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Aquest projecte esta subjecte a una llicéncia Reconeixement-NoComercial-

Compartirlgual 3.0 Espanya de Creative Commons

No es permet un Us comercial de I'obra original ni de les possibles obres derivades, la
distribuci6é de les quals s'ha de realitzar amb una llicéncia igual a la que regula I'obra

original (en aquest cas el present projecte).

La present memoria, aixi com el projecte BigBug (continguts, disseny,
desenvolupament i produccid), han estat realitzats exclusivament i integrament per
I'Alberto Aranda Osuna.

La musica (musica del menu i musica principal del joc) és obra de I'Oriol Granados

(oriolgb1@gmail.com).

Els efectes sonors (descarregats de http://www.freesound.org) es troben sota llicencies
CCO0 1.0 (Domini public) i CC BY 3.0 (Reconeixement).

Les tipografies utilitzades han estat la Grinched

(http://www.sharkshock.net/fontpage.html) i la Wicked Scary Movie

(http://cargocollective.com/ajpaglia/De-Commissioned-Fonts), ambdues sota llicéncies
per usos no comercials.

Per tal d'aplicar textures tipus cartoon als personatges, he fet servir un recurs de

I'Asset Store de Unity anomenat Toon Shader Free

(https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/21288)
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L'objectiu del present projecte és la realitzacié d'un petit videojoc de tipus survival
shooter en tercera persona, on l'objectiu principal és eliminar els enemics mitjancant la
interacciéo amb el personatge principal a través de controladors fisics (teclat
d'ordinador i ratoli) mitjangant els quals el personatge es podra moure i disparar. El
videojoc inclou el seu propi character design, el modelatge i I'animacié 3D, I'apartat
grafic, aixi com la programacid, conceptes que han estat treballats i adquirits al llarg

del grau en Multimédia.

Paraules clau: animacié 3D, Autodesk Maya, art conceptual, modelatge 3D, rigging,

programacio, C#, survival shooter, TFG, Unity, UOC, Photoshop, videojoc.



BIG BUG: Disseny i desenvolupament d'un videojoc Alberto Aranda Osuna

LS 11 e T ¥ T o o PSPPI 8
2 =TT o o T [ T 9
0 I = {1 (o R R STRRR 9
2.2 ESTBHICA .. oo 10
2.3 JUGAINTAL .. .. 12
3. ODJECLIUS .. oeniiiiei ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaans 14
B T 4 1 oo =L PSPPSR 14
B S 1= U T F= T [P RREE 14
AV = T o3 (=T o ] o o 15
B CONLINQUES ... 17
5.1 Continguts del Projecte ... 17
5.2 Continguts del VIAEOJOC ......cuvviiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeee e 17
T 1Y/ 11 (o Lo [ | = 20
7. Arquitectura de 'apliCaciO ... 22
& T [ =Y o] oo | - TSP 23
9. PlANifiCACIO .. ceeeeeiiiiiieeeeeeeeee e 24
10. ProCés de treball ... 25
SO TR B = o 0T [T o o PP 25
TO.2 ProdUCCIO ... 25
O IRC I 1S3 o] oo [1 [ote] [ TN 25
P e (] (o ] 01 PP PRPP 26
P o PRSP 26
1. 2 HisFi oo e e a e aaaeas 28
2 =T {1 o U =T o 34
13, USADINAL ... e e 35
G TR I o 1Y 36
T 1S e MU = T o R 38
15. Versions de 1'apliCacCio .......coooo oo 44
L0t 1 - SRR 44
LT N | - TSRS 44
15,3 Bela oo e e e e e e e 48
S TR =T T U 52
17. ProjeCCIO @ fULUN ... e e e e e e naeeaaeeeas 53



BIG BUG: Disseny i desenvolupament d'un videojoc Alberto Aranda Osuna

18. PreSSUPOST . ..ottt e et e e e e e e e e e e e e e eaaee s 55
19, CONCIUSIONS ...ttt e e e e e e e e e e e e e e annnes 56
Annex 1. Lliurables del Projecte ... 58
Annex 2. Codi font (EXIraCtes) ... ..uuuiiiiiiiii e 59
ANNEX 3. LIDre d'@Stil ... 64
ANNEX 4. GIOSSAIT ... eeiiiiiiiieee ettt e e e e et e e e e e e e nnnn e eas 68
ANNEX 5. BIblIOGrafia@ ........cooiuiiiiiiiee e 69



BIG BUG: Disseny i desenvolupament d'un videojoc Alberto Aranda Osuna

Figures i taules
Index de figures |

Index de figures

Figura 1: Concept art del protagoniSta ............ooiuiiiiiiii ittt e e eneeas 10
Figura 2: Model 3D del protagoniSta ........c.eiiiiiiiiiie e 10
Figura 3: Concept art de I'@NEIMIC .........eiiiiieeee ettt st e e et e e st e e st e e eneeeeneeeanneeean 11

Figura 4: Model 3D de I'@NEMIC .. .c.viiiiiiieiiee ettt ettt 11

Figura 5: Vista general de I'@SCEONALT ................oou et e e 12
Figura 6: Arbres amb formes punxegudes i flors triangulars ...........ccccovieiiiiiiiie e 12
Figura 7: Navegacio de 1'"apliCACIO ........c.uii ittt 22
Figura 8: Navegacio de 1a Narracio del JOC ...........ooiiiiiiiiieiee e 22
Figura 9: Prototip Lo-Fi de la pantalla inicial del VIdEOJOC ........c.ccoiuiiiiiiiiiiiieiec e 26
Figura 10: Prototip Lo-Fi de la pantalla de seleccié del nivell de dificultat .............cccooioiiiieiniiiie e 27
Figura 11: Prototip Lo-Fi de la pantalla de joc amb 1a GUI ..........cccoooiiiiiiiiiiee e 28
Figura 12: Prototip Hi-Fi del menu prinCipal ...........oocuiiiiiiiii e 28
Figura 13: Prototip Hi-Fi de la pantalla d'iNStruCCIONS .........c.ooiiiiiiiiiii e 29
Figura 14: Prototip Hi-Fi de la pantalla de llicéncies i recursos utilitzats ............cccccconiiiiiinine, 29
Figura 15: Prototip Hi-Fi de la pantalla de Crédits .........cooooiiiiiioie e 30
Figura 16: Prototip Hi-Fi de la pantalla amb I'argument del videojoc ............cccoceiiiiiiiiiiiic e, 30
Figura 17: Prototip Hi-Fi del menu de seleccié del nivell de dificultat ..............ccccooviiiiniiiiiiee 31
Figura 18: Prototip Hi-Fi de la pantalla de joc amb 1a GUI ..........cccooociiiiiiiiie e 32
Figura 19: Prototip Hi-Fi del Menl de PauUSa .........ccoocuiiiiiiiiiiee et 32
Figura 20: Prototip Hi-Fi del menu de fi de partida ............ccoooiieiiieii e 33
(o U] = I B € 1T o T (- PP PP U PSP PP UPP 38
Figura 22: Perfils de JUQAAOT .........oiiiiieeiiie ettt ettt et e et e st e e et e e e nee e eneeeanneeeeneeeannes 39
Figura 23: MEeNUS i NAVEGACIO ......ccoiiiiiiieieiiiit ettt e e ettt e e e e et e e e e asseaeeeeesnnseeeaeesnssaeeeeennnees 40
Figura 24: Comentaris sobre menus i NAVEJACIO .........cccuiriiiiiiriirii ettt 41

Figura 25: JUGabilItat ...........eoiiiiii et e ene e an 41
Figura 26: Comentaris sobre 1a jugabilitat .............ccooiiiiiii 41

Lo 0= D2 B 1YY o L 42
Figura 28: Comentaris SODre 1a diVErSiO ..........cooiiiiiiiiiiii e e 42
(o [0 = A Bl ot =Y (o= S SRPSPPSRRN 43
Figura 30: Valoracio glODal ..........coiiiiiiiiie ettt e e et e e e e et e e e s e ensbe e e e e anntaeeeeesntaeeaeeannes 43
Figura 31: Comentaris fINAIS ........ocuiiiiiii e 43
Figura 32: Blend Tree @ UNILY ... ..ooiiiieeee ettt s e e st e e et e e s e e snteeeeneeeesnnes 45
Figura 33: Tecles de MOVIMENT ........coiiiiiiii ettt s e et e st nnne e e nnee s 45
Figura 34: POSICIO del ratoli ...... ..ottt e e e e e e e e e e e 45
Figura 35: Moviment d€ 12 CAMEIA ..........oiiiiiiiiiii ettt e et e e e st e e e s esaeeeeesesseeeaeeanes 46
Figura 36: MOVIMENt de I'ENEIMIC .....coiuiiiiiiie et e e e 46
Figura 37: FUNCIO PEI reUre VId@ .......eeiiiiiiieie et ettt e e se e et e e e e nneeeeans 47
Figura 38: ENEMICS GENETICS ....cciiuiiiiiiiiiiiie ettt et sa e e e e e et e e sineeeanneeea 47
Figura 39: GENEIAr NEIMICS .. .....eeeiiiieeitieeeitieeateeeetee e st ee st e e e teee s eeee e teeeanteeesmneeeanseeeanseeesnneeeanseeeanseeesnnes 48



BIG BUG: Disseny i desenvolupament d'un videojoc Alberto Aranda Osuna

Figura 40: Funcio perque el jugador CanVii d€ COIOT ........ccuiiiiiiiiiiee e 49
Figura 41: Indicadors de 18 GUI ..ot 49
Lo 0 = T 52 = TU 1 o IS Y=Y (10T T SR 51
Figura 43: Carregar UN@ ©SCENA .......ccccuuiiiuiee ittt ettt ste e st e e s b e e aate e e sab e e e st e e e st e e e sbbeeaasbeesnteeenneee s 51
Taula 1: Dates clau de la planificacio del ProJECLe ........ccooiiiiiiiiiiee e 24
Taula 2: Caracteristiques técniques dels models Utilitzats ............ccocieiiiiiiiiiiici e 37
Taula 3: Dispositius Utilitzats PEIS USUAIS ........cccciiiiiiiii e e e e e e e e e e e e e e anennees 40
Taula 4: Pressupost hipoteétic del projecte. Perfils .........ccuuiiiiiiiiiiii e 55
Taula 5: Pressupost hipotétic del projecte. Numero d'hores i costtotal ... 55



BIG BUG: Disseny i desenvolupament d'un videojoc Alberto Aranda Osuna

1. Introduccio

Des de fa molts anys s6c un gran aficionat als videojocs, i al llarg de la meva vida he
jugat de tot tipus, en diferents plataformes i formats. Tot i que sempre he tingut molta
curiositat per saber com es feia un videojoc, mai m'havia plantejat la possibilitat de
crear-ne un fins que he tingut I'opcié d'escollir la tematica del TFG. Després d'haver fet
totes les assignatures del grau en Multimédia i gracies a haver adquirit coneixements
en modelatge/animacié 3D (el que més m'agrada) i en programacio, vaig creure en la
viabilitat de crear el meu propi videojoc, podent conéixer com és el procés de creaci6

des d'un punt de vista teoric-practic.

La idea de combinar models en 3D amb interacci6 és una assignatura que encara
tenia pendent i que no es toca en el grau, la qual cosa em va empényer una mica més
a prendre aquesta decisid. Volia treballar en un projecte que integrés I'is de
personatges 3D i la possibilitat de programar un entorn en el qual poder interactuar
amb aquests. La idea de crear un mon virtual on poder veure els meus propis
personatges en moviment i poder interactuar amb ells era una cosa que em seduia, i
va provocar que escollis l'opciod del videojoc en comptes del curt d'animacié 3D (era
I'altra idea que tenia en ment) la qual cosa ja havia fet (més o menys) en altres

assignatures del grau.

A demés, és la primera vegada que he pogut modelar els meus propis personatges i
dotar-los de vida mitjangant I'animacio. Durant el grau només havia animat
personatges de tercers, ja fossin descarregats d'Internet o bé facilitats per la
universitat. Aixi doncs, era una oportunitat que no volia deixar escapar, ja que tot i que
comporta una carrega de feina considerable, volia ser capa¢ de poder realitzar tot el
procés de creacio de personatges, des de la idea fins a I'animacid, passant pel

modelatge i el rigging.

No obstant, aquest projecte no pretén esdevenir un videojoc innovador en quant a
jugabilitat i interaccié amb l'usuari. D'una banda perqué no es disposa del temps
suficient i perqué no tinc tots els coneixements de programacié necessaris per portar-
ho a terme; d'altra banda perqué des de que vaig decidir fer el videojoc, tenia clar que
on volia invertir la major part del temps era en el game design i I'animacio de

personatges, i donar aixi un toc personal i creatiu en aquest aspecte.
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2.4 Definicie

2.1. Definicio

El present projecte consisteix en la creacio d'un videojoc (producte multimédia) que
incorpora contingut digital 3D (imatge 3D i animacid), musica i efectes sonors (audio),
menus i indicadors grafics d'interficie (disseny grafic i text), i interaccié (programacio).
Es un videojoc tipus survival shooter en tercera persona dissenyat i creat per ser jugat
amb dispositius d'escriptori (ordinadors de sobretaula i portatils) per les plataformes
Windows i MAC OS X. Vaig escollir aquest génere de videojoc perqué, donat el temps
disponible, vaig pensar que seria una idea viable i realista, tenint en compte que també
tenia que dissenyar i crear tota la part de 3D. A demés, els shooters han estat sempre

un format que m'ha agradat i entretingut molt, i volia crear el meu propi.

L'argument del videojoc gira entorn a la figura d'un jardiner que planta unes flors que
provoquen que els insectes augmentin les seves dimensions i es tornin agressius al
menjar o entrar en contacte amb aquestes. A causa d'aix0, el protagonista inventa una
magquina (un tipus de pistola fumigadora) amb un disparador molt potent i una reserva
de pesticida gran, per fer aixi front als insectes i aconseguir que tot torni a la
normalitat. El rerefons de I'argument és l'actual/futura situacié de la industria agricola,
on s'investiga i es treballa en modificacions genétiques de les llavors per augmentar

beneficis empresarials (un exemple seria I'empresa Monsanto').

En el videojoc hi ha només 2 tipus de personatges:
- el jardiner (protagonista), un home gran i corpulent que s'encarrega d'eliminar els
insectes mutants amb la seva pistola fumigadora. L'escenari on es desenvolupa el joc

és la casa del protagonista, la qual es troba dins d'un gran jardi.

- els insectes (enemics), s6n una barreja entre formiga i mosca, els quals han mutat a
causa del contacte amb les plantes i han crescut de manera desorbitada. El seu

caracter ha esdevingut agressiu i violent. Hi ha de dos colors diferents.

1 https://es.wikipedia.org/wiki/Monsanto
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El nom de BIGBUG se'm va océrrer arrel de voler barrejar els conceptes INSECTES i
GRANS, caient en el compte de que insectes (o bitxos) en anglés és bug i gran és big.
A demés, penso que com a nom comercial també pot ser adequat, ja que és curt, facil

de pronunciar i €s en anglés.

L'estética del videojoc és de tipus cartoon, tant pel que fa als personatges i les
animacions, com a lI'escenari i els objectes. Aixd ho he aconseguit amb proporcions
corporals exagerades i un pel irreals en els personatges i formes geomeétriques
basiques en els objectes, a demés de crear animacions que no persegueixen de
manera obsessionada el realisme, sind un grau de personalitat alt. Per remarcar més
aquest tipus d'estética, he utilitzat un estil low poly en la resolucié de les malles, a

demés d'aplicar unes textures que semblen extretes de dibuixos animats.

En el cas del protagonista, volia crear un individu gran i corpulent, amb bragos i mans
exageradament grans i cames i peus més petits. D'aquesta manera, I'objectiu era
aconseguir que quan corregués, ho fes d'una manera més “simpatica” i un pel “irreal”
(cosa que deriva en un estil carfoon), ja que al tenir les cames curtes, les ha d'aixecar
molt alhora de cérrer, cosa que provoca uns moviments exagerats. A demés, el
moviment accentuat del cap també és una caracteristica forga cartoon, ja que I'ésser
huma real gairebé no el mou quan es desplaga. Aixd crea personalitat en el

personatge, que era l'objectiu principal alhora de dissenyar-lo.

Figura 1: Concept art del protagonista Figura 2: Model 3D del protagonista

10
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D'altra banda, pel que fa al disseny dels enemics, tot i estar inspirat en insectes reals,
tenen un cert comportament i disseny humanoide, ja que en comptes de tenir varies
potes, només en tenen 4 (dos bragos i dos cames). El motiu principal d'aixo és que
alhora de fer el modelatge i el rigging és molt més practic treballar amb poques
articulacions i amb personatges bipedes. El disseny també és forga cartoon (cap molt

gran i extremitats com peus i cames molt petits), la qual cosa ajuda a que el projecte

tingui més coheréncia visual.

Figura 3: Concept art de I'enemic Figura 4: Model 3D de I'enemic

L'escenari esta format pel jardi i la casa on viu el jardiner. A demés, hi ha altres
objectes relacionats amb la tematica com tallagespes, una manega, bancs, arbustos,
arbres, pedres i flors. Tots aquests objectes estan dissenyats i modelats en format low
poly (al igual que els personatges), deformant lleugerament formes geométriques
basiques i aconseguint arbres amb copes punxegudes, flors d'aspecte triangular o

cases molt quadriculades.

11
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Figura 5: Vista general de I'escenari

Figura 6: Arbres amb formes punxegudes i flors triangulars

2.3. Jugabilitat

Pel que fa al funcionament i jugabilitat del videojoc, aquest ha estat dissenyat per ser
jugat amb ordinador. Mitjancgant les tecles WASD del teclat, I'usuari controla el
moviment del protagonista, desplagant-lo a través de tot I'escenari, i amb el moviment
del ratoli es controla la rotacié (cap a quina direccié es vol anar) i a la vegada s'apunta

als enemics. Per disparar, s'ha de fer clic en el botd esquerre del ratoli.

12
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Al principi de la partida apareix un marcador de puntuacio6 a la cantonada superior
dreta de la pantalla, el qual s'anira incrementant a mesura que es matin insectes.
D'aquesta manera, l'objectiu del jugador és eliminar el maxim numero d'enemics
evitant que aquests l'ataquin, ja que només hi ha una unica (i no gaire gran) barra de
vida sense opcid a regenerar-se. Mentre aquesta no s'acabi, el joc esta programat
perqué es continui creant més enemics que apareixeran per la pantalla. Al ser un
survival, un cop que la vida del personatge s'acaba, finalitza la partida. Al final de la
partida es pot veure quants enemics s'han matat, reptant a I'usuari a millorar la seva

millor puntuacié.

El videojoc esta pensat perqué I'usuari no es pugui quedar quiet disparant als enemics
(la qual cosa seria massa facil), ja que I'escenari tampoc és gegant i a demés els
enemics estan programats perqué sempre persegueixin al jugador, desplagant-se a la
posicié actual que aquest ocupa. L'usuari, per tant, ha d'anar recorrent el mapa,
trobant petits amagatalls i obstacles (tallagespes, bancs...) que li serviran per guanyar

una mica de temps mentre segueix disparant als enemics.

Per quiestié de temps, només hi ha una Unica pantalla amb tres nivells de dificultat
(facil, intermedi i dificil), els quals es diferencien en funcié dels cops que el jugador ha
de disparar a un enemic per matar-lo i la freqtiéncia amb la que aquests es van

generant en la pantalla (hi ha dos punts de generacié de personatges en l'escenari).

He de dir que, tot i que m'hagués agradat poder crear també el videojoc per dispositius
mobils, aixd comportava un redisseny de la jugabilitat, la qual cosa sobrepassava el
limit de temps disponible pel present projecte. En un futur, i amb més temps, potser
seria més factible adaptar les caracteristiques del videojoc perqué pugui ser jugat en

dispositius tactils.

13
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3. Objectius

e Crear un producte multimedia viable, en aquest cas un videojoc

e Dotar al projecte d'un sentit, creant un argument i uns continguts que plasmin la
idea inicial

e Dissenyar, modelar, riguejar i animar personatges propis

o Dissenyar i modelar escenaris i objectes inorganics propis que contribueixin en

una posada en escena Optima del videojoc

e Aconseguir que tot el conjunt del projecte adquireixi una coheréncia visual i

artistica, aixi com desenvolupar un estil propi pel que fa a I'estética i al disseny

o Dissenyar i desenvolupar una estructura de navegacio i interacci6 a través de

la qual l'usuari pugui descobrir totes les possibilitats del videojoc

e Saber programar un disseny d'interaccio entre usuari i maquina per mitja del

programa Unity, integrant models 3D, sistemes de particules i elements grafics

3.2. Secundaris

o Descobrir d'una manera tedric-practica com es treballa en la creacio i

desenvolupament d'un videojoc
e Adquirir experiéncia i destresa en la direccié de projectes

e Aconseguir que el videojoc esdevingui un producte amb garanties d'éxit

comercial
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4. Marc teoric

L'eleccié de la tematica del TFG té lloc en un moment de revolucié en el moén dels
videojocs.

Si bé és cert que fa uns anys la creacié de videojocs era només cosa de grans estudis
i productores (recolzats econdmicament per distribuidores i altres grans empreses)
aquesta tendéncia ha anat canviant fins a I'actualitat gracies a factors com els avengos
tecnologics, I'abaratiment del hardware i software, i sobretot I'aparicié de sistemes de
distribucio digital a Internet. Tot plegat ha derivat en |'aparicié d'una escena
anomenada “independent” (o indie games en anglés), on ja no fa falta una gran
quantitat de diners per crear i distribuir un videojoc. Fent una mica d'historia, i tal i com
apareix en un article de la web EuroGamer.es?, va ser el 2008 quan l'escena indie va
cobrar un gran impuls gracies al llangament del videojoc Braid® del desenvolupador
Jonathan Blow dins de la plataforma de Microsoft Xbox Live. Va ser a partir d'aqui
(gracies a la gran acollida i a les bones critiques del videojoc) quan els dissenyadors,
usuaris i gamers es van comengar a plantejar el fet de que potser la llavors industria
del videojoc podria tenir una alternativa viable. Degut a la impossibilitat de que els
desenvolupadors indie poguessin competir amb les grans productores pel que fa a
nivell de qualitat grafica del producte, aquests van comencar a apostar fort per la
innovacié i I'experimentacié artistica i creativa.

Es dificil establir una definicié exacta del que és un joc indie, ja que no hi ha cap llibre
ni manual on aparegui, potser perqué el concepte en si mateix é€s canviant i ambigu.
Popularment parlant s'ha arribat a un tipus d'acord on es defineix a un videojoc indie

segons els seglents atributs:

- un videojoc que esta fet per poques persones o grups molt petits
- un videojoc amb grafics de baixa qualitat
- un videojoc on la historia és brillant

- un videojoc que es considera art

2 http://www.eurogamer.es/articles/la-generacion-indie
3 https://es.wikipedia.org/wiki/Braid_(videojuego)

15
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Perd actualment aquests punts no son patrimoni unic dels videojocs indies. Si bé és
cert que molts titols contenen alguns o tots els punts anteriors, hi ha jocs “tradicionals”
(no indies) recolzats per grans editores que també poden estar fets per grups petits, o
que els grafics poden ser dolents o bé que I'argument pot ser bonissim. El que
realment fa a un joc indie és l'explicacié que es troba a la definicié d'aquest en la web

GamerDic* on es cita el segient:

“Del inglés indie, abreviatura de independent (independiente).

1. Videojuego realizado por un estudio que trabaja de manera independiente, es decir,
sin cenirse a las érdenes o pautas de un tercero (generalmente una editora) que
influya en el proceso de creacion.

2. Estudio de desarrollo que realiza videojuegos indie."

El que esta ressaltat en negreta és el que fa realment a un joc independent. Ja pot ser
realitzat per moltes persones, ja pot tenir molt bons grafics, I'argument pot ser
dolentissim, pero si el videojoc esta dirigit tal i com vol el creador o creadors, fent
totalment el que volen i sense cap intervencié d'interessos comercials d'entremig, és

un videojoc indie.

4  http://www.gamerdic.es/termino/indie
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5. Continquts

Pel que fa al contingut del projecte, hi ha dos grans apartats: continguts del projecte i

continguts del videojoc.

5.1. Continguts del projecte

En aquest apartat es llisten els documents que integren el projecte a nivell global:
- La memoria del projecte

- El videojoc en format .exe (Windows) i .app (Mac)

5.2. Continguts del videojoc

A continuaci6 es citen els diferents elements necessaris per a la produccio del
videojoc:
— El concept art. Disseny dels personatges que després son modelats en 3D
— Esbds del protagonista
— Esbods del insecte

— Esbdés de I'escenari i objectes inorganics

— Models 3D. En aquest apartat trobem els elements 3D necessaris
— Model 3D del protagonista
— Model 3D de la pistola fumigadora
— Model 3D de l'insecte
— Escenari i models inorganics 3D
— Cases
— Arbres
— Arbustos
— Tallagespes
— Tanques
— Bancs
— Flors
— Pedres

— Manega
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— Interficie grafica del joc
— Menu d'inici
— Fons de pantalla
— Botons
— Titols

— Textos

— Logotip BigBug (flor amb calavera al mig)

— Barra de vida

— Barra de vida

— Imatge del personatge protagonista (avatar)

— Puntuaci6

— Text amb la puntuacio

— Imatge dels enemics (avatar)
— Menu de pausa

— Botons

— Titols

— Textos
— Menu de fi de la partida

— Botons

— Titols

— Textos

— Tipografies

— Tipografia del titol del videojoc: Grinched

Alberto Aranda Osuna

— Tipografia de titols, textos i botons: Wicked Scary Movie

— L'audio del videojoc
— Efectes sonors

— Musica del menu principal i del videojoc

— La documentacio de codi C# (scripts)

— PlayerMovement.cs, el qual s'encarrega del moviment del jugador

— PlayerHealth.cs, el qual s'encarrega de controlar la salut del jugador

— PlayerShoot, el qual s'encarrega de que el jugador pugui disparar i fer mal

als enemics
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— CameraMovement.cs, el qual s'encarrega del moviment de la camera

— EnemyMovement.cs, el qual s'encarrega del moviment dels enemics

— EnemyAttack.cs, el qual s'encarrega de que I'enemic pugui atacar al jugador
i fer-li mal

— EnemyHealth.cs, el qual s'encarrega de controlar la salut dels enemics

— SpawnEnemy.cs, el qual s'encarrega de generar enemics

— NumKilledEnemies.cs, el qual s'encarrega de portar el compte dels enemics
que el jugador ha matat

— PauseMenu.cs, el qual gestiona el menu de pausa del joc

— GameOverMenu.cs, el qual gestiona el menu de fi de la partida (scripts
GameOverMenuEasy, GameOverMenuMedium i GameOverMenuHard pels
diferents nivells de difucltat)

— MenuButtons.cs, el qual gestiona el comportament dels botons i la
navegacio per la interficie ( MenuButtonsEasy, MenuButtonsMedium i

MenuButtonsHard pels diferents nivells de dificultat)

19



BIG BUG: Disseny i desenvolupament d'un videojoc Alberto Aranda Osuna

6. Metodologia

Per tal d'aconseguir els millors resultats i trobar el menor niumero d'inconvenients
possibles, el métode que s'ha seguit en aquest projecte pel que fa al disseny i a la
programacio consisteix en la realitzacio de les diferents tasques o processos amb
elements de prova, els quals es troben sense acabar o en una forma molt basica o
generica. En el desenvolupament d'un projecte com és un videojoc cal optimitzar el
temps, cal fer moltes proves abans de treballar amb els elements finals, ja que si falla
alguna cosa, sempre hi haura més marge d'error per solucionar-ho. Es un tipus de
metodologia que he aprés a utilitzar un cop iniciat el projecte, ja que al principi no ho
vaig contemplar i vaig perdre un temps que despreés és irrecuperable (especialment

amb el modelatge i rigging del protagonista).

Unity és un software ideal per seguir aquest tipus de metodologia, ja que és bastant
senzill reemplacar elements i valors. En el cas dels enemics, al principi vaig fer servir
formes geomeétriques basiques propies d'aquest software en comptes dels models
definitius. Un cop tota la interaccié amb el personatge principal estava creada, vaig
modelar I'enemic en 3D i el vaig substituir a Unity enlloc de la forma geométrica. Aixi
mateix, en el cas dels menus i la interficie grafica d'usuari vaig fer el mateix, creant en
primer lloc models amb elements genérics del programa, i substituint-los més tard per

les formes definitives fetes amb Photoshop i lllustrator.

Pel que fa als elements 3D han estat modelats utilitzant Autodesk Maya (versié 2014 i
2016). Es convenient afegir que hi ha unes quantes diferéncies entre modelar per un
curt o per un videojoc, i la principal radica en el nUmero de poligons que conté el
model. En un videojoc, tot poligon conta, i s'ha d'intentar que la malla del model sigui
el més baixa possible en nimero de poligons (en el modelatge per curts també, pero
no és tant crucial). En el cas dels videojocs el render és continu, té lloc a mesura que
l'usuari interactua amb joc, i per tant la capacitat computacional de les maquines (ja
sigui una videoconsola, ordinador, etc.) s'ha de poder fer carrec de I'apartat grafic a
cada fotograma. A demés s'ha de tenir en compte que Unity, un cop importat el model,
converteix els Quads de Maya a triangles, per tant hi haura encara un numero de

poligons més alt.
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Pel que fa al rigging, s'ha utilitzat un esquelet Humanl/K de Maya pel protagonista i
I'enemic, afegint un joint més al final dels peus per no tenir problemes alhora de crear
els controladors. Per I' skinning s'ha fet servir I'opcié Smooth Bind de Maya, i assignar

aixi les arees d'influéncia de cada joint. Els controladors han estat creats manualment.

Les animacions dels personatges han estat realitzades amb Maya 2016. Pel
protagonista han estat necessaries 4 (correr cap endavant, correr cap endarrere,
correr de costat i morir); pels enemics només ha fet falta crear I'animacié de caminar
atacant amb els bragos. Seguint la mateixa metodologia citada anteriorment, les
primeres animacions es van realitzar de forma basica per comprovar si tot funcionava

correctament a Unity. Un cop testejat, es van crear les animacions finals.
Finalment, abans de crear I'escenari final, vaig crear un simple pla a Unity per tal de

trobar les mides adequades corresponents a les de Maya, ja que no sén les mateixes, i

fent proves vaig trobar l'escala corresponent. Després vaig crear l'escenari definitiu.
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7. Arquitectura de l'aplicacié

L'arquitectura de l'aplicacié consisteix en un menu inicial que incorpora una navegacié
molt senzilla, i que porta a l'usuari a la pantalla de joc, la qual incorpora un boté de
pausa amb el seu corresponent menu emergent, i el menu de fi de partida quan el

jugador mor.

Difficulty Level

—
=

INICI

Figura 7: Navegaci6 de l'aplicacio

4'§HHHIHHHH.’

INICI

\J

Jugant

Figura 8: Navegacio de la narracio del joc
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8. Tecnologia

A continuaci6 s'enumeren i expliquen els softwares utilitzats pel present projecte, aixi
com les diferents tasques per les quals s'han fet servir. També es cita el hardware (en

aquest cas el meu ordinador) amb el qual s'ha portat a terme la creacié de I'aplicacié.

Software
Autodesk Maya 2014 i 2016. Software de modelatge i animacié 3D amb el qual s'han
realitzat les segients tasques:
— Modelatge del personatge principal, enemics, escenari i objectes
inorganics
— Rigging dels personatges i creacio de controladors

— Animacié dels personatges

Unity 5.1.3f1. Software de disseny i desenvolupament de videojocs, amb el qual s'han
realitzat les segients tasques:
— Tota la part de programacio del videojoc, mitjangant el seu editor i Visual
Studio 2015 (us del llenguatge C#)
— Creacio dels sistemes de particules corresponents a les explosions dels
enemics quan moren i quan son ferits

— Aplicacié de les textures tipus cartoon

Adobe Photoshop. Software d'edicié d'imatges i creacio grafica, amb el qual s'han
realitzat les segients tasques:
— Creacio dels titols, textos, fons de pantalla i botons dels menus del videojoc

— Creacio de les imatges (avatars) de la interficie grafica d'usuari del videojocs

Adobe lllustrator. Software de creacié grafica vectorial, amb el qual s'han realitzat les
seguents tasques:

— Creacio del logotip (calavera), aixi com les icones del menu d'instruccions
Hardware

PC M150SM Windows 7 Professional (64 bits). Processador Intel Core i7-4700MQ
CPU @ 2.40GHz. Memoria RAM 16 GB. NVIDIA Quadro K3100M
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9. Planificacio

La planificacio del projecte ha estat pensada i analitzada amb cautela, ja que
normalment en el disseny i desenvolupament d'un videojoc participa més d'una
persona, sobretot si els continguts son de creacié propia. En el present projecte,
ambits tan amplis i diferents com el modelatge o la programacié han estat duts a terme
per una sola persona, amb la qual cosa la organitzacié prévia ha estat molt important.
Com es pot veure en les dates clau, vaig preferir realitzar el concept art, modelatge i
rigging del personatge en primer lloc, aixi com les seves animacions de moviment, per
aixi comencar a treballar amb Unity en el desenvolupament del videojoc. Crec que és
millor enfocar-ho aixi que no pas fer tots els personatges i les seves animacions de
cop, corrent el risc que després alguna cosa pugui estar malament o no funcioni amb

Unity i s'hagi de refer tot amb la pérdua de temps que comporta.

TASQUES INICI FINAL

Concept art del protagonista 17/09/2015 18/09/2015
PAC 01 24/09/2015 28/09/2015
Modelatge del protagonista 25/09/2015 09/10/2015
Rigging del protagonista 12/10/2015 28/10/2015
PAC 02 23/10/2015 26/10/2015
Modelatge de la pistola 28/10/2015 29/10/2015
Animacions de moviment del personatge 01/11/2015 6/11/2015
Moviment del personatge i enemics, matar enemics i rebre mal (Unity) 10/11/2015 26/11/2015
PAC 03 27/11/2015 30/11/2015
Concept art de I'enemic 01/12/2015 01/12/2015
Modelatge de I'enemic 01/12/2015 06/12/2015
Rigging de I'enemic 07/12/2015 10/12/2016
Animacié de moviment de I'enemic 11/12/2016 11/12/2016
Animacio de mort del personatge 12/12/2016 12/12/2016
Modelatge de I'escenari i objectes inorganics 13/12/2015 17/12/2015
Puntuacio, generacié d'enemics i Game Over (Unity) 18/12/2015 21/12/2015
Creaci6 de sistemes de particules a Unity 21/12/2015 23/12/2015
Menus i GUI. Disseny i produccié amb Photoshop i lllustrator, i 24/12/2015 04/01/2016
integracié amb Unity

Integracio de I'audio i la musica 05/01/2016 06/01/2016
Test d'usuaris 07/01/2015 08/01/2015
Entrega Final 07/01/2015 11/01/2015

Taula 1: Dates clau de la planificacié del projecte
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10. Procés de treball

El procés de treball emprat en aquest projecte (en termes de flux de treball) és igual o
similar al procés que es pot seguir en un estudi d'animacio o videojocs. Per tant, les
diferents etapes del projecte son les seguents: Preproduccid, Produccio i

Postproduccié.

10.1. Preproduccio

— Definici6 de la idea i justificacio del projecte
— Definicio del génere del videojoc

— Elaboraci6 de I'argument del videojoc

— Concept art dels personatges

— Entrega de la PAC 1

10.2. Produccio

— Modelatge 3D dels personatges

— Rigging dels personatges

— Animacions dels personatges

— Programacié i desenvolupament del funcionament i interaccio del joc
— Modelatge 3D de I'escenari i objectes inorganics

— Creacio dels sistemes de particules

— Disseny, creacio i integracio de la interficie grafica d'usuari i els menus
— Entrega de la PAC 2i PAC 3

4

10.3. Postproduccio

— Integracio de l'audio
— Test d'usuaris i usabilitat

— Entrega final del projecte
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11. Prototips
MiloFi .

11.1. Lo-Fi

A continuacié es mostren els prototips de baixa fidelitat del projecte. Aquests sén
necessaris per poder dissenyar, d'una manera basica, I'aspecte grafic de les pantalles
dels diferents menus i la interficie grafica d'usuari del joc, aixi com planificar la
distribucio dels diferents continguts i seccions. Com es pot observar, si es comparen
amb els prototips d'alta fidelitat finals, han patit variacions respecte certs aspectes com
algun canvi de nom en els titols i els botons, aixi com la inclusié d'alguns elements

nous que sorgeixen del desenvolupament normal del projecte.

BIG
BUG

Play

Instructions Legal About

Figura 9: Prototip Lo-Fi de la pantalla inicial del videojoc

Aquesta primera pantalla inicial esta formada per 4 botons. El bot6 Play porta a la
seleccié del nivell de dificultat, i posteriorment al joc en si. El bot6 Instructions mostra
una pantalla on s'explica com es juga al videojoc i quins controladors o tecles s'han de
fer servir. El botd Legal mostra una pantalla que ofereix informacié sobre I'apartat legal
del projecte, aixi com el tipus de llicencia i els recursos de tercers empleats. Per ultim,
el boté About (en el prototip d'alta fidelitat es pot veure com aquest nom ha estat
substituit pel de Credits) mostra una pantalla amb informacioé sobre els crédits del

projecte.
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En la imatge segient es pot veure la pantalla de seleccié del nivell de dificultat (en el
prototip final Level ha estat substituit per Difficulty, ja que em va semblar més adient),
en la qual es pot escollir quin nivell es vol per comencar a jugar. Com es pot observar

hi ha 3 nivells: Gardener (facil), Bug Killer (Intermedi) i Exterminator (Dificil).

SELECT LEVEL

Gardener
Bug Killer

Exterminator

Figura 10: Prototip Lo-Fi de la pantalla de seleccié del nivell de dificultat

Pel que fa a la interficie grafica d'usuari (GUI) de la pantalla de joc, esta formada per
dos indicadors. A la cantonada superior esquerra hi ha la barra de vida del jugadori a
la cantonada superior dreta hi ha la puntuacié. Aquest primer prototip funciona només
com a referéncia alhora de dissenyar el prototip d'alta fidelitat, ja que en aquest s'han
afegit icones i elements grafics que ajuden a l'usuari alhora de jugar per primer cop.
S'ha de trobar un equilibri entre informar de la millor manera possible a l'usuari i deixar
espai suficient a la pantalla perqué pugui jugar d'una manera optima. En aquest cas en
particular ha estat facil, ja que només es necessitava col-locar dos indicadors en
pantalla, i per evitar confusions els he col-locat separats, perd ambdds a la part

superior.
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| Score

&

&

Figura 11: Prototip Lo-Fi de la pantalla de joc amb la GUI

/

A continuacié es mostren els prototips d'alta fidelitat en I'estat final de I'aplicacié.

Figura 12: Prototip Hi-Fi del menu principal
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Respecte el prototip de baixa fidelitat, en aquest s'ha afegit un fons de pantalla, un titol
amb una tipografia de tercers (tipografia Grinched) i la insignia del videojoc (una icona
que representa una flor amb una calavera al mig, fent referéncia a I'argument). A
demeés també s'han afegit els botons i una sortida del videojoc (boté EXIT a la part

superior dreta) la qual no estava representada en el prototip de baixa fidelitat.

A continuacio es mostren les pantalles de INSTRUCTIONS, LEGAL i CREDITS. En
aquestes s'ha afegit un boté BACK per tal de poder tornar endarrere sempre que es

vulgui.

NSTRUCTIONS

Rotat
IMovelthemouseitolrotatethelmaintcharacteifandfamtatsthelenemies}

A A A

gm 4 A
[Press}theleftimouselbuttonito,shootthelenemiestand il[themtal

A
A

Figura 13: Prototip Hi-Fi de la pantalla d'instruccions

[EGAL

W ttributiongENon{Commercial@ShareMAlike E

mmmmmmmmmwm eonimercialysasiongasitheyirediyouandiicenseitheiungi .1 —
[ndeigtheliderticaltemsy A
mmmm@mmmmummmmmm-mm e ST e e ctow R0 SISO e
wmmmmmwmm&mmwm:mmm
AR

ey Uk e foreitl (e[ pbielina ke o)
ilcehoror o oo e R D

i

Figura 14: Prototip Hi-Fi de la pantalla de llicéncies i recursos utilitzats
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CREDITS

(Conceptdsllesien
30 Modeline¥estinmation) L
(Y \lbectoATanga -
braphicallUseginterface) \ertoJATanas R
Cfauio I o1 [(ranados

A :manks PN.drianRiera A zjandrallobato}
[listed'a!dlabencalwmnm] m m
N 0riGranados}

i

A

Figura 15: Prototip Hi-Fi de la pantalla de crédits

Respecte els prototips de baixa fidelitat, també s'ha afegit una pantalla amb una breu
historia sobre I'argument que envolta al videojoc. A demés, hi ha dos botons, un per
anar cap endarrere per si es vol consultar alguna cosa del menu principal, i un altre per

anar a la pantalla de seleccio del nivell de dificultat.

Max, a big and robust eardenershasfhoushtésomelneviseeds and flowers for his
earden
After a whie, when everythinglisjplantedtalreadyIhelStartsito[notice of some

strange things in his eardenweird[noises¥smaljtremors®

(OneldayiMaxfeoes]tojtheleardentand!suddeniylhe!seesimanyfeiant{buestand
[nSecEsNvifich|Defiave)yiolentiytasithey ave mutates, eGaus e orytnelconEaGqwit it
thelnewjiioverstandplantsYauckiyRandloerorelitfisitoo] atelhelcreatestantextra
pEi oy gn® b i s el G Gl

Williemakelitd

Figura 16: Prototip Hi-Fi de la pantalla amb I'argument del videojoc
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Pel que fa a la pantalla de seleccié del nivell de dificultat els Unics canvis respecte el
prototip de baixa fidelitat son la inclusio dels botons, el fons de pantalla i el canvi del
titol. Si es fa clic en un dels botons, l'usuari accedeix directament a jugar, tot i que

també hi ha I'opcié de tornar endarrere si es vol.

Figura 17: Prototip Hi-Fi del menu de seleccié del nivell de dificultat

A continuacié es mostra el prototip d'alta fidelitat de la interficie grafica de l'usuari en la
pantalla de joc. Com s'ha comentat anteriorment, en aquest cas s'ha afegit elements
grafics com els avatars dels personatges, aixi com un boté de pausa a la cantonada
inferior dreta (PAUSE). Mitjangant aquest botd I'usuari pot detenir el joc si ho

necessita, oferint també la possibilitat d'abandonar la partida abans d'acabar-la.
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Figura 18: Prototip Hi-Fi de la pantalla de joc amb la GUI

Dolouiwantaleave;

ine} came?

Figura 19: Prototip Hi-Fi del menu de pausa
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Per ultim es mostra el prototip d'alta fidelitat de la pantalla de fi de la partida, la qual
apareix quan el jugador mor. Hi ha dues opcions: o bé es juga de nou fent clic a PLAY

AGAIN o bé es torna al menu principal a través del boté QUIT.

GAME OVER

to dol now?

Figura 20: Prototip Hi-Fi del menu de fi de partida
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12. Perfils d'usuari

BigBug és un videojoc amb un unic nivell (pantalla) i una dinamica de joc for¢a senzilla
(ja s'han explicat els motius en apartats anteriors), i per tant, la llista de perfils d'usuari
potencials és forca limitada. Obviament, aquests s'analitzen sense tenir en compte
possibles i futures millores en el videojoc, ja que aixd es comenta en apartats
seguents. En aquest apartat nomeés s'enumeren els perfils prenent com a Unica

referéncia el projecte actual.

- Usuaris infantils (aproximadament entre 6 i 10 anys sense importar el génere) que no
tenen una llarga experiéncia en el mon dels videojocs i volen comengar a interactuar
amb aquests. BigBug és un videojoc amb una jugabilitat senzilla (Us de 4 tecles i el
ratoli), amb una funcionalitat facil i uns objectius de partida clars (eliminar el maxim
numero d'enemics sense que et matin), per tant és forca ideal per aquest segment
poblacional. A demés, incorpora un disseny i uns personatges amb una estética forca

infantil, la qual cosa també és un reclam pels més petits.

-Usuaris joves i adults (un ampli rang que va des dels 10 fins als 45 anys sense
importar el génere) que simplement volen un videojoc curt que no impliqui grans dosis
de complexitat per aixi poder jugar en petites estones lliures a casa (fent un descans
alhora d'estudiar) o a la feina. Es forca idoni per aquests casos, ja que servira per
descarregar una mica d'adrenalina en moments en que els usuaris puguin estar

saturats i vulguin aclarir una mica els seus caps.
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13. Usabilitat

Pel que fa al disseny de la usabilitat i experiéncia de l'usuari, I'aplicacié ha estat
concebuda perqué l'usuari pugui interactuar amb la interficie grafica i els menus de
forma senzilla i intuitiva. En un videojoc, el que l'usuari vol principalment és jugar, per
tant les estructures de navegaci6 prévia i posterior al joc han de ser el més simple
possible en quant a funcionalitat, perd atenent a unes demandes de disseny que han
de contribuir a una coheréncia visual al llarg de tota l'aplicacio. El que no es vol en un
videojoc és que l'usuari s'avorreixi inclus abans de comencar a jugar, per aixo els
menus de navegacié han de ser clars. Pel que fa a la interficie grafica d'usuari del joc,
els indicadors també han de ser precisos, intentant ocupar el menor espai de la
pantalla de joc possible. En el present projecte s'han empleat alguns dels principis
heuristics del guru de la usabilitat Jacob Nielsen® que més s'adapten al mén dels

videojocs.
Els principis son els seglients (extrets integrament de la seva pagina web NNGroup®):

“Adequacio entre el sistema i el mén real

El sistema ha de parlar el llenguatge dels usuaris, amb paraules, frases i conceptes
familiars a aquests, en comptes de parlar en termes propis del sistema. S'ha de seguir
les convencions del moén real, fent que la informacié aparegui en un ordre natural i

logic.”

Aquest principi s'ha aplicat alhora de crear el contingut textual dels menus. Les
paraules escollides han estat simples i familiars en el mén dels videojocs, com ara
Play, Instructions o Back. A demés, la informacié apareix en un ordre logic, ja que, per
exemple, no es pot comencar a jugar sense saber les instruccions del joc, i per aixo

aquestes apareixen en el menu inicial.

5 https://es.wikipedia.org/wiki/Jakob_Nielsen
6 https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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‘Disseny estetic i minimalista
Els dialegs no han de contenir informacio irrellevant o que rarament sera necessaria.
Cada fragment d'informacié no necessaria competeix amb fragments d'informacié que

si ho és, la qual cosa fa que en disminueixi la seva visibilitat.”

Es un videojoc senzill, per tant l'usuari no necessita informacié extra que lluny de

proporcionar ajuda el pot confondre més.

‘Ajuda i documentacio

Tot i que és millor que el sistema pugui ser utilitzat sense documentacio, és possible
que pugui ser necessari proveir ajuda i documentacio. De ser aixi, aquesta informaci6
ha de ser facil de buscar, exposant els passos necessaris i no ha de ser gaire

extensa.”

En el mén dels videojocs, la primera frase d'aquest principi podria no tenir gaire sentit,
ja que sempre hi ha d'haver un minim d'instruccions perqué l'usuari no tingui
problemes alhora de comencgar a jugar. Tot i aixi, el que si que s'ha aplicat d'aquest
principi al present projecte és que aquesta informacié ha de ser facilment localitzable
(al menu principal el boté INSTRUCTIONS), exposant els passos necessaris (s'explica
amb text i icones) i no gaire llarga (la jugabilitat és senzilla, per tant les instruccions

han de ser curtes).

Les proves d'usabilitat/funcionament del videojoc han estat realitzades amb tres
dispositius diferents. Amb aquestes proves volia comprovar que, en tres models
diferents de maquina, I'aplicacié funcionava sense importar la qualitat del dispositiu i el
sistema operatiu. Obviament, hagués estat molt millor fer proves en molts altres
models diferents, perd per qlestio de temps i recursos ha estat impossible. A
continuacié es mostra una taula comparativa amb les caracteristiques dels models

utilitzats en aquestes proves.
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COMPONENT DISPOSITIU 1 DISPOSITIU 2 DISPOSITIU 3

Marca Azken Muga Samsung Apple

Model M150SM R540 Imac 21,5”

Sistema operatiu Windows 7 Professional Windows 7 Home Premium Mac OS X Yosemite

64 bits 64 bits

Processador Intel Core i7-4700MQ CPU Intel Core i3 Dual Core Intel Core 2 Duo
@ 2.40GHz 370M @ 2.26GHz

Memoria RAM 16 GB 4 GB 4GB

Targeta grafica NVIDIA Quadro K3100M ATI Mobility Radeon Ati Radeon HD 4670
4GB GDDR5 HD545v 512MB GDDR3 512MB

Pantalla 15.6” 1920x1080 15.6” 1366 x 768 21,5” 1920x1080

Taula 2: Caracteristiques técniques dels models utilitzats

L'eleccio d'aquests 3 dispositius permet provar el videojoc en Windows i en MAC OS X
(les dues plataformes per les quals ha estat publicat el joc), a demés de tenir la
possibilitat de veure com es visualitza a diferents resolucions i mides de pantalla, aixi
com amb diferents processadors i targetes grafiques.

Després de provar el videojoc en els tres dispositius, vaig arribar a les conclusions

seguents:

— El videojoc funciona correctament en els 3 dispositius (inclus en el segon, que és el
menys potent). Aixd és degut, en part, a que el modelatge 3D ha estat creat en low
poly (menys poligons que renderitzar, per tant, menys carrega computacional) i a que
els enemics, un cop morts, s'eliminen del programa gracies a la programacié amb C# a

Unity.

— Tot i aixi, i degut principalment al processador i la targeta grafica, el dispositiu on
funciona millor el videojoc és en I'1. Principalment, la diferéncia es nota en l'apartat
grafic, on els poligons estan millors definits, ja que tant en el 2 com en el 3 aquests
tenen una mica d'efecte “dents de serra” (és a dir, no es veuen suavitzats). Aixo
s'hagués pogut solucionar a Unity amb I'aplicacié d'un modificador de antialiasing, pero
comportava molta carrega computacional i, tenint en compte que el videojoc havia de

ser jugat per diferents persones, vaig optar per no utilitzar-lo.
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14. Test d'usuari

En aquest apartat s'ha fet una enquesta mitjangant I'eina online Survey Monkey a
través de la qual algunes de les persones que han provat el joc (14) han valorat la

seva experiéncia (les imatges seguents han estat extretes directament d'aquesta web).

En I'enquesta es van plantejar diferents preguntes per tenir coneixement del que
opinaven els usuaris en referéncia al funcionament de I'aplicacio, la jugabilitat i
I'apartat estétic i grafic. A demés, es volia conéixer també els valors demografics (edat
i sexe), el perfil de jugador i el dispositiu que han utilitzat per jugar. Tot i que els tests
d'usuari serveixen normalment per millorar I'aplicacié abans d'acabar-la definitivament,
en el present projecte s'han realitzat un cop el videojoc estava ja acabat, per tant
aquestes proves servirien per unes hipotétiques millores de cara al futur (m'hagués
agradat haver-los fet abans d'acabar definitivament el joc, perd per qliestid de temps

no ha estat possible).

En primer lloc, comentar que el rang d'edat no ha estat una dada gaire significativa, ja
que les edats dels usuaris es troben compresses entre 22 i 39 anys, amb la qual cosa

hi ha segments de la poblacié que es queden sense analitzar.

Indica tu género

Respondido: 14 Omitido: 0

Masculino

e _

Opciones de respuesta Respuestas
Masculine 84,29% 9
Femenino 35,71%

Total 14

Figura 21: Génere
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Com es pot observar en la figura anterior, pel que fa al génere dels enquestats el

genere masculi ha guanyat al femeni en nimero de participants. A continuacio es

mostra una imatge amb els diferents perfils de jugador dels usuaris.

Opei

Total

Juegoa
Videojuegos ...

Juego a
videojuegos ...

soy un
apasionado d...

Indica tu perfil de jugador

Sélo juego a
videojuegos...

Sdlo juego a
videojuegos...

Los
videojuegos ...

ones de respuesta

Sélo juego a videojuegos cuando estoy muy aburrido

Juego a videojuegos de forma esporadica

S6lo juego a videojuegos cuando estoy con amigos

Juego a videojuegos de manera frecuente

Soy un apasionado de los videojuegos e intento jugar cada dia

Los videojuegos son mi vida!

80%  90%

Respuestas
7.14%
36,71%
7.14%
35.71%
7.14%
7.14%

100%

Figura 22: Perfils de jugador

Els perfils que més es repeteixen son aquells usuaris que juguen a videojocs de forma

esporadica i aquells que ho fan de manera frequient (gairebé un 36%).

Els dispositius amb els quals ha estat provat el videojoc varien molt, i en alguns dels

casos es dificil saber exactament de quin model es tracta, ja que no tots els usuaris

han escrit completament

les caracteristiques.
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MacBook Pro Mac OS X 10.11 El Capitan
Windows AMD FX-6300 Windows
i5 Windows 7
Intel Core i7-4790 Windows 10
- Windows 7
Fujitsu Lifebook A series i5 Windows
Intel i7 32 GB RAM Nvidia 770 Windows 10
i5 GTX 650 Windows 7
- Windows 10
Apple iMac -
Dell Inspiron Windows 10
Dell Inspiron 17” Windows 10
Imac 21.5” Intel Core 2 Duo Mac OS X 10.8.5

Taula 3: Dispositius utilitzats pels usuaris

Un cop acabades les preguntes sobre les dades de l'usuari, a continuacio es continua
amb les preguntes d'opinié de diferents aspectes de I'aplicacié. La primera fa

referéncia als menus del videojoc i la navegacio.

Muy intuitivo

Poco intuitivo

Nada intuitivo

Opciones de respuesta
Muy intuitivo
Bastante intuitivo
Poco intuitivo
Nada intuitive

Total

0% 10% 20% 30%

¢ Qué te parecen la interaccién con los
menus del videojuego asi como la
navegacion?

Respondido: 14 Omitido: 0

Bastante
intuitive

40% 50% 60% 70% 0% 90% 100%

Respuestas
64,29%
35.71%

0.00%

o ool

0.00%

Figura 23: Menus i navegacio
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En general, els usuaris troben intuitius els menus i la navegacié de I'aplicacié. Tot i
aixi, alguns van deixar comentaris personals forca interessants de cara a millores en el

futur.

Opcicnes para desactivar o bajar la misica y los efectos

-

OFmAr2016 1523 Vea las respuestas del encuesiado

La fuente no se bee nada bien. Los bofones no parecen botones (&l rollover es casi imperceptible)
TAO2016 1923 Vea las respuestas del encuestado

Samplemente tres observaciones: 1. la segunda vez que se hace chc en PLAY I3 historia del jardineno no
deberia aparecer antes del mend de selecciin de dificultad, va la hemos leddo y molesta 2. Estaria bien afiadir

Figura 24: Comentaris sobre menus i navegacio

Respecto a la jugabilidad (uso de teclas
WASD y mouse), qué te parece?

Respondido: 13 Omitido: 1

Muy comodo

e semese _

Poco cémodo

Nada cémodo

Opeiones de respuesta Respuestas
Muy cémodo 38,46% 5
Bastante comodo 53.85% 7
Poco edmodo 7,69% A
Nada cémodo 0,00% 0
Total 13

Figura 25: Jugabilitat

Para quien no tiene Magic Mouse para Mac y utiliza el Touchpad probablemente resultaria mas comodo si la
accion de disparar no se encontrara en el boton izquierdo sino en la tecla Espacio. La postura corporal que
hace poner el videojuego fuerza y cansa el antebrazo.

08/01/2016 18:28  Vea las respuestas del encuestado

Quizas estaria bien ocultar la flecha del mouse y/o poner una mirilla
07/01/2016 19:43  Vea las respuestas del encuestado

Figura 26: Comentaris sobre la jugabilitat
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Pel que fa a la jugabilitat, la majoria dels usuaris pensen que és forca comode I'is de
les tecles WASD i el ratoli. Tot i aixi val la pena comentar el que exposa un usuari en
els comentaris de la figura anterior sobre I'is del Touchpad als ordinadors Mac.
Personalment no s6c usuari d'Apple, i per tant és un fet amb el qual no vaig contar,
perd és molt cert que alhora de dissenyar un producte com un videojoc s'ha de tenir en
compte tots els tipus de dispositius cap als quals pot anar dirigit. Es una qiiesti6 de la

qual prenc molta nota per futures millores.

¢ Te parece el juego entretenido?

Muy entretenido

Bastante
entretenido

Bastante
aburrido

Muy aburride
1) 10 20¢ 30 40 0 60 70¢ 80 90% 100

Opciones de respuesta Respuestas

Muy entretenido 7,69% 1

Bastante entretenido 53.85% 7

Bastante aburrido 38,46%

Muy aburrido 0,00% 0
Tofal 13

Figura 27: Diversio

Pel que fa a I'entreteniment que proporciona el joc, malgrat molts opinen que és
bastant entretingut, hi ha una gran part dels usuaris que opinen que és forga avorrit.
En els comentaris que es mostren a continuacio els usuaris suggereixen coses com la
creacié de més pantalles, diferents tipus d'enemics o comportaments més complexes

d'aquests.

Las partidas resultan relativamente cortas independientemente de la destreza del jugador, debido a la
estructuracion de la aparicion de personajes enemigos.
08/01/2016 18.29 Vea las respuestas del encuesiado

Faltaria afiadir cosas como mejoras de armas, diferentes enemigos, logros efc.
08/01/2016 16:24  Vea las respuesias del encuestado

No se si hay diferentes escenarios, sino estaria bien un ranking de puntuaciones para cada nivel de dificultad
07/01/2016 19:43  Vea las respuestas del encuestado

Se hace un poco repetitivo al poder seguir jugando hasta que mueras... si eres bueno no se termina nunca.
07/01/2016 19:23  Vea las respuestas del encuestado

Figura 28: Comentaris sobre la diversio
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hi ha agradat forga,

tot i que també hi ha opinions critiques, tal i com es pot veure en la seglent imatge.

;Queé piensas sobre la estética y el disefio
del videojuego (menus, personajes,
escenario, animaciones,...)?

Me gusta mucho

Me gusta
bastante

No me gusta
mucho

No me gusta
nada

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%  80%  90% 100%
Opciones de respuesta Respuestas
Me gusta mucho 28,57% 4
Me gusta bastante 57.14% 8
No me gusta mucho 14,29% 2
No me gusta nada 0,00% 0
Total 14

Figura 29: Estética

En conclusio, podriem dir que la valoracio global del videojoc ha estat positiva. Les

parts critiques s'han dirigit basicament a la necessitat d'incloure més personatges, més

e

escenaris i pantalles, millorar el menu de navegacié i crear comportaments de I'enemic

més “intel-ligents”.

1 2 3 4 5 3 T 8 9 10 Total Promedio
ponderado
Valoracién 0,00% 0,00% 0,00% 7.14% 7,14% 14,29% 28,57% 21,43% 14,29% 7,14% 14 721
global a 0 0 1 1 2, 4 3 2 1

Figura 30: Valoraci6 global

Simplemente tres observaciones: 1. la segunda vez que se hace clic en PLAY la histeria del jardinero no
deberia aparecer antes del mend de seleccién de dificuttad, ya la hemos leido y molesta. 2. Estaria bien afiadir
una opcion grafica para que el jardinero recupere la salud durante |a partida. 3. Los personajes enemigos
aparecen desde las esquinas del escenario con una periodicidad determinada y se dirigen todos ellos hacia el
personaje del jardinero; personalmente ampliaria dicha periodicidad, ya que apenas transcurre menos de 1
minuto y la partida se complica porgue los enemigos van cerrando al jardinero en una zona del escenario y
resulta complicado cambiar de posicién, o bien haria que los personajes enemigos aparecieran con la misma
periodicidad actual pero que en lugar de dirigirse directamente al jardinero quedaran pululando por el escenario y
solamente atacaran al jardinero si este se encontrara a un radio determinado de ellos. En general, pienso que es
un videojuego bien desarrollado, correctamente funcicnal y mejorable en los aspectos que he comentado.

08 2016 18:29  Vea las respuestas del encuestado

Me parece un juego muy entretenido, sobretodo para jugar con el mévil cuando vas en el metro, tren, etc._
07/01/2016 19:53 Vea las respuestas del encuestado

Buen trabajol simplemente afiadirle algtn factor mas que ayude a rejugarlo varias veces.
07/01/2016 19:43  Vea las respuestas del encuestado

Muy entretenido y engancha un mentén!iill
07/01/2016 17:37  Vea las respuestas del encuestado

Figura 31: Comentaris finals

43




BIG BUG: Disseny i desenvolupament d'un videojoc Alberto Aranda Osuna

15. Versions de I'aplicacio

En aquesta versio, vaig modelar i riguejar el personatge principal amb una senzilla
animacio per exportar-ho a Unity. D'aquesta manera es va comprovar que tot
funcionés correctament, ja que tot i que Maya i Unity son compatibles, s’havia
d'investigar sobre els processos necessaris per fer de forma correcta les importacions i
exportacions dels models i animacions. En aquest punt s'havia de tenir en compte el
format comu i el nombre de fps en les animacions de Maya, aixi com vigilar el nUmero
de poligons del model 3D. Aquesta versid, per tant, ha estat molt important alhora de
poder establir la metodologia final que s'ha seguit en els processos posteriors del
projecte, i tot i que la part de programacio encara no s'havia comengat, es van fer
grans avencgos respecte el modelatge, el rigging i els passos necessaris per establir

una correcta comunicacio entre els softwares.

En aquesta versié es va crear un escenari provisional senzill a Unity sobre el qual
poder treballar, i es van crear les animacions de moviment definitives del protagonista
(quiet, correr endavant, correr endarrere i correr lateralment). També es va comengar
amb la programacié a Unity, creant en primer lloc la interaccid de I'usuari amb el
personatge principal a través de I'is de les tecles WASD (moviment) i ratoli (rotacio)
per tal de desplagar-lo per I'escenari. En aquest punt, va ser necessari utilitzar una
opcio de Unity anomenada Blend Tree amb la qual es pot establir que, segons certs
parametres (en aquest cas la direccio cap a la qual es dirigeix el jugador) es
reprodueixi una animacio o una altra (si el personatge es mou cap endavant, cal
reproduir I'animacié de correr cap endavant, si es mou cap a la seva dreta s'havia de

reproduir I'animacio de correr lateralment, etc).
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Figura 32: Blend Tree a Unity

Abans de comengar amb la interaccio del protagonista amb els enemics, calia crear i

configurar la camera del videojoc. Aquest punt va ser un dels més importants, ja que la

camera havia de seguir el moviment del jugador pero no la seva rotaci6. Per tant vaig

decidir crear una camera amb vista ortografica (no de perspectiva) de manera que

aquesta es mouria sempre en els eixos horitzontal i vertical (no en profunditat, ja que

no es volia zoom) i no podria rotar. Aixi doncs, la camera seguiria el moviment del

jugador (tenint en compte la seva posicid) a través de les tecles WASD, i a través del

moviment del ratoli el jugador rotaria sobre el seu propi eix.

float vert = Input.GetAxisRaw{"Vertical");

float horz = Input.GetAxisRaw("Horizontal"); //Captem els valors de les tecles esquerra/dreta o bé A/D
//Captem els valors de les tecles adalt/abaix o bé W/S

Figura 33: Tecles de moviment

Ray cameraRay

Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition);

Figura 34: Posicio del ratoli
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void Start()

offset = transform.position - target.position; //L'offset o diferéncia de distancia serd la posicié de la camera menys la posicié
//del objectiu a seguir (en aguest cas el jugador).

}

void FixedUpdate()
{
Vector3 targetPos = target.position + offset; //A cada frame s'anira actualitzant la
//posicié del target (jugador)
transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, targetPos, cameraSmooth * Time.deltaTime); //S'utilitza Lerp per poder interpolar la
//posicié de la camera

Figura 35: Moviment de la camera

El seglient pas a donar era crear la interaccio entre el personatge principal i els
enemics. En aquest punt, donat que el model 3D de I'enemic encara no estava creat
(seguint les pautes de la metodologia que s'ha explicat en un apartat anterior) es van
fer servir objectes genérics de Unity (un tipus de capsules) per simular la preséncia
dels enemics. En primer lloc es va crear el moviment dels enemics, cosa que es va

crear utilitzant un component de Unity anomenat Nav Mesh Agent.

void Update()
{
if (enemyHealth.currentHealth > @ && playerHealth.currentHealth > @) //L"enemic només es mourd gquan tan 1l'enemic com el jugador estiguin
//vius

{

navAI.SetDestination(player.position); //En cada actualitzacié del Update se 1li diu al NavMeshAgent quina és
//la posicié del jugador, i a través del SetDestination anirad cap
//aquesta. Per tant, l'enemic es dirigird en tot moment a la posicid
//del jugador

Figura 36: Moviment de I'enemic

En la imatge anterior es pot veure com funciona aquest component. Per tal que
I'enemic segueixi al jugador, el programa ha de comprovar en cada moment quina €s
la posicio del jugador, la qual s'estableix com a posicioé de desti de I'enemic. Aquesta
posicié de desti es va actualitzant constantment, ja que en el cas de que el jugador es

mogui (cosa molt frequent) aquesta haura de canviar també.

Un cop I'enemic podia perseguir al jugador, el segient punt a resoldre era fer possible
que ambdds es poguessin eliminar mutuament (treure's vida). Pel que fa al jugador, es
va crear el raig (dispar) de la pistola mitjangant un component de Unity anomenat Line
Renderer. La funcié d'aquest és crear una linia a I'escenari que va des d'un punt d'inici
(el cand de la pistola) fins a un punt final (I'enemic o qualsevol objecte de I'escenari

amb el qual impacti el raig). A demés, es van establir dues variables que corresponien
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a la salut dels personatges (jugador i enemic), per tal de poder restar vida en cas

d'atac.

public void Damage(int qtty, Vector3 hitPoint)
i
if (isDead) //51i 1'enemic ja esta mort, llavors es surt de la funcié Damage perqué ja no se li pot atacar més
return;
enemyHurtSound.Play(); //Es reprodueix 1'audio quan es fereix 1'enemic
currentHealth -= gtty; //Es resta la quantitat de dany a la salut actual
hurtEnemyParticles.transform.position = hitPoint; //Les particules apareixen al lloc de l'enemic on es dispara
hurtEnemyParticles.Play();
if (currentHealth <= @) //5i la salut actual és menor que @ (1'enemic ha mort)...
Death(); //...1lavors es crida a la funcié Death
¥
}

Figura 37: Funcio per treure vida

Aquesta funcioé és una de les més importants en aquest pas (es fa servir tant pel
jugador com pels enemics), ja que permet disminuir la salut en el cas que s'hagi estat
atacat i a demés es comprova si els personatges estan morts. En aquest punt també
es va crear la barra de vida del personatge, la qual va suposar el primer element de la

interficie grafica d'usuari.

Figura 38: Enemics genérics
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15.3. Beta

En aquesta versio (la final) es van acabar de crear els aspectes de programacio
necessaris, es va crear el model final de I'enemic i I'escenari, i també el menu de

navegacio de l'aplicacié i la GUI definitiva.

En primer lloc es va crear la generacié automatica d'enemics en dos punts diferents de
I'escenari, de manera que fins que el jugador no estigui mort, els enemics es continuen
generant seguint uns parametres concrets de temps. Aix0 es porta a terme mitjangant
la funcio InvokeRepeating, la qual crida a una funcié cada cert temps la qual és

I'encarregada d'instanciar els enemics.

void Start () {

InvokeRepeating(“Spawn”, spawnTime, spawnTime); //Es crida la funcié Spawn, que comencara passat cert temps, i es seguira cridant un cop
//passa aquest mateix temps. Per exemple, ("Spawn", 3 segons, 3 segons).

void Spawn () {
if(playerHealth.currentHealth <= of) //5i el jugador ha mort...

return; //...1lavors es surt de la funcié

}

int randomPoint = Random.Range(®, spawnPoints.Length); //Es genera un punt aleatdriament

Instantiate(enemy, spawnPoints[randomPoint].position, spawnPoints[randomPoint].rotation); //5'instancia 1'enemic en la posicidé i rotacid
//del punt aleatori anterior

Figura 39: Generar enemics

Un cop la interaccié entre jugador i enemic estava completa, era hora de crear la figura
de I'enemic final a Maya, aixi com I'escenari amb tots els objectes inorganics

necessaris.

Despres, un cop ja estaven tots els elements 3D importats a Unity, vaig crear el
sistema de puntuacio i el game over. Cada cop que el jugador mata a un enemic, el
marcador s'incrementa en 1, i si el jugador mor, llavors es reprodueix I'animacié de la
mort del personatge que havia fet a Maya. Una vegada fet aix0, el videojoc ja era
totalment funcional en termes de jugabilitat i interaccio, i només faltava afegir els
efectes visuals com ara els sistemes de particules i fer que el jugador adquiris un to

vermellds al ser atacat.
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Per aconseguir aixo ultim, vaig crear uns arrays amb els materials del jugador i la

pistola, de manera que cada cop que aquest fos ferit, canviessin tots a un to vermellés

durant un temps determinat, i que un cop passat aquest temps, tornessin a les seves

tonalitats originals.

{

IEnumerator HurtChangeColor()

for (int i = @; i < playerMesh.materials.length; i++)
6

playerMesh.materials[i].color = new Color(

playerMesh.materials[i].color.r,
playerMesh.materials[i].color.g / 2,
playerMesh.materials[i].color.b / 2
IH
i
for (int i = @; i < gunMesh.materials.Length; i++)
{
gunMesh._materials[i].color = new Color(
gunMesh.materials[i].color.r,
gunMesh_materials[i].color.g / 2,
gunMesh.materials[i].color.b / 2);
}

for (int i = @; i < gunEndMesh.materials.length; i++)
&
gunEndMesh.materials[i].color = new Color(
gunEndMesh_materials[i].color.r,
gunEndMesh.materials[i].color.g / 2,
gunEndMesh.materials[i].color.b / 2};
:;

yield return new WaitForSeconds(8.1F);
playerMesh.materials = materialsPlayer;

gunMesh.materials = materialsGun;
gunEndMesh.materials = materialsGunEnd;

//Quan el jugador es tocat per un enemic, es canvien els colors dels materials de
//1la malla d'aquest a un to vermellds

//E1 mateix passa amb els materials de la pistola

//EL mateix passa amb els materials del cand de la pistola

//Amb aquesta instruccié, el to vermellds es veurd durant una décima de segon

//Un cop passat aquest temps, els materials tornen al seu color original

Figura 40: Funcié perqué el jugador canvii de color

Pel que fa a les particules, han estat necessaris tres sistemes diferents:

- explosié de I'enemic quan mor

- el jugador fereix a I'enemic amb el raig de la pistola

- feix de particules que surt de la pistola (al voltant del cand) quan aquesta es dispara

Per ultim, es van crear els elements grafics dels menus aixi com la navegacio de

I'aplicacid, i es va acabar la interficie grafica d'usuari afegint unes icones com a ajuda

visual per l'usuari final.

Figura 41: Indicadors de la GUI
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Pel que fa a la navegacio de I'aplicacid, es va estructurar en dues escenes diferents.
En la primera es va crear el menu principal, el qual estava format per la pantalla inicial

que conté 4 botons:

— INSTRUCTIONS
— LEGAL

— CREDITS

— EXIT

Aquests botons (exceptuant EXIT, amb el qual es surt directament de I'aplicacid)
porten a altres menus (en aquest cas pantalles amb informacié rellevant) que formen
part de la mateixa escena. El mateix ocorre amb el menu de I'argument i el de seleccid

del nivell de dificultat.

Ara bé, quan s'escull el nivell de dificultat, llavors I'aplicacié porta a l'usuari a una
segona escena (les escenes son “invisibles” per l'usuari, és a dir, només tenen sentit a
Unity) que és el joc. El menu de pausa i el menu de fi de la partida es troben en la
mateixa escena que el joc. Aquesta estructura de la navegacio és possible gracies a

dos opcions que proporciona Unity:

— Build Settings. Gracies a aquest menu els diferents nivells o escenes de I'aplicacio
es poden organitzar en l'ordre que es vol que apareguin. En aquest cas, la primera
escena que ha d'aparéixer quan l'usuari inicii I'aplicacié és el menu principal, i la
segona escena o nivell sera el joc. A demés, aquest menu també permet exportar
I'aplicacid, escollint la plataforma a la qual es dirigeix amb les configuracions
corresponents, com ara l'arquitectura del sistema operatiu, les resolucions i formats de
pantalla, la icona d'escriptori de I'aplicacio i la qualitat grafica (entre d'altres). Totes

aquestes opcions es poden configurar a través de la pestanya Player Settings.
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Build Settings

Scenes In Build
] Scenes/LevelMenuPpal.unity 0
M Scenes/LevelEasy unity 1
M scenes/LevelHard unity 2
) Scenes/LevelMedium.unity 3
Add Current
Platform
é‘, PC, Mac & Linux Standalone
-—é. PC, Mac & Linux Standalone s Target Platform
'
0 architecture
Development Build [l
Autoconnect Profiler []
Script Debugging [l
{ Switch Platform |[ Player Settings... Build H Build And Run J

Figura 42: Build Settings

— LoadLevel(). Aquesta funcié permet dirigir-se a l'escena que estigui entre els
paréntesis.

public wvoid PlayButton()}

%
Application.loadlevel("LevelEasy");
¥
public wvoid ExitButton()
i
Application.Quit();
¥

Figura 43: Carregar una escena

Ja per ultim, i abans d'exportar I'aplicacio, es va afegir la musica i els efectes sonors.
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El principal error que s'ha detectat ha estat en el moviment del personatge, ja que a
vegades quan passa d'una animacio a una altra, degut a les transicions entre
aquestes, es produeix un efecte de moviment “estrany” (tot i que tampoc es nota
gaire). Aix0 es solucionaria polint les transicions entre animacions i provant punts

inicials i finals diferents.

Un altre error que s'hauria de solucionar seria evitar que quan es fa clic al boté de
pausa, el jugador dispari a la vegada. No influeix en la dinamica del joc, perd no queda

bé esteticament.
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17. Projeccio6 a futur

El motiu principal pel qual vaig escollir la creacié d'un videojoc com a tematica del
present projecte va ser el desig de crear els meus propis personatges i poder
interactuar amb aquests. Aquesta tasca ha estat portada a terme, i en un pla personal
crec que els objectius principals que es van establir alhora de comencar el projecte
han estat assolits. Ara bé, crec també que els resultats finals han estat forga
condicionats pel factor temps, cosa logica no obstant, ja que es tracta d'un treball de
final de grau. Quan es comenga un projecte personal, sempre hi ha moltes idees en
ment, idees bones i potser no tan bones, perd que mai veuran la llum degut a la
limitacié temporal. Doncs bé, en aquest apartat exposaré aquelles idees que crec que

podrien millorar l'aplicacio amb més temps i recursos.

Primer de tot comencaré amb el disseny i el contingut. Per un joc d'aquestes
caracteristiques, un requisit indispensable és que hi hagi una gran varietat de
personatges, ja que és un aspecte que enriqueix no només l'apartat visual, siné també
la jugabilitat. La possibilitat de tenir enemics (en aquest cas insectes) que pertanyin a
diferents tipus, com podrien ser formigues, abelles 0 mosques (entre d'altres) faria que
BigBug guanyés. Cadascun d'aquests es comportaria de manera diferent, i per tant
caldrien diferents formes d'eliminar-los, fent que l'usuari es sentis més immers i
participatiu en el joc. Un altre aspecte a millorar seria la possibilitat de contar amb més
tipus d'armes, sent algunes més efectives que les altres alhora d'eliminar a certs tipus

d'enemics.

Sens dubte, un altre punt que milloraria molt el videojoc seria la inclusié de diferents
nivells o pantalles. Abans de comengar el projecte, la meva idea era crear diferents
nivells (ordenats de forma progressiva) de manera que l'usuari hagués de superar un
per passar al seguent. En cada nivell hi hauria un nimero d'enemics que l'usuari
tindria que eliminar per superar-lo (es podria utilitzar inclis un compte endarrere per
afegir més emocié a la partida). Estaria bé pensar en la idea de que certs tipus
d'insectes poguessin ser bons, ajudant al jugador a acabar amb els dolents, i afegint

aixi un toc d'estratégia a BigBug.

En cada nivell, I'escenari seria diferent. La primera pantalla podria ser la casa del

protagonista (és a dir, la pantalla del joc actual) i la resta podrien ser diferents
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localitzacions d'un poble o ciutat (des d'una una plaga a un supermercat passant per
un parc d'atraccions). Aixd també oferiria la possibilitat de crear noves conductes en
els enemics, com podria ser la possibilitat d'escapar o d'amagar-se. D'aquesta manera,
els enemics no perseguirien al protagonista durant tota la partida, i es milloraria aixi la
seva intel-ligéncia de forma que l'usuari hagués de ser millor estratega. També es
podria pensar en I'opcié d'incloure diferents items en les pantalles, com ara eines per
millorar les armes o recuperacio de vida. A demés també podrien haver-hi missions
secundaries, com per exemple salvar a altres personatges de situacions dificils i aixi
rebre bonificacions, amb les quals poder personalitzar la indumentaria i aspecte del
personatge principal i I'estética de les armes. La inclusié de dolents finals al acabar

una ronda de nivells també és un factor que es podria tenir en compte.

Els menus de navegacio també haurien de ser lleugerament millorats. Es podria afegir
I'opcidé de carregar partides per tal que l'usuari no perdés el progrés aconseguit i
opcions de personalitzacio (aixd sempre és ben rebut per l'usuari). A demés els botons
haurien de ser redissenyats (en els tests d'usuari hi ha hagut comentaris al respecte)
per tal que I'experiéncia d'usuari fos millor, afegint audio i un disseny més contrastat.
Un aspecte que també m'agradaria afegir en un futur seria una animacié sobre
I'argument del videojoc en comptes del text que hi ha actualment, explicant la historia

que va portar al desastre en el qual esta ubicat el mén de BigBug.

D'altra banda, pel que fa a la jugabilitat, una cosa que m'agradaria fer en un futur seria
adaptar el joc perqué funcionés a dispositius mobils com ara smartphones o tablets, ja
que actualment sén molts els usuaris que per jugar i per entretenir-se utilitzen

unicament dispositius d'aquest tipus (de cami a la feina, esperant al dentista, etc.). La

mobilitat forma part de la societat actual, i és una oportunitat que s'ha d'aprofitar.
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18. Pressupost

Donat que aquest projecte és un treball final de grau, i com a tal, totes les tasques han
estat dutes a terme per mi sol (excepte I'audio, del qual s'ha encarregat un amic el qual
no em cobra res) el cost és 0 €. No obstant, a continuacié es planteja un pressupost
derivat d'una situacio hipotética on el videojoc seria produit per un equip
multidisciplinar, tenint en compte el preu en euros per hora en cada tasca i el numero

total d'hores.

[I-lustrador 1 35
Modelador de personatges 3D 1 32
Modelador d'escenaris 3D 1 30
Rigger 1 22
Animador 3D 1 35
Dissenyador grafic 1 20
Programador 1 20
Especialista en so 1 30
Especialista en marqueting 1 15

Taula 4: Pressupost hipotétic del projecte. Perfils

Concept art 35 II-lustrador 700
Modelatge 3D de personatges 80 Modelador de personatges 3D 2560
Rigging 30 Rigger 660
Animaci6 3D 40 Animador 3D 1400
Modelatge 3D d'escenaris 65 Modelador d'escenaris 3D 1950
Programacié 100 Programador 2000
Disseny d'interficie grafica 20 Dissenyador grafic 400
Produccié de l'audio 25 Especialista en so 750
Estudi de mercat i posicionament 15 Especialista en marqueting 225

Taula 5: Pressupost hipotétic del projecte. Numero d'hores i cost total
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19. Conclusions

La realitzacié del Treball Final de Grau ha estat una gran barreja de sensacions i
emocions, algunes molt gratificants, altres no tant, perd en general han estat noves
experiéncies per seguir creixent professionalment, artisticament i personalment. Des
d'un pla personal i per la meva propia experiéncia, diria que he viscut 3 etapes clau en
aquest procés (aquestes etapes no tenen res a veure amb l'ordre d'entrega de PAC's o

les versions de l'aplicacio).

La primera va ser la de recerca de la idea i argument del videojoc, la qual va ser molt
motivadora ja que, per primer cop en el grau, tenia gairebé total llibertat alhora
d'escollir el meu projecte. Va ser una fase en la que multitud d'idees brotaven del meu
cap, aixi com possibles dissenys de personatges i escenaris, colors, musiques, etc.
Després de passar bona part de I'estiu pensant sobre el tema, finalment vaig decidir

crear BigBug.

Pero després arriba la segona etapa, que és la més dura emocionalment i
psicoldgicament. Es quan comences a baixar dels navols i toques amb els peus a
terra, quan te n'adones que estas tu sol, que tens bones idees perd poc temps i
recursos, i llavors la frustracié invadeix per moments les motivacions i ganes inicials.
En aquesta etapa vaig haver de donar prioritat a certs aspectes del projecte, aixi com

abandonar idees que estaven a l'inici i adaptar-ho tot a un calendari molt ajustat.

La tercera etapa és l'etapa en la que assimiles que el teu joc no sera exactament igual
a com ho havies plantejat al principi de tot. Perd llavors intentes ser coherent, i amb el
temps i els recursos disponibles utilitzes la creativitat i I'enginy per intentar que el
resultat final sigui igualment bo. En aquesta etapa la motivacié em va tornar a invadir,
ja que comences a veure que el projecte va prenent forma. Els teus personatges es
mouen, comences a veure colors, a jugar amb el teu propi videojoc, i llavors les ganes

inicials tornen per enllestir finalment el projecte.

Un cop he arribat a aquest punt he de dir que estic orgullés d'haver escollit aquest
projecte, ja que tot i que no he pogut fer tot el que volia en un principi, he aprés
moltissimes coses noves i he aprofundit en d'altres. Quan vaig comencar el projecte,

els meus coneixements en programacio eren forga basics, i tot i que ara mateix
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tampoc soén un mestre en la matéria, si que puc dir orgullés que acabo el grau tenint
uns bons fonaments de programacié. El mateix ha passat amb el rigging (és un dels
aspectes que més m'ha costat, especialment I'esquelet i els controladors del
protagonista), ja que si bé es toca en assignatures del grau, mai havia tingut que
realitzar un complet. També he adquirit més destresa en modelatge i animacié 3D, aixi

com en disseny grafic.

En conclusid, acabo aquest projecte i el grau amb bon sabor de boca i content pel tot

el que he aprés, que al final és el més important que queda.
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Annex 1. Lliurables del projecte

Videojoc BigBug

— BigBugWin.exe
Arxiu executable de I'aplicacié per la plataforma Windows.

— BigBugMac.app
Arxiu de I'aplicacié per la plataforma Mac.

— Projecte de Unity
Arxiu amb tots els components del projecte per Unity. Aqui s'inclou els
scripts, I'audio, imatges grafiques, personatges i objectes en format .fbx,
tipografies, materials i escenes.

— Arxius .ma de Maya
Arxius que contenen els models en 3D, els riggings i les animacions.

— Arxius .psd i .ai

Arxius de Photoshop i lllustrator dels menus i GUI.

Presentacio del projecte
— Video de presentacio
Video de presentacié del projecte pel tribunal.
— Presentaci6 en format lliure del projecte

Presentacio que es dirigeix al public en general, no especialitzat.

Informacioé del projecte
— Memoria
Document en format .pdf que inclou la memoria del projecte.
— Autoinforme d'avaluacio

Document en format .pdf que incou un autoinforme d'avaluacié del projecte.
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Annex 2. Codi font (extractes)

A continuacié es mostren els extractes més importants dels scripts de programacio en
C# que han esdevingut les peces clau pel desenvolupament de I'aplicacié. En les

imatges apareixen comentaris a la part dreta per ajudar a entendre el funcionament.
Les tres imatges seglents corresponen al moviment del personatge principal. Aquest
esta dividit en tres funcions que posteriorment es criden al métode FixedUpdate de

Unity.

La funcié de moviment:

void Move(float horz, float vert)
{
movement.Set(horz, ef, vert); //Els valors de moviment del jugador seran les tecles A/D per X, res per
/JY (no volem que es mogui en vertical), i les tecles W/S per 1'eix Z
movement = movement.normalized * moveSpeed * Time.deltaTime; //Amb normalized aconseguim que el vector en diagonal de moviment es
//realitzi a la mateixa velocitat que els horitzontal i vertical
playerRBody.MovePosition(transform.position + movement); //Utilitzem el MovePosition del rigidbody perqué aixi el jugador no pugui
//atravessar objectes. Aleshores, el moviment sera igual a la posicié actual
//del jugador més el moviment calculat anteriorment.
|

La funci6 de rotacio:

void Turn()
1
Ray cameraRay = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition); //Es crea un raig des de la camera en funcié del punt on tinguem
//el mouse
RaycastHit floorHit;
if(Physics.Raycast(cameraRay, out floorHit, cameraRayDistance, floorMask))
{
Vector3 playerToMouse = floorHit.point - transform.position; //Obtenim el vector des de la posicié del personatge a la posicid
//que hem tocat amb el mouse
playerToMouse.y = of; //No volem que el personatge miri cap al terra
Quaternion playerRotation = Quaternion.lLookRotation(playerToMouse); //S'utilitza Quaternion perqué Unity no treballa amb vectors pel
//que fa a mesures de rotacié
playerRBody .MoveRotation(playerRotation); //establim la rotacid al rigidbody del personatge
H
b;

La funcié que reprodueix les animacions:

void Animating(float horz, float vert)
{
bool idle = ((horz == @) && (vert == 8));
animCtrl.SetBool("IsMoving”, lidle); //5i el jugador no estd quiet, 1llavors s'aplica 1'animacié de moviment
T griites al BlemiTress o moush de Forn 3iferent depenent 31 8+ cap
//endavant, endarrere o lateralment
i
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La funcié que crida a les 3 anteriors i que es va actualitzant a cada fotograma:

//Utilitzem FixedUpdate en comptes de Update perqué és més adient alhora de treballar amb el motor de fisiques
void FixedUpdate()

{
float horz = Input.GetAxisRaw("Horizontal"); //Captem els valors de les tecles esquerra/dreta o bé A/D
float vert = Input.GetAxisRaw("Vertical"); //Captem els valors de les tecles adalt/abaix o bé W/S
float moveDirAngle = Mathf.Rad2Deg * (Mathf.Atan2(horz, vert)); //S'ha de saber la direccié del jugador per aplicar 1'animacié concreta
float shootDirAngle = transform.rotation.eulerAngles.y; //S'ha de saber també la rotacié del jugador
float playerDirection = moveDirAngle - shootDirAngle; //La resta d'ambdues déna la posicié/orientacié del jugador
float sin = -Mathf.Sin(Mathf.Deg2Rad * playerDirection); //5'estableix el sinus i el cosinus per saber on es dirigeix el jugador
float cos = Mathf.Cos(Mathf.Deg2Rad * playerDirection);
animCtrl.SetFloat("H", sin); //Mitjancant H i V podrem establir a través del BlendTree del Animator
//1'animacié que es necessita en funcié de la posicié i rotacié del jugador
//(si es mou cap endavant, endarrere o lateralment)
animCtrl.SetFloat("V", cos);
Move(horz, vert);
Turn();
Animating(horz, vert);
¥

La seglent imatge correspon al script del moviment de la camera. Aquesta ha de

seguir al jugador en la seva translacié horitzontal i vertical, perd no en la seva rotacié.

void Start()

I
offset = transform.position - target.position; //L'offset o diferéncia de distancia serad la posicid de la camera menys la posicid
//del objectiu a seguir (en aguest cas el jugador).
£
void FixedUpdate()
i
Vector3 targetPos = target.position + offset; //A cada frame s'anira actualitzant la
//posicié del target (jugador)
transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, targetPos, cameraSmooth * Time.deltaTime); //S'utilitza Lerp per poder interpolar la
//posicié de la camera
}

Tot seguit es pot veure el codi que permet que els enemics es moguin cap a la posicié

del jugador.

Transform player; //Es necessita saber el transform del jugador perqué 1'enemic el pugui seguir
//La variable no es fa piblica perqué l'enemic és un Prefab, i no és recomanable que un Prefab tingui
//referéncies amb objectes de la jerarquia (en aguest cas el jugador)

PlayerHealth playerHealth;

EnemyHealth enemyHealth;

NavMeshAgent navAT; //Es crea un objecte NavMeshAgent per tal d'establir una Intel-ligéncia Artificial pels enemics

void Awake()

1
player = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player").transform; //5'obté 1a referéncia del transform del jugador. Com s'ha comentat més
//amunt, al no obtenir la referéncia d'aguest per mitja d'una
//variable piblica, s'ha d'obtenir mitjancant el métode FindGameObject
//WithTag(...)
playerHealth = player.GetComponent<PlayerHealth>();
enemyHealth = GetComponent<EnemyHealth>();
navAI = GetComponent<NavMeshAgent>(); //S'obté la referéncia del NavMeshAgent
¥
void Update()
{
if (enemyHealth.currentHealth > @ && playerHealth.currentHealth > 8) //L'enemic només es mourd quan tan l'enemic com el jugador estiguin
/1vius
T
navAT.SetDestination(player.position); //En cada actualitzacié del Update se 1i diu al NavMeshAgent quina é&s
//1la posicié del jugador, i a través del SetDestination anird cap
//aquesta. Per tant, 1'enemic es dirigird en tot moment a la posicié
//del jugador
}
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A continuacié es mostra el codi més rellevant pel que fa a la salut del personatge

principal i la dels enemics, i com es fa possible que es puguin treure vida.

En primer lloc s'exposen una imatge de les funcions més importants de la salut del

jugador.

public void Damage (int qtty)

void Death()

4

damaged = true;

currentHealth -= gtty;

healthUT.value = currentHealth;

playerurtSound.Play();

if(currentHealth <= @ 8& !isDead)
Death();
StartCoroutine(gameOverMenuEnabled());

¥

}

{
isDead = true; //€1 jugador passa a estar mort
playershoot.NoEffects();
animCtrl.SetTrigger("Die"); //Es reprodueix 1'animacié de mort del jugador
playerHurtSound.clip = deathSound; //Quan el jugador estd mort, s'assigna el clip d'audio de mort del jugador a 1'audio source
playerHurtSound.Play(); //Llavors es reprodueix
playerMovement .enabled = false; //Mitjancant la referancia a PlayerMovement, desactivem aquest perqué el jugador no
//es pugui moure un cop ha mort
playershoot.enabled = false;
}

//hquesta funcié és la que s'encarrega de treure vida. Es piblica perqué s'ha de poder

//accedir des d'altres components i scripts d'altres objectes (basicament 1'enemic)

//E1 jugador és ferit, i es canvia la variable damaged a true
//La quantitat de dany es resta a la salut actual
/[/La salut actual s'actualitza al Slider de vida del jugador

//Es reprodueix el so del jugador ferit

//Cada cop que es decrementa la salut del jugador, s'ha de comprovar si la salut
//d"aquest és menor o igual que @ i si no estava mort. Si ambdués opcions es compleixen

//1lavors es crida a la funcio Death

//Es crida a la corutina perqué aparegui el menu Game Over un cop mort el jugador

La funcié que permet al jugador disparar i treure vida a I'enemic.

void Shoot()
timer = of;
shootSound.Play();
shootLight.enabled = true;

shootParticles.Stop();
shootParticles.Play();

shootLine.enabled = true;
shootLine.SetPosition(@, transform.position);

shootRay.origin = transform.position;

shootRay.direction = transform.forward;

EnemyHealth enemyHealth = shootHit.collider.GetComponent<EnemyHealth>();

{
if(enemyHealth != null)
enemyHealth.Damage (shootDamage, shootHit.point);
¥
shootLine.SetPosition(1, shootHit.point);
¥
else
€

shootLine.SetPosition(1, shootRay.origin + shootRay.direction * shootDistance);

//Es posa el timer a @
//Es reprodueix el so del tret

//s'activa la 1lum

//5'activa el render del tret
//Es posiciona 1'extrem inicial (element @) del tret a la posicié del cané

//de la pistola (transform.position)

//Punt inicial del tret
//Direccis on anira el tret (sempre cap endavant)

//Comprovem si el tret colisiona amb algin objecte de la capa

if(Physics.Raycast(shootRay, out shootHit, shootDistance, shootableMask))
//shootable. El shootHit guarda la info de 1'objecte

//amb el que s'ha colisionat
//5i es colisiona, s'accedeix al colider de 1'objecte
//amb el que s'ha colisionat, i aixi podem accedir al

//script EnemyHealth

//5i enemyHealth no és null vol dir que s'ha colisionat
//amb un enemic, i que per tant, se li treura vida,
//obtenint també el punt de colisié

/En el cas d'haver-hi colisié amb un enemic o objecte de la capa shootable (si no é&s enemic no se li pot

//treure vida) es situa 1'extrem final (element1) del tret en aquesta posicié

//Sino es colisiona amb cap objecte de la capa Shootable llavors es dibuixa el render del tret posicionant 1/
//extrem final (elementl) en una posicié que va des de la posicié inicial seguint la mateixa direccié per la

//longitud del tret (en aquest cas 160 unitats)
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En segon lloc es mostra el codi més rellevant pel que fa a la salut dels enemics.

public void Damage(int gtty, Vector3 hitPoint)

{

}

if (isDead)
return;

enemyHurtSound. Play();

currentHealth -= gtty;

hurtEnemyParticles.transform.position = hitPoint;

hurtEnemyParticles.Play();

if (currentHealth <= @)
i

Death();
¥

void Death()

{

isDead = true;

capsuleCollider.isTrigger = true;

GetComponent<NavMeshAgent>().enabled = false;
GetComponent<Rigidbody>() .isKinematic = true;

//Es reprodueix 1'audio quan es fereix 1'enemic

//Es resta la quantitat de dany a la salut actual

//5i 1a salut actual és menor que @ (1'enemic ha mort)...

//...1lavors es crida a la funcié Death

//Si 1'enemic ja esta mort, 1lavors es surt de la funcié Damage perqué ja no se 1i pot atacar més

//Les particules apareixen al lloc de 1'enemic on es dispara

//Quan 1'enemic mor, isDead passa a ser cert perqué aixi 1'enemic no pugui morir de nou

//També desactivem el seu collider, fent que el component isTrigger passi a cert, de manera

//que el collider no podra xocar fisicament amb altres colliders de 1l'escena

//Accedim al NavMeshAgent de 1'enemic i el deshabilitem per tal que no pugui moure's més

//Accedim al Rigidbody de 1'enemic i el marquem com a Is Kinematic, de manera que deixara

//de veure's influenciat per les fisiques

NumKilledEnemies.numEnemies += scoreEnemyKilled; //Cada cop que un enemic mort, el marcador s'incrementa en 1

| per ultim les funcions que permeten a I'enemic atacar al personatge i treure-li vida.

Primer el programa ha de saber si I'enemic entra en contacte amb el jugador o pel

contrari es tracta d'un altre objecte de I'escenari.

{

}

{

void OnTriggerEnter (Collider coll)

void OnTriggerExit (Collider coll)

//isTrigger activat) es cridara aguest métode

if(coll.gameObject == player)
{
isInRange = true;

i

if (coll.gameObject == player)
{
isInRange = false;

i

//Cada cop que un objecte amb collider entri dins del collider de 1'enemic (el collider que té

//51 el collider del gameobject que entra al collider de 1'enemic &s el jugador...

//...1lavors el jugador estd al costat de 1'enemic (estd dins el seu alcang)

//Cada cop que un objecte amb collider surti del collider de 1'enemic (el collider que té
Fiistriggue acblvat) ws crddardh squect sbtoda

//51 el collider del gameobject que surt del collider de 1'enemic é&s el jugador...

//...11lavors el jugador estd fora de 1'alcanc de 1'enemic, aquest ja no 1i pot fer mal

A continuaci6 es crea la funcié d'atac.
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void Attack()
{
timer = @f; //El contador es posa a @ cada cop que 1l'enemic ataca al jugador
if(playerHealth.currentHealth > 8) //Aqui es comprova si el jugador té vida. En el cas que aixi sigui...
{
playerHealth.Damage(damageQtty); //...es crida al metode Damage del script PlayerHealth
¥
¥

| finalment, es crida la funcié anterior sempre que el jugador estigui viu, estigui en

contacte amb I'enemic i hagi passat el temps minim entre atac i atac.

void Update()
timer += Time.deltaTime; //Es va contant el temps que passa des de 1'Gltim cop que 1'enemic ha atacat al jugador

if(timer >= attackTime && isInRange & enemyHealth.currentHealth > @)  //Si el temps que ha passat és major o igual que el temps que s'ha
//d"esperar entre atac i atac i el jugador es troba a 1'alcanc de
//1'enemic, i la salut de 1'enemic és major que @ (estd viu)...
{
Attack(); //...11avors s'ataca
¥

Annex 3. Llibre d'estil

L'estil de I'aplicacié es compon dels seglents elements:
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— Isotip de I'aplicacié. Es una flor vermella amb una calavera al mig. La calavera
representa que les flors no son naturals, que tenen un component toxic i malévol (en

referéncia a I'argument del videojoc).

— Logotip de I'aplicacié. Titol en verd amb la paraula BigBug.

— Paleta de colors. S'han escollit dos colors que sén el verd i el vermell
(complementaris). Pels diferents titols, botons i textos s'han fet servir diferents

tonalitats d'aquests.
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Pels fons de pantalla dels menus de pausa i game over s'ha fet servir el seglient color:

RGB [Hex]  #88cc88
RGB [0-255] 136 204136

Pels botons, l'isotip i el text s'ha fet servir el seglient color:

RGB [Hex] #aa3939
RGB [0-255] 170 57 57

Pels titols i el text dels botons s'ha fet servir el color seguent:
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RGB [Hex] #550000
RGB [0-255] 8500

Pel logotip de BigBug s'ha fet servir el color segient:

RGB [Hex] #2d882d
RGB [0-255] 45 136 45

— Tipografies. Les fonts tipografiques utilitzades en aquest projecte han estat la
Grinched (només utilitzada pel logotip de I'aplicacio) i la Wicked Scary Movie (utilitzada

per la resta d'elements).
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GRIVCYED
Wicked Scary Movie

Annex 4. Glossari

survival shooter ... Tipus de videojoc on el jugador ha de sobreviure matant a enemics

mitjang¢ant I'us d'una arma que dispara.
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character

design ................. Disseny dels personatges d'un videojoc o un curt d'animacio

rigging ................. Procés pel qual es dota a un model 3D d'un esquelet per les
futures animacions

game design ....... Disseny de la part creativa del videojoc (personatges, escenaris,
etc.)

cartoon ................ Tipus d'il-lustracié que esta basada en I'anatomia humana perd amb
grans dosis de surrealisme i ficcio

conceptart .......... IlI-lustracions que representen visualment un disseny, idea o
personatge pel seu Us en pel-licules, videojocs, comics, etc

gamers ............... Tota aquella persona que juga a videojocs

poligonatge ......... Numero de poligons que té un objecte 3D

quad .......ccccceee.... Poligon de 4 arestes en els programes de 3D

lowpoly ............... Model en 3D que té un baix numero de poligons

humaniK .............. Sistema de construccié d'esquelet automatic de Maya

joint ........oeveee. Articulacié o 6s que forma part d'un esquelet a Maya

skinning ............... Técnica per la qual la malla del model 3D s'aplica a lI'esquelet

smooth bind ......... Técnica de skinning propia de Autodesk Maya

DS i Fotogrames per segon (en anglés frames per second)

aliasing ................. Efecte visual en el qual les vores dels poligons no estan
suavitzades

Touchpad .............. Panell tactil per ordinadors de la marca Apple

Blend Tree ............ Eina de Unity per gestionar animacions

Nav Mesh Agent ... Component de Unity per establir que un element es mogui per una
superficie determinada
GUI ..o Interficie Grafica d'Usuari (de I'anglés Graphical User Interface)

array .....cccoeeeeennn. Element utilitzat en programacio. Associa valors amb claus
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