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ROB IT és un videojoc que neix amb lobjectiu d’aconseguir desenvolupar un
shooter d’'atracament de bancs com Payday o GTA, canviant el gameplay per
disminuir considerablement el temps de partida doncs aquests es caracteritzen
per tenir partides significativament llargues. D’aquesta manera es vol
aconseguir que el videojoc s'introdueixi a la vessant dels jocs punters d'avui en
dia que es caracteritzen per tenir partides generalment curtes, permetent que
els usuaris tinguis accés a elles en practicament qualsevol moment.

El videojoc s’ha desenvolupat a partir d'scripts propis que implementen les
mecaniques que comparteixen els jocs daquest genere. L'element més
diferenciador respecte aquests és la scary bar, la qual fara que el jugador hagi
d'estar sempre atent a les possibles accions que els NPCs puguin realitzar.
Aquesta mecanica és la que dictamina en major grau les estratégies que ha de
seguir el jugador per atracar el banc amb éxit. Els assets que s’han utilitzat per
ambientar el banc han estat importats de llibreries gratuites com la propia Asset
Store de Unity.

El resultat és una primera base solida per poder seguir treballant i millorant
fins a obtenir un videojoc multijugador cooperatiu que pugui fer-se un lloc dins
d’aquest mercat actual. Aquest resultat final no s’ha correspost al que es va
exposar inicialment al Game Design Document, doncs les expectatives eren
massa optimistes i poc realistes pel temps i els recursos que s’han disposat.

Abstract (in English, 250 words or less):




ROB IT is a videogame born with the aim of developing a bank robbery shooter
such as Payday or GTA, modifying the gameplay to reduce game duration. This
adaption is driven by the current videogame trend of shortening game duration to
allow users to access them at any time.

The development of this videogame has been done with own scripts, which
implement the typical mechanics of shooter videogame. Moreover, the scripts
introduce a differentiation feature. It consists of a scary bar that forces the player
to always have to pay attention to actions that NPCs may perform during the
robbery. This new variable will dictate the strategies that the player must follow to
successfully rob the bank. When it comes to the external assets used in this
project, they have been imported from the Unity’s Asset Store.

The end result of this project is a solid base on which any developer can keep
working to achieve a cooperative multiplayer videogame that could, once
published, succeed in the current market. This final result does not fully reach the
expectations initially stated in the Game Design Document, as these were
unrealistic and too optimistic given the available time and resources.




SUMARI

(T3 (0o [V odod T J OO 1
1.1 Context i justificacio del Treball. ...t 1
1.2 Objectius del Treball ... e 1
1.3 Enfocament i MEtode SEQUIt......cooucuceceeeeeeeeeeeeeteeeeeee ettt snes 2
1.4 Planificacio del TreDall ... ettt sees 2
1.5 Breu sumari dels productes obtinguts...........cccooiirriinnneceeee e 3
1.6 Breu descripcio dels altres capitols de la Memoria......ooeeeeeeeeereeeeceenenee 3

7 =X - | o L= - T o 4

3. DEfiNiCi0 AL JOC cuuevueeeeeceeereetecte ettt bbb bbb 5
3.1 MeCANIQUES DASIQUES......ucveeeeeeeeee ettt bbbt 5
K T2 1 1 PO 6
K2 07114 T- o TP 7
3.4 Conceptualitzacio del NIVeLL........o.ceuceueeeeeeeereeteeeteeee e 7
38 T A o OO 8
3.6 PUNTUACIO dEEALLAAA ... .ottt 8
3.7 DisSeny del NIVELL ... 9

. DISSENY LECNIC c.u.cueeeeeecreetecte et sss s bbb bbb st 12
L = 1 (o o o RS 12
4.2 Requeriments técnics de U'entorn de desenvolupament ........cccccceeeueunnecee. 12
4.3 Inventari de les eines UtilitZades ... 13
4.4 Inventari dels @SSets ... s 14

L.4.1 ASSEES PrOPiS..c.cieceieirirerire et n e 14
4.4.2 Assets IMpPortats ... s 25
4.5 Esquema d' arqUIiteCtUura... ...t 31

9. DISSeNY del NIVELL..... s 34
TN I 57 o Y o OO 34
5.2 CONFIQUIACIONS ...ttt 36

6. ANALISE AE COSLOS ..urmrvneeeeeteeeeeeeeteeeeeee e ssesaes s sses s sseans s sase s sneas 38

7. MANUAL A USUAI ettt ettt 40

S TR 001 o od L F=] 1o o 1= 42

b C 1o F =17 Yo O 43

10. Bibliografia ..ot 44



Llista de figures

1. Diagrama de Gantt. Planificacid inicial del projecte ........cooeoeeeceeeeeeeveeecerenn. 2
200\ = T o 2= e L= of o 1 3} {of o =R 6
3. ESDOS CONFIGUIACIO ..ottt as s ses s ses et es s ssss st s sssassaneanes 9
4. ESDOS CONFIQUIACIO 2.ttt sas s ss s ssssesssssesssssesssssassssssssnsanens 10
5. ESDOS CONFIGUIACIO 3....ooeoeeeeeeeveeeetee et eseasssssss st sssses s sse s s sasssns s sansannsnens 10
6. WhHitehox del NMIVELL........ooeee s 1
7. Barra de vida del JUQador ...ttt 14
8. SCANY DA > 5 ..t 15
b S ok= | Y o T- | R T TSR 15
10. Temporitzador d’arribada de la poliCia .......ccoeeeieeeneccrereeceec e 16
11, PUNTUACIONS FINALS ...t 16
12, ProgreSSiOn DAr ... eeeeeeceseee et se s s st ss st sss e s sass s ssnsnns 17
13, CAll PrOGreSSiOnN DAr ... ettt eae s 17
14. Panell d'iNfOrMacil ...ttt 18
15. Exclamacio d'avis d'@MergenCia .......ceeceeceeeerceeeeessessessessessesssssessssssssssssssssssssssasens 18
16. INdicador d'ObJECHIU ... 19
17. Indicador d'objectiu @Ctual ... 19
18. MENU PriNCIPAL.ccuceecececeeceecseeeeeeee e ses s ses s ses st es s s ses s sse s ssess s ssssssssssntessssessnees 20
19. MenU de CONFIGUIACIO ......ceoeeeeeeeeeeeeeete et es s ssssses s tenassensees 20
20. Pantalla de CreditS ...ttt seeaes st s s 21
21. Pantalla d@ PAUSQA ...ttt 21
22. Pantalla d'iNfOrMaCi .......co.ucueeeeeeeeeeeeeeeteeeee ettt 22
23. Player Animator CONErOlLer ...ttt 22
24. Enemy Animator CONErOULEr ...t 23
AT =1 (oL Lo o T Lot L= A OSR 23
26. IMPOItEA ASSOLS........oeeeeeeeeeeee ettt 24
7 R = - 1 o 34
P4 I 00 oo 0T o= Yok T 1 1RO 36
29. CONFIGUIACIO 2 ...t ss s ses s s s st esses s s s sse s aseas s s s s sssesssntensssassnes 36
K R0 o0 0T o= ok T T 1T 37
0T 1= (o T T 38



1. Introduccio

1.1 Context i justificacio del Treball.

Avui en dia, esta havent un creixement molt gran en un cert sector de la
industria dels videojocs, aquest és el de les plataformes mobils. Supercell és
segurament lempresa més puntera d’aquest sector i cada vegada que publiquen
un nou titol ens demostren que el sector és el que té el mercat més gran, doncs
la major part de la poblacio mundial disposa de telefon mobil. A aixo, se li ha de
sumar que aquests titols son del tipus freemium, per tant, estan a disposicio de
qualsevol possible usuari.

Tot i aixo, cal dir que el mercat tradicional dels videojocs de consola o de
computadora també segueix actiu i és encara per molts la principal via de
consum de videojocs, encara que no disposen de la mateixa flexibilitat que els
mencionats anteriorment, que poden ser jugats en qualsevol lloc, moment, i el
més important, en periodes de temps curts.

L'objectiu del treball és el de desenvolupar un shooter d’atracament de bancs,
com ara Payday[1] o GTA[2] que es caracteritzen per tenir una duracio de partida
llarga, que es caracteritzi per tenir un gameplay de partides curtes com aquests
jocs Freemium esmentats anteriorment.

1.2 Objectius del Treball

L'objectiu principal és obtenir un gameplay que permeti al jugador gaudir d’'un
genere shooter d’'atracament de bancs amb una reduccio significant del temps
de partida i donar-li una dificultat prou elevada com perque el jugador segueixi
entretenint-se com ho feia en partides més llargues i complexes.

Per altra banda, tot i voler realitzar aquesta simplificacié per acostar-se al
mercat dels jocs per plataformes mobils, s’ha decidit que ROB IT sigui
implementat per computadora, seguint la linia que s’ha anat treballant durant
aquest master, i aixi aconseguir una base més solida que en un futur es pogués
utilitzar per desenvolupar un joc per a dispositius mobils.



1.3 Enfocament i méetode seguit

La metodologia emprada per la realitzacio d’aquest treball ha estat la de replicar
aquests titols mencionats en una versio més compacte, simple i optimitzada per
poder complir Uobjectiu principal.

Simplificar les mecaniques és una de les maneres més apropiades per complir
amb aquest objectiu, doncs sera molt dificil aconseguir-ho mantenint totes les
mecaniques habituals d’aquest genere. Per aixo s’han eliminat les que no
generen cap dificultat afegida i les que no s’han considerat rellevants.

1.4 Planificacio del Treball

Seguint els consells del tutor, es va decidir en primera instancia comengar per
la programacio dels moviments basics implementant aquests sobre un escenari
amb formes basiques, és a dir, donar emfasis a les mecaniques per sobre de
laspecte del nivell.

Juntament amb aixo, també es va anar dissenyant els menus del videojoc, com
la pantalla principal, la pantalla de pausa, la pantalla de configuracio o l'escena
de credits. Aquestes van ser una part important de U'entrega de la segona PEC.

A partir d'aqui es van comengar a programar també els moviments i
comportament més complexos, sobretot dels NPCs aixi com el HUD per donar
la informacio necessaria al jugador perque aquest pugui jugar adequadament.

Finalment, coincidint amb U'entrega de la tercera PEC, es va decidir importar
assets gratuits per dotar de realisme el nivell, com models pels diferents
mobles i accessoris del banc o diferents models pels personatges, aixi com
animacions per aquests.

04-oct. 14-oct. 24-oct. 03-nowv. 13-nowv. 23-nov. 03-dic.
Disefio de losmenus [

Personajes y mov basicos _

Programar aleatoriedad _
Mavimientos complejos (|
HUD y programacidn ]
Alarmas y movimiento | (|
Modelado del banco y personajes 1



1.5 Breu sumari dels productes obtinguts

S’entrega un executable de Rob It, una carpeta on es troben tots els assefs del
projecte, aixi com les escenes, els scripts amb el codi o els assets importats,
entre d'altres.

També s’entrega la memoria del projecte.

1.6 Breu descripcio dels altres capitols de la memoria

A continuacio es troben els diferents capitols amb els quals es detalla quin ha
sigut el procés que s’ha seguit per realitzar aquest treball de final de master.

2. Estat de l'art: Es contextualitza el joc amb altres titols existents de la mateixa
categoria per indicar quin és el producte que es vol obtenir.

3. Definicid del joc: En aquest capitol s’explica quina és la conceptualitzacid de
Rob It d'una manera teorica en molts casos. Una evolucio del Game Design
Document inicial amb lexplicaciéo dels canvis que s’han incorporat durant la
realitzacio de les tasques. Es detallen les mecaniques del joc, el mapa de
controls, la puntuaci6 final per a cada partida, quins sén els elements del HUD,
lart, aixi com el disseny del nivell.

4. Disseny tecnic: En aquest capitol es mencionen els requeriments técnics de
Uentorn de desenvolupament, les eines utilitzades per a la programacio del
videojoc, es detallen els diferents assets de Rob It, ja siguin propis o importats.
Finalment s’explica 'esquema d’arquitectura del codi i del funcionament del joc.

5. Disseny del nivell: Es detallen les decisions que s’han pres per dissenyar la
infraestructura del banc i s’expliquen les diferents configuracions per a la
col-locacio dels NPCs.

6. Analisis de costos: Es detallen els costos aproximats que hagués suposat
aquest projecte si s’hagués desenvolupat en un entorn de treball real.

7. Manual d’'usuari: S’expliquen els diferents controls que necessita conéixer el
jugador per a poder jugar al joc aixi com els requeriments de hardware per
poder jugar-lo.

8. Conclusions: Es valoren alguns dels resultats obtinguts i les valoracions
finals que s’han extret al realitzar aquest treball.

9. Glossari: S'anomenen alguns dels termes i acronims més utilitzats i
significatius durant la memoria amb el seu significat.



2. ESTAT DE L’ART

El videojoc que té un gameplay més similar al que s’ha volgut obtenir a Rob It
és Payday 2. Aquest és un shooter en primera persona multijugador cooperatiu
que va ser desenvolupat per Overkill Software el 2013. L'objectiu principal
d’aquest és guanyar el maxim de diners possibles realitzant atracaments a
bancs, joieries o museus.

Com s’ha mencionat a l'apartat de mecaniques, es volen replicar aquelles que
siguin totalment necessaries i les que permetin seguir tenint un gameplay curt
| entretingut. Aquestes son les mecaniques basiques de moure el jugador,
apuntar, disparar i les propies dels atracaments de bancs com obrir la caixa
forta, robar diners o la mecanica d'avis a la policia que dictamina en la majoria
dels casos l'estrategia que el jugador ha de seguir per atracar el banc amb éxit.

Algunes de les mecaniques de Payday 2 que no es volen replicar son:

- Poder observar el banc abans d'iniciar l'atracament. a Payday 2, el
jugador es pot passejar pel banc com si fossin un client per observar on es
troben alguns dels futurs ostatges i decidir en quin moment i lloc volen iniciar
el robatori. Aixo augmenta considerablement el temps de partida i per tant no
es vol replicar. A Rob It la escena es carrega amb el jugador situat a la porta
del banc i amb l'atracament ja iniciat.

- Poder robar el banc amb sigil: a Payday 2 es permet poder robar el banc
sense que els guardies de seguretat ni els treballadors se n'adonin. Aixo permet
una estrategia diferent i complexa pero també molt lenta. A Rob It quan comencga
latracament, tots els NPCs ja comencen espantats, com es detalla més
endavant, amb la scary bar al maxim.

Una altra diferencia respecte Payday 2 és el tipus de camera, doncs en comptes
de tenir una en primera persona, s’ha decidit utilitzar una isometrica com la que
s'utilitza en la majoria de videojocs per plataformes mobils com alguns dels
titols de Supercell que s’han mencionat a la introduccid.



3. DEFINICIO DEL JOC

Seguint els consells del tutor es decideix consolidar un bon projecte que treballi
de forma local i que sigui una base optima perque en un possible futur es pugui
realitzar un videojoc multijugador cooperatiu a partir d'aquesta.

Els objectius descrits al Game Design Document eren massa ambiciosos tenint
en compte el deadline, i per tant s’han hagut de readaptar els objectius a uns
més realistes.

3.1 Mecaniques basiques

- Moviment del jugador: Només hi haura una velocitat per moure al jugador, com
s’ha explicat als objectius, es busca simplificar el gameplay, doncs no és
necessaria la diferenciacio entre caminar i correr. S'utilitzen les tecles AWSD
per realitzar-ho.

- Apuntar: S'utilitza el cursor per orientar al jugador i per tant apuntar.

- Disparar: Es dispara quan el jugador prem el boto dret o secundari del ratoli
en la direccid on esta apuntant amb el cursor.

- Obrir la porta de la caixa forta: Quan el jugador es troba a prop de la porta de
la caixa forta la pot comencar a obrir amb la tecla SPACE. Aquest sera l'Unic
botd que s'utilitzara per realitzar les diferents accions, obtenint aixi una gran
simplicitat.

- Recollir diners de la caixa forta: Per extreure diners de la caixa forta el jugador
ha de col-locar-se dins de la caixa forta. Al sortir d’'aquesta deixara d’extreure’ls.

- Scary bar. Cada NPC tindra una barra que simula la por i que es posara al 100%
quan comenci latracament. Aquesta anira disminuint a mesura que passi el
temps i quan arribi a 0 i el jugador no es trobi dins del camp de visé del NPC,
realitzaran l'accio propia pel tipus de NPC que siguin.

- Els clients trucaran a la policia amb el seu telefon mobil.

- Els treballadors aniran a prémer l'alarma d’avis a la policia.

- Els guardies de seguretat es mouran cap al jugador i el dispararan
- Treure objecte als NPCs. En qualsevol moment el jugador podra prémer la

tecla SPACE si es troba a prop d'un NPC per treure-li el telefon mobil als clients
del banc o l'arma als guardies de seguretat.



Els guardies de seguretat aniran a 'armeria després de ser desarmats per
obtenir una nova arma quan la scary bar els hi arribi a 0. Seguidament aniran a
disparar al jugador.

Mapa de controls

Moure jugador

Prémer elements del HUD

'l (Pe: botons del menu de pausa)
(D

(2D (D= N

Boto d'accio
spacebar Q

S'utilitzen uns controls simples per poder fer una conversio senzilla a
dispositius mobils com s’ha detallat a la introducci®.

Disparar
P

Apuntar

3.2 HUD

A continuacié s’anuncien els elements que es vol que el jugador pugui veure per
pantalla durant el transcurs de la partida. Per poder reduir el temps de partida,
s’han d’eliminar per exemple les animacions cinematografiques que molts jocs
tenen abans de comencgar un nivell, on el jugador pot veure on es troben els
elements més importants d’'aquest. Per compensar, s’ha generat un HUD que
doni molta informacio al jugador i aixi pugui realitzar les accions més optimes
des del principi i no es senti perdut a 'escena.

- Barra de vida del jugador

- ScaryBardels NPCs

- Temporitzador d'arribada de la policia

- Panell informatiu dels objectius, diners robats i advertencies

- Indicador d’ objectius: per ubicar els diferents objectius en el banc i aixi el
jugador pot saber a on ha d’anar. Els objectius son: obrir la caixa forta, extreure
diners de la caixa forta i sortir del banc.

- Indicador d’alerta: Quan a un NPC se li acabi la barra de por i passi a realitzar
una de les accions esmentades anteriorment, es mostrara per pantalla una
alerta a sobre d’'aquests perque el jugador ho pugui veure amb més claredat.



3.3 Camera

Es decideix optar per una camera isomeétrica, utilitzada en la majoria d’'aquests
jocs per plataformes mobils com Clash Royale[3] o Brawl Stars[4]. Aquesta
permetra que el jugador vegi de manera més clara que és el que esta passant
al banc i pugui decidir quina és la millor decisio que ha de prendre en cada
moment.

Un dels inconvenient d'aquest tipus de camera respecte a una camera estandard
en 3a persona és que es perden les dues dimensions a 'hora d’apuntar, és a dir,
només es tindra una dimensid. Aquesta simplificacio és necessaria per fer
aquesta adaptacio explicada als objectius.

La camera estara fixa en el personatge del jugador en tot moment perque
aquest 'hagi de moure pel banc per anar obtenint tota la informacid sobre la
disposicio dels diferents elements del banc, com la ubicacio de les alarmes de
seguretat, de la caixa forta o dels diferents NPCs.

3.4 Conceptualitzacio del nivell

En un principi no estava clar si es volia dissenyar un sol banc o intentar crear-
ne més amb diferents tamanys i dificultats. Seguint el consell del tutor, s’ha
decidit dissenyar el que seria la infraestructura d'un sol banc, i tenir varies
configuracions que permetin donar una certa diferenciacio entre partides. Aixi
s'aconsegueix que lestratégia més optima per atracar el banc de manera
perfecte no sigui sempre la mateixa siné que varii segons com sigui aquesta
configuracio.

Cada una d'aquestes configuracions tindra els NPCs col-locats en diferents
localitzacions del banc i un temps d’arribada de la policia aleatoria.

Els diferents NPCs podran avisar a la policia amb el seu teléfon mobil o prement
una alarma d'avis a la policia. Un cop realitzat amb exit lavis, el temporitzador
s'activara i quan arribi a 0, el jugador sera arrestat si segueix dins del banc i la
puntuacié per diners robats sera la més baixa possible.



3.5 Art

Pel tema de l'art, s’ha decidit que s'utilitzaran assefs externs, ja que s’ha preferit
donar més pes al treball de les mecaniques i del HUD que no pas invertir el
temps en crear, modelar i texturitzar alguns models per incorporar-los a
lescena.

Entre els assefs gratuits que es poden descarregar de la xarxa o de la propia
Unity Asset Storel5], s’han trobat models prou representatius per complir amb
les idees que es tenien inicialment.

Animacions

El jugador tindra unes animacions més elaborades, sobretot de moviment, i aixi
tenir un comportament prou realista. Aquestes animacions de moviment i de
idle hauran de ser amb una posicio on el jugador també estigui apuntant amb
'arma, doncs en tot moment el jugador pot apuntar als NPCs per activar la seva
scary bar.

Pels treballadors del banc s’ha decidit implementar les animacions de ajupir-se
per quan es troben espantats i la de caminar per quan hagin d’'anar a prémer
una alarma d’avis a la policia.

Els guardies de seguretat utilitzaran les mateixes animacions dels treballador
s amb l'afegit que tindran una animacio per quan disparin al jugador.

Per acabar amb les animacions, els clients del banc també se’ls hi ha aplicat la
animacio de ajupir-se pero en aquest cas no necessiten la de caminar, doncs no
canviaran de posicio durant el transcurs de 'atracament.

3.6 Puntuacio detallada

La partida perfecta es realitzar un atrac on el jugador extreu del banc el 100%
dels diners de la caixa forta, no existeix cap victima d’'ostatge i no hi ha avis a la
policia. En aquest cas el jugador rebria la puntuacié maxima. La puntuacio final
es calcula amb la suma de les diferents puntuacions que es detallen a
continuacio:

Per a cada % dels diners robats: 1 punt(100% dels diners robats equivalen a 100
punts). Si el personatge es arrestat, és a dir, si la policia arriba al banc abans
de que el jugador surti d'aquest, aquesta puntuacio per percentatge sera sempre
de 0 punts.

Atracament sense avis a la policia: 0,5 punts per a cada 1% dels diners robats.
De manera que es valora logicament el temps que el jugador hagi estat



controlant als ostatges. D’aquesta manera s’evita que si el jugador surt del banc
amb un 1% robat aconsegueixi la mateixa bonificacio que si ha robat el 100%.

Per tant, la puntuacié maxima sera de 150 punts.

Per cada victima: -10*X punts on X és el niumero de victima. Aix0 crea una
puntuacié exponencial on la primera victima no penalitza molt pero aconsegueix
que el jugador intenti atracar el banc sense matar a cap NPC innecessariament.

1 victima: -10 punts

2 victimes: -30 punts
3 victimes: -60 punts
4 victimes: -100 punts
5 victimes: -150 punts

| aixi progressivament. Com que la puntuacio maxima son 150 punts, a partir de
5 victimes, la puntuacio final sera sempre negativa.

3.7 Disseny del nivell

A continuacio es mostren els esbhossos inicials i un whitebox del banc amb unes
possibles configuracions de diferents posicions dels NPCs. Més endavant al
capitol 6. “Disseny del nivell” es detallen els perques del disseny i els criteris
que s’han seguit per realitzar-lo.
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4. DISSENY TECNIC

4.1 Entorn

S’ha decidit utilitzar Unity com a eina per desenvolupar ROB IT doncs és la eina
que més s’ha treballat durant tot el master i amb la que segurament es podria
donar un millor Us del temps que es disposava per treballar.

Pel que fa a la plataforma desti del producte, com s’ha avancgat a la introduccio,
s’ha decidit que la millor opcio era treure el joc per a PC. No s’ha escollit per
plataforma els dispositius mobils ja que tot i en teoria ser el més indicat per un
joc de partides rapides com es aquest, s’hagués perdut una bona part de
recursos per implementar els controls i fer una bona conversié per un joc
d’aquest estil.

S’ha cregut millor utilitzar un /nput classic com seria el de un ordinador amb
teclat i ratoli, amb el qual, s'esta més familiaritzat i en un futur, si es volgués

continuar amb el desenvolupament de ROB IT fer la conversio als dispositius
mobils.

4.2 Requeriments tecnics de U'entorn de desenvolupament

Windows

Versio sistema operatiu: Windows 7 (SP1+), Windows 10 i Windows 11
CPU: x64 arquitectura amb SSE2.
Grafics: DX10, DX11, DX12
Emmagatzematge: 100 MB d’espai disponible

Memoria: 1 GB de Ram
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macO0S

Versio sistema operatiu: High Sierra 10.13+
CPU: x64 arquitectura amb SSE2.
Grafics: Metal capable Intel i AMD GPUs
Emmagatzematge: 100 MB d’espai disponible

Memoria: 1 GB de Ram

Linux
Versid sistema operatiu: Ubuntu 20.04, Ubuntu 18.04 i Cent0S 7
CPU: x64 arquitectura amb SSE2.
Grafics: OpenGL 3.2+, amb tecnologia Vulkan
Emmagatzematge: 100 MB d’'espai disponible

Memoria: 1 GB de Ram

4.3 Inventari de les eines utilitzades

- Unity: S’ha escollit Unity per sobre de altres motors com Unreal o GameMaking
ja que ha sigut l'eina que s’ha treballat durant el master i per tant, amb la que
es té un major coneixement de les diferents caracteristiques de leina.

- Photoshop: Aquesta s’ha utilitzat per generar el fons del menu principali el de
l'escena informativa previa a la partida.

- Mixamo: S’ha utilitzat la web de Mixamo per descarregar els diferents
modelats dels personatges aixi com les animacions que s’han utilitzat per
aquests. Com s’ha mencionat anteriorment, s’ha pres la decisio d'importar
aquests models per sobre de modelar-ne de nous amb softwares com Maya
o Blender.

- Asset Store de Unity: S’ha utilitzat la propia web de Unity per a descarregar la

major part dels assefs que s’han incorporat a l'escena per dotar-la de
realisme.
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Alguns assets com audios, fonts o sprites s’han extret de pagines web diverses
que s'anomenen en aquest documents a mesura que aquests es presenten.

4.4 Inventari dels assets

4.4.1 Assets propis
o HUD

- Barra de vida del jugador

Aquesta s’ha situat a sobre del jugador i la rotacio sempre és la mateixa que la
de la camera i d'aquesta manera sempre es visualitzara correctament encara
que el personatge roti. Aquesta assignacio s’ha realitzat amb la majoria dels
elements del HUD.

La barra de vida del jugador va baixant quan rep un impacte de bala d’'un guardia
de seguretat. Aquesta té una imatge de fons i una imatge fill, el color del qual s’ha
implementat amb un gradient, de manera que va canviant de color pel % de vida
restant. Fet que permet que el jugador pot adonar-se de manera més directa de
quan esta perdent vida.
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- Scary bars

Aquestes barres s’han dissenyat de manera circular per evitar que es puguin
confondre amb una barra de vida. S’ha escollit el color blau per la mateixa rad i per
mantenir els colors del mend principal. Es veura com el color blau sera el principal
escollit pels diferents elements del HUD. Aquesta també s’ha dissenyat amb un text
al interior on es mostra exactament els segons que queden per a que arribin a 0.

S’ha decidit que el temps de la Scary bar sigui diferent per a cada un dels NPCs
doncs seria el que es donaria a una situacio real. S’ha decidit que els guardies de
seguretat siguin els que tenen els temps més baixos, ja que es podria dir que forma
part de la seva formacid i no haurien d’estar tant espantats com els altres, i que els
clients tinguin els més elevats ja que no tindrien cap necessitat de posar la seva
vida en risc doncs no estan treballant a diferencia dels altres.

Per acabar, les scary bar s’han implementat de manera que quan quedin 5 segons
o menys, canviin de color a vermell i augmenti la seva grandaria. D’aquesta manera
el jugador ho pot visualitzar de manera més clara.
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- Temporitzador d’arribada de la policia

S’ha decidit col-locar a la part superior centrada un compte enrere de l'arribada de
la policia. Aquest s’activa quan un treballador prem una de les alarmes o quan un
client els truca.

Al ser aquest un dels factors més determinants d'un atracament s’ha afegit un
Audio Source de manera que en bucle es sent una alarma durant aquest compte
enrere. Un cop el temporitzador arriba a 0, es mostra per pantalla el Police Text
amb la frase Arrested!| al cap d’'uns segons ens mostrara per pantalla la puntuacio
final de la partida.

- Puntuacions finals

% OF DE MONEY STOLEN: 24 PT§
| DEAD HOSTAGES:
NO POLICE CALLED: 12 PTS

TOTAL SCORE: 26 PTS

Main Menu

S’ha creat un panell que es mostra per pantalla un cop l'atracament ha finalitzat.
En aquest es mostra la puntuacio final total i també la puntuacié desglossada en
els diferents apartats que s’han explicat al apartat “3.6 Puntuacié detallada”
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- Progression bars

S’han implementat unes barres per indicar el progrés actual per cada una de les
diferents accions que es poden realitzar com obrir la porta de la caixa forta, treure
el mobil d’un client del banc, desarmar un guardia de seguretat o quan un d’'aquests
es rearma a l'armeria del banc.

Per comencar a realitzar aquestes accions, el jugador ha d'estar dins del frigger
que s’ha incorporat a cada un dels NPCs, a la porta de la caixa forta o a la taula on
es troben les armes dins l'armeria i prémer la tecla SPACE. Si el jugador surt del
trigger corresponent la progressio s'aturara. Per reprendre-la, el jugador haura de
tornar a prémer la tecla SPACE estant dins del trigger-

- Call progression bars

S’ha dissenyat una barra de progrés diferent a les altres, més visible per
mostrar al jugador quan un client esta realitzant una trucada a la policia. Quan
aquesta arribi al maxim s’activara el temporitzador d'arribada de la policia. En
qualsevol moment el jugador pot apuntar al client per resetejar la scary bari
parar la trucada.
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- Panell d'informacio

OBJECTIVES:

STOLEN MONEY:
WARNINGS:

S’ha creat un panell amb diferents textos perqueé el jugador estigui informat
sobre el que esta passant durant 'atracament en tot moment. L'objectiu segiient
que ha de realitzar (d'entre els 3 que hi ha al transcurs d’'una partida: Obrir la
caixa forta, extreure diners i sortir del banc), el percentatge dels diners robats
i les advertencies per quan un dels NPC entra en el BraveState i esta realitzant
l'accio que li pertoca.

- Exclamacions d'avis d’advertencia

S’ha col-locat una imatge amb la forma d’exclamacio de color vermell al
canvas de cada enemic i es mostra quan aquest entra al BraveState. D’'aquesta
manera, a part d'informar pel panell que un NPC esta realitzant la seva accig,
també se li indica a on es troba aquest.
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- Indicador d’objectiu

S’ha col-locat una imatge d'una fletxa sobre els diferents objectius | s’aniran
mostrant a mesura que avanca el robatori. Un cop s’hagi realitzat la tasca en
qgliestio, el seu indicador es deixara de mostrar.

Per donar més feedback al jugador quan aquest esta robant els diners, la
fletxa canvia de color a verd i augmenta la grandaria com es mostra a la
seglient captura. Quan el jugador surti de la caixa forta, l'indicador tornara a la
configuracid inicial.
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° Pantalles

- Menu principal

S’ha creat un degradat de colors amb photoshop i s’ha escollit aquest to blavds
pel titol de joc i pels diferents botons d’aquest menu. S’ha decidit tirar pel model
de botd transparent deixant només visibles les lletres de text de cada un d'ells.

- Pantalla de configuracio o settings

Clicant el botdé Settings del menu principal fa apareixer el panell del menu de
configuracid. En aquest podrem modificar certs parametres com si es vol jugar
amb pantalla completa o amb mode finestra, canviar la qualitat dels grafics o
ajustar el volum del joc.

- Pantalla de credits
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Credits

Director
Jordi Duch

Project Manager

Sergi Ventura

Programmer

Sergi Ventura

Art/Graphics

Sergi Ventura

Animator

Clicant el botd crédits del menu principal s’'obre lescena de crédits on van
apareixent aquests de baix cap a dalt. Aquest moviment s’ha realitzat amb una
simple animacio que mou la posicio d'aquests verticalment. En qualsevol
moment es pot prémer la tecla Escape per tornar al menu principal o al final
d'aquesta escena es retornara automaticament.

- Pantalla de pausa

OBJECTIVES:

STOLEN MONEY: 0 %
WARNINGS:

Quan es clica la tecla Escape durant 'atracament, apareix el panell de menu de
pausa. Des d’aquest es podra tornar a la partida, anar al menu principal o sortir del
joc.
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- Pantalla informativa:

S’ha creat una escena per informar al jugador sobre els diferents controls i
punts que ha de seguir per completar amb éxit el robatori. Un cop el jugador ho
hagi llegit, pot prémer la tecla SPACE per comencar la partida.

Comentar que s’ha utilitzat la font DK Lemon per aquesta escena, pel panell
informatiu i pels diferents textos que es mostren en el HUD doncs es coherent
amb lestil del videojoc.

e Altres

- Player Animator Controller

L'objectiu ha sigut realitzar una animacié de moviment del jugador realista i no
només una animacio de caminar amb la que el model vagi canviant de rotacio,
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obtenint per exemple, girs i canvis de direccidé suaus aix6 com un moviment de
caminar cap endarrere.

Per realitzar-ho s’ha utilitzat un Blend Tree amb dues variables, velocityX i
velocityZ El personatge comenga amb una animacio inicial /dle quan no s'esta
movent i després depenent del valors d'aquestes variables que arriben via
script, el Blend Tree selecciona la animacio adequada al moviment que s’ha
generat sobre el personatge.

- Enemy Animator Controller

Els NPCs tenen una Unica animaciéo de moviment, una animacio d'ajupir-se per
quan aquests es troben al ScaryState i una animacio per disparar que tenen
Unicament els guardies de seguretat.

- Blood particles
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S’ha creat un Particle System per simular la sagnada a l'impactar una bala ja
sigui sobre el jugador o sobre els NPCs. Els valors més importants que s’han
modificat de l'element son els segiients:

Duration = 0.5
StartLifeTime = 0.5

Es important igualar els dos valors perqué no surtin noves particules a la meitat
del procés, doncs es vol generar totes en el moment de limpacte.

Emision Rate over Time =100
Shape. Cone
Radius = 0.1

Perque el sagnat pugui ser visible i que les particules viatgin proximes per
aconseguir bona densitat s’escull un valor prou gran de emissio i un radi petit.

Per ultim, s’han activat els Sub Emitters i les col-lisions per simular que el
sagnat quedi durant un cert temps en el terra del banc.
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4.4.2 Assets importats

e Personatges

Els models dels personatges s’han descarregat de la web de Mixamol[é], aixi
com les animacions utilitzades per generar els Animator Controller del jugador
i dels enemics

e Elements del banc

La majoria dels models que s’han incorporat a 'escena son de 'Asset Store de
Unity. A continuacio es mostren aquests elements:

- Els vaters i les piques son del paquet Bed and Bath Furniture Pack(T]

- Els elements de la caixa forta com les portes, la taula, i la bossa, aixi com la
pissarra de la sala de reunions son del paquet -Heist- Asset Pack 1[8]
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- Els caixers automatics son del paquet Low Poly ATM [9]

- L'arma del jugador és una UMP45 del paquet Modern Weapons Pack{10]

- Els diners de la caixa forta son del paquet Money Pack(11]
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- Els elements de l'oficina del director aixi com els de les oficines de la zona de
la dreta del banc, son de la llibreria Office Room Furniture[12]. Les plantes també
son de la mateixa llibreria.

- Les rajoles del sol dels lavabos son del paquet PBR Tile Texture Floor{13]
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- La taula i les cadires de la sala de reunions aixi com les cadires de la zona
de oficines son del paquet Modern Table With Chairs[15]

- El mobles del lavabo on es troben les piques son del paguet Toon
Furniture[16]
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- El material del parquet del terra de la caixa forta es del paquet Wooden
FloorPack(18]

- El material del sol principal del banc es del paquet Cyberpunk Material Pack-
SIX High Quality Materials[19]

- Els diferents assefs que s’han utilitzat per dissenyar el fons de l'escena,
edificis, carrers, aceres, entre d'altres, s’han tret de la llibreria CITY Package[20]

e Sons
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- StreetLove.wav, Stupid_Dancer.wav, Zephyr.wav: Musiques de fons que es
reprodueixen a la pantalla de joc, al menu principal, a la pantalla de informacio
i a lescena de crédits. Aquests clips es troben al paquet Free Music Tracks For
Gamesl21] de U Asset Store de Unity.

- Fire.wav: So que es reprodueix quan es dispara una arma, ja sigui la del
jugador o la d’'un guardia de seguretat. Aquest es troba a la llibreria Modern
Weapons Pack de ' Asset Store de Unity.

- Alarm.wav: So que s'activa quan un treballador ha activat l'alarma d’'avis a la
policia o un client ha completat una trucada. Aquest ha sigut descarregat de la
web GK Graphics[22].

- VaultDoor.wav: so que es reprodueix en el moment que s'obre la porta de la
caixa forta. Ha sigut descarregat de la web Suono Elettronico[23].

e Altres

- Muzzle Flash

S’ha importat un sistema de particules que simula l'explosiéo que es genera al
disparar una arma. Aquest es troba a la llibreria Unity Particle Pack 5.x[24]
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4.5 Esquema d’ arquitectura

Una de les caracteristiques més rellevants de la programacio que s’ha realitzat
ha sigut la decisio de crear una maquina d'estats que controli el comportament
de cada un dels enemics o NPCs. En un principi totes les funcionalitats dels
NPCs estava concentrada en un sol script. Aixo provocava que fos dificil la
escalabilitat, per exemple, si es volgués continuar desenvolupant el joc amb
diferents tipus de banc i altres tipus de enemics.

En definitiva, s’ha generat un script per a cada un d'aquests enemics que
inicialitza cada un d’aquests estats i en el qual es gestiona bona part del HUD i
de les funcionalitats d’ells i un altre script per a cada un dels diferents estats
que s’exposen a continuacio:

- ScaryState. Estat inicial en el que es troben els NPC quan comenga
latracament. Quan en algun moment estiguin en un altre estat i el jugador els
apunti, tornaran al ScaryState. En aquest estat els NPCs no realitzen cap acci6
i passaran al StandardState quan la barra de por arribi a 0.

- StandardState: Quan un NPC es trobi en aquest estat, anira enviant un RayCast
cap al jugador per saber si aquest esta a prop seu. Si aquest Ray retorna el
jugador implica que aquest es troba a prop i aleshores 'NPC no fara res. En el
cas contrari, per exemple si el Ray retorna una paret, significara que el jugador
es troba a una altra sala del banc i aleshores es passa al BraveState.

Aquesta funcionalitat de 'StandardState no estava implementada a l'anterior
entrega. S’ha decidit fer-ho perqué no era molt real que un NPC s'aixequés i
anés a prémer l'alarma d’avis a la policia amb l'atracador estant al seu costat.

BraveState. En aquest estat s’ha de diferenciar de quin tipus d’enemic es tracta
ja que cada un d'ells realitza una accio diferent.

Guardia: Aquest es desplacgara cap al jugador amb la finalitat de disparar-
lo. Quan ja tingui al jugador a tir, es parara i el disparara.

Treballador: Aquest es desplagara cap a l'alarma que tingui més a prop
amb lobjectiu de prémer-la i avisar a la policia.

Client: Aquest trucara a la policia amb el seu teléfon mobil.
S’ha generat un Navmesh map i cada enemic té el component NavMesh
agent de manera que es poden desplacar cap a qualsevol ubicacid, com

per exemple la del jugador o la d’'una alarma d’avis movent-se pel cami
més curt possible.
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Pel que fa a la gestid de les funcionalitats del jugador ho trobem tot en el mateix
scriptila gestio de Uentrada i sortida de #riggers ens permet activar o desactivar
les funcionalitats dels elements del banc, a continuacio s'explica amb més
detall.

Funcionalitats:

- Es mou el personatge del jugador a partir de les lectures del /nput que entra
el jugador pel teclat i s’actualitzen els valors que agafa el Player Animator
Controller per escollir quina animacio és la adient en cada moment.

- Es rota el jugador perque miri cap a on es troba el cursor en tot moment.
- Es dispara una bala quan el jugador prem el boto dret del ratoli

- S'actualitza la vida del jugador a la barra corresponent de vida i es comprova
si aquesta té un valor de 0 0 menor, és a dir, si esta mort.

- Finalment, com s’ha comentat es gestiona el tema dels #riggers per saber si
s’han d’activar o desactivar les funcionalitats de:

- Obrir la porta de la caixa forta

- Treure el teléfon mobil o 'arma dels NPCs
- Extreure diners de la caixa forta

- Sortir del banc.

Si s’activa un d'aquests friggers, aleshores des de Uscript vinculat a la
funcionalitat que toqui s’activen per exemple les barres de progressio, canvis
d’escena, canvis al panell d'informacié o simplement canvis de variables que
ens permetran continuar amb la gestio de 'atracament.

Altres scripts

A continuacio es detallen algunes de les funcionalitats més rellevants que es
troben als seglients scripts.

Camera.cs. S’han programat uns punts minims i maxims pels eixos x i z de
manera que la camera sempre estigui centrada en el banc, encara que el
personatge del jugador estigui a un dels extrems d'aquest.

GameManager.cs. En aquest script es gestionen les diferents configuracions per
la posicid dels NPCs. Es genera un nombre enter aleatori entre 0 i 2 i depenent
d’aquest es col-loquen aquests en el banc.

En aquest script també es gestiona el resetde les alertes del panell d'informacio

un cop aquestes ja no son necessaries i aixi el jugador no perd informacio
important. Si no es fes, per exemple quan un treballador es mou i anteriorment
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un altre treballador ja s’ha mogut, el jugador no tindria la informacio del segon
moviment.

GameOverManager.cs. En aquest script es selecciona quin text mostrar per
pantalla un cop s’acaba la partida, ja sigui perque el jugador ha sortit del banc,
perqué ha mort o perque la policia ha arribat.

També es gestiona tota la funcionalitat relacionada amb la puntuacio final de la

partida, es calculen les diferents puntuacions parcials que es mostren per
pantalla i la puntuacio final del robatori.
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5. DISSENY DEL NIVELL

L'explicacio de com s’ha dissenyat el nivell i quins criteris s’han seguit per
realitzar-ho s’ha dividit en dos blocs. Primer s’explica el disseny del banc tenint
en compte només la infraestructura, la localitzacio de la caixa forta o de
larmeria, entre d'altres. En segon terme, es detalla la col-locacio dels NPCs i
per a cada una de les diferents configuracions que s’han dissenyat.

5.1 Banc

Uns dels principals objectius que s’ha volgut complir pel que fa al disseny del
banc ha sigut seguir una arquitectura que podriem trobar en una situacio real.
Per aconseguir-ho, s’han volgut col-locar a 'escena a prop de la porta d’entrada
una zona de recepcio i atencio al client aixi com una zona on hi ha alguns caixers
automatics.

També s’han col-locat certes habitacions que es trobaria a un banc real com la
sala de reunions o la sala del director. Aquestes s’han dissenyat perque es
trobin a la part posterior del banc, doncs no tenen un tracte cap al client sind
més cap als propis treballadors.
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Altres habitacions caracteristiques que sempre es troben a un banc son els
lavabos, un pels homes i un per les dones i una zona d'oficines. Els lavabos s’han
col-locat a la part inferior i centrada del banc per intentar donar-li bastanta
importancia durant la jugabilitat. Més endavant durant Uexplicacié sobre la
col-locacio dels NPCs es veura que se li dona importancia als lavabos perque el
jugador els hagi de tenir molt en compte durant el gameplay.

Per acabar, les dues habitacions que més impacte tenen sobre la jugabilitat i la
estrategia que hauria de seguir un bon jugador durant l'atracament son la caixa
forta i 'armeria. La caixa forta s’ha col-locat a la zona central, per poder anar
controlant els diferents ostatges i tot el que passa durant 'atracament mentre
el jugador els situa dins per extreure els diners. Tot i aixo s’han col-locat sales
com la del director i la de reunions prou lluny de la caixa forta perque no sigui
molt facil el gameplay. En un caracter general, es pot dir que des de la zona de
la caixa forta es pot controlar més o menys facil la zona de recepcio, dels
caixers automatics o dels lavabos i seran més incontrolables els ostatges que
es trobin a la part superior dreta del banc.

L'armeria s’ha col-locat a la part més centrica del banc perqué els guardies de
seguretat que vulguin armar-se no hagin de recorrer tot el banc passant en
algunes situacions per davant del jugador. Aixo no tindria cap sentit i
s'allunyaria bastant de la realitzat. Amb aquesta col-locacid, els guardies que
entrin al BraveState, sempre podran anar a l'armeria sense passar pel costat
del jugador, excepte logicament el cas en que el jugador estigui dins U'armeria o
controlant la zona més propera.
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5.2 Configuracions

S’han dissenyat 3 configuracions diferents perque el jugador hagi de dur a terme
diferents estrategies per a atracar el banc amb exit en cada una d'aquestes.

Configuracio 1

Aquesta es caracteritza per tenir els 2 guardies de seguretat lluny de l'armeria
i un molt a prop de la porta d’entrada al banc. Aixo permet al jugador poder
desarmar un dels guardies facilment i sense perdre temps.

Es pot dir que aquesta configuracié és la més facil a U'hora de controlar els
guardies pero sera la més dificil a 'hora de controlar els diferents NPC, doncs
aquests estan escampats per tot el banc i, el més important, el director es troba
al seu despatx on té una alarma d’avis a la policia a ma.

Configuracio 2
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Aquesta és la més dificil doncs s’ha col-locat un guardia en un dels lavabos, pel
que fara perdre bastant temps al jugador cada vegada que se Uhi hagi de
resetejar la scarybar. Per no afegir una excessiva dificultat, els altres NPCs
també estan bastant escampats pero no tant com a la configuracio anterior. La
majoria es troben a les zones dels caixers automatics i d’oficines.

Configuracio 3

Aquesta destaca per tenir el director del banc col-locat a un dels lavabos i a un
guardia de seguretat al costat de l'armeria. Per tant, al jugador li sera més facil
evitar que es premi una de les alarmes, doncs la de la sala del director és
facilment controlable, pero haura d’estar controlant en tot moment als guardies
de seguretat. Pel que fa als altres NPCs, s’han col-locat un treballador i un client
a la sala de reunions per afegir un punt de dificultat.
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6. ANALISI DE COSTOS

A continuacio es detallen els costos totals aproximats per realitzar aquest
projecte si s’hagués realitzat en un ambient professional, com per exemple en
una empresa de desenvolupament de videojocs. Per fer aquest procediment s’ha
seguit larticle “Budgeting and Scheduling Your Game’[25]

- El videojoc ha sigut desenvolupat en Unity, per tant, al ser gratuit, s’ha pogut
estalviar al no haver d’invertir en cap software.

- Els assets utilitzats que s’han descrit al capitol “4. Disseny tecnic” son gratuits
pel que tampoc ha suposat cap cost addicional.

- Les hores invertides pel projecte s’han dividit entre hores que hagués fet un
lead programmer, un assistent programmer i un designer per intentar ser el
més realistes possible a 'hora de calcular els sous equivalents per hora. No
s’han inclos les hores invertides en escriure els documents per les diferents
entregues o per la memoria.

- S’haninclos els costos d’'un ordinador i del lloguer d’un local durant tres mesos
per simular que el projecte s’ha desenvolupat en un entorn real de treball.

- Per acabar s’han inclos els costos energetics que inclouen l'electricitat del PC
i del local durant els tres mesos

Lead Programmer 50 hores 23,59 €/hora 1.180 €

Assistant Programmer 100 hores 11,2 €/hora 1.120 €

Designer 100 hores 15,63 €/hora 1.563 €
1 PC 1 unitat 800 € 800 €
Rent 3 mesos 200 €/mes 600 €

Electricitat PC 250 hores 0,24€/hora 60 €

Llum, wifi entre d’altres 3 meses 50€/mes 150 €
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Electricitat computadora: 0,4KWh/hora*250 hores= 100KWh
Electricitat general: 0,15 KWh/hora*4hores*90dies = 54 KWh

S’han tingut en compte unes 3 hores diaries de consum de llum, del router més
altres factor i se li ha sumat una hora per tenir en compte altres costs com les
poténcia minimes contractades. Logicament tots aquests calculs son
aproximats.

Si esfala cercaaun conversor oficial com la web de Ecodes[26], surt un consum
total de 154 KWh equival a 63,14Kg de CO; eq.

Lead Programmer: s'ha pres com a referencia el sou d'un programador sénior
per aquest carrec. Segons la publicacio “Sueldo del Programador de
Videojuegos en Espafia”[27] un programador de videojocs a Espafa cobra de
mitja 45.300 € anuals.

Assistant programer. s’ha pres com a referencia el sou d’'un programador junior.
La mateixa publicacio anuncia que la mitja son uns 21.500 € anuals.

Designer: s’ha pres com a referéncia el sou d'un dissenyador senior. La

publicacid “Disefiador de videojuegos: sueldo”[28] ens indica que el sou minim
d’'un dissenyador de videojocs sénior és de 30.000 € anuals.
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7. MANUAL D’USUARI

Per comencar una partida, s’ha de prémer la tecla NEW GAME del menu
principal. Des d’aquest es pot anar al menu de configuraci6 amb el botd
SETTINGS si es desitja canviar el volum general del joc, el nivell dels grafics o
si es vol jugar en pantalla completa. També es poden visualitzar els credits
prement el botd CREDITS o sortir del joc amb el boté QUIT.

Un cop a la partida els controls per moure el jugador sén les tecles AWSD i la
orientacio d'aquest se li dona amb el ratoli. En qualsevol moment es pot prémer
el boto dret del ratoli per disparar un tret en la direccid del cursor. Amb el boto
SPACE es realitzen les diferents accions com obrir la porta de la caixa forta,
desarmar a un guardia de seguretat o treure el telefon mobil d’'un client del banc.

En qualsevol moment es pot prémer el boto ESCAPE per pausar la partida. Des
del menu de pausa es pot tornar a la partida amb el boto RESUME, anar al menu
principal amb el boto MENU o sortir del joc amb el boto QUIT.

A continuacio es detallen els minims requeriments tecnics del hardware.
Aquests s’han extret de la documentacio propia de Unity, a l'apartat Unity
Player system requirements{29]

Windows

Versio sistema operatiu: Windows 7 (SP1+), Windows 10 i Windows 11
CPU: x64 arquitectura amb SSE2.
Grafics: DX10, DX11, DX12
Emmagatzematge: 100 MB d’espai disponible

Memoria: 1 GB de Ram

40



mac0S
Versio sistema operatiu: High Sierra 10.13+
CPU: x64 arquitectura amb SSE2.
Grafics: Metal capable Intel i AMD GPUs
Emmagatzematge: 100 MB d’espai disponible

Memoria: 1 GB de Ram

Linux
Versid sistema operatiu: Ubuntu 20.04, Ubuntu 18.04 i Cent0S 7
CPU: x64 arquitectura amb SSE2.
Grafics: OpenGL 3.2+, amb tecnologia Vulkan
Emmagatzematge: 100 MB d’'espai disponible

Memoria: 1 GB de Ram
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8. CONCLUSIONS

Pel que fa als objectius, comentar que s'’ha assolit el principal que es va
proposar inicialment; obtenir un gameplay amb una reduccid significant del
temps de partida i donar-li una dificultat prou elevada com perque els jugadors
gaudeixin del joc.

Tot i aixo, cal comentar que la planificacio inicial va ser massa optimista, doncs
el resultat final no es correspon plenament al que es va pensar inicialment. El
temps limitat i la falta de coneixement han impedit que es pogués tenir un
producte amb versié multijugador o amb diversos bancs implementats, aixi com
intentar modelar algun personatge o algun assef del banc.

Pel que fa a les possibles linies que han quedat pendents i es podrien explorar
en un futur, les més interessants a valorar serien el desenvolupament d’'aquesta
versié multijugador, dissenyar altres bancs de diferents mides i dificultats per
evitar la monotonia, i modelar amb algun programa assets propis per realment
aconseguir que ROB IT tingui la aparenca que es voldria, doncs tot i que s’han
trobat alguns assets que han servit per dotar el nivell de certa estética, en molt
casos no s’ha arribat al resultat desitjat.

La principal conclusid que s’ha extret d'aquest treball és que desenvolupat un
videojoc des de 0 amb un temps limitat no és tasca facil. No és el mateix que es
proposi una tasca dins d’'un entorn on ja estan els conceptes i les mecaniques
pensades, per exemple una assignatura d’aquest master, que haver-ho de
realitzar des de 0, sense tenir tots els coneixements tant de disseny com de
programacio necessaris.

Per acabar, comentar que tot i les dificultats, ha sigut una experiencia molt
gratificant que m’ha permes poder entendre de millor manera tot el procés que
requereix desenvolupar un videojoc propi, aprendre noves tecniques de
programacio d'scripts o element propis del programa UNITY (entre d'altres), i
sobretot, consolidar com a propis molts dels conceptes que s’han anat aprenent
durant aquest master.
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9. GLOSSARI

Shooter: génere d’accid en el principal objectiu es disparar y matar enemics,
generalment amb armes de joc.

Script: procediment utilitzat per automatitzar una seérie de tasques.
Generalment consta d'una serie de seqliencies emmagatzemades en un fitxer.

Freemium: es un tipus de videojoc que permet als jugadors l'accés al conjunt
del seu contingut o a una part important del mateix de manera gratuita.

NPC. Aquest terme s'utilitza per descriure identitats que no estan sota el control
directe del jugador. El comportament d’aquests es troba normalment prescrit i
és automatic.

Asset:Fa referéencia als recursos que utilitza un videojoc y que formen part d'ell
en el moment de la seva creacio.
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