acut n Romama [2]

Am invitat luna aceasta 3 oameni de baza a celor mai mar producatori de jocuri din
-~ Romania s& va vorbeasca despre ce Inseamna sa produci un joc.

de echipa

Camil Perian

Orice s-ar zice, incluzand pirate-
ria, timpul imens de lucru si sacri-
ficiile care apar pe parcurs, pro-
ductia de software si in mod par-
ticular de jocuri este 0 munca cu

un grad de satisfactie foarte ridi-

cat. Orbirea multora de catre

. acest moment exploziv, de final, ii

poate face sa creada ca stand

intr-un birou 8 ore pe zi si pro-
gramind poti ajunge sa faci "un
Starcraft, chiar daca la proportii

- mal mici” sau un joc care sa

- poata capta atentia mai multor

oameni decat a vecinilor de

- palier. Nimic mai fals. Sunt putine
- activitatile mai complexe si vari-

ate decit producerea unui joc de
la cap la coada. De la elaborarea
GameDesign-ului si pana la
testarea finala numarul de pasi
care trebuie facuti atinge cote de
putini banuite. Este totul frumos?
Este totul placut? Am invitat luna
aceasta 3 oameni de baza a celor
mai mari producatori de jocuri din
Romania sa va vorbeasca despre
ce Inseamna sa product un joc
Ce inseamna echipa in realizarea
jocului $i cum nici un joc nu ar
putea aparea fara un efort colec-
tiv. Ce inseamna sa scoti pe piata
un joc, ce inseamna sa il testezi
si ce Inseamna sa asteptl sa vezi
cum piata va reactiona. Exemplul
viu al producerii de jocuri in
Romania este chiar 4X4 Off-Road
Adventure, primul joc realizat de
FunLabs si publicat in America de
Activision Value. Despre el si
despre tot ce se intimpla in lumea
producatorilor de jocuri din
Romania va invit sa cititi in
paginile care urmeaza

Terminarea primului proiect

- 0 importanta sentlmentaié

XtremPC: Cat de important
este pentru Funiabs 4x4
Off-Road Adventure si ce
inseamna el Tn afarad de un
simpliu joc?

FunLabs: Importanta acestui
joc este aceeasi cu cea data
de oricare alt developer primu-
lui sau proiect terminat: senti-
mentald, mare. Importanta pe
care a dat-o Publisher-ul nos-
tru proiectului va asiguram ca a
fost si aceasta mare. Am putea
fncepe sa folosim anumite
expresii "clasice”, gen piatra de
hotar, primul produs, in sfarsit
un produs romanesc ce a tre-
cut testul standardului de cali-
tate "vestic", Activision ... etc.

pe toata lumea am vrea sa
precizam pozitia noastra foarte
clar, in legatura cu cateva
aspecte legate de relatia noas-
tra dintre Publisher si
Developer. Developer-ul, in
opinia noastra, are sarcina de
a produce un joc. Publisher-ul
are sarcina de a-l comercializa
si de a-l face cunoscut. Exista
un aspect al crearii unui joc
(acea subtire linie de
demarcatie intre cei doi) in
care cei doi sunt obligati prin
natura lucrurilor sa colaboreze:
Game Design-ul (a se citi
marul discordiei)

Cat de mult se incalca
aceasta linie este un aspect
pur subiectiv pentru ca depinde

Interviu cu echipa FunLabs, creatoarea jocului 4X4 Off-Road Adventure

functional (in sensul bun al

cuvantului, evident) este nu
numai faptul ca este foarte
greu sa masori cat de impor-
tanta a fost nu stiu ce idee a
uneia din parii cat si faptul ca
nici nu este recomandat sa faci
asa ceva. '

In fond si ia urma urmelor
orice joc facut vreodata este
creat de un Publisher si de un
Developer, asa ca poate cel
mai bine este sa 1i vedeti ca

un tot al aceleiasi echipe sisa -

nu recurgeti la clasificari de
nici un fel intre ei. Poate cea

mai importanta lectie primita de

echipa FUN labs la acest
proiect a fost constientizarea

faptului ca daca un singur om -

“Cat de greu a fost {durata reala de lucru efectiv este de patru lunil,

pretul platit (nu tu Craciun nu tu An Nou .
urma, toata puterea noastra de cancentrare fiind

deja axata spre viitor”

Parerea echipei la finalul aces-
tui proiect este insa clara: am

~ spus ca il facem pana la o

anumita data si I-am facut. Cat

de greu a fost (durata reala de
~lucru efectiv este de patru
- luni), pretul platit (nu tu

Craciun, nu tu An Nou ...) sunt
lucruri lasate deja In urma,

toata puterea noastra de con-
centrare fiind deja axata spre
viitor. Restul este deja istorie.

XPC: Va produce Funiabs si
jocuri propri sau momentan
doar comandate de publish-
er?

FL: Pentru a lamuri foarte clar

de relatia personala dintre acel
Publisher si acel Developer,
relatie care, ca orice alta
relatie difera de la caz la caz.
in cazul primului nostru joc,
"Cabela’s 4x4 Off-road
Adventure" nu dorim sa facem

__nici un comentariu generator
. de polemici si discutii aprinse;

noi stim exact cat de mult a
contribuit fiecare parte si nu
vedem nici un motiv pentru
care ar trebui sa facem dis-
criminari intre Activision si FUN
labs - Game Design-ul acestul
joc a fost facut impreuna.

Ceea ce am vrea noi sa
subliniem este ca la sfarsit,
cand totul este gata si

..J, sunt lucruri lasate dE]E in

din toata echipa:nu si-ar fi '
facut treaba cum trebuie,
indiferent ce treaba avea de

facut, acest proiect nu ar fi fﬂst- -
dus pana la capat. Asacapen-

tru a nu strica 0 atmosfera

propice creatiei, noi am ales sa

nu facem diferentieri intre e
membrii echipei (lucru _observ- e

abil si pe Credits-ul jocului
unde nu am facut dlferent:en T

intre Lead Programmer,
Programmer, Artist sau
Modeller, toti membrii fiind

trecuti In ordine alfabetica la. : L
rubrica Team) si sa ne pastram

propria parere: nici un om din.
echipa nu este mai mult sau
mai putin important decat



' fﬁ_'-__.';f-__boreaza cu 0 aité f;rma la realizarea unui
. proiect. Practic este diferenta dintre a lucra
- pentru cineva si a lucra cu cineva. Noi

o u'crém CU'Acﬁvisimn sau mai cﬂrect e

S f;_rm_e r_u_manest;, ar fi si foarte greu sa pretin-
dem aﬂ'putem'face un jﬂﬂ pentru o

 cana), fara a sti cu exactitate care sunt obi-
. ceiurile, modul de viata si preferintele acelor
_oameni. Trei argumente obiective pot fi

e _adu'se_ in Spfijint:! acestei afirmatii:

| 1. este ciar ca mtre cultura Estului Europel
. sicea a Vestului Europei exista diferente.
. Aceste diferente se vor accentua si mai muit

_ intre Est si America, intrucat exista diferente

. si intre Vestul Europei si America. Deci

: ' :tema sau ideea jocului, indiferent din ce

. parte vine, de la Publisher sau de Ia

. Developer, trebuie acceptata mai intai de
. Publisher, deoarece acesta este rolul lui: sa

- fsicunoasca foarte bine piata, adica gus-
~_ turile acesteia.

N ..1;5:':'; '2L_5un alt argument este cel dat de jocurile
- de consola sau cele de tip "manga’, adica

- ceva de genul Asia vs. The World. Cred ca

- mai multe comentarii sunt de prisos, trebuie

. sa stii foarte bine ce faci ca sa iasa bine un

. astfelde joc, lucru demonstrat si de statisti-
.. cile de vanzari.

Asadar inca un argument generat de

 diferentele culturale. Singurul gen de jocuri
_ce trece de aceste bariere sunt cele denu-
 mite "Triple A game" adica hit-urile, care
- sunt si asa de putine pentru ca ele nu pot

deven: hit-uri decat tratand teme fundamen-

_ tale, teme ce se regasesc peste tot in lume
_ siteme care sunt destul de putine ca numar.

- 3. Sidaca tot am adus aminte de anumite
_jocuri universale sa folosim si ultimul argu-

- ment: resursele financiare. Pentru un hit sau
- pentru a putea sa faci nu stiu ce joc i

trasneste tie prin cap ai nevoie de mari

~sume de bani, sume greu disponibile ia

nivelul unui Developer. Ganditi-va ca daca

_arfifost asa de usor sa poti investi in asa
ooceva (ris’cui este urias, existand mereu intre-

_ barea dar daca nu le place?) sau nu o

"mmenm" cum trebuie de ce nu o fac
anumiti Developeri care au deja muite hit-uri
~ la activ, deci si o putere financiara mult mai
“mare. Raspunsul este dat de reteaua de

| ~ distributie, de canalul de acces la publicitate

 side multe alte lucruri pe care va las
S zplégc_'erea sa le de_s_co;:seriti singuri.

_ Pentru a incheia am vrea s& adaugam ca

_ acest pas facut de noi catre profesionism

ne-a invatat ca cel mai important lucru nu
este cine a dat nu stiu ce idee, ci faptul ca
aceasta supa de idei a fost concretizata
intr-un produs final, respectandu-se si ter-
menul de livrare. La sfarsitul zilei ramane
doar faptul ca cineva, undeva, acolo afara,
joaca un joc cu placere, lucru mult mai
important decéat cine |-a produs sau cum |-a
produs.

XPC: Sunt femeile solutia optima pentru
a atrage atentia asupra unui joc daca el
nu are ceva foarte special in el? Care
este rolul femeii In jocurile viitoare
FunlLabs?

FunlLabs: Da, este una dintre solutii. Dar nu
neaparat pentru ca nu ar fi altceva in acel
joc. Un pic de femeie frumoasa nu strica in
nimic, indiferent despre ce vorbim. Din acest
punct de vedere se poate spune ca este o
solutie minunat de simpla si ingenioasa,
doar modelezi o femeie in loc de un barbat
si ti-au si crescut vanzarile. Evident treaba
nu este atat de simpla dar daca la altii a
functionat, de ce nu? Rolul femeii in FUN
labs este foarte clar: lucram cu ele (avem
doua in echipa), si le respectam si le tratam
ca pe oricare membru al echipei noastre
(sau nu chiar asa, dar acesta este secretul
nostru) asa ca daca vom considera ca tre-
buie s& adaugam ceva feminin vreunui joc
ne vom inspira direct de la sursa. In fond
cine sa inteleaga mai bine o femeie decat o
alta?

Care este viziunea Funl.abs si ori-
entarea spre piata de la noi?

Va fi vreun joc in varianta localizata sau
ceva asemandtor? Se va merge St pe
mana unor publisheri pentru piata
noastra?

Atunci cand va exista o piata suntem siguri
ca vor aparea nu unul ci mult mai multi
Publisher-i; si deoarece noi vom avea deja
destuld experienta pana atunci, se poate
spune ca suntem creditati cu sansa intai.
Dar nu se stie niciodata, nu? Remember
3dfx sau Looking Glass? Dinamica acestel

industrii poate sa iti ofere o groaza de sur-

prize. Cat despre versiuni COMPLET local-
izate (ca sper ca despre asta vrem sa
vorbim, nu despre traduceri) ... cat timp
Publisher-ul este extern, el hotaraste, iar

decizia nu este greu de ghicit daca te uifi un

pic la numere (statistici de uanzan)

La ﬁnai vrem sa le multumim'tutumr fanilor
nostri si tuturor celor care ne-au ajutat, si
sa-i asiguram pe cei care ne critica ca sun-
tem si vom fi foarte atenti la observatiile lor,
si ca le respectam parerea (sa speram ca

- sentimentul va fi reciproc).

PROIECTE ROMANESTI
IN LUCRU

in lucru la Impale Entertainment,
FirePower incerca sa reinvie traditia
unor jocuri de mult apuse ca Raptor si
Xenon, dandu-le viata intr-o infatisare
noud, moderna si 3D avand la baza un
engine 3D produs "in house”. FirePower
va fi un joc exclusiv single player ce va
avea la baza, ca si jocurile in a caror
radacini isi gaseste originea o navuta
mica, colorata si desteapta care se va
putea transforma pe parcursul jocului in
hovercraft si submarin. Deducem de aici
varietatea nivelelor ce vor oscila, proba-
bil, intre negrul spatiului si albastru
oceanului. Echipa care lucreaza la
FirePower este de 6 oameni iar lucrul lor
se bazeaza pe un design facut de Paul
Friciu, fost membru al echipei
GameOver, actualmente aflat la Ubisoft.
Pentru un demo al jocului va trebui sa
asteptam pana in luna Mai a acestui an.

e e e e e e e

Daemons |

De la FunLabs aflam ca Daemons
(despre care ati putut citi in XtremPC
15) isi continua evolutia. Chiar daca nu
am primit informatii noi, deathmath-ul cu
demoni pare a fi intre favoritele pe lista
de prioritati a FunLabs. Prima sa
infatisare va avea loc in luna in care se
va desfasura si E3-ul, la acel moment
urmind a se afla mai multe detalii despre
demonii care vor lupta si despre engine-
ul care va sta la baza jocului. Pana
atunci Tnsa ramane sa ne inchipuim cum
acest joc va arata.

i e e e
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el 2000,

Pentru majoritatea dintre noi vine
un moment in care lasam tas-
tatura deoparte zicand: "OK, un
joc mai bun decat acesta pot sa
fac si eu". In afara de majori-
tatea imensa care dupa ce spun
acest lucru baga un CD cu un alt
joc In unitatea CD-ROM, exista o
parte care totusi incearca sa
faca ceva. Incearca singuri,
incearca cu niste prieteni, insa
invariabil se lovesc de aceleasi
probleme. Poate fiindca Game
Design-ul (GD) pare cel mai usor
lucru de facut la inceput, primele
probleme si semne de intrebare
apar in aceasta parte a oricarui
proiect pe care vrei sa-l incepi.
Si, din pacate, realitatea este ca
in Roméania nu exista o scoala
de GD veritabila, in adevaratul
sens al cuvantului.

GD-ul nu este un lucru simplu,

asa cum pare la prima vedere.
Este o arta, fiindca in mod cert,
iti trebuie imaginatie, idei i
inspiratie, dar este si o stiinta
filndca trebuie sa faci ca acestea
sa prinda un contur rational, usor
de inteles de catre oricine. In
general, Documentatiile de
Design (DD}, rezultatul final al
procesului de creatie (care
cuprinde idei, experienta din alte
jocuri) trebuie sa fie apoi preluat
de artisti, programatori si muzi-
cieni care contribuie si ei prin
aprecieri de timp, calitate si can-
titate, astfel incat jocul, proiectul,
sa fie realizabil.

Este adevarat ca DD-urile
trebuie sa fie cat mai complete si
cuprinzatoare. In general, dupa
ce DD a fost creat, modificarile
care trebuie facute pe parcurs
trebuie sa fie de maximum 10-

15% pentru ca proiectul sa nu
scape de sub control. Fiindca
desi cea mai importanta parte
din munca unui GD se termina
dupa intocmirea DD, el continua
sa ia decizii cu privire la proiec-
tul sdu, astfel incat acesta sa fie
terminat la timp, la o calitate céat
mai buna, meniinandu-se cat
mai aproape de ideea initiala.

in general, daca nu ai un Game
Design si o Documentatie
Tehnica bune, inca dinainte de a
scrie prima linie de cod, sunt .
foarte mari sanse ca jocul sa nu
mai apara niciodata. Nimeni nu
vrea sa lucreze la un joc care
trebuia sa fie gata in 3 luni, dar
este de-abia la 50% din drum
dupa 6 luni numai fiindca unele
idel nu au fost bune si au trebuit
refacute. Desigur, este o situatie
extrema, insa reprezentativa
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e ;"E;-facute inca de la inceput.
S Nu cred ca este locul si de- aitfei
._ ___:.f;;__-__ﬁ_':'_f__i_aem asupra mmduiul in care se
. face GD. Acest lucru tine in mare
. masura de capacitatea de creatie
. artistica si de sinteza a fiecarel
. persoane. Tine in mare masura de
""" ~_experienta in domeniu si de
- capacitatea de a recepta din
- diverse surse (filme, viata reala,
~ etc.) informatii pretioase. Am sa
. ma refer totusi la cateva aspecte
= care nu ar trebui facute, in opinia
.~ mea, mai ales atunci cand te afli
jﬁ}}a1nn&put e
A Nuva pierde’u in prea multe
' ""--:5}}__detait| incercati sa va restrangeti
~la cat mai putine idei, cele mai
. reprezentative pentru jocul pe
~ care il veti face. Scrieti-le pe har- |
. tie si discutati-le cu prietenii, in =R FoN T A s = TG
. general pot exista lucruri care v-au >% T &5 - S RET
o _sc:'ép'at . La Tﬁceput cand sunteti

Demon Hunter

”5':ue,t; f:ace, exista tendinta de a SSEaS

. ingloba foarte muite lucruri in
~_proiect, existand riscul sa nu le
. mai puteti face in final, stricand

faci un joc, nu este deloc placut.

inchei aceste randuri cu sper-

_ astfel game-play-ul.
- B. Nuincercati sa faceti un joc
- original din toate punctele de

anta ca numarul Game
Designerilor de valoare (care pot fi
numarati pe degetele de la o

~ vedere, cel putin la inceput. Nu
- trebuie sa reinventati roata, atunci
. cand altii au demonstrat ca aceas-
. ta este cea mai buna solutie pen-
. tru deplasarea vehiculelor... Este
. OK sa va inspirati din alte jocuri,
- atata timp cat stiti pana unde.
- C. Nu propuneti lumi virtuale, zeci
. de module inter-schimbabile atunci
- cand este evident ca nu aveti nici
. capacitatea si nici timpul necesar
.~ pentru a face acest lucru. In gen-
. eral, ar trebui sa aveti cunostinte
. atat de programare cat si de
~ grafica pentru a aprecia cat mai
. corect dacd o anumita idee este
. realizabila.
o DoNuva sfiiti sa dlscutatl Cu pri-
_,r'f'fetemi despre ideile voastre (GD-ul
. nueste cea mai importanta piesa
L din angrenajui unei echipe, fiecare
-~ este important in ceea ce face,
~ ego-ul vostru nu ar trebui sa fie
o '::lmpnrtant} in general, ideile discu-
. tate sunt idei acceptate.
. E. Sa nu credeti ca dupa ce ati
_terminat DD, treaba poate incepe.
. Asteptati-va sa faceti modificari in
~ timpul dezvoltarii proiectului, insa
.~ ganditi-va ca acestea nu trebuie
_ sa modifice cu mult gameplay-ul,
__ fiindca ar trebui sa o luati de la
'aamr:.eput si, desi acesta nu este
un Iuc:ru nec:blsnwt atunci cand

mana) va creste in viitorul apropi-
at. Fiindca Game Designeri buni
inseamna ca, in final, din ce in ce
mai multe jocuri de calitate vor fi
facute aici, in Romania.

T

'?3

S TE PSS



i A L S E . . "i‘ 'I:l.’ﬁ"_h H—!"{
.t ’ﬁ:ﬁ' S

= U;;_%;
”@ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁmfiﬁ;

Producerea de jocurl
e e caool =1 = 1y prea

: X e ."';- '-.;-.' -"!":"": fﬂ:L'\FE":L!. fi"ﬁ-ﬂﬁ'
L ..-5-\-_-:-_"_?_‘- 3

a'* . e
| fﬁ}**ﬁ4ﬁ$ﬁﬁfﬂgﬁ'h :

LR o et s

Neanitesileoran Boitor

*-3”3 Firma:

Ubisoft

o Funatm&*
Manager Studio
Pragramare

'é'In Ubi Soft

 Roménia din 1993.

.:5In prezent
- Manager Studio

Programare,

Ubi

. Soft Roméania.

. » Proiecte
anteriocare:

_,_;“Céltic Legends
. (Assembler con-
version Amiga -

}ch v

programmer

. Action Soccer

::'(FC)-'

lead pro-

grammer

.2§5W¢rld Club

  F§mtbal1
A

(PC) -
programmer

POD SpeedZone

” 5:(Dd} =

:Manager

thStudia Programare

| ~$ quacD Grand
SPrpin 2 Online

(DC) - Manager

Studio Programare

)

Sy
g
N e Y T L T ST, Faa
FiH ST
L [am

ramma

-

L e e M

L T Yy N T

T AT

T e B e SR AT

A A A

e S e R S S I Ml s ] [ R

Lucrédnd la o companie de jocuri video multa lume te

intreabd cum e sa faci jocuri. Pare ceva atat de

spectaculos (de fapt este, nu pare...) incat sigur
atragi atentia intr-un cerc in care §i se afla ocupafia.
Daca mai dai si peste un gamer adevarat nu mai
scapi. Musal trebuie sa-i explici cum e sa lucrezi Ia

un joc si cum se fac ele.

-Tr'ecé,nd peste avantajele si dezavantajele comune

tuturor juhurlior ﬁm Iumea asta cum ar fi: cat de
bun sau al dF‘EDU e un sef, cat de apmape de Dasé
este, cand ma da afara, cand ma pr‘ummveazé saiamul
etc., exista totusi 'céteva-tréséturi de-a dreptul

specifice atmosferei de lucru din industria jocurilor

. in toata lumea.

Ce & cool o
- Nonconformismul. Industria jocurilor
este cel mai nou sector din marea familie
a entertainment-ului. In principiu acest
sector de activitate este renumit pentru
acest lucru. OK, prezentia programatorilor
aduce un plus de rigiditate, si in nici un
caz s& nu va imaginati ca ma refer la
excentricitati. Este vorba in principal de o
relaxare in relatiile ierarhice care totusi
este semnificativa in raport cu o com-
panie clasica. Nu prea vezi cravate, nu
existd un dress code (poate blugiil), nu
prea exista notiunea de audienta la $Ef,_-
etc. '
- Jocurile video. Pai ce-i mai cnul decét

s& te joci pe bani? Intr-adevar, este prac-

tic singurul job Tn care esti mtrebat la
angajare: Ce ju‘ci'? Ba chiar este un atu
important daca ai o cultura a ;ncurnnr '
video.

- Sculele. Accesul la ultimele tehnutagn
este asigurat. Internet, cele mai tari placi
grafice, de sunet, cele mai tari console
sunt ﬂb‘iigamrii intr-o companie serioasa
de jocuri. Chiar si cele mai mici fac efor-
turi pentru a fi la zi din acest punct de
vedere. A

Ce nu & cool (Chiar sucks!)
- Nonconformismul. Sub aparenta unei
lejeritati de abordare si infatisare se
ascund de fapt ierarhii foarte clare. in
fond este vorba despre una dmtre cele

 mai puternice industrii noi care nu-si.

poate permite nici o secunda sa scape

de sub control organizarea si

desfasurarea unor pruductn de bugete
considerabile. 7

- Jocurile video. Mare parta dintre anga—

jati nu Iucreazé la jocul care le place.
Sau in orice caz se cam satura pana ia
sfarsitul prmectulm De fapt, jﬂcur;le nu

sunt altceva decat produse care trebuie

sa aduca bani pentru companie (eventual
si tie!) si nu satisfacerea unor fantezii |
persanale Sa nu mai spun ca mai apar si
review-uri la jocul la care ai lucrat.

- Sculele. Sa fie la altii. Cand zici c-ai ter-

minat un joc mai vine o placa video si-i




baga un bug de-ti vine sa-i iei
campii. Sau cand zici c-ai
invatat o consola, afli ca de fapt
se scoate din productie si tre-
buie s-o iei de la capat cu alta.
Cu un protect de portare la
inceput, of course.

‘Bine, atunci care este ade-
varul? E cool sau nu? Pentru
unii da, pentru altii nu. As crede
ca totusi sunt mai multi cei care
se simt mai atrasi de partea
cool a lucrurilor. In fond este
vorba de clasicul paradox al
paharului plin (sau gol?) pe
jumatate.

- N-as vrea sa dezamagesc
pe nimeni. Nu este pana la
urma un job mai bun pe lumea
- asta pentru un gamer decat la o
_companie de jocuri. ins& in nici
. Un caz pasiunea pentru jocuri
‘nu este suficienta pentru a
accede |a un post in acest sec-
tor si pentru a te mentine in el.
. In ceea ce priveste
productia de jocuri exista mai
-multe probleme specifice care
vin de asemenea sa dea un
plus de originalitate acestei
industrii. Intre acestea cam trei
sunt mai importante: bajbaiala

- in a stabili un model de

productie, termenul si previziu-
nile.

Pentru un designer productia
unui joc ar trebui sa se inspire
~din industria filmului sau a
muzicii pentru ca la un joc con-
teaza in primul rand story-ul,
look-ul, gameplay-ul, sunetul
etc. Bineinteles, un programator
0 sa spuna ca jocurile video
sunt produse software pentru

ca toate cele mentionate mai
sus nu sunt aliceva decat niste
date pentru un program.
Ambele opinii sunt corecte pana
la un punct. Exista jocuri video
care sunt produse in stil holly-
woodian asa cum exista si
jocuri produse in stilul celui mai
autentic produs software.
Ambele stiluri de abordare
extrema sunt sortite eseculul.
Mai {ine cineva minte jocurile
gen interactive movie? Sau In
celalalt caz primul joc de fotbal
facut de Microsoft?

Intr-adevar, se poate spune
ca productia de jocuri facand
parte din entertainment industry
pare la prima vedere ca este
mai strans legata de partea
artistica. Este numai o impresie
pentru ca in acest moment
orice proiect care nu tine in
egala masura cont si de design
si de constrangerile tehnice
este foarte greu sa iasa din
anonimat. Acest permanent
compromis caracterizeaza in
prezent productia unui joc Si
dupa cum merg lucrurile se
pare ca va mai dura.

Practic se poate spune ca
productia unui joc demareaza in
cel mai clasic stil hollywoodian
cu scenarii, schite, figuri, tam-
tam, si pe parcurs se metamor-
fozeaza terminandu-se in cel
mai clasic sfarsit de productie
software, cu debug, improviza-
tii, debug, improvizatii, debug si
gata ca a venit.

Craciunul.,
Siam ajuns la alta problema.
Deadline-ul! Toate jocurile au

aceasta problema. Cum s-ar
spune nimeni nu scapa. Ba mai
mult, sunt jocuri, $i nu putine,
pentru care dilema artistico-
Inginereasca de mai sus este
un moft de 2 lei pe langa
DEADLINE! Prin definitie exista
doua asemenea termene gener-
ice: Craciunul si data de
lansare a cate vreunei console
(PS2 a fost, se pregatesc XBOX
si GameCube). Nimeni nu vrea
s& rateze asemenea ocazii.

incasarile din aceste perioade

pot depasi de 2-3 ori pe cele
din tot restul anului. Treaba
este atat de seriocasa incat la
Game Developers Conference
existd seminarii pe tema
Craciunului si cum poate el
influenta viitorul industriei.

Si dacd am pomenit de viitor

sa punctam un alt aspect spe-
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cific productiei de jocuri.
Previziunile. Orice productie de
joc se bazeaza pe niste previz-
iuni: ca o sa ocupe nu stiu ce
segment de piata, ca o configu-
ratie standard peste 2 ani cand
va fi pe piata este nu stiu care
etc. Intre timp realitatea te con-
trazice. Pe parcurs descoperi
ca mai sunt vreo 5 jocuri iden-
tice (sau aproape, fiecare crede
in jocul lui pana la urma, nu?)
care trebuie sa apara cam
exact in acelasi timp si ca esti-
marea cu Plll 700, GeForce2,
128 RAM e cam departe de
configuratia standard. La ei, ca
la noi...
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