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Abstract (in English, 250 words or less):

This work is a project of final of Multimedia Degree of the Open University of
Catalonia. This memory explains the procedures used to carry out this work.

The name of the work is Design and Development of a 2D game in Unity, The
work treats on the design and development of the game. This document
contains all the documentation referent to the phases of the project and the
steps followed to arrive to the final product, starting with the implementation of
this and also the different stages that followed, the process of planning, design
and implementation, until the reasoning of the decisions made during the work.

This document also contains the personal estimations and any useful
information related to the documentation and achievement of the Video game.
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1. In

1.1.

troduccio

Context i Justificacio

El punt de partida del treball es focalitza amb el gran consum que
actualment els usuaris realitzen de les aplicacions per a dispositius
mobils, en concret els videojocs son les 'App' amb més consum que
trobem en les stores de les diferents plataformes per a dispositius mobils
i del desig de coneixer el mén del disseny i desenvolupament de

videojocs.

Aquest és el meu primer videojoc que desenvolupo, ja tenia una bona
base del joc en la qual treballar, aixi doncs la intencié d'aquest projecte
és la d'obtenir un producte amb el qual jo hem sentis satisfet i el qual fos
un joc al que jo jugaria. Com ja tenia una mica d'experiéncia he intentat
anar una mica més lluny i aportar més funcionalitats i una millor

experiéncia de joc.

L'objectiu del projecte és el d'aconseguir un producte depurat el qual es
pogués jugar en diferents plataformes i compleixi les expectatives
marcades a l'inici del projecte, un dels altres requeriments importants és
que el joc tingués un bon nivell de jugabilitat i d'aspecte grafic.

El motor de joc amb el qual s'ha desenvolupat el joc és Unity 5, el qual
és multiplataforma i un dels motors més utilitzats actualment per a la

creaci6 i desenvolupament de jocs en plataformes mobile.

Pel que fa al llenguatge utilitzat és el C# en detriment del UnityScript el

qual desapareixera del motor Unity.
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1.2. Objectius

Els objectius d'aquest projecte son:

* Desenvolupar un joc mulltiplataforma 2D en Unity.

* Iniciar i aprofundir en el disseny i desenvolupament de videojocs.
» Creaci6 d'un art audiovisual espacial i futuristic.

* Implementar els recursos multimédia treballats durant el grau.

e Complir amb els requesits que un TFG suposa.

1.3. Enfocament i métode sequit

L'enfocament seguit en aquest projecte ha sigut el de millorar el producte
el qual s'havia treballat anteriorment, per aixd s'han hagut de prendre
diferents punts de vista i valorar quins eren els punts més fluixos del
joc. Un cop decidits els punts més fluixos s'ha hagut de decidir a quins
aspectes del joc es donaria prioritat, ja que el temps és limitat i
I'objectiu és aconseguir un videojoc amb la qualitat desitjada.

S'ha decidit enfocar el desenvolupament del joc en millorar la jugabilitat
i aportar elements distintius que dotessin de personalitat al joc, aixi
doncs I'enfocament de partida ha marcat el métode a seguir durant les

diferents fases del projecte.

En la primera fase del projecte es va decidir el cami de ruta del projecte,
i la idea del joc va prendre forma, es van marcar els objectius i es van

planificar les tasques a dur a terme.

En la fase de desenvolupament i implementacié s'han afegit les diferents
funcionalitats del joc, aquestes fases son retroactives, ja que moltes
d'aquestes implementacions s'han anat modificant a mesura que
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s'afegien funcionalitats i elements al joc o0 aquestes requerien canvis

o millores.

D'altra banda, durant el projecte s'ha hagut de realitzar un treball de
documentacio i investigacio, cal dir que el motor de desenvolupament
d'Unity 5 i el llenguatge C# estan molt ben documentats, factor que
facilita molt la tasca de 'estudiant.

1.4. Planificacio del Treball

1.4.1. Recursos

Aquests son els recursos multimédia utilitzats per a la realitzacié del

projecte.

Photoshop(i; és un editor de grafics rasteritzats creat per I'empresa
Adobe Systems Incorporated llancat per primer cop l'any 1991 i ja des
dels seus inicis ha sigut un estandard per al retoc fotografic, perd també
és extensament utilitzat en altres camps com so6n el disseny web la
'fotocomposicié’, edicié de grafics i en qualsevol procés de tractament
d'imatges digital.

En un comencament el programa treballava en un espai 'bitmap' 0 mapa
de bits/pixels i en una sola capa, en l'actualitat treballa amb mudltiples
capes i suporta una gran varietat de fitxers d'imatge diferents, apart de
disposar d'una gran quantitat d'efectes i eines, cal dir que la interficie de

treball es troba molt desenvolupada.

Unity5és un motor de videojocs multiplataforma creat per Unity
Technologies, aquesta va ser fundada I'any 2004 amb l'objectiu de crear
un motor de joc que estés a I'abast de tothom i a un preu accessible.
Unity suporta varis sistemes operatius com Microsoft Windows, OS X i

Linux i s'ha convertit en una referéncia per als desenvolupadors



Q

&
)

£

5P FTFG multimedia- Disseny i DBesenvelupament d'un Joo

independents que no poden crear el seu propi motor de joc i no disposen

de les eines necessaries per desenvolupar un joc.

Unity és utilitzat conjuntament en una gran varietat de programes com
sbn editors de grafics, editors de grafics 3D, editors de grafics vectorials
entre d'altres i suporta varis tipus de mapejats diferents. El motor grafic
utilitza 'OpenGL',(per a Windows, Mac i Linux) 'Direct3D' (sols en
Windows) i 'OpenGL Es' (per a Android i IOS).

Unity ofereix dos tipus de llicencies, una professional que és de
pagament i gaudeix de varies millores i la llicencia gratuita, que mostra
un missatge de benvinguda en els jocs independents i una marca d'aigua
en els jocs web, la qual no es pot ni modificar ni desactivar, també

ofereixen llicéncies educatives.

Audacity és un editor d’audio digital i gravacié per ordinador de codi
obert, multiplataforma suportant Windows, GNU/Linux, i Mac, inclou una
gran quantitat d’idiomes, apart que el lloc web ofereix tutorials amb varis
idiomes. Va ser publicat I'any 2000 com a software lliure, actualment és
I'editor d’audio més utilitzat en els sistemes GNU/Linux i gaudeix d’una

gran popularitat.

Entre les seves principals caracteristiques trobem la gravaci6é d’audio en
temps real, suporta una gran varietat de fitxes d’audio com sén 'Ogg
Vorbis', el qual utilitzarem en els fitxers d’audio, MP3, WAV, AIFF, AU,
LOF i WMP, permet la conversi6 entre formats, I'edicié de pistes
multiples i una gran varietat d’efectes de so els quals ens permeten
modificar i crear els sons a gust, també ofereix la possibilitat d’'instal-lar

'plug-ins' per augmentar les funcionalitats.
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1.4.2. Tasques

El desenvolupament d'un videojoc es divideix en diferents fases les quals
acaben donant forma al producte final. Aquestes es poden dividir en
diferents etapes perd ho podem resumir en cinc diferents fases que sén
el disseny, el desenvolupament, la implementaci6, el testeig i la
publicacié del producte final, aquestes no és realitzen de manera
sequencial siné que es van realitzant a mesura que es va desenvolupant

el joc.

La fase de disseny del joc conté el procés creatiu mitjancant el qual es
desenvolupa la idea del joc, es concreta la mecanica del videojoc i es
concreta el seu aspecte grafic, aquesta fase marcara la planificacié del

projecte.

En la fase de Desenvolupament s'estudiaran els recursos multimédia i es
dissenyaran les solucions del joc seguint les pautes marcades en la fase
de disseny, aquesta fase conté la recerca d'informacié necessaria per
poder dur a terme el videojoc.

Durant la implementacié es generaran els recursos multimédia que
conformen el joc i s'incorporaran al joc, és generaran els scrips els quals

contenen la logica mitjancant la qual el joc funciona.

El testeig és la fase en la qual es realitzen les diferents proves del joc
com son el seu funcionament, és busquen possibles errors i és testeja
que la jugabilitat i I' aspecte global del videojoc siguin els desitjats.
Aquesta fase ens permetra depurar el joc i ajustar la jugabilitat i
I'experiencia del jugador.

L'dltim pas és la publicacié del Videojoc, en aquesta fase el joc surt a la

llum i és publicat en les diferents plataformes per a la seva descarrega o
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venda fisica, en aquesta fase es realitzen els manuals d'ajuda del joc i la
documentacio del projecte.

1.4.3. Diagrama de Gantt i estimacio de temps

En la fase de disseny del joc és va realitzar un diagrama de Gantt

és van definir les tasques i els seus temps aproximats necessaris per a
realitzar cadascuna d'aquestes.

En el diagrama de Gantt podem veure la distribucié d'aquestes tasques
previstes durant el disseny i desenvolupament del projecte.

Les tasques previstes al diagrama de Gantt sén:

» Disseny i creacio del mén i del joc

* Disseny dels elements grafics

» Disseny dels menus i altres elements

* Implementaci6 de la mecanica del joc

* Implementacio de la dificultat

* Implementacié de modes de joc o altres millores
* Recerca d'informacio

» Testeig

« Documentacié i memoria

Pel que fa al compte del temps no s'han comptabilitzat les hores perd
sens dubte s'ha superat I'estimacié en varies de les fases previstes al
comencament del projecte, d'altra banda alguna de les tasques durant el
projecte ha canviat, a causa de decisions que s'han pres durant el

projecte.

-

Name

| Begindate | End date

@ Implementacié de la meca...

@ Implementar la dificultat

@ Implementacié de modos d...

@ Disseny dels elements grafi...
Disseny i creacié del mén i ...

Disseny de meniis i elemen...

Testeig

®
®

@ Recercad'informacié

®

@ Documentacié i memaoria

10/9/17
10/9/17
11/13/17
11/6/17
11/107/17
11/13/17
9/21/17
9/18/17
12/297/17

11/10/17
11/20/17
12/28/17
12/28/17
12/28/17
12/28/17
1/10/18
1/12/18
1/12/18

T T I I T T I I T T I I T T I I
Uieek 38 Wieek 39 Wieek d)  Wesk 1 ieek 4 Wieek 43 Uik 44 ek 45 ieek 45 Wieek 47  iieek 45 ek 49 Wieek 50 Wieek 51 ek 52 Wesk 1 ek 2

FRAT wpat? AT W17 AT 17 HERT? 7 217 HA%1? 117 1217 12017 121717 12317 12017 173
Y

[ | i
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2. Disseny del joc

2.1.

Especificacions del Projecte
2.1.1. Genere i Tipus de joc

El joc és un background scroller en dues dimensions o 2D, ambientat
amb la ciéncia ficcid, aquests s6n més col-loquialment coneguts com
space shooters i pertanyen al subgenere dels shooters, els quals

pertanyen al génere d'accio.

Dins del génere dels shooters trobem molts subgéneres, aquests es
classifiquen mitjancant diferents caracteristigues del joc, com la
perspectiva, el seu nivell de realisme, el nombre de personatges els
quals poden jugar, si és multi jugador (online) i per ultim la tematica del
joc, la majoria de shooters els podem classificar en dues categories en
primera persona o FPS i en tercera persona.

Pel que fa als tipus de joc el qual és un space shooter o Shoot 'em up,
trobem un gran nombre de referéncies d' aquesta tematica de jocs ja que
va ser de les primeres en apareixer en els inicis dels videojocs, un dels
primers jocs d'aquest génere és Spacewar el qual es va publicar en
maquines arcade al 1961. Tot i que durant el temps s'ha sabut renovar
el génere i ocupar el seu lloc al mercat en les diferents plataformes.

Algunes de les referéncies que trobem son Space Invaders, Defender els
quals van fer créixer el génere fins arribar a la seva maxima esplendor
enla década dels 80 i 90, actualment aquest génere cada cop es veu
més apartat degut a que el public demana altres generes, tot i que

sempre ha estat present en el mén dels videojocs.
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2.1.2. Historia del joc

Aquests jocs no solen tenir molta historia, poden contar una petita
historia perdo normalment aquesta és secundaria i t&€ molt poca preséncia
en el joc, ja que aquests jocs enganxen al jugador mitjangcant altres
mitjans com s6n una gran quantitat de accio en pantalla i la necessitat de

destruir enemics sense parar.

Tot i aix0d, el joc té una historia que és més un objectiu, el jugador és un
pilot solitari el qual es veu immers en una batalla per la supervivéncia del
seu univers, que es veu envait per les forces enemigues, el joc esta
ambientat en una batalla a I'espai en un futur llunya, ets I'Ultima
esperanca per derrotar les forces enemigues.

2.1.3. Objectiu del joc

Normalment en un joc I'objectiu d'aquest és finalitzar el joc o poder veure
I'esperat final del joc, ja que aquest conta una historia durant la partida o
els diferents nivells de joc, pero el tipus de joc que es desenvolupa en
aquest projecte, a ligual que el seu génere no es caracteritzen per
gaudir d'una gran historia o guid, el seu objectiu radica en destruir el

maxim nombre d'enemics o superar els diferents nivells de joc.

Aquest joc té un objectiu clar, aconseguir la maxima puntuacié possible i
superar els diferents Boss que apareixen durant la partida. Perd sobretot
I'objectiu principal és que el jugador gaudeixi I'estona en la qual juga al
joc i que aquest tingui una gran quantitat d'accié la qual enganxi al

possible target.

2.1.4. Target al que esta dirigit

El joc esta dirigit a tots els publics, ja que des d’'un nen petit fins a una

persona de la tercera edat poden jugar, aixi doncs aquest tipus de joc
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pot ajudar a millorar la motricitat i els reflexos del jugador, ja que
requereix d'una gran concentracio, reaccions rapides i bona coordinacio

per a poder superar les diferents dificultats que van apareixen al joc.

Aixi doncs podriem dir que el target és dels 6 - 65 0 més anys.

2.1.5. Requeriments del joc

El joc ha de complir una serie de requeriments establerts al
comengament del projecte els quals determinaran el nivell de qualitat i la

correcta consecucié d'aquest.

* Implementacié de un nivell de dificultat gradual que augmentes a
mesura que la partida avanga i dotes al joc d'un nivell adequat
d'experiéncia de joc.

* Un nivell de jugabilitat alta, per aconseguir un joc dinamic el qual
no es torni monodton al cap d'una estona.

» Aconseguir un producte depurat i funcional el qual estigui lliure
d'errors.

» Un aspecte grafic futuristic, atractiu i depurat.

» Funcionalitats extra que aportin un toc distintiu al joc com poden
ser animacions, efectes especials, funcionalitats distintives entre
d'altres...

» Complir els objectius plantejats en la fase de disseny del projecte.

Els requeriments minims per a poder jugar al joc, sén els que ens
demana Unity per executar un joc en PC o MAC, tot i que Unity ens
permet compilar per un gran nombre de plataformes el joc no esta
destinat a sortir en plataformes online aixi doncs compilarem per poder

executar-lo als sistemes de sobretaula.

» Sistema operatiu Windows XP SP2+, Mac OS X 10.8+,
Ubuntu 12.04+, SteamOS+.

11
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» Targeta grafica amb DirectX9 o superior.

»  Cpu compatible amb les instruccions SSE2.

2.1.6. Descripcio del Funcionament i de la Mecanica del joc

El joc és d'accid i es juga en tercera persona el punt de vista es aeri,
d'aquesta manera al ser un scroller 2D aquesta vista és la més
adequada i la que dota al joc d'una millor experiéncia, ja que garanteix al
jugador un bon coneixement de la seva posici6 i del seu entorn.

El jugador controla la seva nau mitjancant l'input del teclat, amb el qual
pot desplacar la nau en els eixos x i y i disparar diferents tipus de

projectils als seus enemics.

El tipus de partida és deathmatch en el qual I'objectiu es anar superant
les dificultats, derrotar el enemics i aconseguir la maxima puntuacio

possible, aquest es sumen al marcador de puntuacié.

El joc comenca amb una dificultat baixa en la qual el nhombre i varietat
d'enemics que apareix es reduit, a mesura que el jugador va augmentant

els seus punts apareixeran més enemics i mes diversitat d'aquestos.

El joc té implementat un sistema de nivells intern els quals determinen la
dificultat del joc en relacid6 a la puntuacié aconseguida en la partida
actual. El nivell de dificultat augmenta cada cop que el jugador
aconsegueix mil punts, quan el jugador finalitza la partida i comenca de
nou el nivell de dificultat torna a ser el més facil, aixi doncs el nivell de
dificultat sols té efecte durant la partida, aquesta continua augmentant
indefinidament cada cop que se sumen mil punts al comptador de
puntuacié, cada cop que el nivell de dificultat augmenta desbloqueja
nous enemics i aquests apareixen més freqlentment, a partir del sisé
nivell de dificultat apareixen tots els diferents tipus d'enemics. Cada cop

que el jugador suma cinc-mil punts el fons i la musica del joc s'aturen i
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apareix un enemic especial o Boss, el qual t¢ una mecanica de fases en
les que el Boss dispara diferents tipus de projectils i enemics, el jugador
ha de superar les diferents fases del boss destruint els diferents canons

que el boss té per derrotar-lo i sumar una gran quantitat de punts.

En el joc tot no sén dificultats, també trobem implementat un sistema
d'augments o power up's mitjancant la qual el jugador pot recuperar la
vida perduda, augmentar la seva potencia de foc o aconseguir un escut
d'energia que protegeix la nau del jugador, aquests augments apareixen
cada cop que el nivell de dificultat puja, també apareixen de manera
aleatoria al destruir els meteorits que viatgen per l'espai pero la
probabilitat que donin un power up és baixa.

Altres de les mecaniques que s'han dissenyat al joc son les animacions i
els efectes visuals especials els quals mitjancant les eines que ens
facilita el Unity i un bon editor de grafics com és el Photoshop podem

aconseguir.

2.1.7. Controls del Joc

Els controls del joc sbn configurables al principi del joc mitjancant les
opcions de configuracio, el jugador pot elegir el tipus de control i les
tecles o botons amb les quals vol jugar.Els controls del joc estan
optimitzats per controlar la nau amb el analogic dels comandaments o
joystick, de manera que com mes desplacem el control a un costat més

rapid és el moviment de la nau o menys.

El joc esta dissenyat perqué la resposta un cop el jugador ha fet una
pulsacié sigui immediata de manera que no hi hagi delay entre la
pulsacié del teclat i I'accié que succeeix en pantalla, en aquest tipus de

joc és molt important que el jugador tingui una resposta immediata i el
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control sigui adequat ja que es requereixen de moviments molt rapids i

precisos.

2.2. Interficie Grafica del Joc

En primer lloc el primer que veiem quant iniciem un joc a banda de la
seva introduccio és la interficie grafica, la qual és molt important a I'hora
de garantir una bona experiéncia de joc, ja que aquesta és la que
garanteix una comunicacié amb la maquina. Ha de ser clara i descriptiva
i que permeti al jugador navegar intuitivament de manera natural a
través dels menus del joc, els quals ens donaran accés a la partida i a

les seves diferents opcions.

La interficie del joc esta formada pels diferents elements grafics que la
composen i la logica que la fa funcionar. El jugador podra accedir als

diferents menus i pantalles del joc mitjancant els botons disposats.

2.2.1. Menu Principal

Un cop iniciem el videojoc el primer que el jugador es troba és el menu
principal, la seva funcié és la de guiar al jugador per les diferents opcions

que disposa el joc i facilitar la tasca del jugador.

En el menu principal del joc podem trobar el nom del joc i les tres
seglents opcions de partida les qual podrem accedir en forma de
botons:

» Jugar aquesta opcié ens envia a una nova escena on apareix el
menu de selecci6 de nau per al jugador.
» Puntuacions aquesta opcié ens porta a una pantalla on veiem les

maximes puntuacions aconseguides al joc.
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» Sortir quant cliqguem el botd sortir el joc s'atura i es deixa

d'executar.

2.2.2. Menu de Seleccio de Nau

Aquest menu permet elegir la nau amb la que el jugador vol jugar la
partida, mostra una imatge de la nau i una petita descripcié de les seves
caracteristiques, la interficie d'aguest menu ens permet navegar
mitjancant els botons laterals. EI menu de seleccié de nau conte les

seguents opcions:

» Enrere ens retorna al menu principal tal i com el seu nom indica.
» Els botons amb les fletxes ens permeten canviar la nau amb la
qual volem jugar la partida.

« Start quan cliguem aquest boto la partida s'inicia.

2.2.3. Pantalla de puntacioé

Aquest pantalla mostra les maximes puntuacions aconseguides al joc
aquestes es guarden en un fitxer de text. Aquest menu sols té una opcié

que sols ens permet tornar enrera al menu principal.

2.2.4. Pantalla de Final de Partida o GameOver

Aquest pantalla és el que menys volem veure ja que apareix un cop la
nau del jugador ha sigut destruida i significa que la partida ha acabat.
Per pantalla podrem veure el texte de GAMEOVER significant que la
partida ha acabat i s'ens mostraran les opcions seglents:

* Reintentar la qual tornar a comencar la partida de nou amb la
puntuacié a zero i amb la mateixa seleccidé de nau que el jugador
habia realitzat anteriorment.

» Tornar al Menu ens retorna al menu principal del joc.
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2.2.5. Pantalla de Pausa

Aquest menu sols pot apareixer durant la partida clicant la tecla 'p' o

'ESC', un cop aparegui aquest menu la partida quedara aturada en mode

pausa i es mostrara el text PAUSA en pantalla i les seglients opcions

de partida:

Continuar si polsem la tecla 'p' o 'ESC' o la opcié la partida és
resumira exactament on I'haviem aturat.

Torna al Menu ens retorna al menu principal del joc

2.2.6. Elements audiovisuals de l'interficie grafica

Els diferents elements grafics sén els que composen la interficie grafica

del joc per a construir-la s'han utilitzat diferents recursos:

Background és el fons de pantalla que podem veure en els menus
principal, seleccio de nau i puntuacions aquest té una ambientacio
en un espai nebulés i esta composta per un planeta, la seva

funcié es totalment estética.

Frame és el enquadrat exterior que veiem a sobre el fons, la seva
funcid és la d'indicar al jugador que es troba dins d'una interficie
grafica, apart millora el aspecte visual d'aquesta.

Botons trobem dos estils diferents de botons la seva funcié és la
de permetre la navegacio pels diferents menus del joc i poder
seleccionar les opcions de partida. Aixi doncs, son els
encarregats de garantir la navegacioé pels diferents menus del joc.
Aquest quan son premuts es tornen més foscos i es reprodueix un
efecte sonor indicant que s'ha clicat un botoé.
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En la interficie del joc trobem dos tipus d'audio diferents, un son els
efectes sonors els quals es reprodueixen al clicar un boté i l'altre és la

banda musical sonora que ens acompanya durant aquesta fase del joc.

2.2.7. Taula amb els elements grafics que conformen l'interficie

FRAME BACKGROUND

BOTO MENLU BOTO SEL.ECCIO

|

FRAME MENLU SEL.ECCIO

2.3. Elements durant la partida

Un cop hem comencat la partida I'escena canvia i deixem enrere la
interficie grafica per donar pas a la partida, on el joc comencga, aquests
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sbn els elements que trobem dins del joc i els quals interactuen amb la
partida.
Elements del joc

Tots els jocs estan formats per un conjunt d'elements els quals donen
forma al joc de manera que aquest pren vida, en el cas d'Unity aquest
elements s6n assets els quals contenen els diferents elements que
conformen el joc com els audiovisuals, la logica i les interficies del joc,

aquests elements els afegim a les escenes per a donar vida al videojoc.

2.3.1. Elements Estatics durant la partida

Aquest elements sempre estaran presents durant la partida de manera
que no desapareixen mentres la partida es desenvolupa.

2.3.2. Background

El background o fons és I’ element que ens crea I'ambientaci6é del joc i
a més ens crea la sensaci6 de moviment mentre la nau viatja per
I'espai, ja que el fons és va movent en un loop de manera que ens

crea la sensaci6 d'avancar, en termes de videojocs és un scroll
lateral. El fons és una imatge png com totes les utilitzades en Unity
en aquest projecte, cal recordar que el format .png suporta
transparéncies, el fons esta dissenyat perque es repeteixi
indefinidament de manera que el comencament i el final d'aquest
s6bn iguals, mitjancant aquest truc i la logica en els scrips
podem realitzar I'efecte d'un fons en moviment continu, el qual mai

s'acaba.

2.3.3. Health Bar o Barra de Vida

Aquest element el podem trobar a la part superior esquerra i ens indica

el nivell de vida o energia que la nau té, quan aquesta desapareix
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significa que la nau ha sigut destruida i la partida ha acabat. La barra de
vida esta formada per dues imatges, una és el contenidor el qual mai
varia, l'altre element és la barra d’energia la qual varia a mesura que
la nostra energia augmenta o disminueix omplint o buidant el

contenidor.

2.3.4. Puntuacio de la partida

A la part superior dreta podem trobar el comptador de punts aquest és
un simple text que ens mostra la puntuacié actual de la partida, aquesta
augmenta a mesura que derrotem enemics. Un cop ha acabat la partida
si la puntuacié és una de les maximes 'emmagatzema i la podem veure

a la pantalla de puntuacions al menu principal.

2.3.5. Taula amb els elements estatics

BACKGROUND

HEALTHBAR

CONTENEDOR BARRA VIDA

I
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24. Elements Dinamics durant la partida

Aquest elements poden apareixer o desapareixer durant la partida o no
aparéixer. En aquest apartat englobarem tots els demés elements que
intervenen durant el joc com son les naus que controla el jugador els

enemics i els diferents elements que trobem al joc.

2.5. Naus del jugador

En el joc trobem tres naus diferents les quals el jugador pot elegir amb
quina vol jugar la partida, aguestes naus tenen un sistema de foc
distintiu per a cada d'una d'elles creat mitjancant el sistema de particules
d'unity i uns atributs diferents els quals son:

» Vida o energia indica la resisténcia de la nau com més alta més
impactes enemics pot resistir.

» Velocitat aquesta propietat indica la rapidesa en la que la nau es
mou en els eixos Xi Y.

» Potencia de foc indica la quantitat de dany que la nau realitza als

Seus enemics.

2.5.1. Nau-1

Aquesta és la nau basica del joc és caracteritza per ser la nau més
rapida que el jugador pot elegir, alhora també és una de les més
resistents per contra és la nau amb menys potencia de foc, sols dispara
un projectil.
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2.5.2. Nau-2

Aquesta nau en aparenca és la mateixa que la basica perd la seva
potencia de foc es veu augmentada ja que aquesta nau disposa de dos
canons de manera que dispara dos projectils tot i que per contra la seva
velocitat es veu fortament afectada.

2.5.3. Nau-3

Aquesta nau disposa d'un sistema de foc especial el qual és continu, de
manera que mantenint la tecla de foc premuda aquesta nau dispara un
raig de plasma que destrueix tot el que es posa pel seu cami. Aquesta
nau gaudeix de lavantatge de no haver d’obrir foc continuament
gaudir d'un armament tant poderéds li comporta una velocitat molt reduida

i un nivell de vida mes baix que les seves homonimes.

2.5.4. Taula amb les caracteristiques de les naus del jugador

NOM IMATGE VIDA VELOCITAT P. FOC

N1 3 10 1S
N2 3 S5 1
N3 = B 0.06
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2.6. Naus enemigues

Durant la partida ens apareixeran diferents tipus d'enemics cadascun
amb un sprite caracteristic, el objectiu que tenen és destruir la nau del
jugador cada una gaudeix d'un comportament i atributs propis el qual les
diferencien de les demés. A mesura que la dificultat augmenta i el joc
avanga aniran apareixen nous tipus d'enemics els quals dificultaran la
tasca del jugador i li suposaran un nou repte que superar, tots els
enemics tenen la mateixa possibilitat d'apareixer perd perque apareguin
tots els enemics el jugador ha d'augmentar la seva puntuacié fins als sis

mils punts.

2.6.1. Enemic 1 E-1

Aquest enemic és el més basic i apareix des del comencament de
la partida sols es desplaca amb I'eix x a una velocitat constant i el temps
d'obrir foc és aleatori entre un temps minim i maxim, els projectils van

dirigits a la posici6é on es troba la nau del jugador.

2.6.1. Enemic2 mina E-2

Aquest enemic té una velocitat constant en I'eix x i no dispara cap tipus
de projectils sin6 que explota creant una explosié en area que destrueix
la nau del jugador si aquest es troba dins del rang de I'explosid, el

temps d'explosié aleatoria entre un temps minim i maxim determinat.
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2.6.2. Enemic 3 E-3

Aquest enemic es mou ens els eixos X iy, i es dirigeix cap a la posicid
de l'enemic a alta velocitat quan s'apropa a I'enemic disminueix
drasticament la seva velocitat i comenca a disparar projectils al jugador
aquesta nau continua disparant seguint al jugador fins que es destruida.

2.6.3. Enemic 4 Sniper E-4

Aquesta nau apareix en pantalla i es queda al costat dret de la pantalla
i sols es desplaca amb l'eix y seguint al jugador i dispara projectils cap a
la posici6 on es troba la nau del jugador, aquest enemic és molt
resistent i el fet que es queda allunyat del jugador el fa dificil de

destruir.

2.6.4. Enemic 5 Mina cluster E-5

Aquest enemic té el mateix funcionament que la mina amb la diferéncia
que és més gran i que quan explota allibera 4 clusters en forma de mina

cap a totes direccions.

2.6.5. Enemic 6 (4 projectils) E-6

Aquesta nau enemiga viatja en una velocitat constant en eix x i no es
desplaca amb el eix y, té la peculiaritat que dispara quatre projectils en
tots costats el seu temps de foc es aleatori entre dos valors maxim i

minim.

2.6.6. Enemic 7 (8 projectils) E-7

Aquesta nau té el mateix funcionament que el enemic4projectils pero
dispara vuit projectils en tots costats perpendiculars i en diagonal a la

seva propia posicié.

23



5P FTFG multimedia- Disseny i DBesenvelupament d'un Joo

2.6.7. Enemic Roca

Els meteorits s6n roques que viatgen a gran velocitat per I'espai, aquests
no sén enemics propiament dits perd si que sén molt perillosos ja que si
un impacta amb la nau la destrueix, I'inica possibilitat de sobreviure a
un impacte d'un meteorit €s mitjancant un escut d'energia. Aquests es
generen de manera aleatoria a ligual que la seva mida, sempre és

mouen en el eix x.

Destruir els meteorits no aporta punts al joc perd si que hi ha un
incentiu al destruir-los i és el fet que tenen una possibilitat entre
setanta i cinc de generar un augment aleatori per al jugador.
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2.6.8. Taula amb les caracteritiques de

enemigues.

ENEMIC IMATGE VIDAR

E1 .
E2 =
E3 :
EY 5
ES 1
EB -
E7 .
ROCA !

25

les diferents naus

PUNTURCIO

75

[0

25

150

S0

105

135
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2.6.9. Enemic Boss

Aquest enemic és un enemic final el qual apareix cada cop que el
jugador aconsegueix cinc-mil punts. Quan el boss apareix el moviment
del background s'aturava en versions anteriors ara és mou més
rapidament ja que dona més impressié i la banda sonora canvia. Aquest
esta format per diferents fases les quals hem de superar per a poder
derrotar-lo.

Cada fase té un canons els quals es troben situats en diferent parts de
la nau i obren foc contra el jugador, I'objectiu es destruir els diferents
canons de la nau per poder derrotar les diferents fases de I'enemic i
destruir la nau. En cada fase I'enemic obre foc amb diferents projectils
oferint nous reptes al jugador, el funcionament del Boss esta dividit en

les segulents fases.

Fase 1 el boss dispara projectils en la direccié on es troba el jugador, el

temps de foc és aleatori entre un rang de valors maxim i minim.

Fase 2 en aquesta fase el boss dispara projectils com a la fase anterior i
genera enemics del tipus E5 del tipus mina cluster aquests no afegeixen
punts al marcador del jugador ja que formen part del boss.

Fase 3 aquesta és la ultima etapa del boss on dispara projectils del tipus
missil els quals es mouen en els seus eixos x i y dibuixant una
trajectoria en forma d'onada, apareixen multiples missils en pantalla i el

jugador ha d’intentar esquivar-los i destruir els canons.
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2.7. Projectils

Els projectils sén els trets de foc que disparen les naus del joc, quan
impacten a una nau causen dany, si el dany és major o igual a la vida
aquesta és destruida. Cada projectil té propietats com sén el dany i la
velocitat depen de la nau que el dispara ja siguin naus del jugador o}
enemigues.

En el joc trobem dos tipus diferents de projectils els que utilitzen un
sprite o imatge o els que han estat creats mitjangant efectes visuals amb
el sistema de particules d'unity.

Quan un projectil impacta amb un cos aquest genera un efecte visual
del color del projectil mitjancant el sistema de particules, la funcionalitat
d'aquest efecte és visual i la d'informar al jugador que els projectils han

impactat en un cos.

2.7.1. Projectils del jugador

Els projectils que disparen les naus del jugador estan formats per sprites
els quals manipulem i afegim particules mitjangant el sistema de
particules d'Unity. Utilitzem dos meétodes de foc diferents, el projectil de
llum que disparen les naus N-1i N-2, i el raig laser que dispara la

nau N-3, aquests dos projectils funcionen de manera oposada. El
primer €s un sol projectil el qual impacta i causa un dany, el raig laser
impacta continuament a I'enemic ininterrompudament mentre el
jugador obri foc, el raig laser genera una quantitat de dany molt més
petita per impacte. Una altra diferéncia important és que els projectils
del jugador destrueixen els projectils enemics perd el raig laser no,
sind que continuen la seva trajectoria, d'altra banda el raig laser

seria massa facil i la nau N-3 seria massa poderosa.
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2.7.2. Projectils Enemics

Pel que fa als projectils enemics trobem tres diferents tipus de projectils
els quals sén sprites formats per imatges, el funcionament és el mateix
que el de les naus del jugador quan impacten causen dany, si

aquest es igual o superior a la vida, la nau es destruida.

2.7.3. Taula amb els projectils enemics

NOM IMATGE VIDA
PE1 C e 3
PE 2
PE 3 =2
2.8. Sistema d'augments o Power up's

Durant la partida el jugador té la possibilitat d'aconseguir millores per a la
seva nau les quals tenen diferents efectes, que apareixen aleatoriament
cada cop que el jugador suma mil punts al marcador, també hi ha una
petita possibilitat que al destruir un meteorit ens aparegui un power up.

Aquest és classifiquen pel seu color i efecte.

2.8.1. Power up Foc

Aquest augment és representa amb el color vermell, I'efecte que
produeix és el de millorar la potencia de foc i el dany que els projectils
causen, a l'absorbir una millora la grandaria del projectil de la nau del

jugador no sols causara més dany també augmentara la seva mida.
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2.8.2. Power up Shield

Aquest augment el podem identificar pel seu color blau representatiu,
l'efecte que genera en la nau del jugador és el de crear un escut
d'energia que protegeix a la nau del jugador. Aquest escut és un efecte
generat mitjangant la manipulaci6 de textures amb el sistema de

particules d'Unity.

2.8.3. Power up Vida

Aquest augment és representat pel color verd i té la propietat de curar
una unitat de vida al jugador. D'altra banda si la vida del jugador es

troba al maxim, sumara una quantitat de punts al marcador.

NOM IMATGE EFECTE

P FOC MNES DANY

ESCUT
P SHIEL.D
PROTECTOR
P VIDA CURALAVIDA
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2.9. Diseny Audiovisual dels Elements del joc

2.9.1. Disseny grafic

Pel que fa a les solucions grafiques creades al joc tots els elements
s'han creat mitjangcant I'editor de grafics photoshop en la seva versio
2017, aquesta eina és molt potent i ens permet treballar amb mapes de

bits, mitjancant el qual podem aconseguir els resultats desitjats.

Tots els elements del joc i la interficie grafica han sigut generats
utilitzant diferents procediments amb aquesta eina, i s'han exportat com
a fitxer del tipus .png, format que en permet treballar amb transparéncies

i el Unity suporta.

Gracies al treball amb capes, mascares, les opacitats i els efectes que
ens proporciona el photoshop podem aconseguir els resultats que

trobem en les diferents solucions grafiques.

2.9.2. Tipografies del joc

Per al joc s’han seleccionat dues tipografies, les quals s'ha considerat
adequades al estil i ambientaci6é del joc una d'aquestes fonts I'utilitzem
ens els titols i els menus, l'altra font s’ha seleccionat com una font de
text per a les descripcions de text entre d'altres la seva funcié és

complementar la font principal.

La font principal del joc és cgf locust resistance;, descarregada de la
pagina DaFont.com, és una font de ciéncia ficci6 la qual s’adapta molt bé
al estil del joc, per als nostres titols i menus, és una font amb estil

artistic.

L’altra font utilitzada és la Arial degut a que és una font que es llegeix
molt bé i extensament utilitzada. Des de la seva aparicié és un tipus de
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lletra sans serif la qual ve inclosa al sistema operatiu Windows i s’ha

tornat una font de referéncia en el mén digital.

2.9.3. Disseny de I'Audio

Per a la creaci6 del audio hem treballat amb I'eina Audacity aquesta eina
ens permet modificar les ones sonores mitjancant un conjunt de

tecniques i efectes que ofereix I'eina.

2.9.4. Banda Sonora

Pel que fa a les melodies s'han utilitzat quatre temes diferents d’editoria
lliure del web OpenGameAtrt.org, el qual té gran quantitat d’art realitzat
per altres usuaris el que és de lliure Us i gratuit. Aquest temes sén de
tematica espacial s’han ajustat els nivells de so i s’han convertit al format
.0gg Vorbis, també s’ha conservat la auditoria dels creador.

» Tema del menu de puntuacions: Enchanted tiki 86 3

« Tema durant la partida in-game: Kim Lightyear - The Others |4

» Tema del menu principal i de seleccid: Maxstack - Through space
(5]

» Tema del Boss Clearside - Assimilator [g)

2.9.5. Efectes de So

Aquests audios son els que conformen els diferents efectes que sentim
al joc, engloben els que és reprodueixen al clicar a un boto tant  com
els sons durant la partida. Per a realitzar aquests sons s'ha grabat la veu
humana i s'han utilitzat diferents métodes per tal d'aconseguir els
diferents efectes que composen el joc, els principals sén el canvi de
frequéncia de ona i de to, diferents filtres com sén LFO o el reverb
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entre d'altres, també s'ha modificat la velocitat de reproduccié d'algunes

pistes i s'ha

Foc 1
Foc 2
Foc 3
Laser
Clickmenu

Explosio

ajustat la compressié i I'equalitzacié en totes elles.

S0 que utilitza la nau N 1al obrir foc

S0 que utilitzat la nau N 2 al obrir foc

S0 que utilitzen les naus enemigues al obrir foc
S0 que utilitza la nau N3 al obrir foc

S0 que es reprodueix al clickar un boto

SO que es reprodueix quan una nau é€s destruida
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3.Desenvolupament i Implementacio

3.1.

Introduccioé a Unity i el seu funcionament

En la fase de desenvolupament i implementaci6é és portaran a terme les
diferents mecaniques i idees dissenyades en la fase de disseny del joc.
La implementaci6 del joc s'ha realitzat amb Unity amb la seva versio més
actualitzada i el llenguatge utilitzat és el C#. En aquest apartat de la
memoria s'expliquen els passos i métodes seguits per implementar les

mecaniques i els diferents elements del joc.

Abans d'aprofundir en les diferents implementacions hem de parlar
del funcionament del motor del joc i dels seus aspectes que el
caracteritzen. Unity ens ofereix la capacitat de treballar juntament amb
diferents programes de disseny grafic i disseny 3D, d'altra banda ens
ofereix una mecanica de ShaderLab la qual ens permet la creacio
d’'ombrejats i realitzar diferents efectes també ofereix un motor de
fisigues de Nvidia i gaudeix d'una tecnologia d'animacié propia,
Mecanim la qual permet aconseguir un moviment fluid i natural dels

personatges i cossos.

La interficie d'Unity ens ofereix un conjunt d'eines les quals ens ajudaran
a muntar les escenes del joc, les quals estan formades pels
GameObject, son l'objecte basic d'Unity el qual ens permet afegir
diferents components permet modificar el comportament de |'objecte per
ajustar-lo als requeriments del disseny.
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3.2. Estructura de fitxers del joc

Els diferents fitxers que contenen els elements del joc en Unity es troben
dins de la carpeta Assets on podem organitzar les carpetes lliurement
depenent de les necessitats del nostre projecte. Trobem les diferents

carpetes.

» Escenes contenen les diferents escenes del projecte.

» Materials conte materials utilitzats al joc creat amb l'editor d'Unity.

* Resources aquesta carpeta conte tots els assets que podriem
necessitar utilitzar durant I'execucié del joc.

» ScripsC conté tota la logica del joc.

» SFX conte els elements necessaris per als efectes especials.

» Shader conté fitxers de shader.

Resources aquesta carpeta és molt important ja que conté els prefabs

dels joc, aquests sén GameQObjects prefabricats amb components afegits
i les seves propietats ajustades, aixo ens permet cridar aquests  objectes
mitjancant els scrips i utilitzar-los durant I'execucié del codi.

3.3. Scrips del joc

El scrips del joc conten la logica del joc, el llenguatge utilitzat és el C#

el qual és un llenguatge orientat a objectes.

El diferents scrips del projecte estan organitzats en carpetes segons la
seva funcié. Per tal de reutilitzar el codi de manera eficient, alguns dels
scrips del joc sén heretats per altres scrips que aprofiten la funcionalitat

del pare i modifiquen o implementen noves funcionalitats d'aquest.
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3.3.1.1. Estructura de fitxers dels Scrips

» Controladors

* Enemics
e Jugador
* Menus
* Objectes
3.4. Implementacié del codi

Aquest apartat seguira I'estructura de fitxers dels scrips.

3.4.1. Controladors

Son els scrips encarregats de controlar les escenes del joc.

3.4.1.1. Controladordoc

Aquest és un dels scrips més importants del joc ja que conté la logica
que controla els diferents aspectes basics de la partida com la puntuacié,
els nivell de dificultat intern del joc, les fases de I'enemic Boss, controla
la pausa i I'estat de la partida com el GameOver.

3.4.1.2. ControladorBackground

Aquest scrip controla el moviment del background, el background es pot
aturar mitjancant la funcié 'PauseScroll'.
Aquesta funcio és la que fa moure el background.
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private void Update()

{
if (!isPaused) {
scroll += Time.deltaTime;
newPosition = Mathf.Repeat(scroll * scrollSpeed,
pixel2units);
transform.position = startPosition + new Vector3(-1, o, 0)
* newPosition;
}
}

El més important d'aquesta funcié es 'Mathf.Repeat' el que fa és lopejar
el primer dels parametres que rep de manera que aquest mai és major

que el segon parametre ni menor de zero.

3.4.1.3. DobleAudioSource

Aquest scrip s'encarrega de realitzar una transicié entre pistes d'audio
amb crossfading d'aquesta manera quant la pista s'acaba aquesta
disminueix el seu volum mentres l'altra pista comenca i augmenta el seu

volum.

Aquest codi forma part del forum d'Unity i ha estat realitzat per Igor

Aherne.

3.4.1.4. ControladorSeleccioDeNau

Aquest scrip s'encarrega de controlar I'escena de seleccio de nau.

3.4.1.5. ScriptMostraPuntuacions

S'encarrega de controlar la pantalla de Puntuacions.
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3.4.2. Enemics

Son els scrips que s'encarreguen de controlar els enemics.

3.4.2.1. ScriptEnemic

Aquest és el scrip que defineix el enemic més basic apartir d'aquest
scrip tota la resta d'enemics aconsegueixen un conjunt de funcionalitats
basiques comuns amb la resta de scrips aixi doncs aquest és el scrip
Pare dels enemics.

protected virtual void Start()
{
rigidNau = GetComponent<Rigidbody2D>();
rigidNau.velocity = new Vector2(speed,
rigidNau.velocity.y);
animador = GetComponent<Animator>();
spriteRenderer = GetComponent<SpriteRenderer>();
isDead = false;
//Mentres 1'animador estigui activat, no podrem canviar els
sprites de la nau, degut a que l'animacid de
//1'explosié te una curva sprite. El desactivem fins que
necessitem fer- ho servir.
animador.enabled = false;

//DisparoPeriodic es un métode recursiu i, per tant, en
cridarla per primer cop

//inicia el procediment que fa disparar la nau cada cert t
temps aleatori entre dos valors.

Invoke("DisparoPeriodic", Random.Range(minFireTime,
maxFireTime));

}

Aquesta funci6 inicialitza tots els valors de la nau enemiga. Es important
notar que desactivem l'animador per a poder canviar els sprites de les
naus enemigues durant la seva execucio.

public virtual void DisparoPeriodic()
{
if (!isDead)
{
//Aconseguim 1'objecte de la nau del jugador
GameObject nauJugador =
GameObject.Find("spaceship");
if (nauJugador != null)
{
// Transform.position és la posicidé del objecte
al qual el script esta referenciat
// Quaternion.identity = afegeix la bala sense
rotacio
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GameObject bala = Instantiate(bullet,
transform.position, transform.rotation);
ScriptFocEnemic balaScript =
bala.GetComponent<ScriptFocEnemic>();

//L'hi donem al projectil les propietats que
hem configurat per la nau

balaScript.attack = attack;

balaScript.vida = vidaBala;

//Fem sonar l'audio de disparo de la nau
AudioSource.PlayClipAtPoint(bulletSound,
transform.position, 1.3f);

//Encenem les 1llums de la nau (alternem entre
sprite 1 i 2)

turnOnLights();

//Apaguem les 1llums de la nau al cap de mitg
segon
Invoke("turnOffLights", 0.5f);

}

// L'enemic basic dispara de forma periodica, per
tant executem la funcié de forma recursiva cada x
temps aleatori

Invoke("DisparoPeriodic", Random.Range(minFireTime,
maxFireTime));

}

Aquesta funcié s'executa de manera recursiva per a que les naus

enemigues continuin obrint foc.

// Aquesta funcid s'executa al colisionar amb un altre
objecte.
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D obj)
{
// nom de 1'objecte que ha xocat
var name = obj.gameObject.name;

// si ha xocat amb una bala

if ((name == "bullet(Clone)" || name ==
"laser(Clone)") && !isDead)

{

}

haveBeenShot(obj);

// si la roca colisiona contra la nau del jugador,
es destrueix la roca i la nau, mitjancant la funcid

GameOver
if (name == "spaceship")
{

playerColision(obj);
}

}
Aquesta funcio6 controla les col-lisions dels elements del joc.
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protected virtual void haveBeenShot(Collider2D obj)
{
//aconseguim 1'atac de la bala
ScriptFocNau objBala =
obj.gameObject.GetComponent<ScriptFocNau>();
float attack = objBala.GetAttack();
GameObject efecteImpacte =
obj.gameObject.GetComponent<ScriptFocNau>().efecteImpa
cte;

//el restem a la vida
vida -= attack;

//efecte de hit
Instantiate(efecteImpacte, obj.bounds.center,
Quaternion.Inverse(transform.rotation));

//si ja no te vida

if (vida <= 0)

{
//Hem d'activar 1'animador al morir.
animador.enabled = true;
isDead = true;
gameObject.layer = 2;
spriteRenderer.color = Color.white;
animador.SetBool("IsGameOver", true);

AudioSource.PlayClipAtPoint(Resources.Load<AudioClip>(
"Audio/Sounds/explosio"), transform.position);
afegirPunts();
Destroy(obj.gameObject);
// Es destrueix a si mateix 1 a 1l'objecte que
ha colisionat. Al cap d'un segon, que es el que
dura 1l'animacio.
Invoke("selfDestroyCoroutine”, 1);

}

else
//hem de destruir la bala sempre
Destroy(obj.gameObject);

}

Aquesta funcié es crida quan un projectil del jugador impacta amb una
de les naus enemigues, en resta la vida a la nau, genera I'efecte hit,
activa l'animador si aquest ha mort, també canvia la capa a la que es
troba el GameObiject i la canvia a la capa 'lgnore Raycast', aixd ho fem
perqué una nau que ha mort no pugui interferir en un Raycast.
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private void afegirPunts()

{
GameObject controlador =
GameObject.Find("Controlador");
ControladorJoc scriptControlador =
controlador.GetComponent<ControladorJoc>();
scriptControlador.AfegirPunts(valorPunts);
}

Aquesta funci6 crida al script Controladordoc i afegeix els punts de la
nau enemiga que ha sigut destruida.

3.4.2.2. ScriptEnemic4Disparos

Aquest script modifica la funcionalitat del DisparoPeriodic per a qué
'enemic cada cop que dispari es generin quatre projectils i viatgin en els
quatre punts cardinals.

3.4.2.1. ScriptEnemic8Disparos

Aquest script fa el mateix que l'anterior perd en comptes de generar
quatre projectils en genera vuit que viatgen ens els quatre punts
cardinals i en diagonal.

3.4.2.2. ScriptEnemicMina

Aquest script fa que 'enemic exploti al cap d'una estona generant una
explosié que destrueix a I'enemic i a la nau del jugador si es veu
atrapada en ella.

protected virtual void ExplodeMine()
{

isDead = true;

spriteRenderer.color = Color.white;

//Per tal de donar una mica mes de dificultat, abans
d'explotar la mina augmentem 1l'escala per tenir una
explosié mes gran.

transform.localScale = new Vector2(1.5f,1.5f);

GetComponent<BoxCollider2D>().size = new Vector2(2,2);

animador.SetBool("IsGameOver", true);

AudioSource.PlayClipAtPoint(Resources.Load<AudioClip>("Audio/
Sounds/explosio"), transform.position);
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// Es destrueix a si mateix i a 1'objecte que ha
colisionat.
Invoke("selfDestroyCoroutine", 1);

3.4.2.3. ScriptEnemicClusterMina

Aquest script és un fill de ScriptEnemicMina, i la seva funcionalitat és la
de generar quatre mines al moment que explota i les envia en diferents
direccions de manera aletaroria.

3.4.2.4. ScriptEnemicMovil

Aquest script genera un enemic que segueix al jugador i quant s'apropra
al jugador disminueix la seva velocitat.

public override void UpdateIfAlive()

{
base.UpdateIfAlive();

GameObject player = GameObject.Find("spaceship");

Rigidbody2D rigidEnemic =
GetComponent<Rigidbody2D>();

//Apuntem la nau cap al jugador

Vector3 dir = player.transform.position -
transform.position;

//1 ens movem cap alli
rigidEnemic.velocity = dir;

}
}

Aquest codi afegeix funcionalitats a sobre de les que ja té l'objecte
pare.

3.4.2.5. ScriptEnemicSniper

Aquest script genera un enemic que es queda allunyat del jugador i el
segueix en el eix y.
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3.4.2.6. ScriptFocEnemic

Aquest script controla el foc enemic. Al iniciar-se s'aplica una velocitat al
projectil i apunta cap a la direccidé on es troba el jugador en el moment
que es crea el projectil, també controla si el projectil ha col-lisionat.

public virtual void Start()

{
Rigidbody2D rigidBala = GetComponent<Rigidbody2D>();
GameObject player = GameObject.Find("spaceship");
//Apuntem la bala cap a puesto
Vector3 dir = player.transform.position -
transform.position;
// Mou la bala
rigidBala.velocity = dir;
}
protected virtual void OnTriggerEnter2D(Collider2D obj)
{
var name = obj.gameObject.name;
//comprovem si hem colisionat amb una bala del
jugador o amb el jugador.
if (name == "bullet(Clone)") hitByOtherBullet(obj);
else if (name == "spaceship") hitPlayer(obj);
}
protected virtual void hitByOtherBullet(Collider2D obj)
{
vida--;
if (vida <= 0)
{

GameObject efecte =
obj.gameObject.GetComponent<ScriptFocNau>().efecteImpa
cte;

//Instanciem 1'efecte de hit de la bala del

jugador

Instantiate(efecte, obj.bounds.center,

Quaternion.Inverse(transform.rotation));

Destroy(obj.gameObject);

dead();

}

else
{
//Instanciem 1l'efecte de hit de la bala de
1'enemic
Instantiate(efecteImpacte, obj.bounds.center,
Quaternion.Inverse(transform.rotation));
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Destroy(obj.gameObject);

}
}
protected virtual void dead()
{
Destroy(gameObject);
}
protected virtual void hitPlayer(Collider2D obj)
{
ScriptNauBasic nauScrip =
obj.gameObject.GetComponent<ScriptNauBasic>();
Destroy(gameObject);
Instantiate(efecteImpacte, obj.bounds.center,
Quaternion.Inverse(transform.rotation));
nauScrip.Colision(attack);
}

3.4.2.7. ScriptFocEnemicNoVelocity

Aquest script esta generat perqué el projectil no apunti el jugador,
aquest foc el utilitzen les naus E6 i E7 les quals disparen qutre i vuit
projectils respectivament.

3.4.2.8. ScriptMisilEnemic

Aquest script conté la logica el qual controla el missil el qual dispara
'enemic Boss en la seva tercera fase. Aquest script és fill de
ScriptFocEnemic.

public override void Start()

rigidMisil = GetComponent<Rigidbody2D>();
initialPositionY = transform.position.y;

rigidMisil.velocity = transform.forward;

newposition = transform.position;
newposition.y -= 0.01f;

//E1l bool baixant controla si el missil esta descrivint la curva
cap amunt o cap abaix

baixant = true;

//El tipus de moviment (semicercles o recte) es tria de forma
aleatoria al instanciar el missil.

moviment = Random.Range(0,2);

if (moviment == @) rigidMisil.velocity = Vector2.left * speed;

animador = GetComponent<Animator>();
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spriteRenderer = GetComponent<SpriteRenderer>();

// Update is called once per frame
void Update () {
if (!isDead)
{
if (moviment == 1)
{
//Es fa moure de forma similar a la nau que persegueix al
jugador.
//Persegueix un punt que es trova per devant del missil, i
que va oscilant de forma que descriu el moviment que ha de
fer el missil
//Es similar a un ruc perseguint una pastanaga lligada a
un fil
if (baixant) newposition = new
Vector3(transform.position.x - speed, newposition.y - (3.75f
* Time.smoothDeltaTime), newposition.z);
else newposition = new Vector3(transform.position.x -
speed, newposition.y + (3.75f * Time.smoothDeltaTime),
newposition.z);
Vector3 dir = newposition - transform.position;
float angle = Mathf.Atan2(dir.y, dir.x) * Mathf.Rad2Deg;
transform.rotation = Quaternion.AngleAxis(angle - 189,
Vector3.forward);

//1 ens movem cap alli

rigidMisil.velocity = dir;

if (newposition.y <= initialPositionY - 2.75f) baixant

false;

if (newposition.y >= initialPositionY + 2.75f) baixant
true;

}

}

else rigidMisil.velocity = new Vector2(@, 0);

Aquestes dues funcions sén les que modifiquen el comportament del
scrip pare per aconseguir el comportament desitjat.

3.4.2.9. ScriptRoca

Aquest script controla el comportament dels meteorits que apareixen al
joc.
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3.4.2.10. ScriptSpawn

Aquest script genera els enemics que apareixen al joc durant la
partida, també genera els power ups que apareixen cada mil punts al
pujar el nivell de dificultat intern del joc.

private void addEnemyShip()
{

if (isSpawning)

{
Renderer ship = GetComponent<Renderer>();
float x1 = transform.position.y - ship.bounds.size.y / 2;
float x2 = transform.position.y + ship.bounds.size.y / 2;
int i = 0;

Vector2 spawnPoint = new Vector2(transform.position.x,
Random.Range(x1l, x2));

//Segons el level de la partida actual, s'instancien mes o
menys enemics diferents
switch (cj.GetLevel())
{
case @:
i=0;
break;

case 1:
i = Random.Range(®, enemyShip.Length - 4);
break;

case 2:
i = Random.Range(@, enemyShip.Length - 3);
break;

case 3:
i = Random.Range(@, enemyShip.Length - 2);
break;

case 4:
i = Random.Range(®, enemyShip.Length - 1);
break;

default:
i = Random.Range(@, enemyShip.Length);
break;

}

Instantiate(enemyShip[i], spawnPoint,
Quaternion.identity);

//També a partir de nivell 4, es generen enemics
vadicionals de forma aleatoria segons el nivell.
if (cj.GetLevel() > 3)
{
//E1 bucle es repeteix un nombre de cops equivalent a
la meitat del nivell.
for (int repeat = 0; repeat < cj.GetLevel() / 2;
repeat++)

{
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int level = cj.GetLevel();

if (level > 11) level = 11; //A partir de level
12, ja no es aleatori: es genera un enemic cada
cop que s'executa aquest bucle.

int random = Random.Range(level, 12);

//Si el numero generat es 11, el enemic adicional
es genera

if (random == 11) addEnemyCoroutine(new
Vector2(transform.position.x, Random.Range(x1,
x2)), Random.Range(®, enemyShip.Length));

}
}

}

//Aquesta funcidé es crida recursivament per anar generant
enemics.

//Es crida fins i tot quan el spawn esta desactivat (p.ex. un
boss)

//per a que en quant s'activi un altre cop es tornin a generar
enemics.

if (cj.GetLevel() > 5) Invoke("addEnemyShip",
Random.Range(@.5f, 3.5f));
else Invoke("addEnemyShip", Random.Range(2f, 7f));

}
IEnumerator addEnemyCoroutine(Vector2 spawnPoint, int enemy)
{
float wait = Random.Range(0.3f,1.7f);
yield return new WaitForSeconds(wait);
Instantiate(enemyShip[enemy], spawnPoint,
Quaternion.identity);
}

Aquesta Coroutine ens permet a I'hora de generar varis enemics
addicionals, que aquest no aperiguin tots alhora.

private void addEnemyMine()

{
if (isSpawning)
{
if (cj.GetLevel() >= 0)
{
Renderer ship = GetComponent<Renderer>();
var x1 = transform.position.y - ship.bounds.size.y /
2;
var x2 = transform.position.y + ship.bounds.size.y /
2;
Vector2 spawnPoint = new Vector2(transform.position.x,
Random.Range(x1, x2));
int i = Random.Range(@, 2);
int mina = Random.Range(®, mines.Length);
if (cj.GetLevel() < 3) mina = ©;
if (i == 1) Instantiate(mines[mina], spawnPoint,
Quaternion.identity);
}
}
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//Aquesta funcidé es crida recursivament per anar generant
enemics.
Invoke("addEnemyShip", Random.Range(5f, 12f));

3.4.2.11. ScriptBossBase

Aquest script té la funcié de fer arribar el boss al seu punt, iniciar les
diferents fases que té el boss

private void nextFase()
{
turnOnLights();
faseActual++;
//comprovem si queden fases per completar. De ser aixi,
iniciem la seguent fase al cap d'un segon.
if (faseActual < fases.Count -1)
Invoke("nextFaselLightsOff",1f);
else
{
//activem 1l'animador de nou
animador.enabled = true;
//animacio destruccio boss
animador.SetBool("IsGameOver", true);

AudioSource.PlayClipAtPoint(Resources.Load<AudioClip>("Aud
io/Sounds /explosio”), transform.position);
//informem al controlador del joc
controladorJoc.FinalitzaMonstre();

//destruim el boss

Destroy(gameObject);

}

Aquesta funcioé és la que s'encarrega de canviar la fase del boss.

3.4.2.12. BossComponentBase

Aquest script s'encarrega de controlar els canons que conformen cada
fase del Boss.

protected virtual void shoot()

{
if (active && !isDead)

{

//Aconseguim 1'objecte de la nau del jugador
GameObject nauJugador = GameObject.Find("spaceship");
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if (nauJugador != null)

{
// Transform.position és la posicidé del objecte al
qual el script esta referenciat
// Quaternion.identity = afegeix la bala sense
rotacio
GameObject cbullet = Instantiate(bullet,
transform.position, transform.rotation);
ScriptEnemic scriptBullet =
cbullet.GetComponent<ScriptEnemic>();
turnOnLights();
//Si es null, aquest component no dispara un
enemic.
//E1l boss pot disparar bales o enemics, pero si
disparem un enemic hem de fer que no doni punts.
if (scriptBullet != null) scriptBullet.valorPunts =
0;
ScriptFocEnemic balaScript =
cbullet.GetComponent<ScriptFocEnemic>();
//Si es null, aquest component no dispara una bala
if(balaScript != null)
{
balaScript.attack = attack;
balaScript.vida = vidaBala;
AudioSource.PlayClipAtPoint(bulletSound,
transform.position, 1.3f);
Invoke("turnOffLights", ©.5f);
¥
}

// L'enemic basic dispara de forma periddica, per tant
executem la funcié de forma recursiva cada x temps
aleatori

Invoke("shoot", Random.Range(minFireTime,

maxFireTime));

}

Aquesta funcié és molt similar al foc dels altres enemics perd afegeix
comprovacions per tal que els canons puguin disparar projectils i
enemics. Addicionalment aquesta funci6é també s'encarrega de no sumar
punts si es genera un enemic per tal de que no es descontroli la
puntuacié durant la fase de Boss.
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3.4.2.13. BossFaseBase

Aquest script s'encarrega de d'inicialitzar els components de la fase i
durant la fase comprovar si s'han destruit els canons que conformen la

fase.

3.4.2.14. ScriptFocNau

Aquest script s'encarrega de inicialitzar el projectil del jugador i donar-li
velocitat.

3.4.2.15. ScriptNauBasic

Aquest scrip s'encarrega de controlar el moviment, el foc, les col-lisions,
si la partida ha acabat entre d'altres de la nau del jugador, com sén els

power up's.

private void Update()
{
// Aconseguim el component Rigidbody per als controls
de la nau
Rigidbody2D rigidNau = GetComponent<Rigidbody2D>();
if (canControl)

{
//Donem moviment a la nau en els seus eixos

if (Input.GetAxis("Horizontal") > 0 &&
rigidNau.position.x < 8.4)
rigidNau.velocity = new
Vector2(Input.GetAxis("Horizontal") *
speed, rigidNau.velocity.y);// = speed;

else if (Input.GetAxis("Horizontal") < @ &&
rigidNau.position.x > - 8.4)
rigidNau.velocity = new
Vector2(Input.GetAxis("Horizontal") * speed,
rigidNau.velocity.y);

else
rigidNau.velocity = new Vector2(e,
rigidNau.velocity.y);
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if (Input.GetAxis("Vertical") > @ &&
rigidNau.position.y < 4.4)
rigidNau.velocity = new
Vector2(rigidNau.velocity.x,
Input.GetAxis("Vertical") * speed);
else if (Input.GetAxis("Vertical") < 0 &&
rigidNau.position.y > -4.4)
rigidNau.velocity = new
Vector2(rigidNau.velocity.x,
Input.GetAxis("Vertical") * speed);
else
rigidNau.velocity = new
Vector2(rigidNau.velocity.x, 0);

if (ShootOrNot())

{
Fire();

}
}
else
{

rigidNau.velocity.Set(0, 9);
}

Aquesta funci6 controla el moviment de la nau en els seus eixos.

public virtual void Fire()
{
// Transform.position és la posicidé del objecte al
qual el script esta referenciat
// Quaternion.identity = afegeix la bala sense
rotacio
Vector3 sortidaBala = transform.position;
GameObject bala;
ScriptFocNau scriptBala;

sortidaBala.x += 0.75f;

bala = Instantiate(bullet, sortidaBala,
Quaternion.Inverse(transform.rotation));

//1la bala pot augmentar de mida amb els powerups.
Per tant, despres d'instanciar-1la, canviem l'escala
dels dos

//gameobjects que composen el projectil
bala.transform.Find("Particle System").localScale =
new Vector3(l+bulletScale, 1l+bulletScale,
1+bulletScale);

bala.transform.localScale = new
Vector3(bala.transform.localScale.x + bulletScale,
bala.transform.localScale.y + bulletScale,
bala.transform.localScale.z + bulletScale);

scriptBala = bala.GetComponent<ScriptFocNau>();
scriptBala.SetAttack(atac);

//fem sonar el so que hem assignat al inspector de
Unity
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AudioSource.PlayClipAtPoint(bulletSound,
transform.position);

}

Aquesta funcio6 controla el foc de la nau del jugador.

void OnCollisionEnter2D(Collision2D obj)
{
Rigidbody2D rigidNau =
GetComponent<Rigidbody2D>();

string name = obj.gameObject.tag;

// Evitarem que la nau marxi fora dels limits
que hem especificat mitjang¢ant objectes
invisibles
if (name == "limitx")
{
rigidNau.velocity.Set(0,
rigidNau.velocity.y);

}
if (name == "limity")
{
rigidNau.velocity.Set(rigidNau.velocity.x,
0);
}

}

Aquesta funcié s'encarrega que la nau del jugador no surti dels limits de
la pantalla.

public void Colision(int attack)
{

if (!shield)

{
vida -= attack;
barraVida.sizeDelta = new Vector2( (vida *
rectInicialX) / vidalInicial,
barraVida.sizeDelta.y);
if (vida <= 0)
{

}

GameOver();

}

else RemoveShield();

}

Aquesta funcié controla quant un enemic o projectil impacta amb la nau
del jugador.
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3.4.2.16. ScriptNauGran

Aquesta script modifica el ScriptNauBasic el qual és el pare, per dotar a
la nau N 2 de dos projectils.

3.4.2.17. ScriptNaulLaser

Aquest script s'encarrega de modificar el ScriptNauBasic de manera que
cada cop que dispari aquesta cridi a la funcié Firelaser, del script
laserScript, el qual conte logica del foc laser.

3.4.3. Menus

Aquesta carpeta conte els scripts que s'encarreguen de controlar les
interficies dels menus i la navegacio entre ells, també el controlen la

musica inicial de cada escena i les pantalles de Pausa i GameOver.

» UlManageringame
* UlManagerMenu
* UlManagerPuntuacions

* UlManagerSeleccoNau
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3.4.4. Objectes

3.4.4.1. Ddol

Aquest script del objecte Ddol (Don't destroy on Load) és un objecte que
no es destrueix al canviar entre escenes, per tant ens és molt Gtil per fer
sonar la musica o passar parametres entre escenes.

3.4.4.2. laserScript

Aquest script implementa tota la mecanica per al foc laser.

public void FireLaser()

//No hauria de passar mai, perdo parem primer el
disparo per no estar disparant dos cops alhora
StopCoroutine("Fire");

StartCoroutine("Fire");

}

Aquesta és la funci6é que es crida quant volem disparar el laser. Es crida
primer StopCoroutine perqué en cap cas sigui possible disparar dos
lasers.

public IEnumerator Fire()
{

//Per disparar el laser, aquest metode utilitza mes
endevant un raycast per calcular fins on pot arribar
el laser fins
//trobar un obstacle. A mes, utilitza el punt de
colisié amb el raycast per crear-hi a la seva
posicié projectils de forma sostinguda
laserLine.enabled = true;
sonidoLaser.Play();
scriptNau.turnOnLights();

//Mentres tinguem la tecla de disparo presionada
while(Input.GetButton("Firel")) {
//creem el raycast
Ray2D ray = new Ray2D(transform.position,
Vector2.right);
RaycastHit2D hit;

hit = Physics2D.Raycast(transform.position,
Vector2.right, 16.3f);

53



Ly

65557 TFG mvultimedia- Disseny i Besenvelupament d'un Joc

//Indiquem la posicidé de sortida del laserlLine
(1'efecte visual del laser).

//En aquest cas, 1'inici del raycast
laserLine.SetPosition(@,ray.origin);

//si el raycast no ha impactat amb cap enemic
fem un laser de tota la pantalla (arriba fins
la posicid 16.3, mes enlla del que es veu)
if (hit.collider == null)
laserLine.SetPosition(1, ray.GetPoint(16.3f));
else
{
//si ha impactat, la posicié final del
laser sera el 1lloc de impacte
laserLine.SetPosition(1, hit.point);

GameObject bala;
ScriptFocNau scriptBala;

//creem una bala a la posicidé d'on impacta
el laser
bala = Instantiate(bullet,
transform.position,
Quaternion.Inverse(transform.rotation));
scriptBala =
bala.GetComponent<ScriptFocNau>();
scriptBala.SetAttack(scriptNau.atac);

scriptBala.efecteImpacte.transform.localScale
= new Vector3(.25F,.25F,.25f);
foreach(Transform t in
scriptBala.efecteImpacte.transform)

{
t.localScale = new Vector3(.25f, .25f,

.25F);
}

bala.transform.position = hit.point;

}

Aquesta funcié s'encarrega de disparar el laser i de fer totes les
comprovacions necessaries, també s'encarrega dels efectes
audiovisuals del laser.
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yield return null;
¥
laserLine.enabled = false;
sonidoLaser.Stop();
scriptNau.turnOffLights();

}
public void GrowLaser(float growth)
{
laserLine.startWidth = laserLine.startWidth +
growth;
laserLine.startWidth = laserLine.endWidth + growth;
¥

Aquesta funcio6 s'encarrega de fer més gran el laser.

3.4.4.3. ScriptPowerUpBase

El script s'encarrega de controlar el sistema d'augments o power up's.

// Aquesta funcid s'executa al colisionar amb un
altre objecte.
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D obj)
{
// nom de l'objecte que ha xocat
var name = obj.gameObject.name;

// si la roca colisiona contra la nau del

jugador, es destrueix la roca i la nau,

mitjancant la funcié GameOver

if (name == "spaceship")

{

ScriptNauBasic ns =

obj.gameObject.GetComponent<ScriptNauBasic>();
addToShip(ns);

}

public virtual void addToShip(ScriptNauBasic
nauScript) {}

Aquesta funcié controla el tipus de power up que ha col-lisionat i I'afegeix
ala nau.
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3.4.4.4. ScriptPowerUpAtac,criptPowerUpShield,
ScriptPowerUpVida

Aquests scrips modifiquen la funcionalitat de la funcio addToShip del

ScriptNauBasic, per afegir el agument corresponent.

3.5. Implementacié d'efectes del joc

Unity ens permet realitzar una gran varietat d'efectes mitjangant una gran
quantitat d'eines que tenim a l'abast, mitjancant els materials, les
textures i a banda el sistema de particules ens permeten aconseguir les

diferents solucions aplicades al joc.
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3.5.1. Bump Mapping

Aquesta técnica de computaci6 de grafics permet simular relleus i

profunditats en una superficie mitjancant la il.luminacié.

En el nostre aplicarem la técnica a les textures planes de les nostres
naus, per poder aconseguir donar efecte de profunditat i que aquestes
responguin a la il.luminacid, en primer hem de crear una textura amb
blanc i negre de la nostra nau on aplicarem ombra, en les zones més
elevades aplicarem un amb to més clar i les zones més enfonsades

més opac, aquest ha de ser amb escala de grisos.

Un cop hem creat la nostra textura per al bump mapping, hem de crear
un material al que afegirem les nostres textures, el tipus de shader que
utilitzarem per aquest material és el Bumped Diffuse que és I'efecte que
volem donar al nostre material, un cop creat el material tenim que afegir

el sprite de la nostra nau i la textura que hem creat amb I'ombra.
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3.5.2. Animacions

En les seves versions anteriors el joc tenia una animacié la qual
s'utilitzava per a realitzar les explosions de les diferents naus del joc tant
les enemigues com les del jugador en la versié final les explosions es
generen mitjangant el sistema de particules, d'altra banda el codi que fa
referencia a les explosions esta comentat en els scripts, aquesta ha sigut

una de les ultimes modificacions que s'han fet al joc.

Aquesta decisié s'ha pres, ja que l'estil de I'explosié no acompanyava
amb el joc i donava problemes de visualitzaci6 amb el bump mapping de
les naus.

D'altra banda s'ha de dir que les naus del jugador i I'enemic boss canvien

el seu sprite, mitjangant el codi en els scripts

Els Enemics Mina i Mina cluster tenen una animacié, mitjancant uns
varis sprite i les animacions aconseguim donar l'efecte de rotacié als dos

enemics, pero aquesta animacié és molt senzilla.

ANINMACIOENEMIC MINAICLLUSTER

58



5P FTFG multimedia- Disseny i DBesenvelupament d'un Joo

3.5.3. Sistema de Particules

El sistema de particules ens permet crear una gran varietat d'efectes
mitjancant I's de sprites en el nostre cas, ja que treballem en un joc 2D,
el sistema de particules és molt adequat per crear efectes de moviment

com poden ser nuvols, flames atacs magics entre d'altres.

En aquest projecte hem creat una serie d'efectes els quals tenen
diferents funcions, és la propulsié de les naus, les explosions, I'impacte
dels projectils a una nau i els projectils de les naus del jugador.

3.5.3.1. Projectil nau jugador N1 i N2

Per aquest efecte hem creat tres tipus de particules diferents les quals
tenen diferents funcions, el tipus de shader utilitzat en aquestes els
particle Additive de manera que el material que creem mitjancant les

textures utilitzades s'adhereixi a les particules.

Aixi doncs trobem el sistema de particules principal hem de dir que
aquests sén GameObjects el qual és el pare i conté dos sistemes de
particules més, aquest sistema conté el material amb la textura del
projectil la qual és una transparéncia amb la forma difusa del projectil en
blanc ombrejat, per a poder configurar el nostre efecte hem de configurar
els parametres del particle sistema com son el color I'emissié de
particules, el color sobre el temps la rotacio i el render al qual afegirem el
nostre material amb la textura del projectil.

Un cop realitzat aixo ja tenim un efecte que sembla un projectil perd
encara és molt pla, aixi doncs crearem una copia del sistema de
particules original i el situarem dins d'aquest en aquests efecte

canviarem el material que es renderitza per una textura semblant a
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I'anterior perd redona de manera que crearem un punt de llum com en el
cas anterior modificarem les propietats perque aquest punt de llum creixi

un cop es crei el projectil i disminueixi.

Un cop fet aquests 2 passos crearem el trails i la cua del projectil
mitjangant una forma de con el Us de I'opcié trails i color overliftime i

cover over trail en els dos sistemes de particules.

3.5.3.2. Efecte impacte projectil

Aquest efecte és l'efecte que es produeix quan un projectil impacta amb
un cos ja sigui un projectil, nau o enemic. Aquest efecte és un efecte
compost com l'anterior per varis sistemes de particules tot i que aquest
és més senzill, ja que sols utilitza un material amb textura, per a crear un
punt de llum com amb el cas anterior i el seu funcionament és més

simple, aquest efecte no té moviment i el seu temps d'actuacio és rapid.

Les altres parts son particules amb diferents colors i renderitzats per
aconsegquir I'efecte desitjat, cal dir que aquest efecte treballa amb una
malla esferica, en la qual es renderitzen les particules perqué apareguin

amb totes direccions fent una forma esfeérica.

3.5.3.3. Explosié

Aquest efecte i el seglient ha estat descarregat dels Assets d'Unityg,
és gratis i de lliure Us creat pels propis desenvolupadors d'Unity. Aixi i tot
el seu funcionament és molt paregut als sistemes de particules anteriors.
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3.5.3.4. Propulsié de la Nau

Aquest efecte de flama també forma part del paquet d'efectes anterior
i8], €s molt senzill el qual s'ha modificat per adapta'l a les necessitats del
joc, aquest efecte emet particules en forma de flama i el seu color varia

segons el temps.

3.5.4. Alires Efectes

3.5.4.1. Escut de les naus

Aquest no és un sistema de particules sin6 un sistema de shader que ja
té I'Unity preparat. Aquest efecte esta compost d'un material el qual li
hem afegit dues textures diferents un per cada efecte de shield diferent,
el tipus de shader el qual ens permet realitzar aquestes funcionalitats
Unlit//ShieldFX, aconseguim els efectes d'escut de les naus.

3.5.4.2. Raig laser

El raig laser no és un efecte propiament dit, és simplement un line render
al qual hem afegit un material amb una textura la qual té un gradient del
color i aspecte desitjat per al laser, aquest material s'adhereix al line
render amb un shader del tipus Particles/additive.
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3.5.4.3. lluminacio

Aquesta implementacié no estava, prevista al joc s'ha realitzat a ultima
hora per aprofitar i millorar els efectes que la llum crea en interactuar
amb el bump mapping de les naus i aconseguir un millor efecte visual.

S'han afegit diferents punts d'il-luminacié al joc. En primera instancia
tenim una il-luminacié estatica, a la part superior del background aixo
ens aporta que els cossos de les naus tinguin punts amb il-luminacié i

d'altres amb ombres aconseguint una sensaci6 major de volum.

Les altres il-luminacions que s'han afegit al joc no sbn estatiques,
apareixen i desapareixen. Trobem il-luminacié en les explosions, i els
projectils del jugador i el laser. Aquests tenen il-luminacié i quant es
generen produeixen un punt d'il-luminacié del color de l'efecte, amb una
intensitat adequada a les necessitats de l'efecte, s'aconsegueix un

resultat molt bo i millora I'estética global del joc.
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4. Millores del Joc

Sempre es pot millorar un producte i és molt dificil donar-lo per acabat,
normalment les millores han de millorar algun dels aspectes del joc, com
potser els aspecte audiovisual, la jugabilitat, noves caracteristiques entre

d'altres...

Una de les implementacions que hem va restar fer al joc, és que els
enemics es tornesin més forts a mesura que el joc avancga, si que el joc
té una curva de dificultat gradual, perd els enemics sempre sén igual de
forts, en el cas del Boss cada cop que apareix és mes facil ja que la

nostra nau té més potencia de foc.

Possibles millores del projecte, treballar en I'aspecte grafic del joc afegint
més animacions, com poden ser animar el moviment de les naus, crear

més varietat d'explosions.

Enriquir el joc amb més elements, més implementacions d'enemics, i
afegir-los a un nivell de joc personalitzat on es controla I'aparicié dels
enemics i com aquests es distribueixen en el mapa, per aixi poder crear

diferents nivells de joc, tot i que aix0 ja seria un altre joc diferent.

Una altra de les millores que s'han tingut en compte i no s'han dut a
terme degut a la mancanca de temps i la complicacié que comporta, €s
el treball amb intel.ligéncia artificial, per a poder crear enemics amb
comportaments intel.ligents i més complexes. Actualment s'esta
treballant molt per intentar recrear bots o automates que juguin al nivell

del jugador huma, crec que aquesta area és molt interessant i en

pocs anys veurem moltes novetats en aquest ambit.
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També es va plantejar al principi del projecte treball amb cossos 3D ja
que aquest aportarien un nivell de qualitat superior al joci permeten

animar els cossos realisticament aconseguint resultats de gran qualitat.

5. Conclusions del Projecte

Durant la consecucié d'aquest projecte s'ha intentat anar un pas sempre
més enlla i intentar millorar el producte en cada entrega de manera
qualitativa, a mesura que he anat realitzant les diferents entregues
també ha millorat els meus coneixements amb els diferents programaris i
el motor Unity, de manera que s'han intentat buscar noves solucions o
millorar les que ja estaven implementades, sempre intentant millorar el

joc i la jugabilitat d'aquest.

En aquest projecte s'han intentat utilitzar els recursos treballats durant el
grau multimédia, els quals han servit de base per a realitzar aquest
projecte d'altra banda he de dir que la base que ja tenia de Unity m'ha
permeés utilitzar el temps en intentar aportar millores al joc i elements
interessants i que dotesin al joc de jugabilitat i un aspecte distintiu, fet

que crec que he aconseguit.

D'altra banda Unity ofereix un gran nombre de possibilitats a I'hora de
desenvolupar jocs, també ens ofereix molt bones eines i un motor potent,
treballar amb Unity és molt comode i €s una gran eina crec per iniciar-se
en el moén del disseny i creacié de Videojocs, pero a I'hora ens ofereix els
mitjans per aconseguir resultats professionals, tenim clars exemples de
jocs molt populars que ho coroboren com poden ser Rus' per a la
plataforma Steam o Heartstone de I'empresa Blizzard, tots dos amb
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mecaniques molt dispars, perd amb gran quantitat de seguidors.

Durant el projecte s'ha hagut de realitzar molta feina de documentacio la
qual m'ha permés obtenir molts coneixements nous en les diferents aries
del projecte. La gran popularitat d'Unity i plataformes com Youtube
ajuden a trobar moltes fonts d'informacio, tutorials, explicacions, d'altres
per a poder realitzar les diferents solucions implementades al joc.

Voldria remarcar que el meu objectiu principal era el d'aconseguir un
videojoc el qual a mi hem fos divertit i crees un repte per al jugador,
també aquest projecte és un petit homenatge als inicis dels videojocs i a

un génere tan important en la historia com sén els shot em up.

Per a finalitzar m'agradaria comentar que els ultims dies del projecte s'ha
investigat sobre els bump mapping i he pensat que seria un valor afegit
al joc que en millora molt I'aspecte visual i I'experiencia de joc. Aquest fet
ha comportat que s'hagin realitzat un gran nombre de canvis i millores
d'tltima hora al joc, com és el d'afegir il-luminacié per aprofitar els
efectes d'il-luminacié que podem aconseguir amb el bump mapping, i

realitzar totes les mascares a les naus del joc.
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6. Glossari

App: fa referéncia a un programa informatic dissenyat per aplicacions mobil.

bitmap: o imatge de mapa de bits és una estructura de fitxers de dades que representa
una reticula rectangular de pixels o punts de color, la qual s'anomena matriu.
Fotocomposicié: és la capacitat de compondre pagines a partir de matrius
fotografiques o negatius de lletres, per a produir cintes fotografiques compostes.
OpenGL: és una especificacié estandard que defineix una interficie de programacié
d'aplicacions multillenguatge i multiplataforma per escriure aplicacions que produeixen
grafics 2D i -D. La interficie consisteix en més de 250 funcions diferents destinades a
dibuixar escenes tridimensionals.

Direct3D: és una especificacié propietat de Microsoft que defineix una interficie de
programacio6 de grafics 3D és el principal competidor de OpenGL.

OpenGL ES: és una variant simplificada del OpenGL ES dissenyada per a dispositius
integrats com teleéfons mobils, tablets i videoconsoles.

C#: Fa referéncia al llenguatge de progrmacié C Sharp orientat a objectes.

.Net Framework de Microsoft dissenyat per emfatitzar la transparéncia en les xarxes
amb independéncia de plataforma de hardware que permet el rapid desenvolupament
d'aplicacions, és la resposta al creixent negoci en el web.

Ogg Vorbis és un codec d’audio digital amb pérdues totalment lliure, llancat al 2002 el
qual gracies a la seva compressi6 amb pérdues permet produir una menor quantitat
d’'informacié resultant ens uns fitxers menys pesats.

Plug-in és una aplicaci6 informatica que es relaciona amb un altre per agregar-li una
funcionalitat nova, normalment aquesta aplicaci6 és executada per la aplicacié
principal, també denominats com add-on o extensions.

Scroller es denomina desplacar en angles, fa referéncia al moviment en 2D dels
continguts que formen el escenari del videojoc o la finestra en la que es mostra una
aplicacié informatica.

Shooter sén jocs d'accié que testejen la velocitat i reflexes del jugador, I'objectiu
d'aquests joc es destruir els oponents i anar avangant.

sprite és un tipus de mapa bits que representa un objecte amb moviment mitjancant
diferents imatges d'aquest, aquest van ser molt utilitzats en videojocs 2D, actualment
no s'utilitzen tant degut als videojocs amb modelats 3D.

LFO low frequency oscillation es refereix a un senyal d’audio amb una freqiiencia

inferior als 20Hz que crea un ritme palpitant, amb un so de Whao Whao tipic.
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