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Resum del Treball

El projecte final del Grau ha consistit en el disseny i desenvolupament d’un
videojoc de plataformes per a ordinador, a l'estil Super Mario, obtenint un

producte final original, funcional i totalment acabat.

Per un interés personal, tot el desenvolupament s’ha fet evitant la utilitzacioé de
suports técnics especifics automatitzats, per tal de poder analitzar la mecanica
interna de la programacio i anar superant totes i cada una de les fases del

procés del disseny i de I'executable.

Posteriorment, per obtenir un valor afegit, s’ha dissenyat la possibilitat

d’executar el joc també en els dispositius Android.

El treball pretén aplicar totes les fases en la produccié d’'un videojoc, des de
'analisi inicial realitzat que justifica 'opcidé de videojoc escollida, la concepcid,

la producci6 i fins el manteniment i/o actualitzacié del programari.

El videojoc inclou dos escenaris (ampliables). La mecanica correspon a la d’'un
joc de plataformes convencional, on el jugador haura d’obtenir la major
guantitat de recursos possible (aigua), tenint en compte a I'hora el combustible
qgue li resta (oxigen) i mentre ha d’anar esquivant i/o superant els diferents

obstacles que sorgeixen en el nivell, amb I'objectiu d’arribar viu al final de cada




nivell.

El llenguatge utilitzat per la seva codificacio ha estat Java emprant Android
Studio, com a IDE, amb el framework LibGdx i 'extensié Box2D, com a engine

de fisiques.

Com a eines de suport s’han fet servir. Gimp 2, com a editor d’'imatges i
textures, Aseprite, com a editor d’animacions d’'Sprites, i Tiled, com editor de

tile maps.

El producte desenvolupat ha estat Benny, the last hope, un videojoc de
plataformes en 2D, classic, del tipus Super Mario, d’estil retro, amb técnica

Pixel art, ambientat en un entorn futurista.

A T'hora de presentar aquest Treball, es pot considerar que s’han assolit
plenament els objectius plantejats, tant el de la creacié d’'un producte funcional
acabat, com el de conéixer la mecanica interna del desenvolupament

imprescindible en el disseny i produccio d’un videojoc.

Abstract

The final project consist in to the design and development of a platform game
for computer with Super Mario style obtaining a final original product, functional,

and finished.

For a personal interest, for all the development we try to evade the use of
automatic supports because we wanted to understand and overcome all the

phases in the game development.

Afterwards, for obtain an added value we developed the possibility of execution

the game in android devices too.

This work pretends to apply all the phases of a videogame development taking
in consideration the main analysis which justify the option choose about genre

the game, the ideas, the production and maintenance or updates.

The game includes two scenarios. The mechanics correspond to a
conventional platform game where player needs to obtain the large quantity of
resources (water), watching the remaining oxygen and evade or overcoming

the diferents obstacles in the level with the objective of arrive alive.




The coding language used is Java using Android Studio as IDE with LibGdx
framework and Box2D extension as physics engine.

As suport tools we are used: Gimp 2 as image and texture editor, Aseprite as

animation sprite editor and Tiled as tile map editor.

The developed product is Benny The last hope, it is a classic 2D platform game
similar to Super Mario with a retro style using Pixel art technic and futuristic

setting.

At the time of presenting the work, we can consider that we accomplished all
the objectives since the creation of a functional product and to learn the internal

work of development for a design and production of a game.




index

1 INEFOAUCCIO ..o 2
2 Objectius del Treball ... 3
2.1 Desenvolupar un joc de plataforma tipus Super Mario. ...............ccceee. 3
2.2 Conéixer la mecanica interna del desenvolupament d’un videojoc ....... 3
3 1Y/ 1=1 (0o o] (oo - PPN 4
3.1 ENfOCAMENT ... e 4
3.2 RECUISOS ..ottt ettt e et e e e e e et e et e e e e e ea e e e e e en e e e e ennnaaeaee 5
3.3 EiNes de programacCiO..........cceeeeeiiiiiiiuiiiiiieae et 5
4 Planificacio del Treball ..o 5
5 Desenvolupament d’un plataformes 2D .............ccooiiiiiiiiiic e, 6
5.1 Origen i evolucCio del ENEre ..........cuuuiiiiiiiiieee e 6
5.2 Benny The last NOPE.....coii i e e 9
Lo IRC J @0 o 1 o] SRR 10
o A Y 1 U ox (8 [ = W e (=] o T oSSR 11
5.5 Diari de desenvolupament........cccccvviiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 21
5.6 Adaptacio a dispositius MODIIS.............ccoiiiiiiiiiiiie e, 30
5.7  EINES MPIAUES.....coiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee ettt 32
6 (@] T 11157 o] o = 52
7 €017 g P 54
8 BibliOgrafia........uuiiie e 58



1 Introduccid

Aquest treball que es presenta, recull el disseny i la execucio del Projecte Final
del Grau d’Enginyeria Informatica que s’emmarca especificament en I'Area de

Videojocs.

La implementacié del Projecte implica un repte com enginyer informatic i
programador que pretén endinsar-se “professionalment” en el sector del
desenvolupament de videojocs en el que a I'hora és un nouvingut, que ha
volgut apropar-se a aquest entorn i constatar, de primera ma tot el que
requereix quan a coneixements i habilitats, a esfor¢ i dedicacio, el
desenvolupament d’un videojoc, en aquest cas concret, del genere plataformes
2D pero que te com referent directe un dels jocs mitics, potser fins i tot, el més
conegut de la historia, el de Super Mario, amb el que han gaudit milions de
jugadors de tot el mon, entre els que també m’hi trobo, en les darreres

decades, pero també en l'actualitat.

Aixi doncs, executar el projecte descrit en aquest treball, hauria de permetre
principalment dues coses: per una banda obtenir una perspectiva interna, molt
més amplia i detallada del desenvolupament d’'un videojoc, de la quantitat i
diversitat de coneixements i habilitats que sén necessaris si només hi ha un
desenvolupador unipersonal i, també que depenent de I'escala del producte , ja
és precis disposar d’un equip multidisciplinari i que, a més, estigui ben dirigit i

molt coordinat.

La motivacio personal i un dels objectius centrals del projecte s6n coincidents
en desenvolupar un videojoc classic, de plataformes amb 2D, i amb un

protagonista i una ambientacié diferent dels jocs del Super Mario .

En el joc, el jugador ha de controlar un Unic personatge en el seu transit per
'escenari i on va trobant tota una série d’elements que dificulten o faciliten

'avang del jugador.



2 Objectius del Treball

L’objectiu general del treball pretén aconseguir una immersio real en I'entorn

dels videojocs i també una aproximacié maxima al rol de desenvolupador

D’aquest objectiu general, deriven dos objectius especifics:

2.1

2.2

Desenvolupar un joc de plataforma tipus Super Mario.

Coneixer els antecedents i i analitzar I'evolucié de les caracteristiques
dels videojocs del génere de plataformes al llarg dels 30 anys i escaig de
la seva historia (1980 — 2017).

Analitzar les caracteristiques i evolucié dels videojocs de plataforma

tipus Super Mario des de la seva aparicié fins avui.

Emprar totes les fases de desenvolupament d'un videojoc per a
ordinador: concepcio, disseny, planificacié, preproduccié, produccio,

proves i manteniment.
Aconseguir un joc acabat funcional i amb possibilitats d’ampliacié.

Aconseguir executar el joc també en dispositius Android.

Coneixer la mecanica interna del desenvolupament d'un
videojoc
Evitar la utilitzacié de suports tecnics especifics automatitzats, per tal de
poder analitzar la mecanica interna de la programacio i anar superant

totes i cada una de les fases del procés del disseny i de I'executable.

Determinar el volum i pluralitat de recursos técnics i tecnologics que
requereix el disseny i desenvolupament d’un videojoc en funcié dels

seus requeriments.

Utilitzar en el disseny del videojoc, conceptes de programacioé obtinguts
en experiéncies previes de treball amb altres tipus de programaris

(CMS, Pagines web, Eines de Gestio, Programes fets a mida, ...).



3 Metodologia

3.1 Enfocament

Per assolir els objectius d’aquest projecte disposava del bagatge de
coneixements i habilitats aconseguits durant els estudis del Grau, I'experiéncia
en programacio obtinguda en diferents vessants i adquirida en els mesos anys
d’experiéncia com a programador, encara que no tenia cap experiencia

especificament en el disseny i programacio de videojocs.

Atenent al temps disponible (aproximadament 3 mesos) per al
desenvolupament d’un videojoc plenament funcional, va semblar més coherent
I assolible dissenyar un tipus de joc forca conegut per a mi com a jugador,
perqué permetia disposar, a priori, d’'un coneixement de la mecanica i establir

una exigéncia minima quant als requisits de jugabilitat .

Per tant I'opcié va estar prendre com a referéncia un dels videojocs de
plataformes en 2D meés coneguts en les darreres décades i també actualment
com és la saga o franquicia del Super Mario, tot intentant, donar-li algun tret
distintiu en la mecanica a I'hora de jugar i que, per tant, pugues suposar un

repte addicional al jugador.

Després d’un periode de recerca i de reflexid, malauradament, vaig constatar
que aquesta innovacié, ara, no era viable. La incorporaci6 de noves
funcionalitats i sobretot de mecaniques innovadores i per tant no utilitzades
anteriorment en videojocs de plataformes, hagués suposat la necessitat
d’invertir gran quantitat de temps uUnicament adregat a la recerca i analisi de
desenes o potser fins i tot de centenars de jocs, per tal de definir un element no

emprat a hores d’ara.

Donada la limitacio temporal pel desenvolupament d’aquesta opci6, va haver
de descartar-se, intentant pero, incorporar algun element al joc dissenyat que el

fes diferent al joc de referencia escollit.



Aquest videojoc, com tots els que conformen el génere de plataformes, consta
d’unes mecaniques senzilles i que, de forma més basica, es poden exemplificar

amb accions simples com: caminar o cOrrer i saltar o trepar.

L’accié es desenvolupa en un escenari en 2D i mitjancant el desplacament

lateral.

3.2 Recursos

Els recursos utilitzats han estat de dos tipus: externs i interns.

Han estat recursos externs els que fan referencia a la tecnologia emprada

quant a I'us de les eines de programacio .

Els recursos de tipus intern s’han centrat en la part técnica, concretament en el
desenvolupament del joc, donat que ha estat un projecte dissenyat i
desenvolupat de forma unipersonal, amb el suport i 'acompanyament dels

professors tutors del Treball.

L’unic recurs fisic emprat ha estat I'equipament informatic personal.

3.3 Eines de programacio

Com a eines de programacio, per realitzar el procés de desenvolupament s’ha
optat pel framework LibGdx i Box2D com a motor de fisiques 2D, parts
fonamentals pel desenvolupament del videojoc, en conjunci6 amb Android
Studio, com a entorn de programacio o IDE, i utilitzant en el llenguatge de

programacio Java.

Addicionalment s’han emprat altres programaris com Tiled, per a la creacié dels
nivells, Gimp, per a la creacié o modificacié dels elements visuals i Aseprite,

per a la creacio dels sprites animats.



El motiu principal de I'eleccié d’aquest framework ha estat per a poder realitzar
el desenvolupament d’'un videojoc utilitzant Java com a llenguatge base, donat
gue aquest és un els llenguatges amb els que tinc més experiéncia i per tant
amb el que treballo amb més seguretat, i també atenent al fet que, a més,

facilita la possibilitat d’exportacié a dispositius mobils.

Aixi doncs, després d’'una cerca i valoracié d’eines o frameworks amb aquestes
premisses, vaig decidir-me pel LibGdx, a més dels motius detallats, també per

la gran difusié i acceptacio que té.



4 Planificacio del Treball

Enero 2017

Nombre
Posar en mana eines i entorn de treball 3d
Crear projecte en libGDX 1d
Realitzar Disseny del videojoc (PEC1) 6d
Entregar Disseny del videojoc (PEC 1) 1d
Dissenyar o cercar imatges per |a pantalla inicial i el menu 3d
Redactar memaria 1d
Implementar elements base per I'execucid de l'aplicacid 1d
Implementar pantalla inicial i menu 1d
Testejar pantalla inicial i menu 1d

Dissenyar o cercar imatges/sprites protagonista, enemics i demés3d

Implementar clasze del protagonista 1d
Testejar classe del protagonista 1d
Redactar membria 1d

Implementar classes elements varis (aigua, peces, blocs...) 7d

Testejar classes elements varis 2d
Implementar 'escenari del nivell 1 parcial 5d
Testejar l'escenari 1 parcial 2d
Redactar punts destacables ivideo (PEC 2) 1d
Entrega de joc parcial (PEC 2) 1d
Realitzar canvis o millores de |a correccid 2d
Redactar memaria 1d
Implementar classes enemics del nivell 1 4d
Testejar classes elements enemics del nivell 1 2d
Redactar memaria 1d
Implementar l'escenari del nivell 1 complet 2d
Implementar l'escenari del nivell 1 complet 5d
Testejar I'escenari 1 complet 3d
Redactar memaria 1d
Redactar punts destacables ivideo (PEC 3) 1d
Entrega de versid jugable (PEC 3) 1d
Realitzar canvis o millores de 1a correccid 1d
Implementar més nivells ad
Testejar nous nivells 1d
Redactar memoria ad
Autoavaluacid | presentacid 1d
Redactar memaria 2d
Realitzar canvis o millores de |a correccid 3d
Redactar memoria 7d
Entrega final 1d

Duracidn

Inicia

01/03/2017
06/03/2017
06/03/2017
1200312017
1310312017
1B/0312017
1710312017
20/0312017
2110312017
2200312017
2710312017
28/0312017
29/03/2017
30/0312017
06/04/2017
10/0472017
19/0472017
2110412017
23/0412017
2410412017
25/0412017
2610412017
01/05/2017
03/05/2017
04/05/2017
08/05/2017
1510512017
1810512017
19/05/2017
20/0512017
2200512017
23/05/2017
2610512017
29/05/2017
01/06/2017
02/06/2017
06/06/2017
09/06/2017
1B/06/2017

Fin

03/03/2017
06/03/2017
1100312017
1200312017
1510312017
1B/0312017
1710312017
20/0312017
2110312017
2410312017
2710312017
28/0312017
29/0312017
05/04/2017
07/0412017
1410472017
20/0472017
2110412017
23/0412017
25/0412017
25/0412017
29/0412017
02/05/2017
03/05/2017
05/05/2017
1200812017
1710512017
1810512017
19/05/2017
20/0512017
2200512017
2510512017
2610512017
3100572017
01/06/2017
03/06/2017
08/06/2017
1510612017
1B/06/2017
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5 Desenvolupament d’un plataformes 2D

5.1 Origen i evoluci6 del génere

L’inici del genere de plataformes es pot situar al 1980 en les maquines arcade
amb els pioners Space Panic i Donkey Kong al 1981. L’element diferenciador
amb la resta de jocs de I'época va estar la utilitzacié de la gravetat i els salts
entre plataformes com el famosissim Pac-Man (no havia gravetat i la

perspectiva era zenital).

Perd amb tot, va ser amb l'aparicié de Pitfall! publicat per Activision per a la

videoconsola Atari 2600 quan es va acabar de definir com a génere.

A causa de la limitacié tecnica en les videoconsoles i també a la crisis del
videojoc de 1983, els jocs de plataformes que anaven sortint no acabaven de
penetrar completament dins de la comunitat de jugadors.

Aquesta realitat va canviar totalment amb l'aparici6 de Super Mario Bros i la
videoconsola NES de Nintendo 'any 1985. Aquest videojoc va suposar una
revolucié no solament dins el génere de plataformes sin6 també dins de la

propia industria dels videojocs.

El Super Mario Bros va introduir una série d’elements que servirien de base
com eren : la recol-leccié d’'un nombre d’elements per obtenir-ne un altre o la

divisio en subnivells dels propis nivells.

Durant la segona meitat dels anys vuitanta, el regnat de la NES i el génere de
les plataformes en 2D va viure els seus millors moments. Les possibilitats
d’una videoconsola personal van permetre I'aparicid de jocs molt més llargs,
donant origen als jocs de plataformes d’exploracio com Metroid (1986) o
Castlevania Ill (1989). Aquest subgénere, normalment, tenia una trama i una

ambientacié més desenvolupada.

Durant la primera meitat dels anys 90, el génere es va estandarditzar per
complet, tant a les consoles de 16 bits (SNES i Sega Mega Drive) com en les

consoles portatils (Game Boy i Sega Game Gear). Dins dels 16 bits van



sortir grans titols com Sonic the Hedgehog per part de Mega Drive i Super
Mario World per part de la SNES.

La darrera gran revolucio, dins les plataformes de 16 bits, va donar-se amb el
llancament de Donkey Kong Country de Rare que va utilitzar un sistema

avancat de pre-renderitzat de grafics que utilitzava tot el potencial de la SNES.

Amb l'aparicio del 3D i la nova generacié de consoles, es va experimentar la
conversid del genere. Els primers titols, com Clockwork Knight per Sega
Saturn, presentaven uns grafics tridimensionals perdo amb un esquema de joc
lineal similar als plataformes de tota la vida. A aquests jocs se’ls considera
2.5D.

Amb [l'aparici6 de Super Mario 64 es va aconseguir la férmula correcta per

adaptar el génere a les tres dimensions.

Super Mario 64 va introduir escenaris completament tridimensionals on la
llibertat i la quantitat de moviments per I'escenari aconseguien traslladar la

jugabilitat, caracteristica essencial dels plataformes, a les 3D.

L’'aparici6 de les noves consoles de 32 bits, amb alta capacitat
d’emmagatzemament dins un CD-ROM, va permetre realitzar grans jocs de
plataformes en 2D que van revitalitzar el génere com: Rayman, Castlevania:
Symphony of the Night o Abe’s Oddysee que va introduir una innovadora

intel-ligéncia artificial als enemics.

També van apareixer jocs molt bons en 2.5D que aprofitaven les capacitats
tecnigues de la nova generacié de consoles mantenint un estil de joc més
classic com: Crash Bandicoot o Klonoa per PlayStation o Nights into Dreams

per Sega Saturn.

En la decada dels 2000 s’han continuat les formules establertes a les
generacions dels 32 i 64 bits quan als jocs 3D i 2.5D. En aquesta época
destaca el que, possiblement, ha estat el millor joc de Sonic de tots els temps,
el Sonic Adventure 2 per a la consola Dreamcast on posteriorment es llangaria

per GameCube.

L’aparici6 de Game Boy Advance durant la primera meitat de la década també

va aportar un nou public jove als jocs en 2D, sortint al mercat nombrosos titols



que continuaven l'estil de mercat de I'época daurada dels 16 bits, amb un toc

retro, aixi com reedicions de jocs classics de NES i SNES.

Cal fer menci6, en aquest ressorgiment dels jocs de plataformes classics, del
Cave Story (2004) un joc freeware per a PC que combina elements de
plataformes classics, d’exploracié i arcade, que malgrat que té una estetica de
16 bits, té un acabat técnic actual i que per tant podria ser considerada com

una obra mestra del génere.

Per a les videoconsoles Playstation 2 es van crear moltes noves franquicies
com Jak and Daxter desenvolupada per Naughty Dog. Aquest joc va
revolucionar la industria per ser el primer joc en 3D sense incloure temps de
carrega, utilitzant el llenguatge GOAL, el qual ofereix un mén 3D més ampli i
fluit.

Amb les noves interficies de les consoles de Nintendo és van experimentar
noves formules per a la jugabilitat, fent us de la pantalla tactil de la Nintendo DS
o del comandament de la Wii. Alguns dels jocs que aprofitaven aquestes
noves formules han estat: Super Mario 64 DS, Super Mario Galaxy, Super

Monkey Ball i Rayman.

A principis de la década actual, es va produir un augment de plataformes en 2D
de tal envergadura, que ha aconseguit convertir les plataformes 3D en un

subgénere minoritari.

Moltes franquicies que anys abans havien fet el salt al 3D, van tornar al 2D
perqué redueixen els costos de desenvolupament, tenen la possibilitat d’oferir
un apartat artistic més elaborat i per I'eliminacié dels problemes de camera que
molts jocs de plataformes en 3D presentaven i que no s’aconseguien

solucionar.

Alguns exemples de jocs que van tornar al 2D son: The Impossible Game,

Rayman Origins, Donkey Kong Country Returns i Sonic Generations.

Per una altra banda, sobretot en les desenvolupadores independents, també

es van crear plataformes 2D completament nous com: Super Meat Boy i Fez.

Resumint, és evident que avui al 2017, els videojocs del genere de plataformes
en 2D tenen plena vigéncia.



5.2 Benny The last hope

S’ha creat aquest videojoc de plataformes que incorpora les mecaniques
jugables basiques tipiques de la franquicia Super Mario. A diferéncia

d’aquests, 'ambientacié és futurista i el protagonista é€s Benny, un astronauta .

Aquest videojoc, com tots els que conformen el genere de plataformes, consta
d’'unes mecaniques senzilles i que, de forma més basica, es poden exemplificar

amb accions simples com sén caminar o correr i saltar o trepar.

L’accio es desenvolupa en un escenari en 2D i mitjancant el desplagament
lateral. Es basa en l'avang d’un personatge, en Benny, pels diferents nivells,
que sén dos en aquest cas, mentre esquiva /0 supera obstacles, com
desnivells i forats o els derrota, en aquest cas enemics, mentre busca, troba i

recull elements de premi com son vides, aigua i oxigen.

L’objectiu del joc consisteix en que el personatge partint d’'un punt A (Inici) arribi
a un punt B (Final) en cada un dels nivells, que s6n 2 en aquest joc, i obtenir

la maxima puntuacio (en aquest cas, aigua).

L’avang de nivell implica fer el desplagament amb un grau de dificultat més alt

(menys oxigen).
En cada nivell el joc finalitza quan Benny arriba a la seva nau espacial.

El videojoc incorpora elements o recursos addicionals com és la possibilitat de
allargar el temps disponible per superar un nivell agafant bombones d’oxigen.
La necessitat d’agafar aquests objectes estara en funcié del nivell on es juga o

de I'expertesa i/o de I' habilitat del jugador.

A més, s’ha afegit la possibilitat d’executar el joc en dispositius Android amb
controls adaptats, utilitzant botons en lloc del teclat que s’utilitza en la versio
d’ordinador. Aquesta opcié pot activar-se o desactivar-se des del Menu

(Opcions).



5.3 Controls

Els controls que permeten jugar i també controlar altres elements, sén els

segients:

e Control de moviment:
o Desplacament lateral:
= A: moviment del personatge cap a I'esquerra.
= D: moviment del personatge cap a la dreta.
o Salt:

= W o Space: salt del personatge.

e Control del so:
o M: silencia tots els sons provinents del joc. Pot utilitzar-se des de

multiples pantalles.
e Altres controls:

o Esc: envia al jugador al menu. Només funciona a la pantalla
principal.

o K: habilita el mode debug on es visualitzara el render per visualitzar
els bodies dels diferents elements. Sol funciona a la pantalla
principal. El seu Us és per motius de test i debug.

o Fletxa cap amunt: supera el nivell de forma automatica. Sol funciona

a la pantalla principal. El seu Us és per motius de test i debug.

e Controls extra (només per a la versio per Android):
o Botd de desplagament cap a I'esquerra
o Boto6 de desplagament cap a la dreta
o Boto de salt

o Botd per sortir al menu
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5.4 Estructura del joc

El joc esta estructurat per diverses pantalles:

Pantalla de carrega

Pantalla de menu

Pantalla d’opcions

Pantalla amb la historia
Pantalla de seleccio de nivells
Pantalla principal

Pantalla de nivell superat
Pantalla de mort del personatge

Pantalla de credits

5.4.1 Pantalla de carrega

En aquesta pantalla es mostra, en forma de percentatge, I'estat de
carrega dels elements necessaris pel joc. EI motiu principal d’aquesta
pantalla es poder tenir carregats la majoria de recursos un cop el jugador

esta en el menu per tal d’evitar temps d’espera dins del joc.

£ Benny The last hope = X

Loading... 39%
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5.4.2 Pantalla de menu

En aquesta pantalla es mostra el menu principal del joc amb una serie

de botons.

£ Benny The last hope - X

Options

ar

Credits

Els botons que apareixen son els seguents:

e Play: bot6é que ens portara pantalla d’historia del joc.
e Options: bot6 que ens portara a la pantalla d’opcions del joc.
e Credits: bot6 que ens portara a la pantalla de credits del joc.

e Exit: botd que ens fara sortir del joc.
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5.4.1 Pantalla d’opcions

En aquesta pantalla es mostren les diferents opcions del joc i una breu

descripci6 dels controls.

-

> Benny The last hope = X

Options

Background music

Sound effects

Desktop version v

GO O FIEnu
Controls:

A:move to left, D: move to right
W or Spacebar: for jump and Esc: for go to menu.

Els botons que apareixen sén els seguents:

e Go to menu: bot6 que ens portara al menu.

13



5.4.2 Pantalla amb la historia

En aquesta pantalla es mostra la historia o trama del joc, és a dir, posa
al jugador en situacié sobre els motius que impulsen al personatge per

dur a terme la seva aventura.

£ Benny The last hope — X

Year 2478, the Earth suifers the most serious dronght of the
last 150 years. Very old people remember like a dream (he
last (ime if rained anything more than mud, pollution waste
and radioactive waste. The conntries on the Earth are in
constant contlict for obtain last potable water reserves.

Despite the conilicts, there are countries who thinks thal
strength and war 1Is nof the best solution for obfain water
and for this reason they bet for use technology for purify
water irom rivers and lakes. Another option for these
countries is obfain water irom other planets or asteroids.
The most peaceinl countries think that the quicker solution
at (his moment is [ind this required resource ontside the
Earth because purify the water is expensive and it isn't a
definitive solution because il don't rain walter reserves
will disappear.

SKIP

En aquesta pantalla, donada la llargada de la historia, hi ha un boto, a la
part inferior esquerra, que permet passar a la seguent pantalla de

seleccid de nivells sense haver d’esperar a que es visualitzi tot el text.
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5.4.3 Selector de nivells

En aquesta pantalla es mostra les opcions que te el jugador per poder
accedir als diferents nivells del joc, opcions que s’activent pressionant

els botons grocs.

£ Benny The last hope — X

(hoose level

levell @3

level2 D
Level 3

Back o menu

En l'estat actual del desenvolupament, el joc Unicament consta de dos
nivells, el primer a mode d’iniciaci6, perque el jugador disposa
amplament de temps per superar el nivell donada la gran quantitat

d’oxigen que té al seu abast.

En el segon nivell en canvi, 'oxigen disponible es molt més escas i per

tant es fa indispensable recollir la major quantitat possible de bombones.

Per ultim, donada la limitacié temporal pel desenvolupament del joc, no

s’ha pogut incloure un tercer nivell.

A més, a la part de sota i en el centre, hi ha un boté que permet anar al

menu principal.
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5.4.4 Pantalla principal

En aquesta pantalla es mostra I'escenari on es desenvolupara el joc.

£ Benny The last hope - X

OXYGEN 173 WATER 0
Levelf

R

& il
o d
Pa i

La interpretacié dels diferents objectes que conté aquesta pantalla, sén

els seguents:

1. Vides o Lifes: els astronautes situats a la part superior esquerra de

la pantalla representen les vides disponibles que té el jugador.

2. Oxigen o Oxygen (comptador): representa el temps d’oxigen
disponible per completar la missio i esta situat en la part superior

central.

3. Nivell o Level: representa el nivell on el jugador esta actualment i

esta ubicat en la part central superior, sota del nivell d’oxigen.
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4. Aigua o Water (comptador): representa la quantitat d’aigua
obtinguda pel jugador i esta situat en la part superior dreta de la

pantalla.

5. Caixa o Box: representa una caixa a la que el jugador colpeja per
sota amb la finalitat d’obtenir aigua o vides. Un cop colpejada, la

caixa canvia de textura per indicar al jugador que ja és buida.

6. Caixa buida o Empty: representa una caixa que el jugador ja ha

colpejat per sota

7. Plataforma o Platform: representa una superficie mobil que el

jugador pot utilitzar per desplacar-se pel mapa.

8. Oxigen o Oxygen (objecte): representa l'objecte de la bombona
d’oxigen que el jugador pot agafar.
9. Aigua o Water (objecte): representa l'objecte de l'aigua que el

jugador pot agafar.

10.Bloc destructible o Block: representa un tipus de bloc destructible

pel jugador, si el colpeja per sota.
11.Benny (protagonista): representa el personatge controlat pel jugador.

12.Enemic o Enemy: mena de robot que representa un enemic. Si toca
al nostre personatge, el matara i el jugador perdra una vida. Pot ser

eliminat si se li salta a sobre.

13.Bloc no destructible o Ground: representa un tipus de bloc no

destructible pel jugador, pot servir d’obstacle o utilitzar-se com a sol.

14.Punxes o Spikes: representen un obstacle pel jugador donat que si
aquest les toca, mataran al personatge i li faran perdre una vida al

jugador.

15.Terra o Ground: representa un tipus de bloc no destructible pel

jugador, pot servir d’obstacle o o utilitzar-se com a sol.
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5.4.5 Pantalla de nivell superat

En aquesta pantalla es mostra que el jugador ha aconseguit

completar el nivell amb una puntuaci6 determinada.

£ Benny The last hope — X

Level completed

SCORE: 1500

INEXE

Venu

A meés de la puntuacié obtinguda en el nivell que s’ha superat, a sota

també apareixen dos botons:
e Next: botd per avancar al seguent nivell

e Menu: bot6 per tornar al menu
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5.4.6 Pantalla de mort del personatge

En aquesta pantalla es mostra que ha finalitzat el joc perque el

jugador ha perdut totes les vides.

£ Benny The last hope — X

Game over

SCORE: 300

Retry

VIERU

A més de la puntuacié obtinguda en el nivell, també es visualitzen dos
botons:

e Retry: bot6 per tornar a comencar el nivell

e Menu: bot6 per tornar al menu
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5.4.7 Pantalla de crédits

En aquesta pantalla es mostren els credits del joc

£ Benny The last hope — X

Credits

Thank to my [amily for their support, to my girliriend Marta for
always being by my side and all who believed in me.

Created by: Aleix Diez Cugat

Back

També és visualitzen els seguients botons:

e Back: boto per tornar al menu
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5.5 Diari de desenvolupament

Les eines de programari que s’han emprat pel desenvolupament del videojoc

han estat:

e LibGdx com a framework de desenvolupament.

e Box2D com a motor de fisiques 2D.

e Android Studio com a entorn de programacio.

e Gimp 2 com a editor de textures i altres elements visuals.

e Aseprite v1.1.1 com editor per a la creacidé d’sprites i animacions.

e Tiled com a editor de nivells en 2D.

El codi font del videojoc s’ha programat en llenguatge Java.

En primer lloc, com en qualsevol tipus de projecte, es va realitzar el disseny del
joc que es voldria desenvolupar. Aquest pas resulta especialment important
per tal de tenir clar els elements que composaran el producte final i evita

desenvolupar les parts principals sobre la marxa.

Aixi doncs, com si d’'una pel-licula es tractes, aquest document permet crear un
guié mitjancant el qual queden definides les parts fonamentals que descriuran
el desenvolupament del joc i per tant permetran, d’entrada, no oblidar cap part
fonamental. Per suposat, aquest document no representa una directriu
inamovible sin6 que, a partir daquest i a mesura que avanca el
desenvolupament, es poden ampliar els diferents elements descrits per tal

d’enriquir els diferents conceptes que hi apareixen.

A continuacié, un cop clares les idees principals, es va procedir a realitzar una
cerca dels diferents elements necessaris per a les pantalles inicial o de menu.
Aquesta cerca tenia com a objectiu trobar elements grafics, de lliure utilitzacio,
gue permetessin obtenir el resultat visual pensat i aixi accelerar el procés de
desenvolupament al no tenir que invertir tant temps com seria necessari en cas

de tenir que dissenyar i realitzar aquests elements.

21



Després de visitar desenes de pagines on hi havia contingut de diverses
tipologies es va decidir que pel cas de la pantalla inicial o mena primer es
provaria el resultat visual que podia aportar els propis elements del framework.

Tot i aquesta cerca infructuosa, si que es va aprofitar per recollir les referencies
de les pagines on més contingut podria haver pels models dels diferents

elements que apareixerien en la pantalla de joc.

També es va procedir a desenvolupar la base del que seria la pantalla principal.
Si bé aquesta part quan es va pensar en la fase de disseny semblava bastant
senzilla, no ho va ser, donada la naturalesa del framework ja que, com sol
passar quan s’utilitza una eina nova, cal aprendre la manera de treballar-hi i, de

vegades, també cal canviar el xip a I'hora de fer les coses.

Va ser en aquest punt on va ser necessari 'aprenentatge de nous conceptes
dins de la programacid, perd en aquest cas, de videojocs. Aixi doncs ja no
solament es va tractar d’utilitzar una classe enlloc d’'una altra com bé pot
passar quan utilitzem alguna llibreria, que sobreescriu les funcionalitats d’'una
classe propia de Java, siné que va caldre analitzar i assolir la manera de com el
framework organitzava i dirigia tots els elements del desenvolupament.
Emprar les paraules com “organitzar” o “dirigir’ no és casual ja que, si bé pot
semblar que s6n més propies de la creacié d’'una pel-licula o d’'una obra de
teatre, quan es tracta del desenvolupament d’'un videojoc, també tenen un

sentit i a continuacio s’explicara el perque.

Quan parlem d’un videojoc en 2D amb fisiques, conceptes com: Game,
Scene/Screen, Stage, Camera, World o Actor sén indispensables ja que la
forma de composar el joc tal com s’ha dit amb anterioritat, a I'hora de
desenvolupar un videojoc una forma molt bona visualitzar-lo és com si es

tractés d’una pel-licula que el programador dirigeix.

Aixi doncs podem establir una série de relacions logiques dins d’aquests
conceptes prenent la idea del joc com si fos una pel-licula i que facilitaran la
comprensié de com esta realitzat el joc seguint aquesta logica, i aquests com

7

son:
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e Un joc conté:
o Un conjunt de pantalles
o Un modn (si conté fisiques)
¢ Una pantalla conté:
o Un escenari
e Un mon conté:
o Unes fisiques
e Un escenari conté:
o Una camera
o Uns actors
e Una camera conté:
o Un espai de visualitzacio
e Un actor conté:

o Unes accions que pot realitzar

Un cop enteses i interioritzades aquestes relacions i el seu funcionament
practic, va ser possible la creacio dels elements base. Amb aix0 es vol dir que
es van crear les classes i relacions necessaries per disposar de tantes

pantalles com es consideressin adients.

Primer es va crear una classe abstracta anomenada BaseScreen, la funcié de
la qual era de servir base per a les altres futures pantalles. En aquesta classe
hi havia definits, perd no implementats, els diferents métodes que calien per a
gestionar una Screen. La rad principal per a crear aquesta classe va ser la de
fer que les noves pantalles disposessin d’un codi més net i per tant Unicament

caldria implementar els metodes imprescindibles.

Seguidament, es va crear una altra classe, que seria la classe principal, que
estendria de Game ja que contindria totes les instancies de les diferents
pantalles i els bits emprats per a la deteccié de col-lisions explicades més
endavant. A més, també es carregarien en I'AssetManager la majoria de
textures, sons, musiques i imatges emprades dins del joc i que per millorar
I'experiéncia del jugador es precarregarien abans de visualitzar la pantalla de

mend. La pantalla que es visibilitzaria fins que tots els recursos estiguin
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carregats seria la de LoadingScreen que informa a l'usuari de I'estat de carrega

de recursos (en percentatge).

A continuacio es va procedir amb la implementacié de la pantalla del menu que
consistiria en un fons negre, que més endavant va estar substituida per una
imatge, tres botons, un titol en forma d’'imatge i una musica de fons. Tenint en
compte la forma de treballar dins d’aquest framework es van afegir els
elements que es volien visualitzar al Stage i es van crear els esdeveniments
relacionats amb els botons. La sorpresa, pero, va ser que no es van donar els

resultats esperats.

Després d’una recerca extensa per la documentacio es va trobar la solucid: una
instrucci6 que s’encarrega d’establir el focus a [I'hora de capturar
esdeveniments de teclat i ratoli. Un cop solventat aquest problema es va
poder crear i implementar les classes per a les pantalla de opcions i crédits
sense major dificultat, perqué aquestes havien de ser visualitzades en el

moment que l'usuari premés el botd corresponent en el menu.

Tot seqguit, es va procedir a buscar elements grafics per a la que seria la
pantalla principal del joc, aix0 incloia des del personatge principal, els enemics,
els elements dels nivells de joc, etc. Es van poder recopilar for¢a recursos que
si bé, la majoria no van ser utilitzats de forma directa en el joc, si van servir
d’inspiracio en la millora de la idea del que es volia aconseguir. Per aquesta
rag, alguns elements com blocs, aigua, oxigen, es van dibuixar emprant I'editor
d’'imatges. Cal deixar clar que donada la dificultat i el temps necessari per a la

realitzacié de les animacions, aquestes no es van incloure fins més endavant.

Un cop es van recopilar els recursos de la pantalla principal, resultants de la
cerca o el disseny, es va procedir a la implementacid d’una pantalla principal
amb els elements indispensables per poder provar posteriorment la classe

PlayerEntity a mesura que s'implementava.

En la classe PlayerEntity, que estén d’Actor, s'implementen els meétodes
imprescindibles, propis d’'un Actor, com son: act i draw encarregats d’executar-

se en la fase de actualitzacio i dibuixat de I'Stage respectivament.
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Per una banda, es va definir dins del constructor d’aquesta classe els bodies
gue composaran el personatge i també el tipus: Dynamic, les fixtures, el bit
amb el que ens referirem a aquest tipus d’objecte pel tractament de col-lisions,
la mascara de bits que ha de servir per saber amb quins elements ha de

col-lidir i el tamany.

Per una altra banda, dins del métode draw es va definir la posicié per dibuixar
el cos del objecte i la seva textura, i dins del métode act els comportaments de
I'objecte tals com: la velocitat i la direcci6 al prémer un boté. A mesura que va
avancar el desenvolupament es van anar afegint condicions pel desplacament
del jugador, per exemple: el jugador és viu.

Un cop la classe ja va estar implementada, es procedi a provar-la en la pantalla
inicial per tal de verificar el comportament, pero de forma similar a quan es va

crear el menu per primer cop, els resultats no van estar els esperats.

Davant d’aquest problema cal tornar a cercar solucions a partir de I'analisi de la
documentacié del framework. A partir d’aqui, es visualitza que el problema
podria estar relacionat amb el tractament de les col-lisions, aixi doncs cal trobar
la manera de gestionar-les dins de la pantalla principal creant una nova classe

gue implementa la classe ContactListener.

Aquesta nova classe permet capturar els efectes que esdevenen quan dos
objectes col-lecten, i no sols aix0, siné que permet capturar quan comenca i
acaba la col-lisi6 i també obtenir informacioé addicional mentre s’esta duent a
terme aquesta: la velocitat al moment de la col-lisi6 i la de després. Finalment,
un cop va quedar implementada aquesta nova classe, es torna a provar

EntityPlayer i aguest cop, funciona sense cap problema.

A continuacio es va procedir a crear i implementar les classes de gairebé tots
els objectes inclosos en el joc : EnemyEntity, PlatformEntity, WaterEntity,

OxygenEntity, BlockEntity, GroundEntity, i SpikeEntity.

La classe EnemyEntity és forca similar a PlayerEntity donat que la principal

diferencia rau en que els enemics tenen un desplagament constant mentre
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col-lideixin amb el terra o amb un bloc si és per la part de sobre d’aquest

mentre que canvien de direcci6 si col-lideixen lateralment.

Les classes WaterEntity, OxygenEntity, SpikeEntity, BlockEntity i GroundEntity
presenten una diferencia forca important i és que no es mouen a causa de que

tenen bodies de tipus Static.

Per altim, la classe PlatformEntity també és diferent perque el body és del tipus
Kinematic i a meés, el desplagament, tant la direccié com la distancia, esta fixat

inicialment, al crear el objecte.

Per raons tecniques es decideix incloure les plataformes plenament funcionals i

les punxes més endavant.

Tota vegada les classes dels objectes que havien de composar el joc van estar
implementades, es va procedir a la construccio parcial del nivell. Per aixo es va
decidir emprar I'eina Tiled que permet la construccié de nivells en 2D de forma
forca intuitiva, encara que per a que el mapa generat en format TXM pugui ser
utilitzat, cal realitzar certes adequacions dins la classe de la pantalla principal,

com son la definicié d’'un conjunt d’objectes addicionals de les classes:
e OrthogonalTiledMapRenderer
e TmxMapLoader

e TiledMap

A més, cal recollir els objectes creats a I'editor dins de recipients, com per

exemple llistes o arrays, per tal de poder tractar-los dins del codi.

Quan el mapa ja va estar creat i els seus objectes tractats correctament dins el
codi, es va procedir a realitzar proves per tal de verificar el comportament amb
tots els elements. Durant aquesta etapa de proves s’observa alguns problemes
menors que son corregits sense dificultats, ajustant valors dins les classes

PlayerEntity, EnemyEntity i PlatformEntity.

Seguidament, es comenca amb la creacio de 'anomenat HUD, que és l'espai
on apareix informacio: les vides, l'oxigen restant i I'agua recollida. La
construccio d’aquest es va realitzar utilitzant un objecte de la classe Timer per

tenir en compte el temps que va transcorrent, diversos objectes de la classe
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Label pels valors a mostrar, un objecte de la classe SpriteBatch per a pintar
aguests valors en pantalla i diverses propietats del tipus int de la classe

GameScreen per tal de poder gestionar els valors quan s’agafen.

Un cop implementats aquests elements es proven per tal de verificar el correcte

funcionament.

Després de rebre el feedback dels professors tutors, es decideix afegir una

serie de canvis i millores.

El primer d’aquests canvis pretén millorar la forma com es carreguen els nivells
de joc. Es decideix, doncs, crear una nova classe Lvl que encapsulara tota la
logica de crear el nivell i aixi millorara la llegibilitat del codi de forma notoria i
d’aquesta forma la creacié d’'un nivell dins la classe GameScreen es reduira a

la creacié d’un objecte de la classe Lvl.

Seguidament es resolen els problemes tecnics detectats amb les classe
PlatformEntity i SpikeEntity de forma que ja poden ser inclosos en els nivells.

A continuacio, es realitzen canvis visuals en la tipografia de les pantalles:
menu, opcions, credits, nivell completat i personatge mort. També s’augmenta
el tamany de la finestra quan es troba en la pantalla de joc i es canvia la
tipologia de lletra i tamany HUD per millorar-ne la llegibilitat.

Un cop realitzats aquests canvis es va procedir a crear nous Sprites emprant
I'editor d’imatges per poder crear els blocs que es trenquen i les caixes, plena i
buida, que el personatge colpeja per obtenir aigua 0 objectes. Quan es va
disposar dels elements visuals, es va procedir a la implementacié d’aquests

tipus de blocs especials.

Donat que l'aspecte visual ,tant dels blocs destructibles com de les caixes era
definit a I'editor de nivells, calia fer la implementacid d’'una forma especial.
Aquesta consistiria en crear un métode que s’executés quan es detectes la
col-lisi6 del cap del jugador amb el bloc, aquest métode contindria el codi
necessari per obtenir la cel.la del mapa creat amb I'editor que ocupa la posicio

del bloc colpejat.
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Per una banda i quan es tracta del bloc destructible, un cop obtinguda la
posicié de la cel.la s’assigna a null i es canvia el bit de col-lisié del bloc colpejat
a destruit. D’aquesta manera s’aconsegueix que quan ha estat colpejat, el

bloc no es torni a dibuixar i que, per tant, cap element pugui xocar-hi.

Per I'altra banda, quan es tracta d’'una caixa, el que es calia fer era canviar el
tipus de cel.la a visualitzar en el moment que es colpejada, perd aquest cop

sense assignar el bit de destruit.

D’aquesta manera es van poder aconseguir els efectes desitjats de que es
destrueixi un bloc i que la caixa queda oberta, sumant aigua al jugador. A

més, s’inclouen sons quan es produien aquests efectes.

A continuacio es van realitzar les animacions del personatge i dels enemics
emprant I'editor d’animacions. La part del personatge controlat pel jugador va
constar de quatre animacions en total, en estat idle i walking mirant cap a la
dreta i cap a I'esquerra. L’animacio idle consta de dos fotogrames i la walking
de si fotogrames. La part dels enemics, en canvi, consta solament de l'estat

walking i esta conformat per quatre fotogrames.

Una vegada creades les animacions es van incloure en el joc substituint les

antigues.

Arribats a aquest punt, es va decidir finalitzar el disseny i creacié del primer
nivell de joc per poder posar en practica tots els elements i realitzar millores

més endavant.

Després de rebre el feedback dels professors es decideix afegir una série de

canvis i millores.

La primera d’aquestes millores és la creacid de la pantalla de selecci6 del
nivell. Aquesta estara constituida amb textos i botons i la seva funcié sera la de

deixar elegir el nivell al jugador donant aixi un aspecte mes polit.

A continuacié, es decideix crear una nova classe LifeEntity que permetra crear
objectes que el jugador podra recollir per obtenir vides addicionals. La
implementacié d’aquesta classe és molt similar a la de EnemyEntity amb la
variant que el comportament quan el jugador impacti amb I'objecte, sera sumar

una vida i no perdre-la i tornar a comencar el nivell. Es determina que I'objecte
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es creara en el moment que el jugador colpegi unes caixes en concret. Per tant,
que una caixa proporcioni aigua o una vida al jugador dependra d’un atribut
establert a I'hora de crear els objectes a 'editor, d’aquesta manera dins el codi

sol caldra llegir el tipus de caixa que es i aquesta oferira un element o un altre.

Donat que es disposava d’'un selector de nivells, se’n va dissenyar un de nou
perdo posant especial émfasis en l'oxigen disponible del personatge, per
aguesta ra0 aquest nou nivell requereix recollir la majoria, sind totes, les
bombones d'oxigen. La rad principal de la creacié6 d’aquest nou nivell es
perqué en el primer nivell, de tipus introductori, aquest element queda en un

segon terme atenent a la quantitat d’oxigen inicial.

També es decideix incloure una pantalla en el moment que el jugador premi
Play en el menu, on es mostrara la historia del joc per introduir al jugador en la
situacié del protagonista. Aquesta pantalla la conforma un text que es desplaca
i un boto per passar a la pantalla de seleccié de nivell.

Per ultim, s’inclouen adaptacions perque el joc pugui ser utilitzat en dispositius

mobils. Aquestes adaptacions s’explicaran en el seglient apartat.
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5.6 Adaptacio a dispositius mobils

Per tal de que el joc pugui ser jugat en dispositius mobils Android es decideix
incloure una série de botons a mode de controls i per tant fer-lo plenament

funcional en aquesta plataforma.

A més, s’afegeix un requadre en les opcions que permet al jugador canviar del
mode escriptori (requadre marcat) al mode per dispositius mobils (requadre

desmarcat). A continuacié es mostraran imatges del resultat:

Pantalla d’opcions

# Benny The last hope - X

Options

Background music

Sound effects

Desktop version v

GO O renu
Controls:

A: move to left, D: move to right
W or Spacebar: for jump and Esc: for go to menu.
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Pantalla del joc (execuci6 ordinador)

£ Benny The last hope

o0
=
~—
-
)
=
ot
»
=
=

_mn - - - -
- - - - - S S — S_— _— S_— _— _— - -
¥ - . »u »u »u »u »u »u - - »u - -y v »u

S ea ,Sen 50,850,850, 850,850 , N5 re N5 ee 5 en N ee N e 500, % 00,8

.N..a ﬂu.‘u!h..a .‘N..- \n..a QN..a in..a ‘H..a \N..a ﬂw... iu...‘w..a ﬁh... \hu- ‘h..a

0 en emulador)

7

Pantalla del joc (execuci
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5.7 Eines emprades

Per poder mostrar les eines emprades durant el desenvolupament d’aquest
projecte i per evitar una explicacié feixuga, les explicacions s’han dividit en

apartats i s’han utilitzat captures de pantalla i notes a peu d’aquestes.

5.7.1 LibGdx

Libgdx Project Generator

1D

PROJECT SETUP

Name: ProjecteNou
Package: com.mygdx.projectenou
Game class: Game
Destination: E\UOC\2017-2018\TFG\testitest Browse
Android SDK E\android\sdk Browse

v Desktop v Android

Bullet v Freetype Controllers v Box2d

Box2dlights Ashley Ai

Show Third Parly Extensions

Advanced @ Generate

*Try:

Run with —stacktrace option to get the stack trace. Run with —info or —debug option to get more log outpt
t

Done!

To importin Eclipse: File -= Import -> Gradle -> Gradle Project

To import to Intellij IDEA: File -= Open -= build.gradle

To import to NetBeans: File -= Open Project...

Aquesta captura correspon amb el generador de projectes de LibGdx,
aquest resulta gairebé imprescindible si es vol desenvolupar un projecte
amb aquest framework ja que s’encarrega de crear, segons els
parametres de les caselles: 1, 2, 3 i 4, tots els fitxers i carpetes

necessaris.
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A continuacio, s’explicaran cada un dels punts que apareixen en la

captura.

1.

joc, directori de creacio i directori del SDK.

o ok w0 N

Boto per generar el projecte.

Plataformes amb les que funcionara.

Informacié general: nom del projecte, paquet, classe principal del

Extensions integrades que es volen incloure en el projecte.
Extensions de tercers que es volent incloure en el projecte.

Opcions de configuracio addicionals del generador.

™ 2

Archivo Inicio

n

test

Compartir Vista

E:‘J Nuevo elemento v

B} Seleccionar todo

Oz X 5 V]
W: Copiar ruta de acces 1 | Fécil acceso ~ —= od No seleccionar ninguno
Anclar al r Pegar Copiar  Eliminar Cambia Nueva Propiedades ) o 5
Acceso rapido [7] Pegar acceso directo 3 - ¢ carpeta - £ Historial [ Invertir seleccion
Portapapeles Organizar Nuevo Abrir Seleccionar
— v N > Esteequipo > Amdius(E) > UOC > 2017-2018 > TFG > test » test > v D Buscar en test P
-~
Nombre Fecha de modifica... Tipo Tamafio
3 Acceso rapido
= android Carpeta de archivos
|=| Documentos
pe core Carpeta de archivos
¥ Descargas desktop Carpeta de archivos
=] Imdgenes gradle Carpeta de
FINAL |=] .gitignore Documento de tex.. 2KB
libs | ] build.gradle Archivo GRADLE 4KB
tele ] gradle,propertlzes Archivo PROPERTI. 1KB
TFG || gradlew Archivo 5KB
[=] gradlew.bat Archivo por lotes ... 3KB
@ OneDrive 1 local.properties Archivo PROPERTI.. 1KB
I Este equipo | | settings.gradle Archivo GRADLE 1KB
v& Descargas 4
|=| Documentos
[ Escritorio
=] Imagenes
) Musica
B videos
‘s Disco local (C:)
- Arxius (E:)
= Unidad de CD (K:)
¥ Red

*& Grupo en el hogar

11 elementos

1. Conjunt de carpetes i fitxers del projecte.

2. Fitxer especific per obrir el fitxer amb Android Studio.
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5.7.2 Android Studio

® Welcome to Android Studio — X

Configure + Get Help ~

Correspon a la pantalla inicial d’Android Studio quan no hi ha cap projecte
obert.

1. Opcib per obrir un projecte. Al prémer sobre aquesta s’obre i apareix:

® Open File or Project X

Aqui cal seleccionar el fitxer build.gradle del projecte generat amb I'eina

anterior i prémer OK.

34



® test - [E\UOC\2017-2018\TFG\test\test] - Android

Aquesta es la pantalla que se’ns mostrara quan s’obri el projecte.

® test - [E\UOC\2017-2018\TFG\test\test] - Android Studio 23.2 - o 3

Per tal de comprovar que tot esta correcte, executem prement I'opcio

assenyalada en el punt 1.
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Com es pot observar, ha succeit algun problema, tal com es mostra en el
punt 1.

® test - [E\UOC\2017-2018\TFG\test\test] - Android Studio 2.3.2 - o X

Per tal de solucionar-ho pressionarem I'opci6 assenyalada en el punt 1.
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® Run/Debug Configurations X

En aquesta finestra caldra afegir la part assenyalada en el punt 1 llavors

prémer en el bot6 del punt 2 i per ultim prémer el bot6 del punt 3.

L’explicacid del canvi és que cal assenyalar d’'on ha d’obtenir els
recursos (assets) quan s’afegeix que Android sigui una de les

plataformes les quals volem que funcioni la nostra aplicacio.

Ho podem verificar tornant a executar el codi premen la opcié assenyalada al

punt 1.
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5.7.3 Box2D

El que es pot veure en aquesta captura és un exemple de codi simplificat
per mostrar com fer funcionar aquesta extensié opcional, que s’ha
utilitzat en el desenvolupament d’aquest projecte.
Els seglients punts mostrats sén el codi minim utilitzat per fer servir
Box2D:

1. World: classe basica pel funcionament. Conté el motor de

fisiques.
2. Body: classe basica per visualitzar un element dins de Box2D.

3. Instruccio per a la creacié d’'un mén de 2 dimensions amb gravetat

20 unitats (a la Terra son 9.8).
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4. Conjunt d’instruccions per a la definicido i creacié d’'un cos de tipus
Dynamic amb forma de caixa, centrat amb la finestra, amb densitat de

10 unitats i amb la textura de la imatge per defecte: badlogic.jpg.

5. Instruccioé que s’encarrega de refrescar el mén creat tenint en compte els

parametres que te.

&4 Game

%% Game - m} X

Aquestes captures realitzades en moments diferents de I'execucié mostren el
desplacament de caiguda degut a la gravetat que sofreix el cos des de la
posicid inicial (la primera pantalla) i la posicio instants meés tard (segona
pantalla).
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5.7.4 Gimp 2

4 Programa de manipulacién de imégenes de GNU - o X

|94 g
e §
soaes J
Cul-Q
L] L]

puede

= | H|

e [

ade |1

S (31
EX]
(|
[111]
(|
[ ]
|
£n
[ -
e
T o

C imagen nuev: L ] ]

En aquesta captura es mostra com crear un document nou si es prem

I'opcid assenyalada en el punt 1.

K’
Archivo Editsr Seleccionar Vista Imegen Capa Colores Heramientss Filtros Ventanas Ayuds
®%9 s
= N A
VO RA B f—w' :
SERACKA ‘
S EZ 4@ 4 & Crear una imag x
& o e sl
ol
=
* '} 8 v 9
Blane
- [@lreces [Mreres W orwmsnss
Ayuds Reiniciar Aceptar | Concelor

;»ééig-‘;

empearatios

s
[
|
I
(5]
[
J111]
[
[ 1]
[ |
[
En
1
(ma

Es pot observar I'aparicié d’una nova finestra on es permet triar diverses
opcions de les qué hi ha assenyalades les principals (punts 1 i 2) a tenir en
compte que son:
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1. Amplada i algada de la imatge que volem crear.

2. Tipus de fons de la imatge.

Un cop triats cal prémer el boto del punt 3.

® “[Sin nombre]-1.0 (Color RGB, 1 capa) 3232 - GIMP.

- o x
(Bichivo Editar Seleccionar Yista |magen Capa Colores Hemamientss Filtos Veptanas Ayuda
Nuevo. CtrleN J gl
Crear »|® 4
Abrir. -0
AR Cutoareo L8 b L bR Gl b b TP T O T ) CANE
@ Abir lugar.. scaver 7 B
Abrir reciente » - . —
& Guardar Ctles
@ Gusrdar como... Mayiss Ctle§
Guardar uns copia..
B Feventi
Exportar CculE
Exportarcoma; cute
Cresrplantils.. | [Bportar ls imagen a diversos formatos
lde archivo como PNG o JPEG
& |mprimic.
Suite £1 gero stener més
Bropiedades
R Cermarvista cuew
® Cemartodo Mayise CtoW
& ol cuh-Q
e
o D ¢+ & 8 0 89
<]
b3 [®]prces: [Moseons [ owsacsses @
Fuese e " =
i b
B B
wasen a
-
adoge
ensaoiaas iz
=
g
H
]
E [ [,
[l
ks cowat v
bt v >
< > =
[ | 400% | Exportar 1a imagen a diversos formatos de archivo como PNG o JPEG 2 T 8 2

Quan es disposi d’'una imatge acabada, es pot exportar per la seva

posterior utilitzacié, prement la opcié assenyalada en el punt 1.

—
.
| Achivo Edtar Seleccionwr Vita Imagen { @ Bportar s imagen X
=) Nombre: provpng
528 ¢ — .
@ |} Guardar enla carpeta: [\ UOC | 2017-2018 TFG test | test | android : cencapes [ |
RIZ]’AS o1 5 ‘sl
. o
sSErAERA Lugares Nombre  TamatoModificado
SEsle <a \ Buscar & badiogicjpg 68548 Desconocido
' c ® Usados recientemente
& 8Qo o«
| 5 Aleix
- £ SPB_Data
.
£ Escritorio

R R T R IR TR T R

4 Unidad de disquete (.
< Discolocal (C:)

= Unidad de VD RW (..
< Anius (E)

< Unidad de USB (F)

< Unidad de USB (G)

- Unidad de USB (H)

- Unidad de USB (1)

& Unidad de BD-ROM (.

=
| ¥ < Unidad de CO (K) v 8
3 | | ricurs
| H £ Documents e =
Buese 2| =
- i o 7
i Todas las imsgenes exportadas -
= =
| T B 4 Seleccione el tipo de archivo (Por extensién)
| ado =
—r
8 Ayuda [ Ewortar || cancelar
E -
=
= e
i
B e e
B e
[ e
H [T 2mns oee
E [ [ree—
§ (G
- €O Wt i
S v >
e 0% | Fondo (433.5 k8) r L] ® -]
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Cal donar-li un nom tal com apareix en el punt 1 i si la imatge es vol utilitzar en
el projecte, cal seleccionar la carpeta assets, tal i com es mostra en el punt 2
de la captura i posteriorment cal prémer el boté del punt 3. Aleshores

apareixera la seguent finestra:

&) Exportar imagen come PNG X

[[] iEntrelazado (Adam?7):

Guardar el color de fondo

[] Guardar gamma

[] Guardar el desplazamiento de capa

Guardar la resolucién

Guardar la hora de creacion

Guardar el comentario

Guardar los valores de los colores de los pixeles transparentes

Nivel de compresion: . 9 =

Cargar predet. Guardar predet.

Unicament cal prémer el boté assenyalat a l'opcié 1 i la imatge quedara

exportada al directori dels recursos.

Si es vol crear un document amb totes les textures per utilitzar en el joc, també
anomenat tile set, només cal tornar a crear un nou document, tal i com s’ha
explicat. La diferencia estaria en les dimensions donat que, enlloc de ser
32x32 com seria per un tile, seria tan gran com es desitgés, tenint en compte
perd gue si el joc esta conformat per cel-les de tamany X, aquest nou fitxer ha

de tenir sempre d’algcada i/o d’amplada, un multiple d’aquest tamany X.
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En la seglent captura es mostra un tile set de 256x256.

[Sin nombre}-
Archivo  Editar

Re/

-2.0 (Color RGB, 1 capa) 2561256 - GIMP
Seleccionar | Vista | Imagen Capa Colores
" Vista pueva
4 ¥ Punto por punto

Ampliscién (100%)
& P - @ Ajustar encogiendo
A :, Pantalls complets

1 ) },-1- Ventana de nayegacion

# Mostrar filtros...

¥ Mostrar la sleccion

= ¥ Moste el jmite dela capa
-

v M

%
v Mostrar puntos de muestrs
v Ajustar a las guiss
Austarsla reiila | 2
Ajustar 2 los bordes del fienzo
Ajustar a la ruta activa
[ Color de rellenc
¥ Mostrar Is barra de mend
¥ Mostrar las reglas

v Mostrar las barras de desplazamiento

¥ Mostrar la barra de estado

Hemamientas Fitros Ventanas  Ayuda

Ctrle)
11

Ctrde T

Mayise Ctrle T

[Muestra a rejila de 1a imagen]

Buize £1 pora otsener més

»

Mayuse CtrieR

Busse
samr |
oqui- 3

i )
cwazros
o
ssinge 4
empazasie:
-
g
)
7]
]
9
=
(]

[ev | 100% | Muestra la rejilla de ta imagen

PPN L PRI I - AT ST I - TR TSI SO T

+t 3 B O

D ]

] e v oo o

B e 2 cavspmerns

Les opcions assenyalades en els punts 1 i 2 sén necessaries perquée

~

després

€s més facil anar omplint el tile set de forma correcta respectant les cel-les.

[Sin nombre]-2.0 (Color RGB, 1 capa) 256x256 ~ GIMP

® puplear ey
e " Modo S
ZEe I a Transformar >
Ga el N
22 ® & + 5 Sm; rumatodejenso..
B R Ay A Ao
Lienzo al tamafio de selecaibn
S LL @ L QE tamasodenimpresisn-
2 RN & O @ o |™ Ecdriimagen..
(R B Reconarals seleccién
. Autorecortar imagen
Reconte Zealous
Combinar las capas yisibles... CrleM
Aplanar a imagen
Alinear capas visibles...

Poece.
ot
pevt
o
ok
P
Sdiogo
e
9
o
1]
9
4
-
]
3

=T

Archivo Editar Seleccionar Vista Imagen Capa Colores Hermamientas Filtros Ventanas Ayuda

120% ] Configurs s rejils para esta imagen
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En aquesta captura és mostra com accedir a la configuracié de la graella. Al

prémer el bot6 de I'opcid 1 apareixera la seguent finestra:

Configurar la rejilla X
.| Configurar la rejilla de la imagen ez |
" [Sin nombre]-2 oo

Apariencia
Estilo de la linea: Continuo v

Color de frente: -

Color del fondo:

Espaciado
Anchura Altura 1
32 =(32 > pixeles
0.444 =10.444 = linv
— (B w—
Desplazamiento
Anchura Altura
0 =0 = pixeles
0.000 = 0.000 S linv
—s B —
Ayuda Reiniciar Aceptar Cancelar
T
2

La part important d’aquesta finestra és l'assenyalada en el punt 1, perque
'amplada i l'alcada seran les que defineixen el tamany de cada cel.la de la
graella. Per continuar només cal prémer el boté del punt 2.
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*[Sin nombre]-2.0 (Color RGB, 2 capas) 256x256 ~ GIMP

fAechivo Editar Seleccionar Vista magen Capa Colores Hemamientas Filtros Veptanas Ayuda
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Aquesta darrera captura mostra com queda la textura realitzaea anteriorment

dins d’aquest nou tile set.

L’avantatge principal en la utilitzacié d’un tile set envers un conjunt d’imatges

individuals és el rendiment. Aix0 és perque la targeta grafica gestiona de

manera més optima l'accés a diferents Regions d’una imatge que accedir a

textures independents i redibuixar-les.
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5.7.5 Aseprite

Hew Aseprite uiii3 availablel @)

Ctriss
Save fs.. Ctri45hift+5
Save Copy As. Gtri4shift+ G
Close Ctri+l
Close All Ctri+Shift+Ww
Import Sprite Sheet Ctri+l
EXport Sprite Sheet CUri+E

s|§|Problems loading news. Retry.

Fepeat Last ExXport Cri+Shift4X
Exit Ctri+Q
benny_jump.ase £ 7-2015
benny_idle.ase £\
Prova_bennyt.ase
benny3z.png £:4U0
benny.png £

sprites £
enemics £
spritesheel
Protagonista £

En aquesta captura es mostra com crear un nou sprite prement el boto
assenyalat pel punt 1. Un cop realitzada aquesta accié s’obre una nova

finestra com la que es mostra a continuacio:

Hew Sprite

TFHHEEEFEHt
&

En aquesta caldra configurar el Width (amplada) i el Height (alcada) que
apareixen en el requadre del punt 1, el tipus de color (RGBA en el nostre
cas) del punt 2 i color de fons del punt 3. Un cop es disposa de tots els
valors, es pot prémer el botd del punt 4 per continuar.
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() Sprite-0001 - Aseprite v1.1.1-dev D) Bl
File Edit Sprite Laver Frame Select Uiew Help

Preview

namu

La pantalla que apareixa conté 3 elements importants :

1. Quadre de dibuix amb les dimensions establertes en la finestra
anterior.

2. Panell que mostra el nombre de capes (visibles i no visibles), si
estan bloquejades, per evitar-ne l'edicio, i els fotogrames que
composen la capa.

3. Finestra de previsualitzaci6 que permet veure el resultat de la
interpolacié dels fotogrames de les capes que estiguin dibuixats.

| &
5|
2
8
‘
=
|2
/]

| Preview o D )

" B

3 fotogrames

Un cop finalitzats els fotogrames, es poden exportar com tile set.
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5.7.6 Tiled

Si es prem el botd, s’obre una nova finestra com la mostrada a
continuacio:

' Nuevo Mapa - Tiled X

En aquesta finestra hi ha 2 apartats importants com soén:
1. L’ample i 'algada del mapa: defineix el tamany del mapa.
2. L’ample i 'algada del patré: defineix el tamany d’'una cel.la.

Un cop estiguin configurats aquests parametres, cal prémer el bot6 del
punt 3.
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En la captura es mostra el botdé per a crear noves capes. Aquestes
capes poden ser de:

e Patrons

e Objectes

e Imatges

A continuaci6 es mostra el resultat de crear diverses capes.

Z0O 04 S ROOANT &
x|

El punt 1 mostra les capes creades amb els noms: Objects, Foreground i
Background. En el punt 2, es troba el botd per crear nous conjunts de

patrons.
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Al prémer el boto del punt 2 es presenta la finestra segient:

*F" Nuevo Conjunto de Patrones - Tiled X

Conjunto de Patrones

Nombre: |tieset 1 ’

Tipo: l Basado en la Imagen del Conjunto de Patrones ~ |

Imagen 7
Fuente: b/TFG/joc/android/assets/maps/ﬁleset.png -l Explorar...
V| st color fanspzrcre; ||| | 2 :

Ancho: |32px |:|

Alto: |32px :I

Per tal de seleccionar un tile set o conjunt de patrons, cal prémer el botd
del punt 3 i després seleccionar-lo. De forma addicional, es pot definir el
color de fons que fa servir com alpha dins del tile set. També cal
assegurar-se que el tamany del tile és l'adequat. Una cop tot esta

configurat, cal prémer el bot6 del punt 5.

En aquesta captura es mostra en el punt 2 el tile set carregat, amb el

gue es pot comengar a construir el nivell.
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Com a estandard es sol dividir en les capes:
e Objects
e Foreground

e Background

La primera constitueix tots els elements dels que ha d’estar composat el
nivell i que el seu comportament sera gestionat en el codi. Pot subdividir-se

en varies capes per motius de llegibilitat.

La segona constitueix tots els elements grafics que formaran el nivell. Pot

ser de patrons o d’imatges.

La tercera constitueix tots els elements grafics de fons, és a dir, que

formarien part del paisatge. Pot ser de patrons o d’'imatges.
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6 Conclusions

Ara, un cop finalitzat el projecte, puc afirmar que les conclusions a les que he
arribat han estat moltes i diverses i tenen a veure amb els diferents ambits del
desenvolupament del videojoc i també amb els moments del procés de

produccid.

Malgrat que sembli ser una realitat obvia, I'experiéncia que ha comportat
aquest projecte m’ha confirmat que el desenvolupament d’un videojoc, encara
que sigui senzill, és una tasca complexa i que, per tant, requereix garantir de
que es disposa d’un nivell minim en un seguit de competencies técniques i de
coneixements i experiéncia en disciplines diverses, per a poder fer front als
reptes que es van plantejant des del mateix moment en que es concep la idea
del joc, en el disseny, en el transcurs del desenvolupament i en I'etapa en que

es finalitza.

Els problemes que s’han presentat han estat de molts tipus i depenent del
moment o fase on han sorgit, podien haver resultat desastrosos pel

desenvolupament del projecte.

A més, el fet de que un unic professional ha hagut de fer-se carrec de tot el
desenvolupament, tal i com ha estat en aquest cas, encara ho fa tot més feixuc.
Val a dir que al marge de disposar d’'un bagatge de coneixements especifics i
transversals i d’haver adquirit tot un seguit de competencies técniques que
aporta el Grau d’Enginyeria Informatica i malgrat poder-hi afegir una
experiéncia previa en programacio, hi ha hagut situacions molt complicades

que, segons el moment del projecte, m’han fet pensar que no superaria.

He constatat que per desenvolupar un videojoc, a més de disposar de
coneixements i habilitats per a la programacio, cal tenir-ne també pel disseny,
per a l'edicio grafica, per a la il-luminacié, pel so, per a I'edicid6 de nivells,
habilitats narratives per a elaborar una historia i per al modelat si es fan us

d’elements 3D.
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M’ha quedat més que palés, que per a desenvolupar un videojoc més complex
és imprescindible disposar d’'un equip interdisciplinari d'experts en les
esmentades habilitats, ben coordinat, amb suficients recursos i amb una

acurada planificacio.

En definitiva, el desenvolupament del videojoc ha estat un procés exigent, tot i
aixi, es pot afirmar que he pogut assolir tots els objectius plantejats.

Pel que fa a la planificacio, he pogut seguir practicament totes les fites que

s’havien proposat a excepcio de la redaccio parcial i continuada de la memoria.

Si bé aguesta tasca estava present durant tot el desenvolupament del projecte,
en alguns moments ha estat necessari aturar-la i dedicar el temps reservat per
aguesta tasca, a I'aprenentatge d’alguna de les eines emprades per a realitzar

el joc.

Amb tota seguretat, si hagués de tornar a iniciar el projecte, amb les
experiencies viscudes fins aqui, el plantejament quant a la distribucié del temps
i esfor¢ per al treball seria diferent. Posaria molt més émfasi, atencio i sobretot
ampliaria el temps per a la fase de planificacié i disseny, donat que he verificat
que aquesta fase és clau per tal de disposar d’'un producte complet, a nivell

teodric, abans de comencar a picar codi.

Des del moment d’endinsar-me en el context historic on van sorgir els jocs de
plataformes i en la seva evolucié al llarg dels més de 30 anys de la seva
existéncia, que quasi bé coincideixen amb la meva, i fins a la finalitzaci6 del
meu videojoc, he invertit moltes hores de treball, moltes més de les que
estaven previstes per a la realitzacié del projecte i també moltes més de les
que jo planificava dedicar-hi, malgrat aixd no em penedeixo, perqué sOc

conscient que ha estat una gran inversié per al meu bagatge professional.

A més de desenvolupar un videojoc de les caracteristiques que havia plantejat
inicialment, amb la qual cosa s’ha assolit el primer dels dos objectius plantejats,
també he pogut endinsar-me en la logica interna del procés, fins i tot elaborant
“artesanalment” els grafics, els escenaris, les animacions, el personatge, etc.,
per tal de mesurar els nivells de complexitat que comporta la seva realitzacio,

assolint per tant, I'altre objectiu, que per a mi era prioritari.
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7 Glossari

e Super Mario Bros: Es un videojoc de plataformes dissenyat per
Shingeru Miyamoto i desenvolupat per la companyia Nintendo I'any
1985. Degut al seu espectacular exit, va donar inicia a una nisaga o
franquicia que actualment encara esta en funcionament. El joc
descriu les aventures dels germans Mario i Luigi que han de rescatar
a la princesa Peach que ha estat segrestada pel rei dels Koopas i en
Bowser i es troba en el Regne Xampiny0.

e Pixel art: Es una forma d’art digital, creat a partir de I'is de
programari d’'imatges rasteritzades, on les imatges son editades a
nivell de pixel.

e Retro: En terminologia de videojocs significa antic.

e Android Studio: Es el entorn de desenvolupament integrat oficial per
la plataforma Android. Addicionalment pot emprar-se pel
desenvolupament de qualsevol projecte amb llenguatge Java.

e IDE (Entorn de desenvolupament integrat): Es una aplicacio
informatica que proporciona serveis integrals per a facilitar al
desenvolupador o programador el desenvolupament de programari.

e Framework: Es un conjunt estandarditzat de conceptes, practiques i
criteris a I'hora d’enfocar o resoldre un tipus de problematica.

e LibGdx: Es un framework pel desenvolupament de videojocs
multiplataforma, suportant en l'actualitat Windows, Linux, Mac, OS,
Android, IOS i HTMLS5.

e Box2D: Es una biblioteca lliure que implementa un engine de
fisiques en dos dimensions.

e Engine (Motor): Es un terme que fa referéncia a una série de rutines
de programacio que permeten el disseny, la creacid i la representacio
d’'un videojoc. La funcionalitat basica es proveir al videojoc d'un
motor de renderitzat per grafics 2D i/o 3D, un motor de fisiques,
control de col-lisions, sons, ...

e Gimp 2: Es una aplicacié pel tractament d’'imatges.
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Aseprite: Es un editor d’Sprites animats i una eina molt bona per
realitzar Pixel art.

Sprite: Es un element grafic que es pot desplacar sobre la pantalla.
L’'us dels sprites és una técnica fonamental en els videojocs 2D i
principalment en la realitzacié d’efectes especials en videojocs 3D.
Tiled: Es un editor potent de mapes 2D. Suporta mapes ortogonals i
isometrics. El format d’arxiu és TMX.

Tile map (Mapa de rajoles): Mapa creat a partir de tiles.

2D: Es la representacio grafica que només utilitza dos de les tres
dimensions de I'espai. Sistema de representacié utilitzat des de els
primer jocs.

Desplagament lateral: Es un tipus de joc de plataformes on el
jugador Unicament pot desplacar-se d’esquerra a dreta i viceversa.
Arcade: Es el terme genéric per referir-se a les maquines recreatives
de videojocs que solien estar en llocs publics.

Pla zenital: Es el pla en que el punt de vista d’'una camera es troba
perpendicular respecte al sol.

NES (Nintendo Entertainment System): Es una videoconsola de
sobretaula de 8 bits desenvolupada per Nintendo I'any 1983.

SNES (Super Nintendo Entertainment System): Es una videoconsola
de sobretaula de 16 bits desenvolupada per Nintendo I'any 1990.
Sega Mega Drive: Es una videoconsola de sobretaula de 16 bits
desenvolupada per Sega Enterprises 'any 1988.

Game Boy: Es una videoconsola portatil de 8 bits desenvolupada
per Nintendo I'any 1989.

Sega Game Gear: Es una videoconsola portatii de 8 bits Sega
Enterprises I'any 1990.

2.5D: També anomenada perspectiva 3/4. Es basa en la projeccio en
2D i técniques que permeten fer que una serie d’elements o escenes
semblin 3D quan en realitat no ho son.

3D: Es la representacid grafica de les tres dimensions de I'espai.
Sistema de representaciO més modern que va sorgir a la década dels
90.
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Dreamcast: Es una videoconsola de sobretaula de 32 bits
desenvolupada per Sega Enterprises 'any 1998.

Nintendo 64: Es una videoconsola de sobretaula de 64 bits
desenvolupada per Nintendo I'any 1996.

Nintendo GameCube: Es una videoconsola de sobretaula de 64 bits
desenvolupada per Nintendo I'any 2001.

Game Boy Advance: Es una videoconsola portati de 32 bits
desenvolupada per Nintendo I'any 2001.

Freeware (Programari gratuit): Es tracta de la denominacio que té el
programari que es d’utilitzacio lliure i que per tant es distribueix sense
cost perdo que manté el copyright i per tant no es pot modificar o
vendre.

Playstation: Es una videoconsola de sobretaula de 32 bits
desenvolupada per Sony Computer Entertainment 'any 1995.
Playstation 2: Es una videoconsola de sobretaula de 128 bits per
Sony Computer Entertainment I'any 2000.

GOAL (Game Oriented Assembly Lisp): Es un llenguatge de
programacié de videojocs desenvolupat per Andy Gavin i I'equip de
desenvolupament de Naughty Dog per a la nisaga del videojoc Jak
and Daxter.

Nintendo DS: Es una videoconsola portatil de 32 bits desenvolupada
per Nintendo I'any 2005.

Wii: Es una videoconsola de sobretaula de 64 bits desenvolupada
per Nintendo I'any 2006.

Debug: El debug mode o mode de depuracié és una eina que
utilitzen els desenvolupadors i provadors de jocs per accedir o
executar certes rutines i accions dificilment reproduibles en
condicions normals.

Body: Objecte i part fonamental en la fisica d’'una escena dins de
Box2D. Aquests objectes tenen massa, velocitat, inércia rotacional,

velocitat angular, localitzacio i angle.
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o Body Static: So6n tipus de cossos que no es veuen afectats
per la gravetat i que no es mouen. Poden produir una col-lisié
perd no se’n veuran afectats.

o Body Dynamic: SoOn tipus de cossos que es veuen afectats
per la gravetat, les col-lisions i que es mouen. Poden produir
una col-lisio i se’n veuran afectats.

o Body Kinematic: Son tipus de cossos que no es veuen
afectats per la gravetat, les col-lisions i que es mouen. Poden
produir una col-lisié perd no se’n veuran afectats.

TMX (Translation Memory eXchange): Es un estandard d’XML que
serveix per l'intercanvi de memories de traduccio.

HUD (Head-up display): Element grafic en la pantalla encarregat de
mostrar al jugador, pero sense entorpir-lo, informacié important del
videojoc. Un exemple seria mostrar les vides restants, puntuacio, ...
SDK (Kit de desenvolupament de programari): Es un conjunt d’eines
de desenvolupament de programari que li permet al programador o
desenvolupador de programari crear aplicacions per un sistema
concret.

Asset: Cadascun dels elements que composen el joc (animacions,
models, IA, sons, ...).

Tile: Representa una rajola dins un mapa de rajoles. Normalment
conté un sprite.

Tile set: Es un full que conté tots els sprites (tiles) emprats en un joc
de 2D.

Alpha: Es el canal que actua com a mascara de transparéncia en

una imatge.
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