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Resum del Treball (maxim 250 paraules):

L’objectiu d’aquest projecte, que correspon al treball final del grau
d’Enginyeria Informatica, és el d’explicar el procés de creacié d’un
videojoc. Per tant, analitzarem cadascuna de les etapes que comprenen
aquest procés, des del plantejament inicial del projecte fins a ’'obtencio
d’una versié d’un producte completament jugable. Estudiarem, doncs, les
fases de disseny i definicié d’un videojoc, aixi com la planificacié i
programacio necessaries per portar-lo a terme.

La decisioé de crear un videojoc en 2D respon a la necessitat d’ajustar-se
a un termini d’entre tres i quatre mesos, pel que I'opcié de realitzar un joc
de tipus arcade/plataformes, amb el motor grafic de Unity i enfocat al
sistema operatiu Windows, semblava la més escaient.

El joc es basa en un petit ésser que ha d’escapar del perill que I’envolta
en un mon fantastic de 8 bits, amb estética Pixel Art. Aquestes amenaces
procuraran fer-li mal i posar fi a la seva comesa, aixi que el protagonista
haura d’esquivar-les o vencer-les. La seva fita és acabar el nivell sense
ser derrotat i obtenir el maxim de punts possibles.

El resultat final respon a aquesta mecanica de joc i té molta jugabilitat,
malgrat I’extrema dificultat que ha suposat el seu desenvolupament en el
temps establert. Tanmateix, I’s d’una nova tecnologia i una curta fase de
preparacié no han sigut impediment a I’hora de programar detalladament
cadascun dels components que conformen aquest videojoc que, en
definitiva, ha sigut una oportunitat excel-lent per practicar aspectes
caracteristics del meu itinerari de grau, el desenvolupament.




Abstract (in English, 250 words or less):

The objective of this Computer Engineering final project is to create a
videogame from the very beginning through which we will explain the
process of game creation. We will analyse each stage of this
development process individually, starting with an initial project
approach and concluding with the final version of a fully playable
product. Consequently, we will examine the corresponding design and
definition phases, as well as the scheduling and development required
when making a videogame.

The decision of making a videogame in 2D was taken because of the
limited production time —between 3 and 4 months approximately— | had,
which also determined me to produce an arcade/platform game with Unity
that focuses on the Windows platform.

This game consists of an 8-Bit fantasy world of Pixel art and a small
character that runs from danger. He encounters different threats that try
to harm and prevent him from carrying out his mission, so he needs to
dodge or defeat them in order to achieve his objective: to reach the end
of the level alive by getting as many points as possible.

All in all, the final game blends these game mechanics in with an
excellent playability. Actually, despite the fact that the usage of a new
technology and the mentioned time restrictions turned the development
process into a demanding and difficult task, we can conclude that this
project has been an excellent opportunity to put into practice most
aspects covered in my degree specialisation, i.e., video game
development.

Paraules clau (entre 4i 8):

Videojoc, 2D, Arcade, Plataformes, Unity
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1. Introduccioé

1.1 Context i justificacié del Treball

Els videojocs cada vegada van obtenint més importancia, ja que son i seran un
entreteniment tal i com ho es el cinema, els llibres o els esports. En aquest

sentit, poden arribar fins on s’indiquin els limits a I'hora de desenvolupar-los.

El procés de creacié d’'un videojoc es el mateix procés que per a qualsevol
programari informatic o altres productes fora d’aquest context, on s’ha de
realitzar una planificacid, un desenvolupament, uns jocs de proves i una
publicacié en la plataforma escollida. En aquests casos on nosaltres som
directors del nostre propi joc, hem de pensar en tots els aspectes del mateix,
incloent la creativitat d’'una idea, plasmar-la i afegir contingut audiovisual tenint

en compte la usabilitat.

Degut a tot aixo0 i la passio que porto pels videojocs, em vaig decantar per fer
un treball d’aquestes caracteristiques, aprofitant tot el que he aprés en tots

aguests anys dintre de la carrera i aplicant-ho de la manera que més m’agrada.
1.2 Objectius del Treball

e Realitzar una planificacié de totes les tasques que comporten realitzar un
videojoc en un curt periode de temps, des de l'inici fins final.

e Realitzar el primer videojoc oficial a nivell personal.

e Dissenyar un joc desafiant i senzill en mecanica a mesura que anem
avancant.

e Realitzar un videojoc amb bona rejugabilitat gracies al desenvolupament i la
creacio automatica i aleatoria d’escenaris.

e Obtenir coneixements d’'una nova tecnologia en alga per a la creacié de
videojocs com es el cas de Unity, aprofitant que es compatible amb el
llenguatge C#, el qual es semblant al llenguatge més utilitzat de la carrera
(Java).

e Obtenir una base per aplicar contingut Audiovisual en un videojoc.



1.3 Enfocament i metode seguit

Des del principi s’ha volgut agafar diferents components d’alguns jocs com es
la mecanica i la jugabilitat dels Super Mario Bros i I'accié dels Metal Slug, jocs
que van marcar un abans i un després en l'historia dels videojocs, degut a les
caracteristiques presentades en el seu moment. Volia un joc progressivament
dificil, com els tipics jocs Arcade on havies de ficar una moneda cada vegada

que perdies, pero sense aquesta metodologia.

D’aquests pensaments ha sorgit Goblin Raider, un joc Arcade de plataformes

2D, amb controls senzills i una progressio d’escenaris aleatoris.
1.4 Planificaci6 del Treball

El primer que es va realitzar va ser el document de disseny del videojoc, on es
troben totes les caracteristiques, incloent jugabilitat, interaccié del jugador, tipus

de grafics i progressio.

Sequencialment, es van decidir els components que hi haurien al nostre joc,

incloent personatges, trampes, enemics i escenaris.

Altres elements, com la totalitat d’enemics, parametres, interficie i sons es van

deixar per més endavant.

Per un bon comencament i degut al temps establert del projecte, es va decidir
utilitzar recursos online sense copyright per a la majoria de grafics utilitzats
(enemics, escenaris, protagonista, etc). Seguidament de tenir els sprites i les
diferents animacions creades, vaig procedir a la creacid del moviment del

personatge principal i el de un enemic en un escenari simple predefinit.

Un cop creada una base amb una minima interacci6 entre les diferents entitats,
es va procedir a la generacié del mapa, incloent la generacid6 del mapa

automatica i el fons dimensional que li aporta identitat i profunditat ambiental. A



partir d’aqui es comencen a polir detalls, aplicar sons, interficies i millorar la

quantitat d’enemics.

Finalment ens dediquem a fer meés nivells i més dificultosos augmentant

parametres.

1.5 Breu sumari de productes obtinguts

e Executable per a PC de la versio final del producte.

e Un APK instal-lable en Android i preparat per a ser publicat.

e Tres videos relatius a les 3 PACS entregades on s’expliquen els
progressos.

e Un video resum explicant tot el procés de creaci6 del videojoc.

¢ Un diagrama de Gantt amb la planificacié del projecte.

e Un document explicant els possibles estats i transicions de pantalla del
videojoc.

e Memoria final del projecte.

1.6 Breu descripcio6 dels altres capitols de la memoaria

La resta de capitols mostraran els diferents aspectes del videojoc i com s’han
anat creant cadascun d’ells. Des de l'escolliment i creacido dels elements

audiovisuals fins la logica de la programacio.



2. Resta de capitols

2.1 Elements principals

Els elements principals d'un joc 2D els veurem a primera vista graficament. Es

llistaran una série de sprites utilitzats, els quals s’han tret majoritariament de

recursos online gratuits i s’han retocat segons la finalitat. Cadascun dels

personatges que surten al joc, tenen el seu full de maltiples sprites, per a poder

fer les animacions. Des de Unity tenim la oportunitat de importar-los i separar-

los per trossos automaticament, segons els parametres que indiquem.

Els sprites al final només seran els components grafics dels contenidors o

prefabs, que contenen a tot un objecte o gameObject en Unity. Aquest tipus

d’objectes seran instanciables en qualsevol moment.

A continuacio faig el detall dels objectes més importants del joc:

Goblin:

Representa al jugador. Pot moure’s horitzontalment i saltar de
manera vertical. Pot disparar en qualsevol moment una o varies

boles de foc.

Escenari:

El mapa es representat seguint uns patrons d’aleatorietat. Tindra un
comportament de terra estatica per on el Goblin podra anar passant segons
avancgi pel nivell, fent de col-lisionador. Els enemics ho tindran com a

obstacle per a la recerca del jugador principal i a part, els hi fara de limit.

Aquests son tots els tipus de prefabs utilitzats per a la creacié del mapa:

e e R

Bridge Checkpoint Daoar FlyingGrou... ground_top groundmid Lava




Com podem veure, les trampes de pinxos i lava faran mal al jugador. Els
pinxos son estatics i la lava té un moviment vertical constant. El pont caura
quan el jugador el trepitgi. Finalment, la porta sera al final del nivell per

passar al seguent.

Checkpoints:

Els checkpoints son els punts de guardat al mateix nivell. Cada vegada que
es passa per damunt d’un d’ells, es guarda la posicio del jugador i dels
enemics, juntament amb la quantitat de vida que tenen. Si per casualitat
morim, podrem tornar a la ultima posici6 guardada amb la vida d’aquell

moment.

Enemics:

Cadascun dels enemics del joc tenen la seva forma d’atacar i un

comportament independent dels altres.

Els podem veure a la imatge:

EyeMaonster Sorcerer Summoned Summaoner Wizard



La definicié de cadascun d’ells seria la seguent:

1. EyeMonster: Un monstre volador que dispara boles d'energia amb un

temps lent. Vola, s’apropa, dispara i persegueix.

2. Sorcerer: Ataca des de aprop, fuig desapareixent i torna a atacar des de

un dels costats.

3. Summoner: Invoca a enemics més petits que ell (Summoned). Segueix
de forma horitzontal e invoca als petits que intentaran apropar-se al

personatge fent salts cap a la seva direccio.

4. Wizard: Enemic final que s’anira trobant continuament al acabar els

nivells. Es un enemic que fara atacs tant a distancia com de proximitat.

e Bales de tirs o atacs:

Seran instanciades pel jugador (bola de foc) com per els enemics que
disparen. Tindran una forca i velocitat constants. S’eliminen de I'escenari un
cop no es veuen a la pantalla, per tal de minimitzar carrega de treball.

S'utilitzen els seguents prefabs:

Circle FireBallShot WizardBall

2.2 Elements secundaris

Per un altre part, tenim els objectes que faran de I'experiéncia més immersiva,

els quals interactuen amb l'usuari i fan entendre les diferents situacions del joc:



Barres de vida d’enemics i de personatge:

S’ha creat un objecte per a representar la vida dels enemics, que estara
situada a sobre d'ells. Amb aquesta barra estem dient que els podem
destruir si els hi baixem tota la barra i a part ens servira per veure en tot
moment quant els hi falta. S’ajusta a les dimensions dels diferents enemics i

cadascun d’ells tindra una quantitat determinada.

Per contrabanda, el jugador també tindra la seva propia barra de vida,
situada a la part posterior esquerra de la pantalla. El jugador tindra també

un maxim de vida.

Vides del jugador

Les vides del jugador es mostren just a sota de la barra de vida, a la part
posterior esquerra de la pantalla. Com a maxim tindrem 5 vides, les quals
s’aniran perdent quan la barra de vida arribi a zero o be, quan el personatge
caigui fora de I'escenari. Només es guanyara una vida al completar el nivell.
Pels nivells seguents, tindrem les vides que ens quedin al completar

I'anterior.



Textos flotants:

S’han afegit textos flotants per a indicar la quantitat de mal que fem, rebem
0 ens curem. Si es una cura, el text sera verd, d’altra banda, sera roig.

Es realitza una animacio per a que el text faci una transicio a transparent i
aparegui a diferents llocs per a que siguin llegibles, sempre al costat del lloc

d’impacte.

Boosts o millores:

Es creen els objectes de Boost amb tres tipus de millores. Per una banda
estan els dispars amb mudltiples bales, i la invencibilitat. Aquestes millores
seran exclusivament temporals. Per I'altra banda, hi haura cures que seran
permanents. La quantitat de bales, de vida i de temps en segons
d’'invulnerabilitat seran aleatoris dintre d’'un rang de valors.

El prefab té una animacié incorporada per donar un efecte de potenciador i

es el seguent:




e Pantalla de retry:

Amb la pantalla de retry, al perdre una vida, podrem tornar-ho a intentar
accedint a I'tltim checkpoint.

—_—

-iﬁ'n'ﬁ_//fdz

You have losed 1
Llife.
Retry?

T —

I Returntomainmenu; |

e Pantalla de game over:

La pantalla de game over es donara quan ens hagim quedat sense vides:

You are DEAD!

~

: \Returnjtojmainmenu) &




e Pantallade final de nivell:

La pantalla de final de nivell ens servira per veure els punts obtinguts dels

monstres derrotats i els cristalls en possessio:

Level Completed!

Score &
Crystals

MENU

e Pantalla de tenda de millores:

Es crea una pantalla per la tenda de millores, on hi hauran 6 millores
desbloquejables. Aquesta pantalla apareixera al final del nivell, si li donem

al bot6 de tenda.

Les millores s’aniran desbloquejant seqlencialment. Podrem canviar una

bona guantitat de punts per cristalls per a poder aconseguir les millores:

e T T T S,
:"‘B_»_uy‘c_gystal'IOOPIeach "
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Animacions:

S’han creat animacions pel moviment dels enemics, jugador i diferents
atacs. Cada acci6 sera una animacio vinculada a un controlador d’animacio,
que aquest a la vegada sera un component de I'objecte el qual volem
animar. Té la finalitat d’establir un flux des de inici a fi, segons uns

parametres donats i la definicié del seu comportament.

En la seglient imatge podem veure una captura de la vista del animator,

dintre de Unity, amb I'exemple del Goblin:

% Animator
| Layers || Parameters | - Base Layer

(erlame b +

Per l'altra banda, figuem un exemple d’animacio, com pot ser la de cérrer.

Podem veure tots els detalls, incloent una vista prévia de I'animacié:

(5 Animation
Preview | @ [ | 14 | = | M | p | o
Run Samples |30 || L | Uﬁ.l

F Ll Sprite = -

[ Add Property ]
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Efecte Parallax (Animacio de fons):

Aquest efecte anomenat Parallax o Parallaxing, es un efecte que consta de
2 0 més planols en paral-lel que semblen que tinguin profunditat quan hi ha
moviment, degut a la distancia entre ells i el punt de vista. Un exemple

il-lustrat de la técnica es aquest:

Viewpoint A .-
@"/ Object \“n\‘
Viewpoint B o
Distant background
Viewpoint A Viewpoint B

] ]

llustracié 1 - Parallax — Wikipedia

Per al nostre cas, tenim un fons amb 3 capes i diferents distancies entre
elles que equivalen al distant background, un objecte camera que sera la
visio del joc (viewpoint), i el personatge (object). Si fiquem I'editor del Unity

en mode 3D, veurem les diferents profunditats de I'eix Z:

12



No es nomeés l'efecte el que s’ha implementat, sind que també s’ha hagut
d'implementar un Scroller o “desplagador d’imatges” a cadascun dels
planols per tal de que el fons mai acabi. El sistema es basa en replicar el

fons tant a l'esquerra com a la dreta de l'existent, de manera que

necessitarem tres planols junts:

Tenint aix0 i controlant els limits de la posicié dels planols, podem fer
aparéeixer una imatge que s'utilitzara i, a I'hora, fer desapareixer aquella
imatge que no hi estem utilitzant, quan hi hagi el moviment de camera.
Aquest moviment sempre sera en qualsevol de les dues direccions

horitzontals.

13



Pantalles de transicio6:

A continuacié es mostren les pantalles i les transicions basiques que hi ha

entre elles:

14



Level Completed!

Score

Crystals

MENU SHOP

Depenent de si tornem al menu (primera pantalla), ens apareixera un boto

per continuar al seguent nivell:

e
——
¢ New,Game, 1

R e T

Aquest botd desapareixera si morim o si no tenim cap joc guardat.

sons:

S’han afegit efectes de so tant pels mends de navegacié com per efectes
dintre del joc. Es podran activar o desactivar al gust del jugador, juntament
amb la musica de fons, la qual podrem parar-la o reduir-li el volum. Se’ls hi
ajusta el volum i altres aspectes per a que encaixin dins del joc.

15



Aquests son els sons utilitzats al joc:

attack backgroun.. crystal dead explosion
fall heal hurt jump powWerup

select select2

Botons i controlador:

Per a la part d’Android, ha calgut ficar un Joystick per tal de controlar el
moviment horitzontal del personatge a la part inferior esquerra i un boté de
salt a la part inferior dreta. Els botons s’ajusten a la resolucié de la pantalla,

encara que al editor Unity apareguin bastant grans:

Captura de la versié Android

16



e Menu de pausa:

Per a les dues versions, s’ha fet un botd per tal d’obrir el menu de pausa, a
la part superior esquerra de la pantalla. Des de ell, podrem modificar

parametres de so en qualsevol moment i tornar al menu principal:

2.3 Programacié i Logica

A continuacio descriuré les classes creades, aixi com el detall de les seves
funcionalitats i el proposit de les implementacions. Els diferents scripts s’han
agrupat per carpetes/categories, per facilitat d’accés.

Les classes principals son les segients:

MapGeneration:

Es la classe principal de creacié del mapa i tot el que li envolta. El script
arranca un cop esta vinculat a 'objecte MapGeneration. En ell li facilitarem tots

els objectes del mapa comentats anteriorment, a més a més d’alguns enemics

que instanciaran a l'hora. A part, en aquest script, s’indiquen les diferents

17



aleatorietats per a la construccié de trampes, boosts, plataformes flotants,

forats, lava, aparicié de monstres, etc.

Alguns enemics també estan inclosos en la generacié del mapa, per tal de
facilitar la posicié i I'aleatorietat dels diferents sprites.
Per un altra banda, cada vegada que s’avancga de nivell, es modificaran alguns

parametres de aleatorietat per fer el joc més dificil.

18



CheckpointManager:

El CheckpointManager sera el controlador del nivell, des del qual podrem
accedir a les dades de les diferents posicions i vides dels enemics i del jugador.
Estara acoblat a un objecte amb el mateix nom per a poder iniciar-lo. S’utilitzara
cada vegada que es guardi 0 es carregui un estat, quan es passi per damunt

del objecte Checkpointltem.

Checkpointltem

Es I'script realitzat per a I'objecte del mapa. Aquest tipus d’objecte cridara al
manager quan el disparador s’activi, que sera el primer cop que el personatge
principal toqui o passi per damunt d’ell. A part, tindra la transicio de color a verd

quan s’hagi activat i el so implementat per a I'activacié.

ScenelLoader:

Aquesta classe es lI'encarregada de la transicido de les diferents escenes o
pantalles del joc, des de que comenca fins que termina. Aquesta classe sera
unica i haura d’estar present en totes les fases del joc, per tant ha de ser
accessible des de qualsevol lloc. Algun parametre que també ha d’estar
present en tot moment també hi sera en aquesta classe, com es el nivell actual

que s’esta jugant o el que esta guardat.
ScoreManager:
Aquesta també es una de les classes que també han d’estar permanents en

totes o bé en quasi totes les fases del joc. Sera I'encarregada de guardar la

quantitat de punts i de cristalls que s’aniran recollint durant el joc.

19



AudioController:

Classe encarregada de l'audio del joc. També sera unica per arribar a totes les
fases del joc. Respon tant als sons implementats dintre del joc, com a les

diferents pantalles on es poden modificar els parametres de volum i silenci.

EnemyManager:

L’EnemyManager sera I'encarregat de fer apareixer els monstres més basics
(EyeMonster) segons uns parametres preestablerts. Entre aquests esta el
temps d’aparicioé dels monstres, tipus de monstre, temps entre aparicions i les

seves localitzacions.

Per aquest cas, I'objecte que conté el script, estara acoblat a la camera del joc
per a tindre un punt de referéncia i per a que els monstres apareguin dintre de

la visualitzacio del jugador.

EnemyBehaviour:

En aquest script es defineix el comportament que tenen tots els enemics.
Cadascun dels objectes dels enemics hauran de contenir aquest component
per a realitzar les seves accions. Es guarden tots els parametres requerits per a

realitzar els moviments i els atacs, segons la posicié de I'objectiu.

Es bastant complex degut a la metodologia utilitzada per a la recerca del
jugador, basada en una llibreria externa que dota als enemics d’una recerca de
tipus A*. Aquest algoritme de computacioé es basa en calcular un cami directe a
un objectiu mitjangant un comportament. Per al nostre cas, 'enemic buscara un
cami directe cap al jugador i es moura, perdo en el moment que es trobi una
col-lisid que li impedeixi passar, fara un re calcul d’aquesta recerca per tornar al
cami sense aquesta col-lisio. Per tant, si I'objectiu es un objecte en moviment,
s’haura de cridar a l'algoritme de nou per a fer un nou re calcul de la posicio

final del cami, apart del calcul predeterminat de les col-lisions. Amb aixo

20



aconseguim que si hi ha un objecte que interfereixi com es el cas del mapa, el

mateix enemic busqui una sortida que el condueixi de nou cap a I'objectiu.

AstarPath:

Script de la llibreria externa comentada, que conté la logica del algoritme de
computacié A*. Com a script, estara acoblat al objecte A*map, on s’indica la
grandaria del mapa de recerca per nodes i altres parametres com l'activacio de
les col-lisions, les capes de Unity que faran d’obstacles i el numero de
connexions per node. Com estem generant un mapa d’objectes a I'’hora que
aguesta logica s’executa, haurem de fer un escaneig del mapa d’objectes per

mapejar i definir els obstacles al mapa de A*.

BGParallax:

Script amb la logica del efecte Parallax, explicat previament. Estara dins de
'objecte BGParallax i tindra associats els diferents backgrounds amb els que
volem realitzar I'efecte, juntament amb la quantitat de moviment amb la que
volem moure els planols. Aquest objecte juntament amb els objectes que
contenen les diferents capes dels fons estaran dintre del contenidor
WholeEscenario, amb la finalitat de tindre-ho empaquetat tot en un mateix
prefab. Aquest prefab anira acoblat a la camera per a sincronitzar I'eix vertical i

realitzar I'efecte de manera indefinida i sense problemes grafics.

Scroller:

Script que controla els tres fons per tal de fer I'efecte scroll préviament explicat.

Estara assignat a cadascun dels planols.

GoblinCharacterController:

Es el controlador principal del jugador, on estan totes les caracteristiques

referents al moviment, als atacs, als items que pot rebre i als controls del
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personatge. Aquest script esta vinculat a I'objecte GoblinCharacter, que sera

amb el que interactuarem com jugadors.

En ell es defineix la comprensibilitat de que és el terra pel jugador, on aguest
podra saltar si hi es damunt, i de totes aquelles fisiques que li envolten. Un
exemple seria el control de si esta saltant o si esta caient per un forat per tal

d’activar diferents events.

A part, es defineixen els diferents tipus de controls que hi hauran per a
Windows i Android.

DamageAbleltem:

Aquest script es com una propietat per a tots aquells objectes que podran rebre
mal i destruir-se, incloent tant al Goblin com als Enemics. En ell es controla la

mort de cada personatge i el seu comportament.

Collisionltem:

Script com a propietat de tot objecte que tingui la capacitat de col-lisionar amb
altres objectes, amb la finalitat de controlar la causa i efecte de ambdues parts.
Un altre finalitat d’aquest script es poder definir un mateix comportament entre
objectes que tenen un component Collider2D (col-lisionador), sigui o no de

tipus trigger (disparador).

DropRandomlitem:

Es una classe simple que s’utilitzara com a propietat dels enemics. Tal i com el
nom indica, es una classe per a dotar a un objecte la possibilitat de deixar anar

items (o objectes) predefinits de manera aleatoria. Per al nostre cas, s’aplicara

als enemics un cop morin.

22



Pickupltem:

Es un script simple que atorga la propietat de poder obtenir I'objecte. En ell

estan definits els tipus d’objecte que es podran agafar (cristalls i boosts).
Invulnerability:

Dota a un objecte de poder tindre la propietat de ser invulnerable durant un cert
temps. Aquest sera un component de I'objecte GoblinCharacter i s’executara
cada vegada que el personatge rebi mal o bé mitjancant millores (boosts).
Flashingltem:

Script que serveix per a fer que un objecte amb un component Renderer faci
intermiténcies grafiques amb una determinada frequéncia. Es atribuit al script
d’'invulnerabilitat per a representar-la, aconseguint I'efecte grafic durant uns
segons fins a que pari, on serem de nou vulnerables a dany.

LavaMovement:

Script simple on es controla el moviment de cada objecte lava. S’aplica una

forca segons el moviment vertical i la distancia maxima de caiguda.

PlatformDown:

Script simple per controlar quan ha de caure un objecte de tipus pont o Bridge,
que sera sempre i quan el jugador el trepitgi.

ApplicationUtil:
Classe d'utilitats que s’utilitza merament per veure en quin tipus de plataforma

s’esta executant el codi. Es utilitzada pels controls, dintre del controlador del
Goblin.
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Destroyable:

Propietat per a destruir un objecte que contingui aquest script quan marxi de la

visi6 de la camera, a través del metode OnBecamelnvisible.

FloatingDamageText:

Script simple per a I'animacio dels textos flotants i el seu mostreig a pantalla.

Estara assignat al prefab PopupTextParent, que conté un canvas.

FloatingTextController:

Classe amb propietats estatiques per a generar un prefab PopupTextParent

cada vegada que es necessiti. Es el controlador dels textos flotants.

Shop:

Classe encarregada de la interactivitat de la tenda de millores del joc. Estara
aplicada al objecte ShopPanel, dintre del layout de les diferents ranures de
millores. Els continguts que apareixen per pantalla aniran vinculats al script.

ContinueScript:

Script simple per a saber si hi ha partida guardada. Utilitzat per la primera

pantalla.
CustomToogle:
Script simple per a controlar I'activacio i desactivacio de les diferents opcions

sonores, dintre dels menuds d’interficie habilitats. Utilitza la classe

AudioController per a realitzar les activacions.
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HealthBarScript:

Script per controlar graficament la barra de vida del jugador. Estara assignat al

objecte de la barra de vida HealthBarBackground.

EnemyHealthBarScript:

Semblant a HealthBarScript pero aplicat a cadascun dels enemics. Es podria
haver utilitzat el mateix script que per a la vida del jugador, pero la vida del
jugador volia que fos estatica per a poder rebre-la des de qualsevol lloc.
LifeScript:

Script controlador del sistema de vides. S’actualitza cada vegada que hi ha una
diferéncia de vides i es comprova si realment n’hem perdut una, n’hem guanyat

una o potser hem arribat al limit.

El parametre de vides el volem estatic per tal de poder-hi accedir en tot

moment.

RendererExtensions:

Script simple per tal d'utilitzar una funcionalitat extendida dels components de
tipus Renderer. S'utilitza per veure si hi han objectes dintre de la visié de la
camera.

2.4 Interficie de 'usuari

La interficie de l'usuari esta dissenyada amb l'objectiu de que sigui senzilla i

vistosa, amb un estil retro.

La part posterior de la pantalla conté els elements més importants:
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¢ Vida del jugador:

Mostra la quantitat de vida restant del jugador. Si arriba a buidar-se,
el jugador perd una vida de les que hi ha a sota de la mateixa barra

de vida.

A part, el jugador tindra 5 vides com a maxim, i estaran situades just

a sota de la pantalla.

e Nivell:

Mostra el nivell actual. Estara just a la dreta de la barra de vida:

e Punts:

Mostra la quantitat de punts obtinguts per fer mal als enemics.

X points

e Cristalls:

Mostra la quantitat de cristalls obtinguts directament dels enemics, de

'escenari o de la tenda de millores.

X erystals P



e Bot6 de pausa:

Aquest botd compleix la funcié de parar el joc momentaniament i fa

apareéixer un menu d’opcions on es poden desactivar els sons del joc,

sortir al mend o continuar.

2.5 Mecanica del joc

El joc es basa en escapar del perill que I'envolta al jugador, a la vegada que es
fa cami, derrotant els enemics. La fita és acabar el nivell sense ser derrotat i
obtenir el maxim de punts possibles. D’aquesta manera, el joc consta de les

seguents parts principals:
e Eljugador:

El jugador ha de controlar el Goblin de manera agil per preveure els
diferents atacs i no col-lisionar amb trampes i altres monstres. Podra
moure’s, saltar i disparar projectils. Aquest projectils faran mal als

enemics cada vegada que col-lisionin.

Per un altra banda, el jugador podra anar beneficiant-se de les
millores que li vagin caient dels enemics derrotats, o bé, de les
millores generades al crear el mapa. Si estan generades, es trobaran
a algunes plataformes flotants. Aquestes millores li permetran curar-
se durant la partida, disparar multiples projectils o invencibilitat

temporal.

e Els enemics:

Els enemics faran els seus propis moviments definits, amb els

objectius d’atacar al personatge principal i derrotar-lo.
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Hi hauran com a maxim 5 enemics del tipus EyeMonster, els quals
reapareixeran constantment si son derrotats. Per I'altra banda, els
enemics generats per nivell, son completament aleatoris donat un

rang de valors, i son limitats pel nivell.

Pantalla de menu:

El menu principal del joc, que sera el primer que veurem quan
'executem. Podem comencgar una partida nova, reprendre la Gltima
partida guardada, accedir al menu d’opcions d’audio o sortir de

I'aplicacio.

Pantalla de Retry:

Pantalla que ens apareixera al perdre una vida i la que permetra

tornar-ho a intentar o tornar al menu principal.

Pantalla de mort:

Apareixera quan al jugador no li quedin vides. A mode informatiu, es
la pantalla de game over. Ens permetra anar directes a la pantalla de

menu principal.

Nivell completat:

Quan el jugador elimina I'tltim enemic del nivell (Wizard), el jugador
haura completat el nivell, haura guanyat una vida d’'un maxim de 5 i
s’haura guardat la partida. En aquest moment, es veura que s’activa
el resplendor de la porta, per indicar-nos que s’ha obert per completar
el nivell. Un cop anem a la porta, es mostren les diferents
estadistiques i diferents opcions a escollir. Podrem anar al menu

principal, anar a la tenda de millores o seguir jugant al seguent nivell.

Pantalla de pausa:

En qualsevol moment, el jugador podra polsar el botd de pausa per
parar el joc, apareixent una finestra amb les diferents opcions
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sonores, un boto per reprendre la partida i un botd per tornar al menu

principal.
e Progressio e increment de la dificultat:

El numero d’enemics augmentara en cada nivell, pujant la freqiéencia
de l'aleatorietat. Alguns parametres de generacié del mapa, que
també depenen de I'aleatorietat de I'aparicié de trampes, etc, també
s’incrementara a mesura que hi hagin més nivells. El repte del
jugador sera aconseguir cristalls per comprar les millores a partir de
la tenda, i ser suficientment agil per anar superant els diferents

nivells.

3. Conclusions

De manera general, estic satisfet amb el resultat del joc en el temps establert.
Tinc decidit que continuaré millorant-lo i dedicant-li més temps personal amb
idees i pensaments que han anat sorgint durant el desenvolupament, per aixi
publicar-ho en Google Play o en alguna plataforma i comencar a omplir el

dossier personal.

Per a poder arribar-ho a acabar, s’han hagut de planificar les diferents tasques
de manera que es poguessin fer en un temps determinat, i ha calgut no fallar
en els diferents temps. Per a aixd s’ha realitzat un diagrama de Gantt del
projecte, que esta publicat al Tomsplanner:

https://www.tomsplanner.es/public/arxy

Per un altre part, el aprendre la eina de Unity ha fet que aquesta planificacio
potser balli al inici del desenvolupament. El aprendre un motor grafic pot ser
relativament facil si ja tens experiéncia en algun altre, pero no ha sigut el meu
cas, ja que es el primer motor que aprenc. Cal dir que ha sigut voluntari el
escollir aquest motor grafic per tal d’aprendre a donar-li us per a futurs jocs, aixi

que podem dir que I'objectiu esta assolit.
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He de dir que l'apartat Audiovisual es el més complicat per nosaltres els
programadors, basicament perque no es realment la nostra feina. En aquest
projecte em venien moltes idees per a fer diferents enemics o personatges,
perdo com se que no hi havia temps suficient, vaig recorrer a els recursos online
gratuits. Encara que no ho sembli, si tingués experiencia en aquest sector,
podria haver fet els meus propis dissenys i no hauria invertit certa quantitat de
temps buscant sprites amb aquestes idees que em sorgien al cap. Encara i
aixo, vaig trobar forca contingut de la comunitat on realment he pogut escollir el
que he volgut ficar i n’estic molt satisfet. Per a 'apartat del Audio vaig trobar un
generador de sons i vaig anar fent els diferents audios a oida, fent sons
aleatoris segons com anaven sonant. Si hi havia algun que em recordava a

alguna accié del joc, I'editava i 'exportava.

Amb I'ajuda del consultor, he estat obert a modificacions que ell mateix i altres
coneguts m’han anat dient segons anava desenvolupant. Crec que es clau per
tal d’evolucionar i adonar-sen de les carencies i de la obertura de noves

possibilitats.

Finalment, en la meva opinid, un videojoc es un procés molt dificil per a una
sola persona, a menys que tinguem unes idees molt basiques de videojoc i
aguest no requereixi gaires recursos. Si volem ser originals, haurem de portar
per la ma molts aspectes d’aquest procés que no només tracten en programar.
Segquiré fent jocs de manera autodidacta per tal d’aprendre més conceptes que
potser no s’han arribat a fer servir en aquest projecte, perd si que en un futur
m’agradaria fer un projecte col-laboratiu amb gent especialitzada en disseny,
so, grafics, i altres camps. La creacio d’aquest joc m’ha fet evolucionar en molts

ambits que desconeixia i en general ha sigut molt positiu per la meva carrera.
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4. Codi Font e instal-laci6

Per al codi, he utilitzat Unity 2017.3.1f1 Personal. Amb el projecte obert dintre
del client, necessitarem instal-lar les llibreries externes que s’indiquen a la
bibliografia, baixant-les directament de l'asset Store o desde la web del

creador. Un cop descarregades les podem executar e importar directament.

5. Glossari

Sprite: Imatge visual amb estructura d’'un mapa de bits.

Prefab: Contenidor de Unity a nivell de disc, per definir entitats i juntar
continguts. Es poden utilitzar a nivell d’edici6 i execucid, ja que seran
instanciables en qualsevol moment.

GameObject: Contenidor de Unity a nivell de client. Li podem afegir fills, pares
i components de Unity, que poden ser scripts o caracteristiques. La diferéncia
més caracteristica amb prefab es que el gameObject no es guarda a disc siné a
la configuracio del projecte de Unity.

Instanciable: Propietat dels gameObjects i dels prefabs. Es tracta de
qualsevol objecte que pot desplegar-se tant a nivell d’edici6 com a nivell
d’execucio.

Script: Programa o classe que realitza diferents accions.

Collider: Es un component que poden tindre alguns objectes per saber si han

hagut col-lisions amb altres objectes.
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Web: https://www.bfxr.net/
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e Diagrama de Gantt
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7. Presentacio

El video de la presentacio es pot trobar en el segtient enllag de Youtube:

https://www.youtube.com/watch?v=HP3sxM60OhGY &feature=youtu.be
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