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d’aplicacio, metodologia, resultats i conclusions del treball

Aquest projecte correspon al treball de final de grau d”Enginyeria Informatica,
en el desenvolupament d'un joc de plataformes 2D per al sistema operatiu
Windows. L'abast del projecte va des de la creacié del videojoc des de zero,
fins obtindré un producte completament jugable. La creacié d'un joc porta
diferents fases des de disseny i definici6 d"un videojoc fins a planificacio i
programacio.

La decisié de crear un videojoc en 2D respon principalment a la necessitat
d"ajustar-se al termini del segon semestre a I'UOC. Crear un videojoc de
plataformes en 2D, per a un jugador, d” estil Pixel Art i amb el motor Unity. Des
del meu punt de vista, era la millor eleccio.

Els dissenys del personatge i el 95% dels enemics ha sigut propi. La resta
d'enemics i components son assets d’Unity gratuits amb el permis dels
propietaris.

El resultat final del videojoc ha sigut conforme al plantejat durant el projecte.
S’han implementat la totalitat d'objectius marcats inicialment en el temps
esperat i algun més que ha sortit durant el desenvolupament. Durant el
projecte s"han trobat diversos imprevistos que feien que el videojoc no fos
jugable, havent de refer part del codi implementat per a solucionar-los.




Finalitzar el projecte en el temps indicat ha sigut una tasca complexa.
L'aparicio de diversos problemes durant el desenvolupament i la inexperiencia
en la utilitzacié de diferents eines mai utilitzades fins a I'inici del projecte, han
suposat un repte constant, convertint-se en experiéncia gratificant una vegada
finalitzat el videojoc.

Abstract (in English, 250 words or less):

This project corresponds to the final project of Computer Engineering, in the
development of a 2D platform game for the Windows operating system. The
scope of the project goes from the creation of the video game from scratch,
until I will obtain a completely playable product. The creation of a game has
different phases from the design and definition of a video game to planning and
programming.

The decision to create a video game in 2D responds primarily to the need to
adjust to the second half of the UOC. Create a 2D platform video game, for a
player, Pixel Art style and with the Unity engine. From my point of view, it was
the best choice.

The character's designs and 95% of the enemies have been their own. The
rest of the enemies and components are free units of the Union with the
permission of the owners.

The final result of the video game has been consistent with the one proposed
during the project. All the objectives marked initially in the expected time have
been implemented and some more that have come out during the
development. During the project several unforeseen events have been found
that made the video game not playable, having to refer part of the code
implemented to solve them.

Finishing the project in the indicated time has been a complex task. The
appearance of several problems during the development and the inexperience
in the use of different tools never used until the beginning of the project, have
been a constant challenge, becoming a gratifying experience once the video
game has finished.
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1. Introduccio6

1.1 Context i justificacié del Treball

Avui dia la industria del videojoc lidera el mercat global de I'entreteniment
generant ingressos superiors a categories tradicionals com el cine, la musica,
televisio o la lectura.

El procés de creacio d'un videojoc inclou les mateixes fases que té qualsevol
desenvolupament de programari informatic com Panificacié, Disseny,
Desenvolupament, Jocs de proves i Publicacié pero sobretot un nivell alt de
creativitat. Els videojocs deuen tindre un gran impacte visual perd a més han de
ser divertits per a poder atraure l'usuari.

Com a consumidor habitual en la joventut de multitud de videojocs, pero
actualment degut al treball, familia i estudis, practicament consumidor residual.

El meu primer contacte amb un videojoc va ser a la meva infancia, tinc en el
record al meu pare realitzant programes, pero sobretot videojocs en un Spectrum
48K utilitzant el llenguatge BASIC i emmagatzemant el codi a cintes cassets. Ell
va ser qui em va posar la llavor pel meu interes a la informatica.

Quan vaig veure que tenia la possibilitat de realitzar un videojoc com a TFG va
aflorar una gran quantitat de records. Poder utilitzar tot I'aprés durant la carrera
en el desenvolupament d'un videojoc en suposaria un repte personal afegit que
em motivaria ha d'anar un pas més endavant.

1.2 Objectius del Treball

L" objectiu principal del treball és el desenvolupament d'un videojoc de
plataformes en 2D amb el motor Unity. Construir les bases del joc amb tots els
components i caracteristiques necessaries per a crear diversos nivells diferents,
cada cop amb més dificultat. Per poder realitzar correctament els objectius, s"han
marcat diverses tasques més menudes que conjuntament formen | objectiu
principal del treball:

e Realitzar el primer videojoc com repte personal.

e Realitzar una planificacié de totes les tasques que envolten realitzar un
videojoc dins del periode de temps marcat.



e Obtindré els coneixements necessaris amb les eines necessaries per a la
realitzacio del videojoc. En especial el motor Unity i aprendre el llenguatge
de programacio C#.

e Dotar d’una historia coherent al joc i atractiva per al jugador.

e Disseny del personatge principal.

e Disseny dels enemics.

e Disseny de |” escenari i plataformes per on el personatge es moura.
e Disseny dels objectes que podra recol-lectar o interactuar.

e Disseny i creacio d'una interficie grafica d'usuari de forma intuitiva i
atractiva.

¢ Desenvolupament de les animacions i funcionalitats del joc.
¢ Implementacio dels sons.

e Creacio de diversos nivells amb dificultat i reptes creixents.

1.3 Enfocament i métode seguit

Des de linici del treball s"han agafat com de referencia els components
caracteristics que es poden trobar en qualsevol joc de plataformes 2D. Agafant
com a referéncia jocs que van ser influents al genere com Super Mario Bross o
Rayman. La idea que es buscava era aconseguir un joc que fos senzill i al mateix
temps entretingut de jugar, que recordes a l'época dorada dels jocs de
plataformes amb varietat d'enemics diferents i amb xicotets puzles per a resoldre
de dificultat progressiva, segons anem avancgant als nivells.

Per portar a terme I'enfocament del projecte es van iniciar diverses fases:

* Fase de definicié del videojoc. Una primera fase on es va definir la
historia i ambientacio del videojoc. El disseny dels personatges, com
hauria de ser el funcionament del joc i el seu abast.

+ Fase de documentaci6. En aquesta segona opcidé es va documentar
sobre quines eines existien al mercat per poder realitzar el videojoc i es
va elegir I'opcié més adequada per a portar a terme el projecte.

* Fase d'aprenentatge. En aquesta fase es va desenvolupar de forma
simultania amb la segiient anomenada realitzacio i desenvolupament.
Gracies a la gran documentacio que es pot trobar a internet sobre el motor
Unity, tant en videotutorials com en forums o blogs van ser un pilar



fonamental per a resoldre els dubtes i problemes que anavem eixien a

mesura que s'anava avancant en el projecte.

Fase de realitzacié i desenvolupament del videojoc. Per finalitzar en
aquesta fase, s"ha aplicat tot el que s'ha adquirit durant tot el grau, S"ha
treballat de forma iterativa i revisant constantment que tot fos com estava

definit a les fases anteriors.

1.4 Planificacié del Treball

El projecte consta d'una planificacié6 on cada tasca pot afectar el progrés en el
desenvolupament del videojoc. Per aixo és possible que algunes tasques s'hagin
de treballar de manera paral-lela en cas d'haver-hi imprevistos o endarreriments
a causa d'algun problema o estancament en alguna tasca.
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1.5 Breu sumari de productes obtinguts

Executable per a PC de la versié final del projecte.
Un APK instal-lable per a Android.

Memoria final del projecte.

Un diagrama de Gantt amb la planificacié del projecte.

1.6 Breu descripcio dels altres capitols de la memoria

La resta dels capitols mostraran els diferents aspectes que han sigut necessaris
per a la realitzacié del videojoc. Podrem encontrar des de la programacio
necessaria fins al disseny visual del projecte.



2. Resta de capitols

2.1- Elements principals

El projecte és un joc de plataformes 2D on la majoria d'elements han sigut
dissenyats i dibuixats mitjancant I'eina Photoshop, creant els sprites en diferents
arxius png segons la categoria dels objectes. També s"han utilitzat recursos en
linia gratuits, per agilitar el procés, modificant-los una mica si era necessari per
a ser adaptat al videojoc.

S'han importat els arxius del projecte i s"han editat utilitzant I'editor de sprites de
Unity, que ens permet dividir les regions de cada arxiu en multiples sprites
independents per a ser utilitzats en diferents funcions com per a fer animacions
o elements estatics del joc. Els sprites creats amb |"editor seran els components
grafics que contindran totes les accions que realitzara aqueix objecte al projecte.
Per poder replicar-los i utilitzar-los s'han enviat a la carpeta contenidor Prefab,
que utilitza Unity per a contenir els Gameobjects prefabricats. Amb aquesta opcid
els objectes gque es troben en aquesta carpeta seran instanciables en qualsevol
moment mantenint totes les caracteristiques que disposen i aixi ser utilitzat en
qualsevol lloc.

Assets » Sprites > Enemigos

Enemigo.. ENEmigo.. BnEemigo.. Enemigo.. Enemigo...

8 :-:--2R



Els objectes més importants dels jocs es detallen a continuacio:

e Goblin:
Aquest objecte representa al jugador. Els diferents sprites faran que el

personatge realitzi diferents accions. (correr, saltar, ajupir-se, mirar
amunt, morir o estar quiet).

TEa® €8

Parat mirar amunt ajupir-se saltar caure morir

e Enemics:

Existeix una gran varietat d’enemics amb diferents caracteristiques. Per
exemple, si es troben movent-se, sén capacos de detectar si es troben
prop d"un precipici per no caure, pegant mitja volta i continuar el seu cami.

Els enemics que s poden trobar als nivells son dels seglents tipus:

1. Enemics que poden ser eliminats:

Els bolets de diferents colors, la rata apinyada i la carabassa
es mouran des d” un punt a fins a un punt b. Si el personatge
toca un de aguests enemics per algun costat pedra una vida.
Per a matar-los sera necessari que el personatge els trepitgi.
Si troben algun obstacle o un barranc prop d’ells canviaran
de sentit per no caure.

S 8 &




2. Enemics bomba:

Les bombes es mouran des d” un punt a fins a un punt b. Si
el personatge toca una bomba per algun costat pedra una
vida. Per a matar a la bomba sera necessari que el
personatge la trepitgi, comencant un conter enrere que
finalitza amb una explosié al cap de pocs segons. Si el
personatge es troba a dintre I'explosié pedra una vida.

&0 &0

3. Enemics que no es poden matar:

Els fantasmes, els cactus i les boles amb punxes o foc es
mouran des d” un punt a fins a un punt b, si el personatge
toca algun enemic per algun costat pedra una vida.
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4. Enemic que ens tira boles de foc:

Aquests enemics no es mouen. Si el personatge els toca no
ocorris res, no mor ningu. Per contra aquest enemic té la
capacitat de llencar una bola de foc cada poc temps. Si una
bola de foc impacta amb el personatge, aquest, pedra una
vida.

[

5. Enemics estatics:

Si el personatge cau per un barranc, pedra la vida pero
existiran altres enemics en forma d'obstacles en l'escenari.
Les flames i matolls amb punxes faran que el personatge, si
cau damunt d"ells també pedra la vida.

e Nivells:

El projecte es va plantejar com a tres nivells amb diferents fons i dificultat
gradual. Cada nou nivell ens dura a un nou repte i enemic nou.



1. El primer nivell es desenvolupara a la platja.

2. El segon nivell és al bosc.

3. El tercer nivell és a dintre una cova.




e Plataformes:

Els nivells contaran amb diverses plataformes que ajudaran al personatge
a aplegar a llocs abans inaccessibles.

1. Plataformes que es mouen:

Les plataformes que es mouen es classifiquen segons la
seva direccio. Existeixen plataformes que es mouran en
vertical, altres en horitzontal i inclis es poden trobar
plataformes que aniran en diagonal. A més cada plataforma
disposara d’una velocitat i distancia de recorregut diferent
gue faran que sigui més facil o dificil accedir a elles.

2. Plataformes que desapareixen:

Aquestes plataformes al cap de poc temps que el
personatge esposa damunt d"elles desapareixen, fent que el
personatge caigui. Al cap de 6 segons d'haver desaparegut,
la plataforma torna a aparéixer.

e Checkpoints:

Els checkpoints s6n punts de guardar que es trobaran al nivell. Cada
vegada que el personatge passa per damunt d"un d’ells, es guardara la
posicioé del personatge. Si després d'haver passat pel checkpoint mor el



personatge, l'inici sera des d'aquest checkpoint. Reiniciant un altre cop
tots els enemics i objectes que hagi mogut el personatge abans de morir.

T

e Itemps:

Durant els nivells el personatge podra arreplegar tres objectes diferents.
Alguns d"aquests objectes seran indispensables per poder finalitzar el
nivell, altres repercutiran amb el personatge.

1. Cors:

Dispersos per els nivells es poden trobar cors. Aquests
objectes li donaran una vida extra al personatge, indicant-ho
a la Ul de les vides en el videojoc. Cada cor ens donara
300 punts

P 3

2. Robis:

Durant els nivells es trobaran dispersos tres robis. Aquest
robis son el regal del personatge per a l'avia i necessaris
trobar-los per poder finalitzar cada nivell. La quantitat de
robis que el personatge te, es mostrara a la Ul del joc. Cada
robi ens donara 500 punts

0 X3

10



3. Monedes:

Als nivells es podran trobar moltes monedes que faran
augmentar els punts amb 100 punts. Si el personatge
aconseguis recol-lectar 100 monedes, tindra com a
recompensa una vida i sera mostrada a la Ul del joc.

UX 0

e Objectes interactius:

Durant els nivells el personatge podra trobar diferents objectes que podran
alterar el funcionament del nivell.

1. Caixes:

Als nivells el personatge podra encontrar-se diverses caixes.
Aquests objectes podra moure’ls arrossegant-los. Les
caixes seran de molta ajuda per al personatge per poder
accedir a llocs abans inaccessibles al seu salt.

2. Xampinyons gegants:

Aquest objecte té la capacitat de ser un trampoli per al
personatge. Gracies a ell podra accedir a llocs alts.

11



3. Palanques:

Als nivells es poden trobar unes palanques que accionaran
un mecanisme que fara que objectes gegants que
obstaculitzen el pas desapareguin i el personatge pugui
continuar el seu trajecte fins a aplegar al final del nivell.

Existiran diferents objectes que es podran moure gracies a
les palanques com troncs de fusta i pedres gegants.

e Posada/ Casal avia

Al final dels dos primers nivells es troba la posada, lloc de descans del
personatge i fi del nivell. Per poder entrar a la posada el personatge ha de
tindre, en el seu poder, tres robis. Si el personatge no disposa dels robis
necessaris s'indicara amb un missatge els robis que li falten per accedir-
hi.

12



El tercer i Gltim nivell també disposa d'una posada pero aquesta a meés és
la de l'avia. El seu funcionament és igual a la resta de posades pero un
cop el personatge pugui entrar a dintre la casa |"avia el joc s'acabara
indicant-ho amb un missatge.

2.2- Altres elements

e Sistema de particules:

Per a simular un efecte magic, s"ha introduit en el checkpoint un sistema
de particules que desapareix un cop ha tocat el cartell per primera vegada
el personatge.

L

e Fada:

Aquest personatge es trobara principalment a I'inici del primer nivell, perd
es pot trobar a altres nivells. Es el personatge encarregat de donar al
jugador informaci6 del joc. Indicara el funcionament i mecaniques del joc,
mitjancant un text en fons negre.

13
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e Textos informatius:

Durant els nivells sortiran textos indicant diverses accions. Cada cop que
realitzem un Chechpoint ho indicara un text. Si apleguem a la posada pero
no tenim els tres robis, ens indicara quan robis ens falten.
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MOLA GAMZ, DUARNT L AFCHTUAR PODARS INTCAACTURAR AME DIFCACHMTS OOJCOTCS.
5I TOQUES CLS OARTELLS, OUAM MOAIS, DOMCMEARAS DCS DCLLS.
SI FAS MOURNE ALGUMA PALANCA 5 OOAIAA ALGUM CSPAT QUC AOAMS CAA IMPOSSIOLE ARAINAR.
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e Pantallainici:
Un cop iniciem el joc tindrem una pantalla d"inici on apareixeran diversos

botons amb diferents opcions. Cada boto ens portara a realitzar una tasca.
En primer lloc temin el boto jugar que ens permetra iniciar el primer nivell
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i el ultim que sortirem del joc. Al mig tenim el bot6é d'opcions on si es
trepitja, accedirem al boto dels crédits i del so/fx.

A

L L B : 1
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|
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e Pantalla Game over:

A continuacio es mostra la pantalla de Game over que sortira quan no
guedem més vides. On sortira una estadistica del jugador al nivell fins a
la seva mort, indicant el temps empleat, vides, robis, monedes, punts i
enemics morts. Tambeé sortiran dos botons. Amb el primer bot6 s’accedira
un altre cop a la pantalla d’inici i amb el segon s’iniciara el nivell.
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e Pantallafi de nivell:

Un cop aplegat a la posada amb els tres robis sortiria la pantalla de fi de
nivell, on ens felicita haver finalitzat el nivell i ens mostra dos botons. El
primer accedim a les estadistiques que hem aconseguit al nivell i en el
segon boto accedirem al seguent nivell.
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e Pantallafi indicant fi del joc:

Un cop aplegat a la casa de I"avia amb els tres robis, sortiria la pantalla
de fi de joc, on ens felicita haver finalitzat el joc i ens mostra dos botons.
El primer accedim a les estadistiques que hem aconseguit al nivell i en el
segon boto accedirem a la pantalla d"inici.
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e Menu pausa:

Si es pressiona esc, del teclat apareixera el menu de pause. Des d” ell, es
podra modificar els parametres del so, tornar al menu principal i inclus eixir

del joc.
Ly 4 W o= - 0% @
P 3 -

e Animacions:

Al videojoc ens trobem amb diferents objectes que s"han realitzat
animacions. Ens trobarem amb les animacions del personatge, enemics,
robis, monedes, checkpoint, la palanca i fada.

Per a fer I'animacions s”ha utilitzat el controlador de Unity. Es declara una
accié com una animacio de I'objecte que volem animar. Un cop declarades
les accions que fara I'objecte, es crea un flux que va d'inici d'una animacio
fins al fi de una altra, mitjangant parametres, definint el seu comportament.

Com a exemple es mostra una imatge del animator del goblin on es pot
veure els parametres que s han utilitzat per a poder realitzar les diferents
animacions dins del flux

2 Animator

| Layers || Parameters | @ Base Layer
(GrMame +

ensuelo
agachado

mirarArriba

I
I
5

= muerte

&
DDDﬂDDD

= supersalto
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També es mostra una captura del animator del goblin de I'animacié cérrer
(run), on es pot vori els frames que recorre i una xicoteta mostra de com
és l'animacio.

(B Animation
|Dr!v|!u|.‘M|H|D|H|M| o]
20| o | Oe |

| run :l Samples

[ Add Property ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

e Sons i efectes:

Per a la realitzacidé del videojoc s’han afegit per a cada nivell i pantalla
d’inici una melodia diferent. A més també s"han afegit efectes sonors, tant
als botons dels menus com a dintre del joc, on podriem destacar les
explosions de les bombes o el so en recol-lectar les monedes, per
exemple.

Tant la musica com els efectes sonors es podran activar o desactivar
mitjancant el menu que és troba a pause.

Els arxius de so que s"han utilitzat es mostren a continuacio.

(@ ) | &% *

Assets » Musica

caida plata.. dispare engranaje explosion gameover

intro levelwin llames moneda mort platafarma pulsarBote rubi

saltanda saltchamp.. salto a en.. timer vida

e Efecte Parallax:

Per a disposar d'un fons que resultes vistos i animat es va realitzar un
efecte parallax al fons. Aquest efecte consta de dos planols (cameres en
aguest cas) que fan que el fons tingui profunditat al moure el personatge
per I'escenari.
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La primera camera incloura tots els objectes que tenim al joc, es moura a
una certa mida i la seva posicio sera diferent de I'altra camera, mentre que
la segona camera sols tindra el fons i les seves mides sera inferior. La
unié de les dues cameres fan l'efecte de profunditat en moure.

Camera Preview

e e T e it et s

Camera Preview

e Controls del joc al PC:
Per a poder jugar al joc en ordinador és ha que fer Us del teclat i ratoli. El
ratoli és una eina necessaria per a pressionar els botons dels menus. Per
a poder moure al personatge durant el joc s'utilitzara el teclat.

Tecles de moviment del personatge i opcions del joc:

Amb aquestes tecles es moura de forma horitzontal.

19



Amb aquesta tecla el personatge podra mirar amunt.

Amb aquesta tecla el personatge podra ajupir-se.

Amb aquesta tecla el personatge podra correr.

Amb aquesta tecla el personatge podra saltar.

Esc

Amb la tecla esc s” accedis al mode pausa iles opcions el joc.

e Controladors per al dispositius Android:

Els dispositius Android no disposen de teclat ni ratoli. Encara que no
tinguin aquests periférics no tot sén deficiéncies, disposa d'una pantalla
tactil. Per agilitzar el desenvolupament del videojoc per a mobils s"ha
utilitzat un asset gratuit de la AssetStore de Unity. Aquest asset anomenat
Virtual Plug and Play Joystick es un Joystick tactil. Aquest Joystick junts
els botons son suficients per a controlar al personatge igual que les fletxes
del teclat. La quantitat de botons utilitzats ha sigut de dos, un per a saltar
i un altre per a posar la pausa el joc.

En un primer moment es van crear tres botons per a les necessitats del
joc (correr, salt i pausa) pero al final es va eliminar el boto de correr perquée
practicament totes les persones que van testejar el joc al mobil es van
queixar que era bastant incomode estar mantenint el boto de cérrer i saltar
al mateix temps.

Després de sospesar les diverses opinions es va decidir eliminar el bot6
de cérrer fent que en tot moment estigues corrent.

20



Joystick que realitza les mateixes funcions que les fletxes del teclat.

Si es trepitja aquest botd el personatge saltara.

Si es trepitja aguest botd es pausa el joc i apareixen les opcions

Imatge amb la posicio dels botons i Joystick a la pantalla del mobil

GoazzZ @oxs
P ®

2.3 Programacio:

Per a poder realitzar el videojoc, s"ha hagut de realitzar una part de programacio
amb uns scripts perqué tot funciones com es tenia planejat. A continuacio, es
mostra les diferents classes creades per a aquest fi i les seves funcionalitats per
ordre alfabetic:
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Bala:

Aquest script és I'encarregat del funcionament de les boles de foc que disparen
alguns enemics. Es pot configurar la seva velocitat, el temps que tarda a disparar
i el temps que tarda a desaparéixer la bola de foc.

Botons:

Aquest script és el controlador dels botons. Gracies a ell es pot donar i llevar el
so i els efectes sonors. A més és l'encarregat controlar els canvis d'escenes.
Cada cop que es passi un nivell és l'encarregat d'enviar al personatge a la
seglent escena.

CaigudaV:

Aquest és un script xicotet que amb un collider son els encarregats de quan cau
el personatge per algun barranc o precipici fa una comprovacio per saber si és
el personatge qui ha caigut. En cas afirmatiu el personatge mor i se li resta una
vida.

Casa:

Aquest script es el controlador de fi de nivell. Quan apleguen a la posada i tenim
els tres robis és el encarregat de donar pas a la pantalla de final de nivell i la
musica de fi de nivell. Si no disposem dels tres robis ens indica la quantitat que
encarar necessitem per finalitzar el nivell.

Checkpoint:

En aquest scritps xicotet ens trobem amb el controlador del checkpoint. Cada
cop que el personatge entra en contacte, s’activa un boolea indicant el
checkpoint del nivell corresponent i es realitzen diverses accions com a
consequencia d'aquest fet: mostrar I'animacio del cartell, desactivar el sistema
de particules, mostrar un text informatiu que s"ha aconseguit el checkpoint, i la
seva musica assignada.

Estadistica:

Aquest script és I'encarregat com el seu nom indica de mostrar les estadistiques
gue s"han realitzat fins agueix moment quan és requerit. Es mostrara les vides
gue es tenen, els enemics morts, el temps que s’ ha fet, les monedes i els robis
recol-lectats i els punts aconseguits. S'utilitza a les pantalles de fi de nivell i la de
Game over.
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ExplosioBomba:

La part final de la mort de I'enemic bomba és una explosid. Aquest script controla
si el personatge es troba dins de I'ona expansiva de I'explosio. Si és afirmatiu, fa
que el personatge tingui una vida menys.

GameManager:

Game Manager és un dels scripts més importants, ja que controla diverses
funcions importants durant el videojoc.

En primer lloc és I'encarregat de comprovar si en l'anterior escena s” havia
anul-lat, tant el so com la musica, per a seguir mantindreu en silenci. També és
I'encarregada de buscar a I'anterior escena les vides que el personatge tenia per
ha mantindré el mateix nombre al nivell que es troba actualment.

En segon lloc és I'encarregat del conte enrere del joc, Si el conter enrere aplega
a zero fa que el jugador perdi una vida. A més és qui fa possible la pausa del joc.

Per finalitzar és I'encarregat diverses funcions en la Ul del joc. Es I'encarregat
d'actualitzar i reproduir el so de les vides, robis, monedes i mostrar-les a la
pantalla. També emmagatzema i mostra per pantalla quan es necessiti els punts
gue es porten durant el joc i el nombre d'enemics morts.

GuardarVida:

Aquest script és el que guarda cada cop que es finalitza un nivell el nombre de
vides que es tenen. Perqué quan es reinicia el seguent nivell el GameMaganer
pugui accedir a ell. Unity destrueix quan es canvia entre escenes tots els
gameobjects que es disposen i una opcio per ha mantindré dades entre escenes
és la utilitzacioé de PlayerPref.Setln.

Hada:

Per a controlar els diferents textos informatius que la fada ens mostra cada cop
gue apareix al videojoc i pugui donar ajuda o consells al jugador, s’utilitza aquest
script.

MovimientoEnemigoH1.:

Per a poder realitzar les funcions basiques de la majoria d'enemics s'utilitza
aguest script. Dins es realitzen diferents funcions que es mostren a continuacio:
En un primer lloc és l'encarregat de fer moure el personatge de dreta a esquera
I a una certa velocitat. Tant la velocitat, la distancia de recorregut com l'inici de
direcci6 es pot modificar independent per a cada enemic.

23



En segon lloc s’utilitza el Raycast de Unity. S"han creat diversos raigs per a
detectar obstacles o el personatge i realitzar diferents comportaments.

e Elsraigs deladretaide laesquerra:

S’utilitzen per a detectar no sols al personatge per a qué pedra una vida
si col-lisiona amb ells sind també si es topa amb un obstacle canviar de
sentit i aixi continuar el seu pas sense aturar-se.

e Els raigs superiors:

S’utilitza per a detectar la col-lisié del personatge. Si el personatge cau
damunt, I" enemic morira.

¢ Raig caiguda:

Aquest raig s’ utilitza per a detectar barrancs o precipici i que I'enemic no
caigui. Si el Raycast detecta que abans del seu pas no hi ha sostre canvia
de sentit i continua el seu pas.

Per finalitzar, disposa de la funcié mort, on es troben els passos que deu seguir
per morir el personatge. Mostrant una animacio, el so corresponent i cridant al
GameManager perque augmenti el nombre de morts i punts.

MovimientCaptus:

Aquest script funciona igual que MovimientoEnemigoH1 amb I'Gnica diferencia
que si el personatge salta damunt d”ell qui mor és el personatge no I'enemic.

MovEnemigoBomba:

Ens trobem amb un script especific per a un personatge, el funcionament és molt
semblant a MovimientoEnemigoH1. Aquest script junt amb ExplosioBomba
realitzen el correcte funcionament de la mort de la bomba amb el conter enrere
i finalitzant amb |” explosio.

Moviment:

Per a poder moure el personatge i poder realitzar diferents accions s ha creat
aquest script. En ell es controla tot el moviment del personatge, des del fet de
caminar o correr fins al fet d'ajupir-se, mirar a dalt i saltar. També es troba la
funci6 de donar mort al personatge i la ubicaci6 d'on és comencar si el
personatge es mor, des del principi del nivell o des del checkpoint si ha passat
per ell.
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MovPinxo:

Aquest script esta pensat per als enemics que es mouen per l'aire i no els afecta
la gravetat. Disposa de les mateixes funcions que MovimientoEnemigoH1 llevat
del detector de caiguda de precipici, perqué no el necessita. L'enemic no pot
morir pero el personatge morira si el toca per alguna direccio.

MovPlataforma:

En aquest script l'objecte es moura per al nivell segons uns parametres
configurables. Es pot definir el sentit per on anira I'objecte, en horitzontal o
vertical, inclis en zig zag. També es podra configurar quina velocitat tindra
segons la seva direcci6 i per finalitzar la distancia de recorregut que tindra.

Palanca:

Aquest script és I'encarregat un cop és activat per al personatge mitjancant un
collider fer desaparéeixer objectes i aixi altres obstacles que es trobaven fent un
tapo perqué el personatge no es mogués, ara si pots passar.

Plataformacau:

Aquest script esta creat per a les plataformes que desapareixen. Quan el
personatge cau damunt d'una plataforma s'activa el procés de caiguda que fa
desapareéixer l'objecte i al cap d'un temps tornar a apareixer al mateix lloc. Els
parametres del procés es poden modificar segons sigui necessari a cada
plataforma. Modificant el temps d'apareixer, el de caure i el de tornar a apareixer.

Puntuacio:

Aquest script és l'encarregat de controlar els itemps que es troben al joc (robis,
cors i monedes). Si el personatge col-lisiona amb algun d'aquests objectes es
crida a GameManager per a actualitzar la quantitat recol-lectada i sumar-li els
punts corresponents i després desapareix.

RestaurarEnemigos, 2, 3:
Aquests scripts son importants dins del joc segons cada nivell. Es I'encarregat
un cop el personatge mor i és reinici el nivell restaurar tots els objectes a la seva

posicio inicial. Els objectes que reinicia son els enemics, el buit del precipici, les
caixes, els obstacles i la palanca.
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SaltChanpinyo:

En aquest xicotet script es controla el trampoli xampinyé. Cada cop que el
personatge colisione amb ell es crea una forca que impulsa al personatge cap
amunt.

SeguirCamera:

La funcionalitat d'aquest script és la de seguir al personatge a una distancia
mentre es mou pel nivell. Aquest script s'utilitza perqué la camera segueixi al
personatge.

TocaMort:

Alguns objectes al joc sén estatics i si el personatge es toca deu de morir. Per a
realitzar aquesta funcié s"ha creat aquest Xxicotet script.

2.4- Interficie de "'usuari

La interficie de l'usuari s’ha dissenyat de forma senzilla, clara i disposa amb tot
el necessari perque el jugador estigui informat en tot moment de les dades
importants.

A la pantalla de cada nivell el jugador podra veure:

e Vida del personatge:

Mostra les vides que té el personatge. Si el nombre aplega a zero
s’acaba el joc. Se situa a la part superior esquerra de la pantalla.

Gozz
P

e Robis:
Mostra la quantitat de robis que es tenen en possessio i quan

necessites fer a finalitzar el nivell. Es troba a la part superior al
costat de les vides.
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e Compte enrere:
Mostra el temps que li queda al personatge per a finalitzar el nivell.

Si aplega a zero perd una vida. Es troba a la part central de la zona
superior

e Monedes:
Mostra la quantitat de monedes que el personatge a aquesta

replegant durant el nivell. Si aconseguis 100 monedes, se li donara
una vida extra. Es troba a la part superior dreta de la pantalla.

(% @

e Punts:
Mostra la quantitat de punts que s’estan aconseguint d arreplegar

els diferents itemps i matar enemics. Es troba a la part superior
dreta baix del nombre de monedes aconseguides.

(122 @
@

2.5 Mecanica del joc

El joc consta de tres pantalles o nivells, més una pantalla d"inici amb la portada
del joc. Cada nivell la seva dificultat va incrementant.

A la pantalla d’inici del joc tindrem la possibilitat d'iniciar la partida, modificar
els parametres del so i eixir del joc.
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El personatge es podra moure lliurement per al nivell i saltar els diferents
obstacles que es trobi al seu pas. Per poder passar de nivell el personatge ha de
recol-lectar, tres robis que es troben repartits per cada nivell avang que finalitzi
el conter enrere. Durant el nivell el personatge podra recol-lectar també monedes
que faran augmentar la puntuacioé del jugador i a més tindra la possibilitat d'agafar
cors que li donaran una vida extra.

Mentre no es disposen dels tres robis el personatge si s'aproxima a la porta de
la posada, li apareixera un text informant quan robis li falten. Un cop tingui en
possessio dels tres robis es podra accedir a dintre de la posada i finalitzar el
nivell, mostrant-se la pantalla de fi nivell.

Existeixen un nombre variat d'enemics amb diferents caracteristiques entre ells.
Ens trobarem enemics que es mouran en diferents direccions, es tinguin quiets
o0 ens llancen boles de foc. Els enemics mataran al personatge si el toquen com
per exemple els cactus, pero existeixen altres que podra matar-los si es trepitja
com els bolets.

Si al personatge no li queden vides, sortira la pantalla de Game Over i tindra
l'oportunitat de repetir el nivell.

3. Conclusions

La valoracio general que tinc del treball realitzat al projecte és molt positiva.
Principalment per dues raons. Per una part haver-hi aconseguit realitzar totes les
tasques que es tenien planejades des de l'inici del semestre, desenvolupades
dins el diagrama de Gantt en el temps establert i la segona rad, per la realitzacié
del primer videojoc per part d"un aficionat als videojocs.

Encara que s”ha realitzat totes les tasques que es tenien planejades en un primer
moment, no ha sigut una feina senzilla. Ha agut prou moments de desesperacié
amb diversos punts que han fet endarrerir-se prou els temps marcats, pero a poc
a poc s’han anat solucionant fins a aplegar a realitzar un joc senzill, jugable i
entretingut. He de dir que ha sigut una experiéncia meravellosa i additiva. Cada
cop que es realitzava correctament una tasca, pensava que es podia millorar i
incloure alguna opcié més. Aixo encara ho penso i vull dedicar-li més temps
personal per afegir-hi ixes noves idees per a millorar el videojoc.

La primera part del projecte a sigut una mica tediosa i plena de proves i errors,
fent que els temps a la planificacié s'allargaren una mica. Aprendre un motor
grafic com Unity amb tantes opcions, pot ser relativament facil si tens experiencia
en algun altre motor pero al meu cas, ha sigut la primera volta que realitzava
algun projecte amb un motor de videojocs. He de dir que després de tot l'aprés
durant la realitzacio del projecte haguera de tornar a desarrelar-lo segurament el
treball milloraria exponencialment. Al final del projecte moltes de les tasques que
es tenien planejades es realitzaven rapidament i practicament sense cap error,
reduint considerablement el temps entre tasca i tasca.
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Com a estudiant del grau d'Enginyeria el desenvolupament del disseny dels
entorns i personatges ha sigut una tasca que s"ha emportat molt de temps durant
el projecte. La idea principal que tenia al cap era la d'utilitzar el minin possible
qualsevol mena de llibreria per als sprites, per aixi fer el joc més original i no un
copia pega. Per alliberar una mica el volum al disseny i reduir temps per a complir
els terminis, es va decidir utilitzar sols una llibreria per als nivells deixant el
personatge, enemics i itemps realitzats per mi. Per a I'apartat del Audio vaig
elegir els sons que més s'ajustaven al que jo tenia em ment i en feien recordar
els jocs de plataformes 2D.

He de donar les gracies a la gran ajuda prestada pel consultor amb la seva
experiéncia en el sector dels videojocs. Tots els suggeriments i consells que
durant el projecte m'ha donat, ha fet que el videojoc, millores exponencialment.

Per finalitzar he de dir que la realitzacié d'un videojoc i en especial realitzar-lo
sols una persona és una tasca complexa amb moltes tasques que s'han de
dominar, si es vol ser totalment original. Un cop finalitat el projecte si haguera de
tornar a realitzar-lo un altre cop, no suposaria una molestia, ha sigut una
experiéncia requeridora. Aquest projecte no significa un punt final en la meva
aventura en la creacio de videojocs. Com ja he anomenat abans la meva intencié
és la de seguir millorant l'actual projecte amb noves versions perdo a meés, tinc
pensat realitzar nous projectes de forma autodidactica i algun dia, perqué no,
amb gent experimentada.
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4. Glossari

Prefab: Contenidor especific Unity per encapsular diversos objectes en un sols
i utilitzar-los durant el projecte, es guarda al disc.

Diagrama de Gantt: Es una eina grafica per a exposar el temps de dedicacié
previst de les tasques que es durant a terme durant el projecte.

Script: L arxiu d” ordes on content la logica de la programacid, en agquest cas
es troben realitzats amb el llenguatge C#.

Raycast: Es un objecte de Unity que simula un raig cap a un punt i ens informa
de les col-lisions que s” efectuen en ell.

Sprite: Mapa de bits en 2D.
GameObject: Contenidor de Unity . Se li poden afegir fills i components com els
scripts o alguna caracteristica. La seva diferencia amb els Prefabs es que no es

guarden al disc

Collider: Component de Unity que es poden afegir als GameObjects per a saber
si han tingut alguna col-lisions amb altres objectes.

C#. Llenguatge de programacio orientat a objectes utilitzat per implantar els
scripts a Unity.

Ul: Acronim en angles d'interficie d’usuari, el medi amb qué l'usuari es pot
comunicar amb la maquina.
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6. Codi Font

A causa de la mida del codi font el projecte no s"ha ajuntat en I'entrega pero es
pot veure a la pagina Github creada per al projecte.

https://github.com/Tropel00/TEG

Dins del codi voldria ressaltar per exemple el apartat de la mort de les bombes
gque me va portar bastant temps aconseguir que realitzes els diferents
sequencies (Parada del enemic bomba i comencament de conter enrere amb
animacio i al cap de uns segons explosid6 amb una ona expansiva que pot fer
perdé una vida al personatge si es troba a dins).

public IEnumerator Muerte()

{

muerto = true;
velEnemigo = 0;
ajusteRaycast = 0;

if (gm.GetComponent<Botones>().fx0On == false)
{

}

sonido.Play();

rb.velocity = Vector2.zero;
animator.SetBool("moversepisado", true);
yield return new WaitForSeconds(2.5f);
sonido.Stop();

rb.velocity = Vector2.zero;
animator.SetBool("muertePisada"”, true);

explosio.GetComponent<CircleCollider2D>().enabled= true;

rb.isKinematic = true;

explosio.GetComponent<AudioSource>().enabled = true;
explosio.GetComponent<ExplosionBomba>().explota = false;

yield return new WaitForSeconds(1f);
gm.ActualizarEnemigosMuertos();
gameObject.SetActive(false);

velEnemigo = 1;
ajusteRaycast = 0.2f;
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Per a la realitzacié de la versi6é per a Android, es va crear un altre projecte amb
el mateix codi i aixi no tindre interferencies entre les dues versions. Sols s’ha
modificat els parametres seguients dins del codi del moviment del personatge:
s ha introduit el parametres segients per a que el personatge es pugues moure
mitjancant el joystick i el bot6 al codi moviment.

Al salt s"ha incorporat Input.GetButtonDown("Jump™)
Ajupir-se s"ha incorporat Input.GetButton ("Vertical”)
Mirar amunt s"ha incorporat Input.GetButton("Fire3")

A meés |I” Unica diferencia entre les dues versions es que ara directament el
personatge sols podra correr, per aixo s"ha introduit el segient codi.

//CORRER
if (inputX != @) {//Si estic corrent

if ( Input.GetKey (KeyCode.X) || Input.GetButton("Fire2")) {
run = true;
velX = of;
animator.SetBool ("run",true);

}
if (!Input.GetKey(KeyCode.X) || !Input.GetButton("Fire2")){
velX = 4f;
run = false;
animator.SetBool ("run",false);
}

}else{//Si no estic corrent reinici els valors del codi i del animador per
defecte

run = false;

animator.SetBool ("run",false);

}

L arxiu complet amb les modificacions es troba també al github i es anomena
MovimentAndroid.cs

7. Presentacio video

El video de presentacié es pot trobar al segient enllac:

https://youtu.be/7Xc2BelPr70Q
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