Способы увеличения привлекательности он-лайн игр на флэш.

Сначала небольшой анализ

Практически все простые игры – это римейки старых синклеровских и досовских игр. Несмотря на обилие сложных современных игр простые игры тоже востребованы.

Геймер может использовать старые досовские варианты, современные виндовые и флешовые. 

Сравнительная таблица различных игр


Простота установки
Размер в кб.
Сложность игр
Требования к ресурсам
динамика
Затраты геймера
Количество игр
рейтинг
Реальные призы
Мультиплейер

Игры под DOS
Возможны сложности
Не важно
любая
минимальные
любая
Диски, интернет
большое
нет
нет
нет

WIN игры
Не требует, простая
Не важно
любая
небольшие
любая
Диски, интернет
Среднее (из них большая часть доступна только в демо версиях)
есть
нет
Есть у небольшого кол-ва игр

Сайты со сборниками флеш игр
Не требует
Чем меньше, тем лучше
простые
большие
ограниченная
интернет
большое
нет
нет
нет

флеш игры скачаные из интернета
Не требует
Чем меньше, тем лучше
простые
большие
ограниченная
закачка
большое
нет
нет
нет

Сайты с оригинальными 

Флеш играми
Не требует
Чем меньше, тем лучше
простые
большие
ограниченная
интернет
малое
есть
есть
Не используется

Учитывая высокие требования к ресурсам, на флеш практически невозможно создать аркаду, в особенности стрелялку, которая могла бы на раных конкурировать win- играми. Да и с 3D у флэш игр мягко говоря не очень.
Исходя из таблицы можно прогнозировать небольшой интерес к сайтам с оригинальными флеш играми, повышают его рейтингами и различными конкурсами с призами.

В большинстве случаев, когда мало посетителей владелец ресурса считает, что нужен новый лучший дизайн. Я думаю, что с флэш-играми тоже самое. Как должен выглядеть дизай  игры «Крестики – нолики» чтобы все бросились в неё играть. Каким должен быть дизайн игры, чтобы играть в неё стали в два раза чаще?

Способы увеличения привлекательности он-лайн игр на флэш.

1 Возможность добавления новых уровней и миссий самими игроками.

   Практически к любой аркаде можно добавить конструктор новых уровней.

   Это можно обыграть при расчёте рейтинга. Например рейтинг игрока тем больше, чем чаще пытаются пройти созданый им уровень

2 Мультиплейер.

3 Создание аватар.

   Аватара собирается из отдельных элементов, как фоторобот. От пользователя не требуется никаких особых умений.

В целом, задача довольна сложная. Отдельные части этой задачи были решены при создании игр «Построй свой домик», «Дудочка и кувшинчик», «Кастомизированный Давид», «Весёлый фоторобот» (см в аттаче)

Возможности использования аватар широки. Например анимированный рейтинг. Собственно рейтинг набирает не сам игрок, а его аватара. (как персонажи в AD&D) Например удачно сыграл в сокобан – добавилось соображения. Пострелял – меткости.

Представте в «Точном броске» ваш наставник наряду с персонажами из игры  – аватара  победителя, с его личными репликами.

Чужую аватару можно убить.

Идея игры «Снайперская дуэль»

Выбирается по договорённости, или случайным образом пейзаж, где игрок располагает своего снайпера. Задаётся расстояние, сила ветра и  т.д.

Следующий экран вы видите местность где спрятался противник, пытаетесь его найти и подстрелить. Никаких прицелов крестиков. Всё как в нормальной оптике. Результаты оцениваются на сервере. Вы можете ранить (потеря рейтинга) или убить аватару противника.

Чужой автаре можно настучать по морде. Обычная игра типа бокса или карате. Здесь правда придётся сражаться не с реальным противником, а соответственным образом запрограммированной аватарой.

