像带或者任何其他使用金属氧化物技术的磁带上。在制造过程中，会出现磁带的某些部分没有氧化物的情况，这就是“空当”。如果你在这些地方写数据，是无法恢复的。空当没有任何规律可言，有时候一个空当可以长达 200 比特甚至 300 比特，所以我必须设计一套完善的方法来修正任何可能出现的错误。我们开发了一个很有意思的系统来解决这个问题。由于该系统利用了视频录像带的统计学属性，因此这其实是一个 RF 冗余添加系统。


问： 你找了哪些人来跟你创立公司？



布什内尔
 ：我有一个合作伙伴，泰德·达布尼。实际上，他是我在 Ampex 的同事，是一个非常优秀的工程师。


问： 你什么时候决定正式和达布尼一起创建公司的？



布什内尔
 ：大概在 1970 年的夏天吧。我跟他说，我发现有一个很不错的机会，可以利用这些越来越平民化的电脑来做一笔生意，我们需要做的只是为电脑设计一些便宜的接口，然后把电视机作为输出端就可以了。达布尼正好有这方面的技术。我们决定我来做电脑的部分，他来做显示器接口的部分。这时候，我们开始讨论如何来做公司的事情，很快就达成了一致：“我们必须得开个公司来做这个。”


问：就公司的运营来说，你们两个人的职责是否有明确的界定？你做电脑这一块，他做显示器这一块。但是公司呢？你们的公司职责分配是怎样的？



布什内尔
 ：说到这个，在开始的时候，达布尼更多地在负责模拟技术这一块，你知道的，就是电源之类的。他是一个非常优秀的模拟技术工程师，而且也懂不少数字技术。公司运作起来之后，他负责产品制造的部分。他做起事来游刃有余，能力也很强，随便什么东西都能做得出来。我则主要负责工程设计、销售和市场这几块。

我们两个都会负责一些会计事务，记录财物的流动情况。我记得达布尼先做了一段时间，然后我又做了一段时间。最后，我们不得不求助专业人士来负责这个事情。


问： 为什么你觉得创立雅达利是你非做不可的事情？



布什内尔
 ：在那个时候，人们对电子游戏公司这个概念本身就很陌生。如果你跟别人说这个，别人肯定会把你当怪物看。我知道 Ampex 是不会做这个的。我一辈子都在创建新公司，所以这个决定对我来说非常自然。对于开这家公司以及后来对硬件制造进行授权的做法，我从来就没有过疑问。


问： 那时候你是不是非常关注硬件？



布什内尔
 ：脑子里几乎全是硬件。最后我们发现，最早期的电子游戏机根本就没有遵循什么冯·诺伊曼的计算机结构。这些游戏机使用的都是我们所谓的“数字状态机器”技术。说白了，这些机器就是定时输出信号生成器，这些生成器产生波形信号，然后在电视上显示出图像。如果你想要做任何改动，就必须改动硬件。那时候根本就没有软件的概念。实际上，直到 1979 年，才有第一个运行软件程序的游戏Asteroids。


问：你写过商业计划书吗？



布什内尔
 ：没有，我没写过。实际上，雅达利根本就没有所谓商业计划书这个东西，直到 1975 年我们去找风险投资的时候才写，而那时候我们的销售额已经达到 4000万美元了。


问：但是你应该和达布尼一起做过计划，然后谈论过公司发展方向和发展思路？



布什内尔
 ：那其实只能算是一个非常简单的讨论，因为我知道我们绝不可能拿到风险投资。你懂的，我们的理念实在是太新、太奇特了。实际上，在拿到第一笔风险投资的时候，我们都已经盈利四年了。


问：你当初为这家公司定下的计划和目标是什么？



布什内尔
 ：我们的计划很简单，就是以技术为基础，然后把我们的游戏授权给那些投币机器的制造商来制作。第一个接受我们授权的是加利福尼亚州山景城的 NuttingAssociates公司，后来这种做法就确定了下来。


问：你们是怎么给 Nutting Associates 授权的？他们对此怎么看？



布什内尔
 ：他们很高兴能和我们合作。他们当时正处于困难时期，而且整个公司都是围绕着单独一个产品来运转的，这个产品叫做 Computer Quiz。实际上，这个东西就是一长串 35 毫米大小的幻灯片而已。这个产品是一种益智问答游戏机，基本上已经没什么市场了。他们的工作最后退化成了给这个益智问答游戏机添加新的问题。

但是添加了新问题，东西还是不好卖，每个月只能卖出去五六台。所以，他们确实很需要一个新产品。我们选的时机非常准。


问：你在创建公司的时候有没有选择换个地方？创建雅达利的时候你在哪儿？



布什内尔
 ：我们的第一个工作室其实是达布尼女儿的卧室和我女儿的卧室。在家里工作了一段时间之后，我们转移到了森尼韦尔市的斯科特大道，租了一个接近 200 平米的车库。在那个年代，创业公司大都是在车库里搞的。车库前部装成几间办公室，搞得门面光鲜，而在车库后部就是一道卷帘门和仓库之类。


问：创业对你的家庭有什么影响？很多创业家都是在 20 出头还是单身的时候创业的。



布什内尔
 ：要知道，在那时候你说的这种情况反而很少。创业家们不到四十多岁的时候是不会创业的——三十几岁的都很少。要说起来，我当时可能还是硅谷最年轻的创业家吧，而且我觉得我这种做法为后来的比尔·盖茨和史蒂夫·乔布斯等人开创了一个先河，因为那时候年轻人出来创业实属罕见。


问：雅达利只有你和达布尼两个员工的状态持续了几年？



布什内尔
 ：只有一年。时间上大致是这样的。我们做好原型机后，就去了 NuttingAssociates 工作，实现了原型机的量产。然后我们拿到了版税。我原本希望Nutting Associates 能给我一大笔股票期权，但是他们没同意。于是我和 BallyManufacturing 签了合约，然后从 Nutting Associates 辞职，接着到斯科特大道租了车库，又招了辛西娅。这时我们开始自己做产品，在那个夏天把Pong 设计了出来后，我们就开始找人生产。然后我们成立了公司，此前我们是做 SyzygyEngineering。

我们试图说服 Bally Manufacturing 接受Pong，但是他们拒绝了。于是我们决定干脆自己生产一些也无妨。我记得，我们从版税和其他收入上拿到的钱大概够买13 台机器的零件。最后我们把这些机器做了出来，并把它们卖了。这样我们就算正式进入游戏行业。做完这些事情，时间就到了 1972 年春天。





问：我要是不问问Pong的话未免也太不专业了。我知道就这个游戏你已经谈过无数次了，但是我还是得问问Pong 的缘起。



布什内尔
 ：刚开始的时候Pong 只是一个工程项目，但实际上真正的灵感来源是Magnavox Odyssey 游戏机。还记得吗，当时我们进入游戏行业已经两年了，正在开发《电脑空间》。然后有人跟我说：“嘿，你知道吗，有个专门卖给大众消费者的电子游戏正在美国加州的伯林盖市展出。”那肯定得去看看啊。

我到了那里之后，看到了这款 Magnavox Odyssey 游戏机。我试着玩了几次，然后在签到册上签了名，所以你看，其实我是很正大光明的，没有去偷别人的想法。在开车回家的路上我想，嗨，真没意思。我觉得这东西完全不会跟我们形成竞争。我在大学的时候就已经在大型电脑上做乒乓游戏了。我感到这很有意思，不过觉得可以做得更好。后来果然应验了。我记得大概是艾伦·奥尔康来上班的第二天还是第三天，我正想法子给他找个项目作为入职培训。于是，我就让他拿我们先进的数字技术来制作之前我想到的那个乒乓游戏，当然，那时候的数字技术比我做乒乓游戏那会儿又要先进得多了。做出来的游戏很有趣。而且我们还不停地往里头加新的东西，让它变得更好玩。没过多久，我们都意识到，“嘿，这差不多已经可以出炉了”。那时候我就想，能不能让 Bally Manufacturing 接受这个游戏，作为我们履行合同的一部分。我原来的计划就是这样。

于是，我飞往芝加哥，和他们约了见面时间。后来又再次飞过去，想把Pong 卖给 Bally Manufacturing。他们犹豫不决，始终拿不定主意。等回到公司的时候，我才知道我们在当地酒馆测试投放的Pong 游戏机大受欢迎。我心想：“我们自己也行！还不如自己来造游戏机呢。”

Pong 后来被推到了风口浪尖，原因是 Magnavox Odyssey 游戏机的设计师拉尔夫·拜尔很生气，为什么Pong 能火成这样，他做的游戏机却平平淡淡。后来，他一直宣称Pong 是我从他那里偷来的。不过，你懂的，我不是很在意这个。他总喜欢说我们因为专利的事情被他告了，后来又跟他达成了和解协议云云。是的，他是有一些专利，不过，我倒是觉得我们当时要是打官司的话可以打赢，只是肯定会花很多时间，而在当时的情况下时间太宝贵了。

我跟他谈下来的专利费基本上可以归类为“打发”级别的。还记得官司和解之后，我们需要付的金额大概只占到我们销售额的万分之六，而且是一次性付款。当时我们正在找投资，所以必须快点把这个事情摆平，因为人们对于专利官司总是比较敏感。所以，和他达成和解其实是基于商业战略上的考虑。这跟案件本身的事实完全没有关系。实际上，如果我们要想打赢官司的话，所需要花的钱比和解的钱还要多。和解大概需要每年支付 10 万美元，并连续支付五年，但是如果要想打赢官司的话，至少需要花 25 万美元到 30 万美元，而且还不能保证一定能赢。我一看，这还有什么好说的。就这样：和解。今天能省则省，以后总有需要用钱的时候。


问：你能跟我说说雅达利的公司文化吗？



布什内尔
 ：我觉得雅达利的公司文化很不错。我们也有一些形式主义的东西，但是雅达利更像是牛仔时代的那个狂野的西部世界。我们真正的关注点只有一个，那就是如何保持住我们开创出来的好势头，引领业界潮流，超越所有的竞争者。当时很多人都意识到了电子游戏的商业价值，所以竞争很激烈。我们必须赶在前面。


问：所以说，雅达利是在竞争中成长的。你们创业多久之后开始有竞争者的？



布什内尔
 ：在我们推出第一台Pong 之后的九个月里，就已经有很多新游戏公司冒出来了。当时差不多有 20 个竞争者。在Pong 之后，这些公司中有很多都自己做了一些设计。总之竞争还是很激烈的。


问：那在被华纳公司收购之后呢？



布什内尔
 ：那是我们全速发展的时期，因为当时的消费电子市场正处于爆炸性发展的阶段，我们正好占据了有利的地位。开发消费级的芯片需要两年以上的时间，所以我们知道至少有两年的时间可以做准备。


问：这个时候你的职责是什么呢？



布什内尔
 ：当时我负责很多国际方面的事务，在整个欧洲大陆开拓新的市场。在做好消费产品之后，我把重心都放在了新的项目上。我们开设了 AtariTel，一个做网络游戏的公司，不过也被华纳收购了。实际上我一直在想，如果再重来一次，重新做选择的话，雅达利还真有可能像互联网这么强大呢。


问： 收购之后雅达利有了什么样的发展？



布什内尔
 ：在我离开的时候，我想我们应该有 1.5 万到 2 万名员工吧。但是别忘了，我们还做制造，所以有很多员工的工作仅仅是拧螺丝或者往机箱里头安装游戏主板。


问： 你觉得雅达利发展的巅峰是什么时候？



布什内尔
 ：我们在 1976 年的时候把雅达利卖给了华纳通讯公司（即现在的时代华纳公司）。我留任董事长，到 1978 年才离开。我离开之后，雅达利的经营就交给了雷·卡撒，他是华纳员工，用 Atari 2600 游戏机进一步开拓了市场。1982 年，雅达利发展到了巅峰。不过，他完全遏制了公司的工程设计工作，所以，命运的车轮才会在 1983 年把公司碾得粉碎。


问： 什么意思？他是怎么“遏制”公司的工程设计工作的？



布什内尔
 ：我的意思是，他把工程师当成工厂的工人。每个在 Atari VCS 游戏机上推出的游戏都能赚上一大笔钱，但是他居然不允许工程师们把自己的名字写到游戏包装上。就因为他这种态度，我们的一些天才工程师才离开雅达利，创建了Activision、Imagic，还有其他大概六家公司。工程师团队的核心都走了。

除此之外，还有其他一些人，比如奥尔康和史蒂夫·麦尔，他们总是在不断挑战极限，希望能把硬件再朝前推进，但是他们做的项目都半途夭折了。就是这个卡撒把这些项目一个个给扼杀掉的。在他看来，公司推出的产品必须要有能赚三四千万美元的潜力，否则就不予考虑，因为那时候雅达利的收入差不多已经达到 10 亿美元了。当然，没有什么产品在试验阶段就能看出有这么大的潜力。如果你把小木苗给连根拔了，怎么可能看得到它长成参天大树的那一天呢？


问： 就在这个时候， EA创立了。特里普·霍金斯提到那时候电子游戏的市场垮了，他觉得这应该怪雅达利。



布什内尔
 ：我举双手双脚赞成。这绝对是雅达利的责任。我常常说，这不是谋杀，完全就是自杀式的行为。


问： 到底发生了什么呢？是怎么个垮法？



布什内尔
 ：事情的主要原因是他们没意识到自己已经把市场喂饱了。到 1982 年圣诞的时候，雅达利的高层们认为他们可以再推 1500 万台 Atari 2600 的游戏到市场，但是这是不可能的目标。其他厂家纷纷跟风，按照1500万这个数字来配套生产游戏卡。

所以，游戏机都卖不掉了，游戏卡自然也卖不掉。

游戏卡卖不掉，大家就会抢着打折，开出跳楼价。当时的人们为了清库存几乎不惜任何代价，所以游戏商们的账上纷纷是大红灯笼高高挂。很多人都觉得这行业算是毁了。要知道，在后来的几年里，电子游戏几乎就退出了人们的生活。当任天堂后来把他们的游戏机拿到美国的时候，采取的都是非常保守的步步为营的做法，因为很多零售商根本就不愿听到“电子游戏”几个字。


问： 我们再回头看吧。1976 年的时候，你为什么把雅达利卖了？



布什内尔
 ：我需要资金来做 Atari 2600。你知道的，Atari 2600 将是一个拳头产品，而我很清楚，公司没有那么多钱。我的选择有两个，要么把公司推上市，要么就卖给兜里有钱的主。我决定选择后者。


问： 在收购案中你的诉求是什么呢？



布什内尔
 ：我希望谈妥一份有利的奖金计划。此外，我还需要得到保证，拥有以后在产品线的问题上的自主权。但是你懂的，这些最后都成了屁话。


问： 这种权力的转移对你的工作造成了什么影响？



布什内尔
 ：第一年的时候完全没影响。第二年的时候，我们就争得鸡飞狗跳了。然后那年夏天，噩梦就降临了。华纳宣称他们炒了我。其实是我自己辞职的。我们完全是恩断义绝。


问： 造成这种“恩断义绝”的原因是什么？



布什内尔
 ：当时有两个大问题是我绝对不可能让步的。一个是 Atari 2600 的技术必须升级。他们当时一直在狂卖旧游戏机的软件，而我说了必须要有一个有序的升级换代工作。我指出，公司需要推出新款的游戏机，因为市场竞争局面不容乐观。但是我也知道，这是个商谈妥协的过程。

Atari 2600 只有 128 字节的内存。几乎等于零！我相信只需要加一点内存，事情就会大有改观。从我们最初设计这款游戏机以来，内存的价格已然跌了不少，而且新的计算机架构也不断推陈出新，所有这些因素，都可以用来改善这个游戏机。但他们就是不愿意。

另一个争议的大问题，可能你听了都会觉得很疯狂，就是我们有一个弹子球部门，他们希望能做一种标准尺寸的弹子球机器。在我看来，这完全是在蛮干，因为和竞争者们相比，我们有两大劣势。首先我们是在加州。这些标准尺寸的机器个头很大，物流费用就得花上不少。其次，我们那儿什么能跟那个芝加哥的制造大厂比？人家做弹子球都做了 30 年了。


问： 你说的是 Midway Manufacturinga，是吧？



布什内尔
 ：不止这一家，还有 Gottlieb和 Williams Electronics。所以，我跟他们说，如果你真要做，就要做好每台机器都亏钱的准备。最后，如我所言，在我们那场争执之后一年，他们就关掉了弹子球部门，因为一分钱都赚不到。

我认为雅达利的核心竞争力在于创新。只要有创新，就能赚到大笔的钱。在进入弹子球行业的时候，我们创造了一种新的“宽式机身”，而且由于有了这种机身，我们还可以把价格抬得更高。我记得每台机器我们都能多赚 400 美元，完全弥补了产能上的不足。


问： 回首过去，你觉得当初哪些事情其实是可以做得更好的？



布什内尔
 ：我觉得当时应该找一个更有经验的人来管理生产。我记得当初好像是直接从生产线上提拔了一个人来做管理。他倒是一个勤快的小伙子，但是没有那种管理者的威严，对管理工作的理解也不够充分。我觉得这对公司的伤害很大。


问： 在雅达利之后，你又做了些什么？



布什内尔
 ：在 1977 之前，我就已经创建了第一家 Chuck E.Cheese’s 比萨家庭娱乐中心。在离开雅达利的时候，我已经拥有大概六家分店了。后来，我就从雅达利直接转战 Chuck E.Cheese’s，在那里挥洒我的热血，到今天，我们终于发展成了拥有250 家分店的大公司。

　





《游戏之巅：游戏背后的创业风云》
 作者摩根•兰姆塞采访了叱咤美国游戏界的18位领军人物，其中包括雅达利创始人诺兰•布什奈尔、EA创始人特里普•霍金斯、雪乐山联合创始人肯•威廉姆斯等游戏界赫赫有名的人物。在访谈中，他们回顾了自己的人生经历，讲述了在风云变幻、群雄逐鹿的游戏行业，如何从白手起家开始创业，一步步走上游戏之巅。本文节选自《游戏之巅：游戏背后的创业风云》
 。





游戏人生：背面

计算机表现运动物体时为什么有缺陷？


作者/ 加藤洁

毕业于东京理科大学物理专业，后转攻信息科学。现任教于Amusement Media综合学院，主讲游戏数学和3D程序开发。近年来随着游戏开发所需的技术水平越来越高，主张让高中毕业的游戏开发者也能习得这些高深的技巧。日常致力于教育方法的研究工作，希望以简单有效的方式讲解门槛较高的理科知识。著有《PC-9801 PROGRAMMERS Bible》（合著，技术评论社，1994）。



在使用计算机表现物体运动时，运动是否正确是受条件限制的。在本文中，我们就来一起了解下这种限制存在的原因吧。

围绕着物体运动这一话题，可以编写不少表现物体运动的程序实例。然而计算机终究只是一种在有限的时间内进行计算的机器，它所能正确表现的物体运动自然是有限的。那么为什么会有这些制约条件呢？本文就会对此进行说明。首先从基本原理开始，当一个物体被施加力时，该物体就会产生与所施加的力成比例的加速度。用公式表达就是




F代表物体被施加的力， m是物体的质量， a是物体产生的加速度。这就是有名的运动方程（牛顿第二定律）。从这个公式中可以得到




位置、速度、加速度之间有以下关系。




进而得到




等式左边代表将位置以时间进行2次微分。将其代入之前的运动方程式，可以得到




这种等式中含有微分的方程称为微分方程。如果能将这个描述物体运动的微分方程求解，理论上来说就可以重现任何力作用下的物体运动。然而要将这个看似简单的算式求解，也不是那么容易的。首先让我们来考虑最简单的情况。在这种情况下，只在微分方程两边对t进行2次积分就可以求解，比如只对物体施加重力就属于这种情况。下面我们就来实际操作一下，给物体施加重力加速度g，即mg的力，这时有




然后在等式两边对t进行积分，由于微分是积分的逆运算，所以左边的微分被消去一次,得到




上式中，C0是左右两边的积分常数的和。对上式再次进行积分，得到




C1是两边的积分常数。但是在现实中几乎没有人会像这样对运动方程两边进行积分求解。例如，根据胡克定律，具有弹性的物体会被施加一个名为-kx的力。k称为劲度系数，弹簧越硬劲度系数越大。此时上式为




这个式子就无法简单地对两边进行积分求解x。因为积分求解的对象是x，而x在等式右边也出现了，即使对两边进行积分，也仅仅是将等式从微分变成了积分，没有什么实际意义。下面来实际操作一下。




求得的结果中仍然包含x，无法解决问题。针对上式，最简单的解决方式是换个角度，既然求解2次微分的目的是消去未知数的微分或积分符号，那么如果有一个函数通过2次积分后能保持不变就可以解决这个问题了。比如sin函数就有这样的特性，sin函数进行1次微分后会变成cos函数，再次进行微分又会变回sin函数。那么就让我们按这个思路来试试这个方法是否可行吧。

首先，假设




这里的A与~都是常数。然后对等式进行微分。




对比一下具有弹力的物体的运动方程




可以看到，如果
 ，则两个方程是一致的，所以
 是满足此运动方程的。即
 ，此时方程的解为




如果对这个答案有怀疑，可以将解代入运动方程实际验证一下是否真的成立。不过比起之前求解用的普通方程，微分方程的求解过程总是让人感觉不够工整，就连最终求出的解也像是东拼西凑出来的。

上面推导出了满足带弹簧的物体的运动方程的解，但是需要注意的是这个运动方程并不是只有这一个解。我们所求出的
 这个等式只是满足该运动方程的一个解，并不能否定其他解存在的可能性。实际上也可能会得到其他形式的解，本文中不再深入谈论。

上文中我们介绍了运动方程的两种解法：对等式两边积分以及利用三角函数。那么所有的运动方程是不是都可以通过这两种方法求解呢？很遗憾这是做不到的。微分方程可以分为线性微分方程与非线性微分方程两种。上面的例子中，重力的等式与弹簧的等式都是线性微分方程。数学家研究得出的结论是，线性微分方程是必然有解的，而非线性微分方程会存在一些无论如何都无法求解的情况。

举一个游戏开发者身边的例子，这个例子涉及流体力学的情况。比如挥动一面旗帜，这时的运动就不能通过简单的函数来表示。在这些情况下，我们就需要使用微分方程的数值解法，即牺牲了一定程度的正确性的数值计算。实际上很多问题都已经在使用这种方法了，只不过之前的所有算法，都仅仅采用了数值解法中最简单的、误差最大的算法。具体来说，就是在欧拉法中将Tt置为1的解法。下面将进一步对欧拉法进行说明。

所谓欧拉法，就是通过逐步计算来求得微分方程的近似解。这里的“逐步”具体来说有点类似程序中的循环，根据前一次的计算结果来进行下一次计算。在求解微分方程时，如果想要得到最精确的结果，采用欧拉法只能永无止境地计算下去，因为每次计算都只能得到当前的结果。因此对于复杂的非线性微分方程，想要精确求解本来就是不可能的，我们只能努力求得某个可以接受的精度的解。现实中使用欧拉法时，虽然可以进行多次逐步求解，但往往只会求第一次近似这种最简单的近似解，也就是将微分方程近似为差分方程来求解。具体来说就是以下的近似过程。

首先，位置x与速度v之间本来就有




这样的关系。这个等式的左边是微分，如果想要通过速度计算位置，原本是必须进行积分的。但是在欧拉法中可以近似为




这里的△t是时间间隔（在游戏中就是1帧=1/60秒），△x是在△t时间内位置x的变化量。也就是说，△x其实就是现在的位置减去前一次的位置。假设将现在的位置表示为xn
 ，前一次的位置表示为xn-1
 ，上面的等式就可以表示为




即




同理，速度与加速度的关系为




将两个式子并列起来得到联合方程组




这就是欧拉法的等式。并且这里第一个等式中的v可以直接使用第二个等式中的vn
 或vn-1
 。在上面使用过的近似等式




中，当△t取无限小时，左边就直接转化为了微分，也就不是近似了。用等式可以书写为




也就是说，欧拉法的等式




在使用第一次近似时可能会采用较粗略的计算，但其实如果Tt足够小的话，其计算精度也会上升。游戏中经常会把欧拉法的等式中的△t设置为1，即




这样计算所使用的时间间隔就变为了1帧，即1/60秒。在物体被施加了加速度的情况下，这样计算所产生的误差是无法被忽视的。即便如此，很多游戏中也并不会去要求更高的计算精度，因为此时物体的动作肉眼观察起来并不会感到奇怪，这就足够了。但如果是球类游戏等对物体运动的正确性要求很高的话，上文采用的△t = 1就显得精度不足了。此时为了提高精度，一般有以下三个方法。

① 使用精度更高的高阶近似求解微分方程，比如龙格-库塔法 （Runge-Kutta methods） 等。

② 使用线性多步法（Linear multistep method）计算，即不光使用前一次的值，还使用前两次或更早的值进行计算，比如Adams-Bashforth法等。

③ 在一帧内多次使用欧拉法计算，缩小△t。

方法①是偏重理论、数学层面的方法。无论是使用龙格-库塔法或者更高阶的近似（如4阶），在同样的时间间隔dt内都能得到比欧拉法更好的精度，这也是在模拟实验时常使用的方法。但是实际上在使用龙格-库塔法时，代码的可维护性会下降，因为龙格-库塔法在理论上要比欧拉法复杂很多，如果不是高校物理专业的人可能很难运用自如。而龙格-库塔法同时还存在很多版本的算法，可能会造成混乱。因此如果代码需要让自己以外的人（比如对物理不够熟悉的人）维护，考虑到代码的可维护性，应当慎重考虑是否真的需要采用龙格-库塔法。

方法②的Adams-Bashforth法理论上比龙格-库塔法略简单一些，也没有那么多不同版本的算法，代码可维护性会好一些。但是毫无疑问还是要比欧拉法复杂，在使用时也需要斟酌。

方法③采用的是容易理解的欧拉法，从程序的可维护性上来说应该是最好的方法。比如将欧拉法等式的△t设为0.1，进行10次循环，就可以很简单地得到高精度的运算结果，而在时间精度提高的同时，其他物体的运动是否正确也变得更加容易判断。虽然这样做可能会花费更多的计算时间，但是现在的计算机性能都非常高，游戏中比起物体运动的计算等，渲染其实更加消耗时间，因此个人认为如果游戏中需要高精度的物理计算，不要去使用龙格-库塔法或者Adams-Bashforth法，重复使用欧拉法就是最好的方法。因此这里不再列举龙格-库塔法及Adams-Bashforth法的详细公式，对这些高级方法有兴趣的读者，不妨自己去深入研究一下。

　





《游戏开发的数学和物理》
 严格选取了游戏开发中最常用的数学和物理学知识，通过游戏开发实例，配上丰富的插图，以从易到难的顺序进行讲解。第1章到第5章分别讲解了物体的运动、卷动、碰撞检测、光线的制作、画面切换的细分处理。这五章将2D游戏必需的知识一网打尽，同时还严格挑选了少量3D游戏编程的基础内容以供参考。第6章系统梳理了游戏开发的数学和物理学理论，帮助读者更好地理解前五章的内容。本文选自《游戏开发的数学和物理》
 。

Cocos2d-x 中的物理引擎 Box2D 解析


作者/ 冯立鹏

毕业于吉林大学计算机学院。早期从事企业级应该开发。曾在华为任系统软件开发工程师，在IBM任高级系统工程师及开发经理。在移动互联网大潮来袭之际，专注于iOS以及Android两大主流移动平台上的2D游戏开发。现就职于安卓越科技（北京）有限公司，已带领团队开发出多款畅销iOS及Android平台移动游戏，在App Store和Google Play 市场均取得不俗成绩。冯立鹏长期使用Cocos2d-x引擎研发跨平台游戏产品，对此引擎的基础知识、高级特性、性能优化，以及底层实现原理都有着深刻的认知和理解。






Cocos2d-x 内置的物理引擎是很多智能手机平台休闲创意游戏的技术来源。最为知名的“愤怒的小鸟”就是建立在2D物理引擎之上的物理模拟游戏，它充分使用了物体的碰撞，破碎，爆破等物理过程，创新了游戏的玩法。我们在学习并掌握了物理引擎的使用、物理世界各种现象的模拟方法之后，也可以利用各种物理模拟算法来丰富我们的游戏玩法，创造出更加逼真、动态丰富的游戏世界。

Cocos2d-x 引擎内置了两种物理引擎，它们分别是 Box2D 和 Chipmunk，都是非常优秀的 2D 物理引擎，而且 x 引擎将它们都内置在 SDK 中。Box2D是基于C++语言的，而Chipmunk 是基于 C 语言的）。在网络上还能找到非常多Box2D的学习内容作为本文的扩展和补充。限于篇幅原因，本文所涉及到的 Box2D物理引擎的知识内容都是最为基本的基础知识，要想做出复杂的物理模拟游戏，你还需要深入研究Box2D引擎， 我推荐你在网上找到《Box2D用户手册》来做深入学习。


Box2D物理引擎简介


在这部分当中我们会简单介绍一下什么是物理引擎，它都包括了哪些具体的物理学内容，然后会重点介绍一下当前最热门最流行的 2D物理引擎——Box2D。


物理引擎的基本概念


在我们生活的环境中，每时每刻都在发生着数不清的物理现象，游戏通常都是对现实世界的抽象和模拟，所以在构建游戏世界时也会涉及一些常见的物理现象。游戏世界中物理现象的多少与游戏的复杂度有关，要想更逼真地模拟现实世界，就要考虑模拟更多的物理现象。但游戏世界始终具有局限性，不能完全地模拟现实世界，否则，人类也将无法分清游戏与现实了。对于移动平台的2D游戏，需要模拟的物理效果并不多，通常需要模拟的内容如下。


	
重力：在游戏中模拟重力加速度，当游戏中人物跳跃起来后会受到重力影响而向下移动，在没有地面的场景，人物和物体会由于重力而做自由落体运动。



	
牵引力（动力）：在游戏中比如汽车的引擎，人物本身能够提供向前行进的动力，这种牵引力是持续不断地作用在物体上的，物体因此可以向作用力的方向移动。



	
摩擦力：物体在地面等接触面上移动时，会受到摩擦力的影响，它可以使正在运动的物体由于摩擦力的作用而停下来。



	
冲击力：比如爆炸会产生一次性的冲击力，会对爆炸范围内的物体产生一瞬间的力的作用，使其运动起来。



	
碰撞检测：当一个物体与另一个物体碰撞后，两个物体会因为碰撞发生作用力与反作用力，会让其之前的运动受到影响。



	
还有浮力、关节链接等等物理概念。





在计算机业内很早就诞生了物理引擎这项技术，早期物理引擎普遍都是用于工业设计和生产，比如汽车制造业、桥梁和建筑业等等。后来随着游戏业的兴起，渐渐被适用于游戏当中，用来模拟各种物理现象，让游戏显得更加逼真。发展到现在，已经有多款专业级的 3D物理引擎被广泛应用于大型 3D游戏当中，而小巧灵活的 2D游戏，通常都使用轻量级的 2D物理引擎。2D 物理引擎只工作在二维平面范围内，根据物理世界中的内容，模拟这些物理现象作用后的结果。

在游戏开发过程来看，物理引擎可以被看做是游戏物体的动画系统。游戏中的物体在物理引擎中被称为刚体——“Rigid Bodies”。之所以称之为刚体是因为物理引擎在驱动这些物体生成动画时，是把它们当做是硬的，不会发生形变的物体。将物体这样抽象简化以后，物理引擎就可以同时计算大量的刚体了。通过对物理世界中的大量刚体做重力、牵引力、摩擦力、冲击力、碰撞检测等物理模拟运算，就可以得出在各种力的作用下物体不断变化的位置、方向，进而可以模拟出游戏物体的动态效果。

物理引擎在使用时也有一些局限性。它们必须在模拟效果时使用一些捷径，也就是说简化物体的复杂性，因为真实世界过于复杂，放到物理引擎中模拟计算将耗费大量的硬件资源。在某些极端的情况下，物理引擎可能会捕捉不到发生的碰撞：例如，一个物体在超高速移动，由于计算移动位移需要使用更新时间作为参数，在物理引擎中它就可能会穿过另一个物体，这在现实中是不合理的。我们在使用物理引擎时，会介绍一些注意事项，避免此类情况的发生。


Box2D简介


Box2D是由C++开发的，它是一款轻量级的二维刚体仿真库，主要用于编写 2D游戏。

程序员可以使用它，让游戏中的物体运动起来更真实，让游戏世界更具交互性。就像上面所说的，以游戏的角度来看， Box2D物理引擎是一个程序性动画系统。做动画常有两种方法，一种是预先准备好动画所需的图像数据，比如某种格式的 2D图片，再一帧一帧地播放。另一种是以一定方法，动态计算出动画所需的数据，比如移动后的新位置、旋转的角度等等，根据这些数据再进行绘图。从这种角度看，预先准备的，可称为数据性动画，动态计算的可称为程序性动画。Box2D就是用物理学的方法，推导出游戏世界物体的位置、角度等数据。

而 Box2D 也仅仅是推导出数据，至于得到数据之后怎么处理就是程序员自己的事情了。比如在台球游戏中，每个球都是一个圆形的刚体，当两个球发生碰撞后会有各自的运动轨迹，此时物理引擎可以给出球碰撞后每一帧的坐标位置，这时程序员就必须要根据物理引擎给出的坐标，更新台球精灵的位置，这样游戏中玩家就会看到台球碰撞后的运动轨迹。

Cocos2d-x 将 Box2D 作为内置的物理引擎集成在自身当中，在 Box2D 引擎强大的物理模拟功能支持下，使用 Cocos2d-x 可以轻松地开发出物理模拟游戏。这里我们再说一下所谓的物理模拟游戏，在各式各样的游戏类型当中，都多多少少会对真实的世界进行模拟。比如大多数平台跳跃游戏都要对重力进行模拟，做自由落体运算；射击游戏出现爆炸效果时会模拟冲击力，让敌人飞出去；而有一类游戏，它们会对游戏的内容进行大量的物理特性模拟，尽量向真实世界靠拢。比如休闲游戏《蜡笔物理学》就属于此类游戏，在这款游戏中构建的物体都会受到重力、碰撞、作用力与反作用力、摩擦力等物理现象的影响。还有本文开头我们提到的《愤怒的小鸟》，它也是支持大量的物理模拟效果才使得游戏性得以提升，吸引了大量的玩家用户。

下面我们来介绍一下 Box2D 涉及的核心概念，Box2D 中有一些基本对象，都是使用物理引擎时要经常用到的，这里我们先做一个简要的介绍。


	
物理世界 world：一个物理世界就是各种刚体 bodies、夹具 fixtures、约束 constraints等物理引擎中基本对象相互作用的集合。所有的物理对象都是在物理世界已经建立好的基础上，在物理世界中生成的。物理世界具有一个范围，在2D坐标系中，物理世界的范围就是一个矩形区域，区域内的物理对象可以相互作用，发生物理碰撞等影响，一旦物理对象到了区域之外，将不再进行物理运算，不再产生任何物理作用。Box2D 支持创建多个世界，但这通常没有必要。物理世界是 Box2D 引擎最为重要的对象，游戏必须要持有物理世界对象，这样才能访问物理世界中的各种对象知道它们的状态，然后将这些状态更新到游戏界面中，反应出各种模拟的物理现象。



	
刚体 rigid body：大多数游戏对象在物理世界中都被抽象成为刚体对象，它是物理世界中十分坚硬的物质，物理引擎假定刚体都是不会发生形变的，它上面任意两点之间的距离都保持不变。在 Box2D物理引擎中，b2Body类就是代表刚体的类型。在设计实现物理游戏时，刚体通常都对应着游戏中的一个具有具体外形的角色，比如台球游戏中的一颗台球，它在物理世界中就会使用一个圆形的刚体来代表。刚体在 Box2D 中主要分为两大类，一类是可以移动位置或者旋转的动态刚体，这种刚体通常用于表示游戏中的活动物体；另一类是位置无法移动和旋转的静态刚体，这种刚体通常用于表示游戏中的地面平台等静物。



	
夹具 fixture：每个刚体都需要定义一个或者多个夹具，夹具是一个属性容器，它具有形状属性 shape、密度属性 density、摩擦属性 friction 和恢复属性 restitution。当一个刚体具有了夹具之后，它就可以参与物理世界的碰撞检测、摩擦力运算和弹力运算了。一个外形简单的刚体，例如台球定义一个具有圆形外形的夹具就足够了，因为夹具中的形状属性可以定义为圆形，这与台球的圆形外形非常符合。而在要求高度仿真的情况下，一个外形复杂的物体比如一辆汽车如果看做是一个刚体，它就需要拥有多个夹具，比如有一个多边形夹具代表汽车的身体，前轮和后轮各自都是圆形的夹具。如下图，蓝色框代表夹具的形状，大家可以充分理解一个刚体具有多个夹具的情况（也可以说一个刚体由一个或者多个夹具组成）：









	
形状 shape：2D 几何外形对象，比如圆形 circle 或多边形 polygon。形状定义好之后会被附加到某个夹具之上，作为夹具的外形属性存在，它是夹具的重要组成部分，夹具在刚体碰撞运算时会通过形状来进行检测。形状类中保存的主要是形状的几何数据信息，比如一个圆形 circle 主要是保存它的半径信息，只要知道了半径就能知道圆形的具体大小；另一个比较常用的形状是四边形 rect，它主要记录的是四边形的宽度和高度信息。



	
关节 joint：关节就是种约束，用于将两个或多个刚体固定到一起。Box2D 支持不同的关节类型——转动 revolute、棱柱 prismatic、距离 distance 等。比如卡通人物的手臂运动，就可以定义一个和人类一样的肘关节，关节两端是上臂和前臂两个刚体。一些关节可以有限制 limits 和马达 motors。



	
关节限制 joint limit：关节限制限定了一个关节的运动范围。例如人类的胳膊肘只能在某一角度范围内运动。



	
关节马达 joint motor：根据关节的自由度，关节马达可以驱动关节所连接的物体。例如，你可以使用一个马达来驱动一个肘的旋转。





这些物理引擎中的概念在第一次看时可能会让人感觉非常抽象，仅仅从字面上来看是比较难于理解和掌握的。所以本文会以实例和代码的形式，向大家介绍 Box2D 物理引擎在游戏中的引入、使用和清理工作，使用 Box2D 实现各种物理对象，模拟出丰富的物理世界，让大家掌握各种物理对象的使用方法。


在游戏中引入Box2D物理世界


我们先来简要地介绍一下使用 x 引擎建立物理世界，并在物理世界中建立一个刚体（最基本的物体）的过程，这部分知识是将 Box2D 物理引擎引入游戏当中最为基本的步骤，充分理解这部分代码及功能之后，您就能够掌握 Box2D 物理引擎的入门知识了，在引入了最基本的物理世界之后，我们还会陆续介绍重力的实现以及碰撞检测在 x 引擎中的处理方法。

首先是物理世界的建立，因为 x 引擎内置了 Box2D 物理引擎，所以需要使用物理引擎的地方只要引入“Box2D/Box2D.h”头文件即可，以下代码就是建立物理世界，也就是初始化 Box2D 物理引擎的过程，这个过程通常都是放在游戏场景初始化阶段，把物理世界对象作为游戏世界的一部分完成初始化过程：


// 定义重力加速
b2Vec2 gravity;

// 设定垂直方向的加速度，这里采用真实的物理数据
gravity.Set(0.0f, -9.8f);

// 使用刚刚定义好的加速度生成物理世界对象，这样世界中的所有对象都会受到重力加速度的影响
b2World* phyWorld = new b2World(gravity);

// 物理世界的对象都参与碰撞检测，无休眠对象
phyWorld->SetAllowSleeping(false);

//连续碰撞检测，避免发生物体穿过另一个物体的事件
phyWorld->SetContinuousPhysics(true);

// 设置碰撞监听器
phyWorld->SetContactListener(listener);




通过以上代码，我们就在 x 引擎当中建立了一个物理世界，以上代码的最后一步用于设置物理世界中各种物体碰撞的监听器对象——listener，它是b2ContactListener类型。这里我们能够发现，所有 Box2D 的类定义都是以 b2 开头，这表示它是 Box2D 引擎中的类。在物理引擎捕捉到世界中的物体对象发生碰撞后，会使用碰撞监听器 b2ContactListener的回调方法，来实现碰撞的发现和响应功能，我们在 x引擎中要做的，就是定义好一个碰撞检测器，实现它的碰撞回调函数，有以下函数需要实现。


	
virtual void BeginContact(b2Contact* contact)：碰撞发生开始时的回调函数，一般简单的碰撞检测使用；



	
virtual void EndContact(b2Contact* contact)：碰撞发生后的回调函数，一般简单的碰撞检测使用；



	
virtual void PreSolve(b2Contact* contact, const b2Manifold* oldManifold)：碰撞求解前的回调函数，求解就是指计算碰撞产生的冲击力，需要计算碰撞冲击力造成的破坏等效果时，需要使用此回调函数；



	
virtual void PostSolve(const b2Contact* contact, const b2ContactImpulse* impulse)：碰撞求解后的回调函数，需要计算碰撞冲击力造成的破坏等效果时，需要使用此回调函数。





这四个回调方法中，前两个功能有限但使用起来简单，后两个提供的信息量大，但使用起来比较复杂，这个要根据游戏的具体要求而定，如果我们的游戏过程对物理模拟要求不高，仅仅是实现碰撞检测功能，那么我们主要使用 BeginContact(b2Contact* contact)这个回调函数就足够了，如果我们要处理碰撞之前和碰撞之后的效果，根据碰撞中产生的相互作用力来计算物体碰撞后的移动，则我们必须好好利用全部这四个函数，它们联合作用起来，可以模拟出比较真实而复杂的物理碰撞效果。

在游戏初始化时引入 Box2D 物理世界，然后实现碰撞回调函数之后，我们的物理世界初始化工作就完成了，剩下的工作是根据游戏的要求，预先生成或者在游戏过程中动态生成各种物理对象，比如刚体对象。在下面我们就会生成一个刚体对象，为刚体对象定义各种属性，用它来模拟游戏中的某个有形状的物体，并且让这个物体在物理世界中受重力的影响，能够做自由落体运动。


定义物体对象，实现重力效果


为了展示 Box2D引擎中的物理效果，接下来我们需要在物理世界中定义刚体 Body了。在物理模拟游戏当中，一般都会有大量的刚体存在于这个物理世界内。有时候这些刚体是在游戏初始化时建立的，它们有位置、密度、体积等预制好的属性；而另一种情况是根据游戏过程实时动态地生成刚体，并为刚体设置位置等属性。Box2D 是一个高效的物理引擎，所以实时动态生成刚体的速度非常快，只要数量不是非常巨大，就不会影响到游戏的运行速度。刚体通常都会对应这个游戏中的某个角色或者是角色的一部分，比如在飞行射击游戏中，飞机的身体就可以用一个刚体或者多个刚体的组合来代表，刚体就是游戏角色在物理世界的抽象，刚体碰撞的物理变化最终还要反馈到游戏中的角色身上。

下面我们就使用代码来定义一个刚体：


// 首先生成b2BodyDef这个结构体的实例
b2BodyDef spriteBodyDef;

// 指定刚体定义的类型是动态刚体，表明刚体是可以在物理世界中移动的
spriteBodyDef.type = b2_dynamicBody;

// 设置刚体定义的初始位置
spriteBodyDef.position.Set(5.0f,5.0f);

// 接下来使用spriteBodyDef对象来生成真正的刚体Body
b2Body* spriteBody = phyWorld->CreateBody(&spriteBodyDef);

// 生成一个矩形形状，定义大小范围
b2PolygonShape spriteShape;
spriteShape.SetAsBox( 10.0f, 10.0f);

// 接下来生成刚体Body将要使用的夹具对象
b2FixtureDef spriteShapeDef;

// 指定夹具的外形就是刚刚生成的矩形
spriteShapeDef.shape = &spriteShape;

// 设定其物理密度
spriteShapeDef.density = 10.0f;

// 指定自己所属的碰撞组
spriteShapeDef.filter.categoryBits = 0x0010;// 第2组

// 指定自己会与那个组发生碰撞
spriteShapeDef.filter.maskBits = 0x0001;// 与第1组碰撞

// 使用定义好的夹具生成刚体Body
spriteBody->CreateFixture(&spriteShapeDef);




此时，物理世界中就已经具有了一个刚体对象。这里我们要强调的是刚体的夹具定义时的碰撞分组信息，其中filter.categoryBits把刚体的夹具定义在第2组， 接下来的filter.maskBits定义为第1组；这样此刚体的夹具就会与处于第 1 组的刚体夹具发生碰撞，而其他组或者位于同一组的刚体夹具，即使有了接触也不会发生碰撞事件，这是 Box2D 物理引擎的碰撞分组筛选功能。这在游戏当中非常有用，比如大家都熟悉的坦克大战，敌人和敌人之间，敌人的子弹与敌人的身体，都是没有碰撞检测的，而大家看到的现象就是敌人 A 的子弹可以穿过敌人 B 的身体，敌人 A本身也可以穿过敌人 B 的身体。

定义好这个刚体之后，在没有设置它的位置时，它会默认出现在物理世界的原点，也就是坐标（0,0）的点。还记得初始化物理世界的代码吗，其中前两行对重力加速度进行了设置，并且在 Y 轴方向设置为-9.8，这就是符合我们现实世界的物理特性，物体的重力加速度为 9.8，方向为向下。这样刚体就会在物理世界中受重力影响，做自由落体运动。以上代码段的效果可以参考 Testcpp 例子项目中的 Box2DtestBed 子项目，如图2，屏幕中心不断地生成新的物体（刚体），每个物体就像现实中的重物一样，垂直向下做自由落体运动：




在上面的例子当中，大量的刚体之间，以及刚体与正方形边框之间都可以发生碰撞，下面我们将重点讲述一下刚体之间的碰撞，以及如何利用碰撞检测来实现游戏角色之间碰撞的判定和响应处理。


Box2D引擎的一些注意事项


在使用 Cocos2d-x 引擎制作基于 Box2D 的物理游戏时，除了基本的 Box2D 物理引擎使用知识以外，我们还需要强调一些注意事项，这些注意事项都将有助于你充分使用 Box2D，大大提高调试和开发的工作效率。


Box2D调试渲染


开发基于 Box2D 的物理模拟游戏，有很多模拟过程和结果都是我们无法预料的，比如愤怒的小鸟，每个关卡的平台搭建都需要经过大量的物理模拟测试，才能构建出合理的关卡。如果这种测试过程不可见，那对于程序调试人员来说，测试工作无疑是个噩梦。

在整个测试过程中，所有的刚体外形都应该是可见的，这样我们才能观测出各种物理碰撞等现象的详细过程和结果，这就需要我们引入 GLESDebugDraw类。它是使用 OpenGLES底层绘图方法，将刚体的外形准确绘制到屏幕上的功能类。GLESDebugDraw 类位于Cocos2d-x SDK 的 GLES-Render.cpp 和 GLES-Render.h 文件中，所以如果游戏需要使用到Box2D物理引擎并且需要调试，就要将这两个类也拷贝到游戏的类文件目录下并引用这两个文件。在这两个文件中还定义了 b2Draw 类，它提供了大多数关于绘制几何图形的抽象方法。

怎样才能在显示游戏图层时也绘制物理世界的内容呢。首先要将 GLESDebugDraw类型的对象设置到物理世界对象上，然后确认有哪些内容需要被绘制，可以绘制的内容包括刚体的外形、质心、关节、AABB 包围盒（也就是能够包围刚体的矩形包围盒）等内容：


debugDraw = new GLESDebugDraw(PTM_RATIO);   // 这里新建一个 debug 渲染模块
world->SetDebugDraw(debugDraw);    //设置
uint32 flags = 0;
flags += b2Draw::e_shapeBit;
flags += b2Draw::e_aabbBit; //AABB块
flags += b2Draw::e_centerOfMassBit; //物体质心
flags += b2Draw::e_jointBit; //关节
flags += b2Draw::e_shapeBit;   形状
debugDraw->SetFlags(flags);   //需要显示那些东西
draw();   //画出来




在设置之后，调用 Cocos2d-x 图层的 draw 函数，将其绘制出来。随后在每一帧中，图层的 draw 函数都会被自动调用，我们在此设置 OpenGL 的绘制设定，并将物理世界中的对象绘制到屏幕上：


void BoxLayer::draw()
{
glDisable(GL_TEXTURE_2D);
glDisableClientState(GL_COLOR_ARRAY);
glDisableClientState(GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);
    world->DrawDebugData();   //这个一定要写
    glEnable(GL_TEXTURE_2D);
    glEnableClientState(GL_COLOR_ARRAY);
    glEnableClientState(GL_TEXTURE_COORD_ARRAY);
}




这样我们就能够在游戏屏幕上看到物理世界中的对象以简单的线条形式绘制到屏幕中。Cocos2d-x TestCpp项目中的Box2DtestBed子项目，就是使用了GLESDebugDraw类将Box2D物理引擎中的内容都变为可见形式的。


Box2D速度与性能注意事项


物理引擎实际上是比较占用硬件资源的，因为引擎中大量的刚体碰撞检测，各种作用力的效果计算都非常耗费 CPU 运算时间。尤其是当刚体数量大量增长时，Box2D 的计算量将成几何级的增长。所以使用 Box2D 物理引擎时，一定要注意性能优化以及提高仿真度的几个技巧。


	
区分静态刚体和动态刚体：如果有个物体可以使用静态刚体来定义，那就一定不要使用动态刚体来定义它。因为静态刚体仅仅进行碰撞检测，不会考虑作用力对它的影响，相对于动态刚体来说，静态刚体的计算量会小很多，可以减少 CPU 的负担。



	
启动动态刚体休眠属性：在物理引擎初始化时，可以通过设置是否允许动态刚体休眠来改善性能。如果设置允许动态刚体休眠，一些受到很小作用力或者没有受到作用力的刚体，它们会保持静止不动的状态，此时它们会进入休眠 Sleep状态，进入Sleep 状态的刚体，将不会进行物理运算，这样就可以减少运算时间，直到它们再次受到作用力处于运动状态后，才会从休眠状态被唤醒，继续参与物理计算。



	
设置单位转换参数：游戏屏幕是以像素为单位长度的，而物理引擎是以米为单位长度的，这里就存在一个米与像素的单位换算关系。物理引擎有一个合理的单位工作范围，在 Box2D 中，物体的大小最好在 0.1 米到 10 米之间，如果超过这个范围，物体的表现可能会变得不真实。所以设计游戏中的物体大小时，其像素单位也需要有一个合理的范围。我们通常将换算值设置为 32，这样在游戏中 32 像素大小的物体，在物理引擎中它就是 1 米
 大小，在这样一个合理的大小范围内， Box2D引擎的模拟效果会比较真实。



	
设置子弹属性：动态刚体有时会高速移动，如果刚体在两帧之间移动的距离超过了碰撞物体的身长，那碰撞检测就失去了检测功能，出现刚体直接穿过障碍物的现象。所以如果某个刚体的运动速度很快时，需要设置此刚体为子弹类型，也就是高速移动的动态刚体类型，使用 SetBullet(ture)函数。这样的刚体在移动时会计算每一个单位的移动是否发生碰撞，不会发生直接穿过障碍物的现象。





注意这些使用技巧以后，我们的 Box2D 引擎将会更快速更真实更准确地模拟各种物理效果。


复杂多边形的代码生成工具


之前我们讲解的 Box2D 中的刚体，都是比较简单的形状（都是使用的最基本的矩形外形），所以在使用代码来定义时也比较简单。当游戏物体的形状变得丰富而复杂时，手动书写代码来定义物体外形是不现实的，这时我们就要借助于一些有效的工具来定义物体的外形，也就是多边形的顶点信息。这里我们推荐一款叫做 vertexhelper 的软件，这是一款开源免费的顶点绘制工具，其界面如下，通过可视化的界面可以绘制出任意一种你想要的多边形。而组成这些多边形的顶点数据，将会以 C++代码的形式给出，经过拷贝粘贴，就可以将复杂的多边形生成代码放到你自己的类中。可以说 vertexhelper是一款强大的代码自动生成工具。




如上图中定义好了两个多边形之后，我们可以在文本区直接得到 C++代码，使用这些顶点信息，我们就可以在 Box2D中生成相应的多边形。以下是 vertexhelper 自动生成的顶点信息代码：


[cpp] view plaincopyprint?
//row 1, col 1
int num = 6;
b2Vec2 verts[] = {
    b2Vec2(-30.4f / PTM_RATIO, 14.6f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(-30.6f / PTM_RATIO, -3.6f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(-23.7f / PTM_RATIO, -14.6f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(-14.7f / PTM_RATIO, -14.6f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(-6.5f / PTM_RATIO, -3.8f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(-6.5f / PTM_RATIO, 14.4f / PTM_RATIO)
};

[cpp] view plaincopyprint?
//row 2, col 1
int num = 7;
b2Vec2 verts[] = {

    b2Vec2(-28.7f / PTM_RATIO, 10.9f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(-28.9f / PTM_RATIO, -5.4f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(-23.5f / PTM_RATIO, -10.6f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(-0.6f / PTM_RATIO, -10.7f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(4.4f / PTM_RATIO, -6.6f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(3.5f / PTM_RATIO, 2.5f / PTM_RATIO),
    b2Vec2(-5.2f / PTM_RATIO, 10.5f / PTM_RATIO)
};




有了这样一款工具，我们就可以从大量复杂的多边形定义工作中解放出来了。

本文我们对 Cocos2d-x 内置的两款物理引擎做了简要介绍，并以 Box2D 为重点学习对象，讲解了物理引擎在游戏中的使用方法。通过本文的介绍，我们掌握了大量的物理引擎使用知识，如果读者对物理模拟游戏感兴趣，现在就可以实现你自己的物理模拟游戏了。

　





《Cocos2d-x入门经典》
 从零开始，循序渐进地讲解了如何使用Cocos2d-x引擎开发移动平台游戏。全面、基础并非常具有实战性。由国内资深一线开发工程师撰写。书中系统地讲解了Cocos2d-x引擎的基本功能、使用方法、高级特性、开发技巧及性能优化，在此基础上本书还提供了一个完整的游戏开发实践过程，详细讲解了此游戏从策划到投放市场创造利润的整个流程。本文节选自《Cocos2d-x入门经典》
 。

Kinect 骨骼追踪数据的处理方法
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骨骼追踪技术是Kinect的核心技术，它可以准确标定人体的20个关键点，并能对这20个点的位置进行实时追踪。利用这项技术，可以开发出各种基于体感人机交互的有趣应用。


骨骼追踪数据的结构


目前，Kinect for Windows SDK中的骨骼API可以提供位于Kinect前方至多两个人的位置信息，包括详细的姿势和骨骼点的三维坐标信息。另外，Kinect for Windows SDK最多可以支持20个骨骼点。数据对象类型以骨骼帧的形式提供，每一帧最多可以保存20个点，如图1所示。





图1　20个骨骼点示意图


在SDK中每个骨骼点都是用Joint
 类型来表示的，每一帧的20个骨骼点组成基于Joint
 类型的集合。此类型包含3个属性，具体内容如下所示。


	

JointType
 ：骨骼点的类型，这是一种枚举类型，列举出了20个骨骼点的特定名称，比如“HAND_LEFT”表示该骨骼点是左手节点。



	

Position
 ：SkeletonPoint
 类型表示骨骼点的位置信息。SkeletonPoint
 是一个结构体，包含X、Y、Z三个数据成员，用以存储骨骼点的三维坐标。



	

TrackingState
 ：JointTrackingState
 类型也是一种枚举类型，表示该骨骼点的追踪状态。其中，Tracked
 表示正确捕捉到该骨骼点，NotTracked
 表示没有捕捉到骨骼点，Inferred
 表示状态不确定。






半身模式


如果应用程序只需要捕捉上半身的姿势动作，就可以采用Kinect for Windows SDK提供的半身模式（Seated Mode）。在半身模式下，系统只捕捉人体上半身10个骨骼点的信息，而忽略下半身另外10个骨骼点的位置信息，这样就解决了用户坐在椅子上时无法被Kinect识别的问题，即使下半身骨骼点的数据不稳定或是不存在也不会对上半身的骨骼数据造成影响。而且当用户距离Kinect设备只有0.4米时，应用程序仍能正常地进行骨骼追踪，这就大幅提高了骨骼追踪的性能。

半身模式定义在枚举类型SkeletonTrackingMode
 中，该类型包含两个枚举值：Default和Seated。前者为默认的骨骼追踪模式，会正常捕捉20个骨骼点；后者为半身模式，选择该值则只捕捉上半身的10个骨骼点。

开发者可以通过改变SkeletonStream
 对象的TrackingMode
 属性来设置骨骼追踪的模式，代码如下：


kinectSensor.SkeletonStream.TrackingMode = SkeletonTrackingMode.Seated;





骨骼追踪数据的获取方式


应用程序获取下一帧骨骼数据的方式同获取彩色图像和深度图像数据的方式一样，都是通过调用回调函数并传递一个缓存实现的，获取骨骼数据调用的是OpenSkeletonFrame()
 函数。如果最新的骨骼数据已经准备好了，那么系统就会将其复制到缓存中；但如果应用程序发出请求时，新的骨骼数据还未准备好，此时可以选择等待下一个骨骼数据直至其准备完毕，或者立即返回稍后再发送请求。对于NUI骨骼API而言，相同的骨骼数据只会提供一次。

NUI骨骼API提供了两种应用模型，分别是轮询模型和时间模型，简要介绍如下。


	
轮询模型是读取骨骼事件最简单的方式，通过调用SkeletonStream
 类的OpenNextFrame()
 函数即可实现。OpenNextFrame()
 函数的声明如下所示。


public SkeletonFrame OpenNextFrame (
     int millisecondsWait
)




可以传递参数指定等待下一帧骨骼数据的时间。当新的数据准备好或是超出等待时间时，OpenNextFrame()
 函数才会返回。



	
时间模型以事件驱动的方式获取骨骼数据，更加灵活、准确。应用程序传递一个事件处理函数给SkeletonFrameReady
 事件，该事件定义在KinectSensor
 类中。当下一帧的骨骼数据准备好时，会立即调用该事件回调函数。因此Kinect应用应该通过调用OpenSkeletonFrame()
 函数来实时获取骨骼数据。






实例——调用API获取骨骼数据并实时绘制


本实例程序将实现获取骨骼数据，然后将骨骼点的坐标作为Ellipse控件的20个位置坐标，同时用线段将相应的点连接起来，最后将绘制出的骨架映射到彩色图像上。读者可以在实例1的基础上开始本实例，具体操作步骤如下所示。

1. 在Window_Loaded()
 函数中添加下列骨骼数据流的启动函数，并添加 kinectSensor_SkeletonFrameReady
 事件处理函数相应的SkeletonFrameReady
 事件。


kinectSensor.SkeletonStream.Enable();
kinectSensor.SkeletonFrameReady += new
     EventHandler<SkeletonFrameReadyEventArgs>(kinectSensor_SkeletonFrameReady);




2. 准备WPF界面。通过以下代码在界面上添加20个小圆点，分别跟踪由Kinect for Windows SDK获取到的人体的20个关键点，并将这20个点标记为不同的颜色。


<Canvas Name="SkeletonCanvas" Visibility="Visible">
      <Ellipse Canvas.Left="0" Canvas.Top="0" Height="10" Name="headPoint" Width="10" Fill="Red" />
    <Ellipse Canvas.Left="10" Canvas.Top="0" Height="10" Name="shouldercenterPoint" Width="10" Fill="Blue" />
    <Ellipse Canvas.Left="20" Canvas.Top="0" Height="10" Name="shoulderrightPoint" Width="10" Fill="Orange" />
    …省略中间的Ellipse定义
     <Image Canvas.Left="303" Canvas.Top="161" Height="150" Name="image1"
        Stretch="Fill" Width="200" />
</Canvas>




此时，设计窗口如图2所示。





图2　WPF设计界面


3. 编写kinectSensor_SkeletonFrameReady()
 事件处理函数。正确连接Kinect后，当用户站在Kinect前并且Kinect能够正确识别人体时，将触发该事件处理函数，其代码如下：


private void kinectSensor_SkeletonFrameReady(object sender, SkeletonFrameReadyEventArgs e)
{
    using (SkeletonFrame skeletonFrame = e.OpenSkeletonFrame())
    {
        if (skeletonFrame != null)
        {
            skeletonData = new
                Skeleton[kinectSensor.SkeletonStream.FrameSkeletonArrayLength];
                  skeletonFrame.CopySkeletonDataTo(this.skeletonData);
            Skeleton skeleton = (from s in skeletonData
                where s.TrackingState == SkeletonTrackingState.Tracked
                select s).FirstOrDefault();
            if (skeleton!=null)
            {
              SetAllPointPosition(skeleton);
            }
        }
    }
}




上述代码使用LINQ语句来获取TrackingState
 等于Tracked
 的骨骼数据。目前SDK最多可以追踪两幅骨骼。为了简化起见，本实例只对捕捉到的第一幅骨骼进行追踪和显示。

4. 在Skeleton
 对象的Joints
 属性集合中保存了所有骨骼点的信息，每个骨骼点的信息都是一个Joint
 对象。为了得到特定的骨骼点，同样使用LINQ语句对Joint
 的JointType
 属性进行筛选，相关代码如下：


Joint headJoint = (from j in skeleton.Joints
                   where j.JointType == JointType.Head
                   select j).FirstOrDefault();




在本实例程序中，需要遍历每个骨骼点，并分别对其进行处理。这里使用foreach
 语句来实现，并根据JointType
 属性进行处理。在SetAllPointPosition()
 函数中可以看到具体的实现细节。


foreach (Joint joint in skeleton.Joints)
{
    Point jointPoint = GetDisplayPosition(joint);
    switch (joint.JointType)
    {
        case JointType.Head:
            SetPointPosition(headPoint, joint);
            headPolyline.Points.Add(jointPoint);
            break;
            ...
    }
}




5. 前面提到，Joint
 的Position
 属性的X、Y、Z表示该骨骼点的三维位置，其中X和Y的范围都是-1～1，而Z是Kinect到识别物体的距离。

为了能更好地将这20个点显示出来，需要对Position
 的X值和Y值进行缩放，可以通过以下函数实现。


private Point GetDisplayPosition(Joint joint)
{
    var scaledJoint = joint.ScaleTo(640, 480);
    return new Point(scaledJoint.Position.X, scaledJoint.Position.Y);
}




上面语句中，ScaleTo
 函数的最后两个参数640和480分别代表原始数据X和Y的最大值，通过该语句可以将X坐标放大到0～640范围内的任意值，将Y坐标放大到0～480范围内的任意值。该坐标是相对于应用程序窗口的左上角(0,0)而言的，窗口的宽和高分别是640和480，以保证彩色图像和骨骼绘制的结果相匹配。

其中，ScaleTo()
 函数是Coding4Fun
 的Help
 类中的方法。Coding4Fun
 是一个Kinect开发辅助类库。读者可以从http://c4fkinect.codeplex.com/
 下载该类库，并通过“Add Reference”菜单项将Coding4Fun.Kinect.Wpf.dll添加到项目中。

6. 编写一个函数，将每个骨骼点转换后的（X,Y）坐标值分别映射到相应的Ellipse控件的Left
 和Top
 属性上，其代码如下：


private void SetPointPosition(FrameworkElement ellipse, Joint joint)
{
    var scaledJoint = joint.ScaleTo(640, 480);
    Canvas.SetLeft(ellipse, scaledJoint.Position.X);
    Canvas.SetTop(ellipse, scaledJoint.Position.Y);
    SkeletonCanvas.Children.Add(ellipse);
}




使用Polyline
 类表示骨架线，显而易见，骨架由5条多段线组成，分别定义它们，并在遍历所有骨骼点时分类存储相应的点。详见SetAllPointPosition()
 函数，相关代码如下：


Polyline headPolyline = new Polyline();
Polyline handleftPolyline = new Polyline();
Polyline handrightPolyline = new Polyline();
Polyline footleftPolyline = new Polyline();
Polyline footrightPolyline = new Polyline();
private void SetAllPointPosition(Skeleton skeleton)
{
    SkeletonCanvas.Children.Clear();
    headPolyline.Points.Clear();
    handleftPolyline.Points.Clear();
    handrightPolyline.Points.Clear();
    footleftPolyline.Points.Clear();
    footrightPolyline.Points.Clear();
    foreach (Joint joint in skeleton.Joints)
    {
        Point jointPoint = GetDisplayPosition(joint);
        switch (joint.JointType)
        {
            case JointType.Head:
                SetPointPosition(headPoint, joint);
                headPolyline.Points.Add(jointPoint);
                break;
            case JointType.ShoulderCenter:
                SetPointPosition(shouldercenterPoint, joint);
                headPolyline.Points.Add(jointPoint);
                handleftPolyline.Points.Add(jointPoint);
                handrightPolyline.Points.Add(jointPoint);
                break;
            case JointType.ShoulderLeft:
                SetPointPosition(shoulderleftPoint, joint);
                handleftPolyline.Points.Add(jointPoint);
                break;
                ...
            case JointType.FootRight:
                SetPointPosition(footrightPoint, joint);
                footrightPolyline.Points.Add(jointPoint);
                break;
            default:
                ;
                break;
        }
    }
    headPolyline.Stroke = new SolidColorBrush(Colors.Blue);
    headPolyline.StrokeThickness = 5;
    SkeletonCanvas.Children.Add(headPolyline);
    handleftPolyline.Stroke = new SolidColorBrush(Colors.Blue);
    handleftPolyline.StrokeThickness = 5;
    SkeletonCanvas.Children.Add(handleftPolyline);
    handrightPolyline.Stroke = new SolidColorBrush(Colors.Blue);
    handrightPolyline.StrokeThickness = 5;
    SkeletonCanvas.Children.Add(handrightPolyline);
    footleftPolyline.Stroke = new SolidColorBrush(Colors.Blue);
    footleftPolyline.StrokeThickness = 5;
    SkeletonCanvas.Children.Add(footleftPolyline);
    footrightPolyline.Stroke = new SolidColorBrush(Colors.Blue);
    footrightPolyline.StrokeThickness = 5;
    SkeletonCanvas.Children.Add(footrightPolyline);
}




7. 运行程序，显示结果如图3所示。





图3　全身骨骼点运行结果


8. 若要使用半身模式，只需在初始化kinectSensor
 对象时添加以下语句即可。


kinectSensor.SkeletonStream.TrackingMode = SkeletonTrackingMode.Seated;




运行结果如图4所示。





图4　半身模式运行结果


由于RGB图像数据与深度图像数据（骨骼数据）的空间坐标系是不同的，前者的原点是RGB摄像头，后者的原点是红外摄像头，因此本实例中使用获取的骨骼点坐标直接绘制在RGB图像上会有相应的误差。若要修正这些误差，可以调用Kinect for Windows SDK提供的映射函数，将骨骼点坐标映射到RGB图像坐标上。具体做法为将上面用的ScaleTo函数替换为MapSkeletonPointToColorPoint，使用方法如下所示：


ColorImagePoint colorImagePoint =
    kinectSensor.CoordinateMapper.MapSkeletonPointToColorPoint
    (joint.Position, ColorImageFormat.RgbResolution640x480Fps30);





骨骼点旋转信息


除了跟踪骨骼点的位置，Kinect SDK还能计算出骨骼点的旋转信息。这是Kinect SDK 1.5版本新增的功能，利用此功能可以计算出人体骨骼在Yaw轴的旋转情况，在此之前，仅通过骨骼点位置是无法实现此类计算的。根据相对参照系不同，旋转信息可以分为相对旋转信息和绝对旋转信息，这两种信息均包含了其旋转的矩阵参数和四元数参数。开发者可以使用这些数据方便地进行动作识别以及控制人形3D模型。


骨骼点旋转信息存储方式


在Kinect SDK中，骨骼点旋转信息定义为BoneOrientation
 类，包含以下数据成员。


	
StartJoint：起始骨骼点；



	
EndJoint：结束骨骼点；



	
HierarchicalRotation：相对旋转信息；



	
AbsoluteRotation：绝对旋转信息。





在学习相对旋转信息和绝对旋转信息的具体含义之前，我们首先要定义骨骼点坐标系。对Kinect跟踪到的20个骨骼点进行分层：将“髋部中心”作为初始骨骼点，相邻的骨骼点逐层向下延伸，如图5所示。





图5　骨骼点分层图


而骨骼点坐标系即为以该骨骼点为原点，以其上层骨骼点到它的直线方向为y轴正方向的坐标系，如图6所示。





图6　相对旋转信息


其中，相对旋转信息就代表了一段骨骼中，起始骨骼点和结束骨骼点的两个坐标系之间的转移参数。相应地，绝对旋转信息代表了结束骨骼点坐标系和Kinect空间坐标系之间的转移参数，如图7所示。





图7　绝对旋转信息



在骨骼数据回调函数中获取骨骼点旋转信息


由于骨骼点旋转信息包含在骨骼数据流中，因此需要在骨骼数据的回调函数中获取相应的数据。在获取了一帧SkeletonFrame
 中的SkeletonData
 之后，可以使用下列代码读取骨骼点旋转信息：


foreach (Skeleton skeleton in this.skeletonData)
{
    if (skeleton.TrackingState == SkeletonTrackingState.Tracked)
    {
        foreach (BoneOrientation orientation in skeleton.BoneOrientations)
        {
            BoneRotation hierarchical = orientation.HierarchicalRotation;
            BoneRotation absolute = orientation.AbsoluteRotation;
        }
    }
}




可以看出，读取骨骼点旋转信息的方法和读取骨骼数据类似，其中BoneRotation
 类型的数据记录了旋转信息的矩阵和四元数。


综述


虽然骨骼点旋转信息仅仅是依靠骨骼数据计算出来的，但是利用这一数据可以极其简便地完成人体姿态和动作的识别以及三维模型控制。不过需要注意的是，这里得到的旋转信息是由骨骼数据计算而来的原始数据，由于骨骼跟踪数据本身的抖动原因，旋转信息也会产生很大的噪声。因此，必须要先对其进行一定程度的降噪和平滑处理，才能在应用程序中使用。


小结


本文主要介绍了骨骼追踪数据的结构，并结合实例3讲解了骨骼数据的获取和处理方式，实例4通过Kinect实现了对PPT播放的控制，这能够帮助读者更形象地理解如何利用骨骼追踪数据实现体感应用程序。另外，本文所介绍的半身模式和骨骼点旋转信息是Kinect最新版的SDK中新增的特性，半身模式支持只需上体姿势控制的应用；骨骼点旋转信息的加入有效地提高了特定姿势识别的准确度，这使得应用都更具真实感。

　




Kinect是微软公司推出的最新的基于体感交互的人机交互设备。《Kinect体感人机交互开发基础》
 分为3个部分，首先介绍了Kinect的结构和功能以及如何配置相关的开发环境，接着结合实例介绍如何使用Kinect for Windows SDK提供的API，最后通过4个实例详细讲述了使用Kinect for Windows SDK开发项目的实现过程。本文节选自《Kinect体感人机交互开发基础》
 。

如何设计 C/S MMO 游戏的系统基本结构图


作者/中嶋谦互

从小学开始学习游戏编程，进入大学后正式参与游戏开发。1996年开发了世界上第一款使用Java Applet的MMORPG，1998年在Windows平台发布后续版本Lifestorm系列，大受欢迎。2001年研发了开发在线游戏的中间件VCE，包括自己开发的gumonji在内，有大约50家公司使用该工具。目前已是两个孩子的父亲，在抚养孩子的同时继续从事开发工作。






要设计一款类似于Runescape
 的C/S MMO游戏，可以让玩家探索极具多样性的古代世界，几千名玩家可以协同作战，游戏具有丰富的任务、魔法、技能、boss 战等富有趣味的元素。基本上可以免费进行游戏，通过每月支付 5 欧元，可以体验到两倍以上的游戏内容。这款游戏主要针对机器性能相对低于欧洲市场的亚洲城市，所以采用 Windows 本地应用的方式来实现。

“全部的设定要素有多少？”、进而“各种要素之间存在怎样的关系？”、乃至“某个数值与另一个数值全部被定义”，拥有这种程度的信息量的文档就是详细设计文档。

了解总共有多少元素就意味着需要与攻略书具有同等程度的信息量。当然，根据开发人员的熟练程度，抱着“代码就是说明书！”这样的想法或许也能进行下去，但是在商业 C/S MMO游戏中，采用这种方法最多只能开发出原型而非最终产品。

系统基本结构图的目的就是明确设计方针。只要能确认程序内容符合所设计商业游戏的策划内容和商业模式就可以了。其顺序如下所示。

❶ 确认期望的同时连接数，以及能否免费进行游戏等商业模式。

❷ 确认预想的瓶颈内容，并且选择用来避免瓶颈的扩展方式。


服务器必须具有可扩展性——商业模式的确认


首先要确认商业模式。假设游戏有几万名玩家，其中有一小部分是付费会员，每月支付 5 欧元，这样的假设是很有必要的。在这种情况下无法估算最大玩家数。

玩家数多到无法估算的主要原因有。


	
可以免费试玩



	
游戏大受欢迎





游戏能否大受欢迎事前是无法得知的，特别是无法预知游戏“什么时候”会火起来。哪怕服务器设备只多出来一天，这些多出来的部分也会产生成本。所以在最初发布时应将服务器设备限制在最低程度，而之后，即使访问量增加，也必须能够在不改变程序和设计的情况下，通过简单地增加服务器来加强游戏对大量玩家的支持。实现这一目标的工作被称为“使服务器具有可扩展性（可以扩大规模）”。

启动少量的服务器，根据需要予以增加，这并不是一个很难的问题。在没有特别限制的情况下，服务器的配备少则数日，多则两周左右就能准备妥当了，而现在有些地区也能使用云服务。但是，程序必须事先在可扩展性方面做好充分的准备。


各种瓶颈——扩展方式的选择


接下来，我们来确认一下瓶颈，了解一下用于消除 C/S MMO 架构的服务器系统的瓶颈而采用的扩展方式。

虽说要扩展服务器，但是有必要进行加强的部分是有限的，在整个系统中可扩展性并不一定会成为问题。在某些经常产生瓶颈的地方，如何采取扩展方式则是个问题。存在会产生瓶颈的地方，也就意味着构成服务器系统的某些进程的处理性能有所不足。进程设计将在后面详细介绍，首先我们来讨论一下 C/S MMO 中经常产生瓶颈的地方。图1 对此进行了总结。





图1　C/S MMO 系统和产生瓶颈的地方


该图中出现的一些术语的意思如下所示。


	
cli：客户端上的终端程序。



	
游戏服务器（游戏逻辑服务器）：在内存中实际存放游戏设定数据、并在其中进行高速处理的主服务器。



	
游戏数据库（DB）：搭载了用于保存游戏结果的存储器的服务器。





这里最重要的是，客户端（cli）、游戏服务器和游戏数据库这 3 个部分可以构成整个系统。

专栏总结了图1 ❶ 客户端的渲染性能瓶颈，请参考该部分的内容。在图1 ❷ 用户侧线路的带宽瓶颈方面，除了那些要持续加载图像数据的游戏或者要传输几吉字节的庞大的差分数据，在其他情况下都不会有问题，所以在此不作讨论。

这里要考虑的就是应该采取什么方法来解决剩下的两种瓶颈：图1 ❸ 游戏服务器和 ❹ 游戏数据库的瓶颈。通常，这几种方法都是利用数据访问的局部性（来自于游戏特性），通过某种方式将服务器进行划分。



专栏　MMO 客户端特有的渲染性能瓶颈——游戏客户端的瓶颈


MMO 架构的游戏客户端有一种特有的瓶颈。首先，游戏客户端整体的处理性能瓶颈产生在“游戏处理”和“渲染处理”这两个地方。在 MMO 架构中，游戏的处理全部在服务器端进行，所以在 MMOG 的客户端中，只会在“渲染处理”上产生瓶颈。

通常，渲染就是从磁盘中读取模型数据和纹理数据，然后将其交给 GPU 加以处理。渲染的处理速度在不同阶段中有所不同。


	
从磁盘读取数据至主存中：非常缓慢。所需的时间以毫秒为单位。



	
从主存读取数据至 GPU 的内存中：较慢。所需的时间以微秒为单位。



	
GPU 内存内部的传输：非常快。完成时间以纳秒为单位。





因此，在 GPU 内部进行处理才能达到高速渲染。


一般游戏中的渲染


在一般的游戏中，启动时所需的所有图像至少要在主存中加载，尽可能全都在 GPU 中加载，之后在游戏过程中，所有内容的读取都尽量不要访问主存和磁盘。这一点是最基本的。

比如，在《马里奥赛车》等 MO 架构的游戏中，比赛开始时，在渲染参加比赛的 8 名玩家时，所有必要的图像都已确定，也不会有中途参加游戏的情况，此外赛道的地形在比赛中也不会改变。因此，赛道和角色都能在比赛开始前就读取完毕，并存储在 GPU 的内存中。


MMO 中的渲染
 ——玩家角色

但是在 MMO 游戏中，游戏过程中所需的图像是无法完全确定的。其中最典型的就是玩家角色。在我们的游戏中，玩家具有各种不同的能力，能够同时加入游戏。此外，各种元素的组合方式几乎接近无限。如果其他玩家的形象都跟自己很相似，那就辨别不出玩家角色了，也很难判断游戏的进展，游戏体验也就因此大打折扣。为此，在游戏中，我们想要使玩家角色的形象多样化，各个玩家的个性和能力都能尽可能地通过角色反映出来。

其结果就造成了无法“在内存中存储所有可能出现的模型”这种情况。这样就必须动态地从主存或者从磁盘中加载。通常，从一个人烟稀少的地方移动到一个聚集着大量玩家的地方时，必须一口气读取大量的纹理数据。为了应对这种情况，我们可以采取以下这样的方法，尽可能避免游戏体验的恶化。


	
不要“一口气读取所有必需的数据”，而是在保持帧速率的情况下花时间一点点读取。



	
即使是在读取纹理数据的过程中，也尽量只先进行轮廓的渲染，只对所处位置有所了解。






MMO 的渲染瓶颈——敌方、友方，总共要显示多少名呢？


不管是 3D 渲染还是 2D 渲染，瓶颈都是发生在“要在 1 个画面中总共显示多少名玩家角色和敌方角色”的地方，所以在进行策划工作时，首先必须对该数量进行明确和验证。

比如图 C4.A 所示的 MMORPG Lineage
 的战斗画面，Lineage
 的卖点就在于庞大的玩家群体之间所进行的战斗（称为攻城战）。





图 C4.A　Lineage
 中人数庞大的战斗（攻城战）



Lineage and Lineage Eternal Life are registered trademarks of NCsoft Corporation.1998-2011 ©NCsoft Corporation. NC Japan K.K. was granted by NCsoft Corporation the right to publish, distribute, and transmit Lineage Eternal Life in Japan. All Rights Reserved.



※ 图像提供：NC Japan（株）。http://www.ncjapan.co.jp/




官方网站：http://lineage.plaync.jp/



在 MMORPG 中，“哪种形态的玩家角色在哪个时刻初次出现在画面上”是无法进行定义的。像 Lineage
 这样，200 名以上的敌友在混战之中，每秒都会有多人交替。如果不尽可能在画面上显示出玩家角色的职业和能力的差别，画面就会变得枯燥无味。

为此，如何减少图像数据、如何重新使用这些数据以及高效地在 VRAM（Video RAM）中存储这些数据都必须好好考虑。




解决游戏服务器 / 数据库的瓶颈


首先，解决游戏服务器的瓶颈主要有以下两种方法。

❶ 空间分割法（空间地理上的分割）


根据地理结构将游戏世界进行分割，分配给其他的服务器进程或者服务器设备进行处理。

❷ 实例法（游戏副本实例）


将负荷特别高的、用户集中在一起的部分独立出来，将这些部分分配给专用的服务器来处理。这些部分未必都是以游戏副本的形式来呈现，但典型情况下都是使用这种形式的，所以也称为游戏副本实例（instance dungeon）。

接着，解决数据库瓶颈的方法是。

❸ 平行世界方式使容易成为瓶颈的数据库本身并行化，以此将瓶颈分为多个。但是保存了玩家信息的数据库分成多个后，角色就无法在不同的世界之间移动，所以玩家之间的交流也被切断了。

上述 3 种方法也可以同时使用。比如在 WoW
 中就同时使用了上述 3 种方法，从而得以支持数百万玩家参与游戏。

决定 C/S MMO 服务器的基本结构，也就是要判断使用上述 3 种方法中的哪种。下面我们就来详细探讨一下。


什么都不做的情况（1 台服务器负责整个游戏世界）


首先，什么都不做的情况是指，在 Linux 等服务器上只运行 1 个进程，数据库也只有 1 个。这里的数据库指的是 MySQL 等 DBMS 服务器实例，该实例只有 1 个。

请看一下图2，登录游戏的玩家分散在游戏世界的各个地方。根据游戏中实时处理的复杂性，每 1 台服务器大约可以处理 200～2000 左右的登录数。这里存在着 10 倍的差异，这是因为根据游戏世界中四处徘徊的敌人的数量以及敌人动作算法的复杂性，服务器能处理的登录数会有很大的变化。在图 4.2 的示例中，每个玩家的游戏结果都存储在用于持久化游戏数据的数据库中。





图2　1台服务器负责整个游戏世界的情况


在开发游戏原型时，最多也只有 10 个左右的开发人员登录游戏，所以即使是在这种单进程的形式下也不会出现问题。但是如果就这么开始商业服务的话，游戏服务器（负责游戏实时处理的服务器）和游戏数据库肯定会成为瓶颈。


空间分割法——解决游戏服务器的瓶颈


图3 是使用空间分割法的示例。通过使用空间分割法，实时处理这一部分的负荷就能够得以减轻。由于玩家角色在游戏世界中的移动受到了很大的空间限制，所以 MMOG 的实时处理负荷在空间上具有局部性。因此，利用这一局部性，通过将游戏世界在空间上进行分割，基本上就能线性地提高性能。图 4.3 将世界等分为上下左右 4 部分，但是为 了充分利用空间的局部性，根据各个大陆板块、各个城市来进行分割更为有效。





图3　空间分割法


空间分割法对实时处理的部分进行了分割，但是它并没有分割游戏数据库。因此，在图 3 中，如果服务器 1～4 的总访问量增加，还是无法避免游戏数据库成为瓶颈。

此外，即使事先对空间进行了分割，也还遗留了一个问题：由于游戏中会有一些吸引玩家的活动，所以无法排除玩家一时之间大量集中在某台服务器上的可能性。在这种情况下，玩家会感觉到无法前往某些区域，这与“无法登录游戏”一样都是最坏的情况。


空间复制


作为空间分割法的一种简化形式，有种方法是将看上去完全相同的世界复制 4 次（参见图4）。这称为“空间复制法”（复制法）。决定玩家登录哪一台服务器可以有以下几种选择：❶ 明确指定，❷ 随机选择，❸ 自动选择空闲的服务器。在 C/S MMO 的情况下，各个服务器上有怎样的玩家正在进行游戏？物品拍卖行和用于集结成员的“广场”上有着怎样的玩家？情况各不相同，所以为了满足玩家的需求，一般需要采用方法 ❶。

在图4 中，并没有将游戏世界进行分割，而是准备了 4 个完全相同的世界，这一点请加以注意。严格来讲，这不能叫做空间分割法，但是所需的技术更为简单，实现也较为简单。





图4　空间复制


空间复制法有个缺点，简单来讲，就是有时会产生“玩家过少的感觉”。比如，在整个的游戏世界地图中，对某个特定的岛屿感兴趣的玩家总共占了 1 万名玩家中的 300 人。此时，如果像游戏世界的空间分割图（前面的图3）那样将游戏世界进行 4 等分，在该岛上就会聚集前述的 300 人。而如果是像空间复制图（图4）那样进行划分的话，每个世界就只有 1/4 的玩家聚集在一起了（也就是 75 人），大家零零散散，在互相看不到对方的状态下进行游戏。也就是说，对同一个地方感兴趣的玩家明明有 300 人，但是玩家只能实际感觉到 75 人的热闹程度。在 C/S MMO 中，这被称为“玩家过少感”。

虽然存在着以上这个问题，但空间复制法仍然是一种能够通过较少的工作量来扩展游戏服务器的有效方法。


实例法——解决游戏服务器的瓶颈


在讲解空间分割法时，我们提到过这样一个问题：由于受到潮流等方面的影响，无法排除大量玩家聚集在某个场所的可能性。想要完美解决这个问题就要用到实例法（游戏副本实例）。

在大多数 MMOG 中，玩家只集中在整个游戏空间中极其有限的地区和场所中。在图5 中，就是世界地图上正方形围起来的地方。在典型的 MMORPG 中，就是被称为“游戏副本”的地方。玩家集中在那里的理由是，在那里能高效赚取经验的怪物比其他地方更为密集，还特别设有一些珍贵的宝物，以及一些功能便利又常用的道具。

　





《网络游戏核心技术与实战》
 从游戏策划与编程、系统架构、服务器运维、开发团队管理等方面全景展现网络游戏核心技术。作者使用大量图表，生动翔实地描述了网络游戏的特点和架构，并以C/S MMO游戏和P2P MO游戏为例，通过实际代码告诉开发者如何应对实时、大数据量通信的挑战，在不使用昂贵的中间件的基础上，从零开始实现趣味性强的多人网络游戏系统。此外，本书还从游戏运营和基础设施建设等角度，向读者展现了支持网络游戏技术的全貌。本文节选自《网络游戏核心技术与实战》
 。

用 Unity 实现驾驶游戏——迷踪赛道


作者/ 加藤政树

就职于日本著名的游戏制造商南梦宫。除产品开发外，还负责公司内部中间件的开发和技术研究、高端项目支持、新游戏的研发等工作。近年来也开始致力于NPR（Non Photorealistic Rendering）的研究。代表作品有Fitness Party、Muscle March。







让赛车奔跑在自己创建的赛道上！



玩法介绍



√ 让赛车奔跑在自己创建的赛道上！






跑道创建模式






比赛模式



√ 只需用鼠标划线！



	
创建自己专属的跑道。



	
跑道的创建非常简单。只需用鼠标划线即可。



	
跑道创建后立刻就可以投入使用。









√ 也可随意添加隧道和树林！



	
可以在任意位置安放隧道。



	
可以创建树林，也可以创建出建筑林立的街道。



	
还可以创建立交桥。









√ 按钮功能一览



	
消除：消除创建好的跑道



	
读取：导入数据（只针对在Unity编辑器中执行的情况）



	
写入：保存数据（只针对在Unity编辑器中执行的情况）



	
道路：通过鼠标划线创建道路



	
启动跑车：让赛车在创建好的跑道上奔跑



	
长隧道：创建隧道



	
树林：让树木排列在道路两侧



	
高楼：让高楼排列在道路两侧









自行创建，即作即用


读者在玩游戏的时候，一定都有过 “好想自己创建场景！ ”的冲动吧？近几年来游戏越来越多，制作相当庞大的作品也不少。即便如此，自己动手创作总是有不一样的乐趣。

这次我们试着开发一个允许自己创建跑道的赛车游戏。 “创建跑道”听起来好像很简单，但是要一个人完成所有的工作也是相当困难的。这种情况下，我们把那些能够通过循环操作和简单的规则来实现的内容，通过程序来自动实现。最近流行的 procedure 概念大概就是这个意思。

“迷踪赛道” （下面简称“迷踪” ）是一个试验性质的工程。虽然从规模上看它已不能算迷你小游戏，但是作为驾驶游戏又不够完整。为了让读者能初步体会到 procedure 的开发特点，我们决定用它作为示例游戏。既然是试验，一定会遇到不少挑战（事实上也的确如此） 。希望读者能体会到我们的用意。

最后我们来介绍这个游戏的故事背景。

在很久以前，某地生活着一个叫“Nazorleba Hashirail 765 世”的贵族。有一天，Nazorleba先生想在他广阔的领地上建立一个赛车场。然后……画面风格在开发的过程中有比较大的变化，这是游戏开发中常有的事，请读者不要太在意。


脚本一览





　





关于 Car Tutorial 脚本


本游戏中控制赛车运动的脚本是基于Unity官方提供的Car Tutorial脚本改造而来的。衷心感谢 Unity的开发人员开源了通用性这么高的脚本。


透视变换和逆透视变换



关联文件



	ToolControl.cs




概要


游戏中的赛道是沿着鼠标描画的曲线自动生成的。首先我们就来编写这个绘制跑道曲线的代码。

读者可能会想：用鼠标画线不是很简单吗？但是请再仔细考虑一下。鼠标光标在二维平面上移动，而生成的跑道却在三维坐标系中。这就需要使用某种方法把鼠标的位置变换到游戏空间内的位置。在 3D 的工具和游戏中，我们经常点击空间中的某个位置，或者拖曳着游戏对象移动。虽然觉得这没有什么，但是这些功能都得益于程序内部使用的叫作逆透视变换的技术
 。下面我们将介绍把二维坐标变换成三维坐标的逆透视变换方法以及它的本质透视变换原理
 。





图1　透视变换和逆透视变换



透视变换


请读者回忆一下从窗户向外眺望时的情形，应该可以看到如图2那样的景色吧。现在假设您正在窗户的玻璃上对外面的风景进行写生。





图2　从窗户眺望外面的景色


如果在窗户玻璃上直接“临摹”的话，可以画出和原风景相似的图形。现在用记号笔把透过玻璃能看见的建筑物和道路的轮廓描出来（图3）。当然实际上并不一定非这么做不可。读者可以参考图2，想象一下绘制出的是怎样的画面。虽然有点粗糙，不过结果大概就像图4表示的那样。





图3　描出建筑和道路的轮廓






图4　描绘完成的作品


现在我们已经把窗外的景色绘制到玻璃上了。窗户外边是现实世界，窗户玻璃上是平面图形。三维的世界就这样被映射到二维的画面上了（5） 。而通过计算来实现这样的事情，就叫作透视变换。





图5　三维世界和二维画面


窗外延伸的风景在CG 中是使用 3D 模型的多边形数据来实现的。窗户对应显示的屏幕。画画的人所在的位置相当于摄像机的位置。

计算机不能像上面看到的那样描线，但是可以通过简单的公式把三维坐标变换为二维坐标。请读者再次想象在窗户玻璃上描绘外面景色时的情形，如果能实际站在窗前向远处眺望更好。假设读者现在开始描画电线杆。电线杆的线条应该从哪画到哪呢？图6 表示的是描画电线杆时，画画人的视线。可以看到，窗外电线杆的顶端、窗户玻璃上画出的电线杆顶端，以及画画人所处的位置都排列在一条直线上。

严格来说， “画画人所处的位置”应该是“眼睛的位置” 。


	
3 维三维空间内的点：电线杆的顶端



	
投影在 2 维二维平面上的点：电线杆图像的顶端



	
视点：画画人的眼睛的位置





三点位于同一直线上，这是透视变换非常重要的一个性质。使用这个特性计算出“三维空间的点和视点的连线”和 “屏幕”的交点，就可以计算出三维空间的点在二维平面上的位置（图7）。





图6　画画人的视线






图7　通过透视变换求二维坐标的方法



逆透视变换


由于现在我们想把屏幕上的鼠标运动轨迹绘制到三维空间的地面上，因此需要执行透视变换的逆操作，也就是逆透视变换。

得到了“屏幕上的位置＝鼠标光标的位置”和“摄像机的位置”后，接下来只需要把这条直线按照透视变换的反方向延伸即可。不过读者或许已经注意到了这里还缺少一个非常重要的信息。

请参考图8。三个球被投影到屏幕上的同一位置。前面已经说过， “三维空间内的位置” 、“屏幕上的位置”和“摄像机”位于同一直线。换句话说就是： “排列在穿过摄像机的同一条直线上的若干物体，投影到屏幕上时处于同一位置” 。





图8　同一条直线上排列的三个小球对应的屏幕上的位置


三个球和摄像机都位于同一直线上。从摄像机伸出的直线和屏幕的交点都相同，所以投影在屏幕上的位置都一样。如果忽略球的大小，仅通过屏幕上的画像将无法区分究竟是哪个球的投影。也就是说，经过透视变换后，物体的深度信息丢失了。

为了能用鼠标在三维空间内的地面上画线，我们需要把鼠标光标的位置转换为三维空间的坐标。但是仅通过鼠标光标的坐标无法求出三维空间内的具体位置。能够得到的结果只是“直线上的某个点”（图9） 。





图9　二维平面上的“点”对应于三维空间的“线”


有很多方法可以通过直线确定一点的坐标，由于这里我们已经知道了“鼠标光标执行逆透视变换后将被投影到地面上” ，因此就可以根据直线和地面的交点来计算出坐标（图10）。下面我们来看看实际的代码。理论的内容讲了很多，其实代码很简单。





图10　直线和地面的交点



ToolControl.unproject_mouse_position方法



public bool unproject_mouse_position(
    out Vector3 world_position, Vector3 mouse_position)
{
    bool  ret;
    float depth;
    （a）用于检测和地面相交的平面
    Plane plane = new Plane(Vector3.up, new Vector3(0.0f, 0.0f, 0.0f));
    （b）穿过摄像机位置和鼠标光标位置的直线
    Ray ray = this.main_camera.GetComponent<Camera>().ScreenPointToRay(
              mouse_position);

    if(plane.Raycast(ray, out depth)) { ----（c）求出直线和地
        world_position = ray.origin + ray.direction * depth; ----（d）根据Raycast方法的结果计算交点的坐标
        ret = true;
    } else {
        world_position = Vector3.zero;
        ret = false;
    }
    return(ret);
}




（a）求出用于地面的碰撞检测的平面。地面是没有复杂的凹凸情况且高度为 0 的水平面。

（b）逆透视变换的重点是算出“穿过鼠标光标和摄像机位置的直线” 。Unity 的 Camera类中提供了 ScreenPointToRay 方法。 “Ray”是光线的意思，这也再次体现了透视变换时模拟光线路径的事实。

（c）经过（b）之前的处理，已经可以使用逆透视变换将鼠标光标位置转换为三维空间内的直线了。下一步只需要算出地面和直线的交点。这个可以简单地通过 Plane 类的Raycast 方法完成。指定该直线为参数，就可以计算出平面与直线的交点。

（d）Ray结构体内的直线信息包含了位于其上的一点 origin 以及直线的方向 direction。通过Raycast 方法求出“到 origin 的距离” ，然后按公式（d）计算出交点的坐标。


多边形网格的生成方法



关联文件



	
LineDrawerControl.cs



	
RoadCreator.cs






概要


我们成功地把鼠标光标的位置变换为了三维坐标。下面我们来说明如何沿着鼠标绘制出的曲线生成道路多边形。

需要的步骤大概分为两步（图11）。


	
1.生成一条穿过道路中心的线



	
2.由这条没有宽度的线条生成带状的多边形网格









图11　画线并生成带状的多边形网格


大部分情况下，多边形的模型数据是通过建模软件来创建的。但是，如果要让模型的形状能随着用户操作和游戏的条件实时变化，则可能需要使用程序来生成模型数据。庆幸的是，Unity 提供了通过脚本来生成多边形形状数据的方法。

这次我们介绍的方法虽然只能由曲线生成带状的多边形，但是应用的范围非常广泛，比如剑的残影以及弯曲的激光等，都可以用这种方法制作。


生成道路的中心线


首先我们来考虑一下如何生成用于决定道路形状的中心线。最简单的做法是，在 Update 方法被调用时记录下鼠标光标的位置，然后直接把它们连起来作为道路的中心线。但是这种方法有个缺点，那就是顶点的间距不固定。

鼠标的光标在持续移动。如果每帧都记录的话，当鼠标移动相对缓慢时，被记录的点就比较多；而当移动迅速时，记录的点就比较少。因为生成道路网格时顶点的间隔等于一个多边形的长度，所以如果这个间隔值固定的话，后续的处理会更方便（图12）。





图12　在鼠标光标的运动轨迹上按一定间隔生成顶点


首先，通过上面讲解的逆透视变换方法将鼠标光标位置变换为三维坐标。然后，和上次记录的位置进行比较，如果大于一定距离，则将其作为新的顶点添加到数组中。数组最后存储的是上次记录的位置。这个“上次记录的位置”和“这次取得的位置”之间的距离就是移动量。

鼠标光标移动得越快，这个值就越大。当然，鼠标静止时该值为 0。

下面我们来看这个处理的代码。


LineDrawerControl.execute_step_drawing_sub方法（摘要）



private void execute_step_drawing_sub(
    Vector3 mouse_position, Vector3 position_3d)
{
    float append_distance = RoadCreator.PolygonSize.z;
    while(true) {
        bool is_append_position;
        // 检测是否需要追加当前顶点
        is_append_position = false;
        if(this.position_num == 0) {
            // 最初的一个应被无条件追加
            is_append_position = true;
        } else if(this.position_num >= POSITION_NUM_MAX) {
            // 超过最大个数时将无法追加
            is_append_position = false;
        } else {
           （a）如果和上一次追加的顶点距离超过一定值
            if(Vector3.Distance(this.positions[this.position_num-1],
                    position_3d) > append_distance) {
                is_append_position = true;
            }
        }
        if(!is_append_position) {
        break;
        }
        if(this.position_num == 0) {
            this.positions[this.position_num] = position_3d;
        } else {
            Vector3 distance = position_3d -
                this.positions[this.position_num - 1];
            distance *= append_distance / distance.magnitude;
            this.positions[this.position_num] =
                this.positions[this.position_num - 1] + distance;
        （b）计算追加的顶点的位置
        }
        this.position_num++;
    }
}




（a）将鼠标光标位置和上次追加的顶点位置进行比较，距离超过 append_distance，则追加此顶点。

（b）计算出追加的顶点的位置。计算条件有以下两个（图13）。


	
该点位于连接“上一次追加的顶点”和“鼠标光标的位置”的直线上



	
该点和“上一次追加的顶点”之间的距离为 append_distance









图13　追加的顶点的位置


如果鼠标光标移动得非常快，可能导致一帧内的移动量超过append_distance
 的两倍。因此需要while循环处理，直到“数组最后的顶点和鼠标光标的距离”小于 append_distance
 。


多边形的生成方法


在生成道路多边形之前，我们先说明一下 Unity 中多边形的生成方法。多边形模型大体由下列几部分构成。


	
包含位置和纹理坐标等信息的顶点数据



	
三角形多边形的顶点顺序（顶点索引）



	
纹理和shader等的质感





纹理和 shader 虽然对外观有较大影响，但等到能够生成模型形状后再考虑也不迟。现在我们先来尝试生成模型的形状。分为下列几个步骤。

（1）把顶点的位置坐标保存到 Mesh 类的 vertices[]数组中

（2）如有必要，同时存储法线、纹理坐标、顶点颜色等信息

（3）将各三角形对应的顶点索引信息保存到 triangles[]中

顶点位置和纹理坐标也许问题不大，某些读者可能对第三项的 “顶点索引”不够了解。下面我们就对此稍做说明。

如图14所示，在生成三角形时，从 triangles[] 的头部开始，按三个一组分别取出索引信息，也就是说，


	
第一个三角形：triangles[0]、triangles[1]、triangles[2]



	
第二个三角形：triangles[3]、triangles[4]、triangles[5]









图14　三角形的各个顶点索引


triangles[] 中存储的是 vertices[] 数组的索引。例如，当 triangles[5] 的值为10时，表示第五个顶点的位置坐标为 vertices[10]。需要注意的是，不仅是位置坐标，法线和纹理坐标也会用到这个值。也就是说，在 vertices[]、normals[]、uvs[]中，相同的索引值代表的是同一个顶点。

下表是一个关于 triangles[]的设定例子。





生成道路多边形


现在我们来试着生成道路多边形。因为我们已经通过鼠标的轨迹生成了道路的中心线，现在就利用它生成多边形。中心线是连接各个顶点后生成的没有宽度的曲线，确切地说是由一系列短直线连接而成的。虽然中心线没有宽度，但是多边形是具有宽度的。

道路的宽度指的是和前进方向垂直的断面形状的宽度。为了生成这个断面形状，首先必须求出前进方向的向量（图15） 。

各个顶点的前进方向可以通过前后顶点的位置差运算得出。第一个顶点没有前一个顶点，因此把从其自身指向下一个顶点的向量作为其前进方向的向量。同样，最后一个顶点的前进方向，则通过前一个顶点和其自身的位置进行计算（图16）。





图15　顶点的方向向量






图16　方向向量的计算方法


求出方向向量后，将其绕 Y 轴旋转 90 度作为道路 “断面”的方向向量。因为道路没有厚度，所以确切地说不存在所谓的 “面” ，但这里为了说明方便，姑且称之为“断面” 。道路的多边形在中心线上紧密地排列在一起，前后两个多边形通过断面相连接。

算出断面的向量后，在中心的左右两侧，距离中心道路宽度那么远的位置处，放置用于生成道路多边形的顶点。把顶点的位置坐标存储到 vertices[]数组中（图17）。





图17　用于生成道路多边形的顶点


之后再将前后两个断面形状的 4 个顶点连接起来，如图18 所示，就生成了道路多边形。请注意 Unity 中将顶点按顺时针方向排列来表示一个面。





图18　连接顶点生成道路多边形


下面我们对道路多边形的顶点排列方法做进一步说明。

由中心线顶点生成的断面信息被存储在 Section 结构体数组中。Section结构体中positions[]包含了道路左右两端的顶点（图19）。





图19　断面形状Section结构体


还有一个必须注意的地方，那就是用于纹理贴图的纹理坐标。

图20中，第 i 个和第 i ＋ 1 个多边形通过一个共有的断面连接在一起。第 i 个多边形的上侧边缘，和第 i ＋ 1 个多边形的下侧边缘重叠了，并且两端的顶点也位于相同位置。但是进行纹理贴图时，对于那个共同的顶点而言，第 i个多边形将绘制纹理的上端，第 i+1 个多边形将绘制纹理的下端。虽然顶点位置相同，但是用于纹理查找的纹理坐标必须使用不同的值。

正如前面所说的那样，Unity 中在生成多边形时，位置坐标、纹理坐标、法线和顶点颜色是配套使用的。当位置坐标相同而纹理坐标却不同时，必须分别存储这两个位置坐标。断面 Section 中 position[] 存储的每个顶点都会被保存到vertices[] 中两次，以分别供前后两个多边形使用（图21） 。





图20　重合顶点的纹理坐标


将每个断面左右端的顶点重复两次，共计 4 个顶点追加到 vertices[] 中。从第 i 个section 开始，将保存如下 4 个顶点。

vertices[i * 4 + 0]

vertices[i * 4 + 1]

vertices[i * 4 + 2]

vertices[i * 4 + 3]





图21　断面两端的顶点两两排列


保存了顶点的位置坐标后，接下来就将其按顺序排列生成三角形。虽然到此为止我们一直把道路多边形当作四边形，但事实上 Unity 中所有多边形都必须拆成三角形处理。请注意观察图22 中由 section[i] 和 section[i + 1] 生成的四边形。相关顶点的索引情况如图23 所示。





图22　vertices[ ] 内顶点的排列方法






图23　由第i 个和第 i+1个 section生成的四角形


可以看到，两个三角形的顶点各自按照下列顺序排列。


	
第 1 个： i * 4 + 3 → i * 4 + 2 → (i + 1) * 4 + 0



	
第 2 个：(i + 1) * 4 + 0 → (i + 1) * 4 + 1 → (i + 1) * 4 + 3





按照这个顺序将索引保存到 triangles[]，就能顺利地生成道路多边形。


RoadCreator.create_ground_mesh方法（摘要）



private void create_ground_mesh(GameObject game_object, int start, int end)
{
    MeshFilter mesh_filter = game_object.GetComponent<MeshFilter>();
    Mesh       mesh        = mesh_filter.mesh;
    int        point_num   = end - start + 1;
    Vector3[]  vertices    = new Vector3[point_num * 4];
    Vector2[]  uvs         = new Vector2[point_num * 4];
   （a）将顶点保存在 vertices[] 中
    for(int i = 0; i < point_num; i++) {
        vertices[i * 4 + 0] = this.sections[start + i].positions[0];
        vertices[i * 4 + 1] = this.sections[start + i].positions[1];
        vertices[i * 4 + 2] = this.sections[start + i].positions[0];
        vertices[i * 4 + 3] = this.sections[start + i].positions[1];
       （a1）道路左右两端的顶点被存储两次
        uvs[i * 4 + 0] = new Vector2(0.0f, 0.0f);
        uvs[i * 4 + 1] = new Vector2(1.0f, 0.0f);
        uvs[i * 4 + 2] = new Vector2(0.0f, 1.0f);
        uvs[i * 4 + 3] = new Vector2(1.0f, 1.0f);
       （a2）一个道路四边形对应全体纹理
    }
    int position_index = 0;
   （b）生成多边形索引
    for(int i = 0; i < point_num - 1; i++) {
        // 第一个三角形
        triangles[position_index++] = i * 4 + 3;
        triangles[position_index++] = i * 4 + 2;
        triangles[position_index++] = (i + 1) * 4 + 0;
        // 第二个三角形
        triangles[position_index++] = (i + 1) * 4 + 0;
        triangles[position_index++] = (i + 1) * 4 + 1;
        triangles[position_index++] = i * 4 + 3;
    }
    mesh.vertices  = vertices;
    mesh.uv        = uvs;
    mesh.triangles = triangles;
}




（a）将各个断面的左右端顶点都保存在vertices[]数组中


	
（a1）顶点被存储两次。原因是前后多边形的 UV坐标不同，这在前面已经提到过了。



	
（a2）按照一个四边形对应一张全体纹理图设定纹理坐标。





（b）生成多边形的索引。在一次循环中，将紧密相邻的的每个四边形分割为两个三角形，并把索引存放到 triangles[] 数组中。结合图 10.23 来看会比较容易理解各顶点索引的排列规律。


急转弯时的多边形重叠


通过前面介绍的方法我们可以比较简单地生成带状或管状的道路。但是该方法有个缺点，在急转弯时会发生多边形重叠的情况。

请参考图24。可以看到左边的图像中曲线内侧的多边形变成了奇怪的形状。这是因为构成四边形的前后断面发生了交叉，导致多边形部分重叠。如果中心线的折角比较大，或者道路太宽，都容易导致这种情况的出现。因篇幅有限，这里我们暂时不讨论这个问题的解决方法。





图24　多边形的重叠


请读者先记住该方法存在这种缺陷。至于其解决方法，我们以后再通过别的机会讨论。


多边形生成的测试用工程


开发“迷踪”的时候，我们也创建了一个用于测试多边形生成功能的小工程（图25） 。因为使用了可用于碰撞检测的网格而非显示用的网格，所以小球能够在上面滚动。

用鼠标画出曲线后，按下 create 按钮，程序将沿着曲线生成跑道。虽然这只是一个用于试验的简单工程，但是读者看到这个东西后也许会产生什么新的灵感。





图25　测试用工程



小结


多边形的自动生成步骤中，相比各个顶点的坐标位置的计算， “顶点索引的排列方法”稍微麻烦些。这种情况下，建议读者画张图对照着分析。这样比单纯在大脑中思考代码更容易编写出程序。

　





《Unity游戏设计与实现》
 出自日本知名游戏公司万代南梦宫的资深开发人员之手，面向初级游戏开发人员，通过10个不同类型的游戏实例，展示了真正的游戏设计和实现过程。本书的重点并不在于讲解Unity的各种功能细节，而在于核心玩法的设计和实现思路。每个实例都从一个idea 开始，不断丰富，自然而然地推出各种概念，引导读者思考必要的数据结构和编程方法。掌握了这些思路，即便换成另外一种引擎，也可以轻松地开发出同类型的游戏。本文节选自《Unity游戏设计与实现》
 。

如何设计一款好的 Glassware


作者/ 何英琪

BestApp创始人，中国首个Google GLass开发团队GlassX负责人，同时也是GDG广州（谷歌中国开发者社区）负责人，广州贝塔咖啡创始成员和股东。






本文中我们会从架构、交互、产品等各个方面，分享一些我们团队在实际开发中遇到的问题和总结出的经验。有一些经验之前已在博客或其他场合分享过，这里我们重新整理了一下，和大家分享，希望大家读过之后能有所收获，在实际开发中能少走弯路。


Timeline卡片设计


Timeline卡片是Glass最基本的元素。由于Glass使用方式的特殊性，以及Glass自身UI的独特性，它的设计必须遵循一定的设计规则。好的设计能让卡片与Glass和谐地融为一体，让Glass真正成为用户的得力助手，否则只会给用户带来不悦的体验。


Glass设计原则


关于卡片的设计原则，Google 官方给出了几点建议，同时也是目前的最佳实践。


1. Don't get in the way • 不碍事


在你需要的时候，它就在那里；在你不需要的时候，它不会让你留意到它的存在。Glassware应当做你的个人助手，而不是掌控你的行为。图1所示为通过Glass搜索得到答案（本文图片均来自https://developers.google.com/glass/design/principles
 ）。





图1　通过Glass搜索得到答案



2. Keep it relevant • 说重点


Glassware提供的信息应当尽量简洁，不要让用户花费过多注意力去提取信息。所以，要说重点，而不是一大堆废话，如图2所示。





图2　我要买什么来着？看看备忘……



3. Build for people • 人为本


所谓以人为本，就是要站在用户的角度去设计交互。用户在Glass上只需要恰到好处的交互，就可以达到目的。不多，也不少。图3所示为Glass简单流畅的短信回复体验。





图3　简单流畅的短信回复体验



4. Avoid the Unexpected • 别作死


跟电脑、手机这类设备不同的是，Glass距离我们更近，我们受到它的影响会更大。所以，无论是卡片还是通知，都应该最大限度地避免在不恰当的时候出现。图4是一个反面的例子。





图4　可恼也……


以上4点是Google官方给出的设计原则。同时，应用开发者也需要注意中英文字体和版式的差异。这有可能是你Glassware中的一个陷阱哦。


Glass UI准则


除了设计理念上的不同，在UI设计上Glass同样有需要特别注意的地方。Google官方有一套Timeline Card的UI布局准则，如图5所示。





图5　卡片布局区域图


从图5可以看到，一张卡片被分成了许多矩形区域。其中，640×360的矩形部分就是Glass的屏幕，它是所有内容的容器。

560×240的部分是正文区域，是中间的大矩形。根据前面讲到的知识点， Timeline卡片的HTML中的<section>标签就占据了这个区域。而在GDK中， setText方法显示的文字也位于这个区域中。主要的内容都应该放在这个区域里。

560×400的部分是footer所在的位置，位于上面说的大矩形的下方。HTML中<footer>和GDK中setFootnote的文字就在这里。诸如发送者、发送时间等的一些附加信息应该出现在这个位置。

240×360的部分是左边的矩形框，这个区域是专门用来放置图片的，HTML中的<figure>标签和addImage方法对应的就是这个区域。

在设计Timeline卡片时，尽量只使用以上3个区域，这样更符合Glass整体的布局风格，带来的用户体验也更加统一。

总而言之，在设计Timeline卡片的时候，除了要实现需求以外，还应该兼顾Glass本身的设计准则。毕竟Glass不是野生的Android手机。只有这样，我们的Glassware才能真正跟Glass有机地结合。


语音指令设计


Handsfree的操作作为Google Glass最大的亮点之一，在整个Glass的人机交互中绝对是重中之重。所以，对于开发者而言，开发出的Glassware就必须尽可能地利用好这个新功能，提供语音指令的支持，这样才可以给用户带来更加便捷的体验。



说明
 　由于Google Glass对于中文的支持仍处于开发阶段，本文的语音指令都以英文作为标准。



当然，在中文语音面世的时候，这也可以作为一个参考。语音指令作为Glassware的入口指令，自然要经过仔细考量了。一条好的语音指令不但要简洁，而且要正确地给Glass传达指令。我们肯定不希望在使用Glass的时候对着空气说了半天也打不开一个应用吧。因此，按照自然语言的习惯，我们会采用“动词+冠词+名词”这样的语法结构，如果有多个宾语的话，还可以加上一个介词，变成“动词+冠词+名词+介词+名词”这样的结构。当然了，在特定的上下文中，冠词的使用要视情况而定。除此之外其他的形容词、副词、语气助词是不能够出现的。比如， ok glass, take a picture、 ok glass, post an update、 ok glass, make a call to... 、ok glass, play a game with...这些Glass自带的语音命令就是最好的示范，如图6所示。





图6　Glass自带语音指令


从以上命令可以看出，用词都非常简单，就算没过四六级的人也能看懂，这样的效果是最好的。不过虽说不用过四六级，但是语法错误还是不能有的，单词肯定不能有拼写错误，选词也要正确。其中冠词的使用，中国开发者要尤为注意，a、an、the一定不能搞混，单复数也不能搞错。是set an alarm不是set a alarm，是show me the weather不是show me a weather或者show me weather，是get directions to...不是get a direction to...。这点在Google官方文档（https://developers.google.com/glass/distribute/voice-checklist
 ）中有特别说明。不过为了写出正确的命令，还是请大家翻出大学英语4本书自行温习一遍语法知识吧。

说到用词，其实还有不少讲究。首先，语音识别难免会存在一定的误差，所以语音指令中的单词要容易识别，也就是相近的发音不要出现歧义。其次，使用Google Glass大多是在公共场合，当我们骄傲地喊出ok glass的时候，通常想得到旁人羡慕的目光而不是嘲笑的眼神，所以语音指令中单词的选择一定要恰当。

上面讲到的都是以人作为主体去考虑的，但毕竟我们要操作的是一个机器，所以除了站在人的角度去思考以外，语音指令对于系统或者程序本身也要足够友好。一些需要服务器响应的操作就尽量不要通过语音指令去启动。由于这样的操作有等待的时间，在语音操作中会造成一种卡顿的感觉，而用户在使用过程中也必须等待数据加载完才能执行下一步操作。所以在设计语音指令时，尽量只用来执行本地操作，如果实在需要与服务器端交换数据，就尽量把这个过程放在最后。这样用户在流畅地执行完想要的操作之后，就可以不用管最后的提交或者加载部分，该干嘛干嘛去了，这样用户体验会更加顺畅。

最后要强调的一点是，语音指令要尽可能避免与Google现有的语音指令发生冲突。如果要执行的操作与已有的指令重复，我们可以复用这些指令，Glass会自动提供二次输入来指定特定的应用，它们分别是：


	
listen to



	
take a note



	
post an update



	
show a compass



	
start a run



	
start a bike ride



	
find a recipe



	
record a recipe



	
check me in



	
start a stopwatch



	
start a timer



	
start a round of golf



	
translate this



	
learn a song



	
tune an instrument



	
play a game



	
start a workout





好了，说了这么多，目标其实只有一个，那就是让用户说起来舒服！上面讲到的所有东西其实都是为了达到这个效果。Google Glass相对于其他的电子设备而言，有着独特的生命力，舒服的语音指令能让我们跟Glass更自然地交互，这也是穿戴式设备发展的未来。


产品浅谈


Glass为我们提供了全新的交互模式，当然我们不能再用设计手机产品的思维去设计Glassware了。 Glass的人机交互模式主要有以下两种：


	
语音指令



	
触摸板（向前，向后，点击确认，向下返回）





除了人机交互模式更加简单之外，Glass的界面交互也不同于手机。它采用卡片式交互，所有的信息都呈现在卡片上。这就意味着，在距离眼睛比较近的显示器中，不适合做太复杂的动态画面，以免干扰用户的视角。

那么，应该如何设计Glassware呢？答案就是要在产品中做减法。尽量用简单的操作方式把最核心的信息展示给用户。其实，这不仅限于Glass，做其他产品也是一样的，要做好减法，遏制自己的产品欲望，不让产品违背初衷，变成一个大杂烩。事实证明，只有真正解决用户的刚需并简洁好用的应用才能做强做大。下面我们就分享一下开发XHotel和XShare时的设计思路、遇到的问题以及解决方案。


XHotel


XHotel是中国第一个使用Glass预订附近酒店的应用，是GlassX和快捷酒店管家合作的成果。

它的主要功能就是让用户可以通过Glass预订附近的酒店。


需求及问题分析


首先，我们需要先分析一下该应用的大致需求。

(1) 定位用户所在的位置。

(2) 根据位置将周边酒店的相关信息展示到Glass上。

(3) 完成酒店预订。

接下来，再来分析一下做预订酒店应用的大概流程。

(1) 定位。

(2) 选择酒店。

(3) 选择房型。

(4) 创建订单。

罗列出需求和流程之后，需要考虑要做一个Glassware应用，将会遇到什么问题。首先要考虑的是能在硬件平台上获取哪些支持，这个平台有哪些规范。上文分析过，Glass的交互是非常简单的。问题是，Glass可以获取当前所在的位置，但是无法切换用户的位置。这是问题一。根据上面的流程，我们需要选择酒店和房型，那么不可避免的一个问题就是用户怎么操作，如何选择他们想要的房型。OK，这是问题二。当用户选择完房型后，就需要进行下订单、支付、确认等一系列后续操作，这就需要一个账号体系。这是问题三。现在我们把遇到的问题整理如下。

(1) 无法切换位置。

(2) 酒店和房型的选择。

(3) 如何确认订单。


解决方案及思路


接下来我们就要解决这些问题了。首先，Glassware是一款预订附近酒店的应用，需要的位置信息就是用户当前所在的位置，所以定位不允许切换位置和我们的出发点是完全符合的。接下来要解决的问题是如何选择酒店、房型以及如何下订单。酒店的选择可以通过将找到的酒店展示在卡片上来解决，选择酒店后，我们可以展现这个酒店现有的房型，下一步就是下订单了。

我们知道，有了订单体系，就需要有一个账户体系来确定订单来自哪个用户，用户需要进行身份验证、绑定银行卡等一系列操作。问题是，我们只有语音指令和简单的手势控制，没有键盘输入，使用的是Google的账户体系，如果要加上我们自己的账户体系，就要在网页上进行Google的第三方认证和绑定账户，而且还要考虑支付安全的问题。这样项目就会变得很复杂，而且从用户的角度来看，这个Glassware就会变得很难用。XHotel的目的是方便快速地帮助用户预订酒店，但是这种操作方式和设计不但增加了项目开发的时间成本和项目的复杂度，而且违背了方便的初衷。

站在用户的角度考虑，当到达某地，寻找附近酒店的时候，一般会想了解一下这个酒店的情况，比如，有没有空余的房间，是否有车接送，房间内是否有网络，是否提供餐饮等。而且，既然想找一家酒店入住，那么就要知道酒店有多远，根据自身的地理位置判断这些酒店是否方便出行。

所以，我们大胆地提出了一个终极方案——电话。当用户想预订酒店时，可以发出用户指令ok glass, explore nearby。Xhotel就开始寻找附近的酒店，找到之后就会推送酒店房间状态和距离信息给用户。用户得到酒店信息后，就可以通过Glass直接打电话到酒店前台询问情况并预订房间。至此，XHotel方案就完成了。

总结一下我们的方案就是：


	
自动定位



	
explore nearby (...with XHotel)



	
将附近有空房的酒店信息推送到Glass



	
选择完酒店后，拨打电话订房





至此，我们已经拥有了一个解决方案，接下来要考虑的是，怎么在有限的卡片空间上显示最需要的资料。Glass上的文字和交互都有一定的规范，要有友好的的操作体验，就应该把最核心的信息提炼出来。比如，酒店的名称、房间的状态和电话。这些是用户最关心也是最核心的需求。

那么，卡片上的信息就可以整理为：


	
信息列表页上列出酒店的名称并显示距离



	
内容展示页上显示名称、是否有房间及电话号码






最终效果


下面我们来看一下XHotel的最终形态。图1为信息列表页，图2为内容展示页，图7为菜单页。





图7　信息列表页






图8　内容展示页






图9　菜单页


至此，XHotel已经设计完成了。作为一个工具类的Glassware，在设计上不仅要充分考虑我们能应用的硬件，而且在流程上要尽可能地简化，从而方便用户使用。


Glassware开发中的细节和规范



Mirror API 的配额


在开发基于Mirror API的Glassware的时候，Mirror API每天的请求次数是有限制的。如下图所示，Google在API文档中说明，Mirror API的配额为1000次请求/天。不过我们不必担心配额在发布的时候不够用，因为配额不是固定的。对于开发来说，一天1000次请求是基本够用的。而且在完成Glassware开发之后，在上架发布的时候，可以填写提交你需要的配额和理由来申请更多的配额。





Mirror API的请求限制



Glassware发布审核规范


在发布Glassware时，Google有一系列审核规范（checklist）。这些文档主要说明了需要提交的资料以及素材在Glassware中出现的位置。遵循相关的文档指导，提供相应的素材，根据素材显示的位置进行调整，会让你的Glassware更加美观，引人注目。最重要的是，符合规范的Glassware可以迅速通过Google的审核，早日上架。

在这份checklist中，Google要求你提供以下图片素材（单位：像素）。

(1) 提供150×150/50×50/40×40/30×30/20×20像素的图标。

(2) 提供85×85和40×40像素的图标。

(3) 提供一个640×360磁贴图片。

(4) 提供Glassware的截图和情景图片。


**注意　有些素材在未来版本的MyGlass中才会用到，但现在提供它们能让你的Glassware为以后 的更新作准备。



除了图片素材外，checklist还对Glassware相关的商标、卡片内容、设计和菜单给了一些建议（规范）。如果你觉得阅读英文不方便，可以访问我们开源的Github，上面有我们翻译的Glassware-Launch-Checklist。GlassX开源Github（https://github.com/glassx
 ）。


Glassware周边



网站


如果你做出了一个很不错的Glassware，并且为这个Glassware设计了一个网站，那么你的Glassware和产品请遵循下列指引。

(1) 如果要从网站发送内容到Glass，请使用Send to Glass图标。

(2) 确保语法和拼写正确无误。

(3) 如果在MyGlass上提供More info URL，应当链接到和Glassware相关的信息网页上，比如Glassware的技术支持或提示，而不是链接到常规的产品信息上。

(4) 不要在你的网站上提供取消Glassware授权的功能，取消授权应当只能在MyGlass上进行。


账户授权


如同我们的XShare，有时候我们需要一个账户体系来给用户提供更多的资源，这就涉及账户授权问题。同样，请遵循下列指引。

授权或登录页面不要超过两个。

(1) 设置页面在合理的时间内（少于3个月）不需要重新授权。

(2) 如果需要账号或辅助应用，无论用户有没有你的服务的账号，授权流程都应当流畅清晰。

(3) 授权网页的URL与设置网页的URL不能相同。

(4) 如果需要用户账号，则应先完成用户账号鉴定，才能将Glassware关联到该用户。

　





《Google Glass开发指南》
 讲解了Google Glass开发中最为重要的Mirror API的用法，内容包括Timeline、Menu、Subscription、Location等主要组件，然后以一个完整的应用示例，将各个主要API在真实场景下的用法直观地展现给读者，使读者可以很快掌握Google Glass开发技术。书的最后还对如何提高Google Glass应用的性能和交互设计，给出了一些合理的建议。本文节选自《Google Glass开发指南》
 。
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