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気づいたら
９年滞米してた。
長過ぎ。

帰国。



株式会社ケイブ 入社。
ネットワークエンジニア
として応募したはずが、

ゲーム開発部 
モバイルゲームグループに配属。



同社新規部署に所属して
研究、設計、
マネージメント等。
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一応、 Google Trusted Testerです。
(Google Desktop)



Google Group
Android-SDK-Japan

いろいろあってオーナーです。





akaiho.com



以上、自己紹介終わり。



次世代端末とゲーム



次世代て何？



高速通信？
マルチタッチ？



Web 2.0 ? （笑）



枠組みとかそういうのどうでもいいよね



だって面白そうなんだし。
いじってみればいいじゃない。



今までのケータイアプリとの違い



既存のケータイ
アプリケーション
（docomoの場合）



i-modeでブラウズ
i-menuや検索等で興味のあるページへ行く

iアプリをダウンロード（課金）

ブラウザを経由してアプリケーションを保存する。



アプリにアップデートがあった場合

サーバーからアプリに通知する
（アプリに更新情報取得が実装されている場合）



アップデート通知があった！
「更新してください」

「ブラウザ起動しますか？」

i-modeへ

ダウンロード

アプリを再起動



ユーザーアナウンスがあった場合
同ゲーム内の内容であれば、アプリに通知。



同ゲームと関係ない事だったら？



アプリに通知したら
「ゲームと関係ないじゃないか！」

怒りだすユーザー。



でも自社内の、同じサイト内のビッグニュースだし…
多くの人に見てもらいたい…



webに告知書けばいいじゃん！



実情は…



アプリユーザーさんは、一度ダウンロードしたら
そんなにweb見に来ません。



相乗効果が生まれにくい。



弊社では
アプリゲーム内のコンテンツを
一部webベースにしてます。



しかし、ユーザーさんに
i-modeとアプリを行ったり来たり

させなくてはならない



そこでAndroid



webView



アプリ内でブラウザ画面を切り出せるよ！



例：



例：





これだけでも十分Android移行の価値ある。



アプリ間でのデータのやりとりも自由自在





実際に作ってみるとどんな感じか。



パフォーマンステスト



第六回Google Developer 交流会
Android SDK



「デススマイルズ外伝」の一部分



「Open GL バリバリ使ってる」
「短期間ですごい完成度！」



そうでもない



むしろOpen GL使ってないバージョンあるよ



View山盛り



Viewは多機能



もっとシンプルなフレームが欲しい



SurfaceView



特徴



UIスレッドと独立してる。
描画スレッドをUIと別に持っている



カメラやゲームに向いてる。



public class なんたらView extends SurfaceView 
implements SurfaceHolder.Callback

{



コンストラクタ
イニシャライザ

resume
pause
save

restore



void surfaceChanged(SurfaceHolder holder, 
int format, int width, int height);

void surfaceCreated(SurfaceHolder holder);
void surfaceDestroyed(SurfaceHolder holder);



    class YourThread extends Thread
 {
      コンストラクタ
      public void run(){
        ...
      }
    }



UIスレッドと別になっててどれだけ早いのか。



10 fpsは違う。



Writing Efficient Android Code



GCが走るのでオブジェクトの生成を避ける



できるだけネイティブメソッドを利用する。
（Androidのライブラリで実装されているメソッドは

JavaではなくC++で高速である。）



じゃあC++で書かs



インターフェイスよりも仮想を用いる



仮想メソッドよりも性的メソッドを用いる。



クラス内でget*()/set*()等アクセサメソッドの利用を
避ける

(同じクラス内の変数処理は直接変数参照。）



オブジェクトのメンバ変数はローカル変数へキャッ
シュして参照させる。

（クラスのメンバ変数にアクセスするより、ローカル
変数にアクセスする方が早いため、一度ローカル変数

に置き換える。）



定数はfinalで。



foreachのようなループ関数には注意。
(配列は問題ない)

（繰り返し利用可能なオブジェクトだと、追加オブ
ジェクトが必要になり、重くなる。）



Enumは避ける



floatは避ける



でもこれらって…



ゲーム開発では



常識…！



１sync早くする為に命削ってます♪



全て物理計算



計算量が多いのは避ける



組み合わせが予測できるので、
事前に計算しておく。



計算した結果を定数として配列やクラスにする。



計算ではなく、ただのメモリ参照になる。



プログラマと一言でいっても、
畑によって意識がずいぶん違う。



アプレッソ 小野和俊さん
「続・プログラム・デザイナー宣言」



比較項目 職人PG PGデザイナ UI・PG

譲れない点 ・パフォーマンス最適化
・フットプリント最適化

・プログラムの可読性
・メンテナビリティ
・フレームワークの拡張性

 ・ユーザビリティ

提供できる
サプライズ ・速い！

・軽い！

・読みやすい！
・拡張しやすい！
・どこを変えればいいかすぐ
わかった！ 

・使いやすい！
・操作に無駄がない！

言い分 「マシン語も書けないやつなん
てプログラマーとは言えない」

「メンテナンスできないプロ
グラムなんて捨てて書き直し
た方がいい」

「ユーザビリティを最優
先してソフトウェアを設
計すべき」

危険性 チューニングしなくて良い箇所
までチューニングし始める。

職人プログラマーを化石扱い
する。画面デザインなんて後
で適当に決めればいいと考え
てしまう。

ユーザビリティを追求し
すぎて実現不可能なソフ
トウェアを設計してしま
う。

適した場所
・携帯/組み込み系
・コンパイラ
・エミュレータ

・エンタープライズ
    アプリケーション
・パッケージソフト
・大規模Webアプリのフレー
ムワーク

・BtoC系サービス
・業務アプリケーション

機械との関係 近い 中間 遠い

ファッション業界
的要素 弱い 中間 強い



職人PGとUIPGは結果。
でも、職人はプロダクトに意識が向いている反面、

UIPGはユーザーに向いている。



ゲームは両立が肝要。
ユーザーにとって遊びやすく、
かつ速く軽くなければならない。



正確さよりも、
面白さ、気持ちよさが大事。



ユーザーに意識が向いている部分に関しては、
他業種にも活かせる！



乏しいリソース（プラットフォームのスペック）
の中で、いかに快適に遊ばせるか。



ユーザーのアクションに対する
レスポンスが速ければ、そこに気持ちよさを

演出として挟み込める。



操作を面白くする（気持ちよくする）ことが
重要。



面白さは「ゲーム性」だけじゃない。



もし快適さではなく、ゲーム性を
他業種の開発に活かしてしまったら…？



例：
Excel

「タイミングよくデータを入力するほど、
より正確な計算結果を返すよ！」



例：
Word

「文書の新規作成回数が５０回を超えたので、
フォントのサイズを変更できるようになりました！」



Extreme Office
今年下半期発売予定！

「仕事にエンターテイメント！」
「日常業務を実績にしよう！」



売れそう…



まとめ



Officeって退屈だよね



まとめ



・Androidは、WebViewにより従来の
　ケータイアプリをよりシームレスに
　webとアプリ間の移動ができる。
・速度を出したい画面描画にはSurfaceView！
・事前に計算をして速度を上げよう。
・ゲーム的な操作感を意識してみよう。





お知らせ



６月１０日
パシフィコ横浜

Google Developer Day 2008



Android アプリケーションの構築 （基礎編）

ジェイソン チェン 



Android Dalvik VM

ダン ボーンスタイン
（Dan Bornstein）



[ コード ラボ
（Hackathon）]
Google Android

ジェイソン チェン
（Jason Chen）

若狭 建
高岡 正

トリバー ジュー
（Toliver Jue）



Ask The Expert

安藤 幸央 氏
安生 真 氏

石丸 健太郎 氏
伊藤 千光 氏
白石 俊平 氏
田中 洋一郎 氏
後藤 正徳 氏

ほか



お知らせ
パート２



株式会社Cave
現在、主にAndroidで研究および開発をしていく

仲間を募集中です！
仕事でAndroid アプリケーションの

開発しませんか！



ご清聴ありがとうございました！

参照:
小野和俊のブログ
http://blog.livedoor.jp/lalha/archives/50058753.html

Google Android 入門
嶋 是一

LECTURE 11 SurfaceView を使って画面を描きかえる
http://homepage3.nifty.com/rio_i/lab/android/011surfaceview.html

http://blog.livedoor.jp/lalha/archives/50058753.html
http://blog.livedoor.jp/lalha/archives/50058753.html

