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resultats i conclusions del treball

L’objectiu del present Treball de fi de grau és la creacié d’'un videojoc 2D del génere
Roguelike / Roguelite, perd a causa de les limitacions propies del projecte, la finalitat és la
creacio d’'un nivell a mode de demo que serveixi per fer un esbdés dels elements principals

del videojoc.

En aquest nivell el jugador anira avangant amb el personatge per un seguit d’habitacions
mentre va eliminant els enemics i aconseguint les millores per a les seves estadistiques.
L’objectiu de la partida és derrotar el boss final del nivell i tot el que s’aconsegueix al llarg
de la partida es perd tant si el personatge mor com si es guanya la partida matant al boss. A
causa del genere, tant els enemics, les millores com la generacié d’habitacions del nivell

hauran de ser aleatoris.

La realitzacié del projecte engloba els processos de concepcid, disseny, desenvolupament i
testeig propis d’un videojoc. La plataforma escollida per portar-ho a terme és Unity, ja que
€s un motor senzill d'utilitzar i amb una comunitat molt gran on trobar tutorials i altres

elements de suport.

Abstract (in English, 250 words or less):
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The objective of this TFG is the creation of a 2D video game of the Roguelike / Roguelite
genre, but due to the limitations of the project, the aim is to create a demo level that will
serve as a sketch of the main elements of the video game.

In this level the player will progress the character through a series of rooms while eliminating
enemies and gaining upgrades to their stats. The objective of the game is to defeat the final
boss of the level and everything that is achieved throughout the game is lost whether the
character dies or wins the game by killing the boss. Due to the genre, enemies, upgrades

and room generation in the level will have to be randomised.

The realisation of the project includes the processes of conception, design, development
and testing of a video game. The platform chosen to carry it out is Unity, as it is a simple to

use engine with a large community where you can find tutorials and other support elements.
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Abstract

The objective of this TFG is the creation of a 2D video game of the Roguelike / Roguelite
genre, but due to the limitations of the project, the aim is to create a demo level that will

serve as a sketch of the main elements of the video game.

In this level the player will progress the character through a series of rooms while eliminating
enemies and gaining upgrades to their stats. The objective of the game is to defeat the final
boss of the level and everything that is achieved throughout the game is lost whether the
character dies or wins the game by killing the boss. Due to the genre, enemies, upgrades

and room generation in the level will have to be randomised.

The realisation of the project includes the processes of conception, design, development
and testing of a video game. The platform chosen to carry it out is Unity, as it is a simple to

use engine with a large community where you can find tutorials and other support elements.

Keywords
Videogame, 2D , Roguelike, Roguelite, Unity, C#, Coding, TFG, UOC
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Resum

L’objectiu del present Treball de fi de grau és la creacié d’'un videojoc 2D del génere
Roguelike / Roguelite, pero a causa de les limitacions propies del projecte, la finalitat és la
creacio d’un nivell a mode de demo que serveixi per fer un esbos dels elements principals

del videojoc.

En aquest nivell el jugador anira avancant amb el personatge per un seguit d’habitacions
mentre va eliminant els enemics i aconseguint les millores per a les seves estadistiques.
L’objectiu de la partida és derrotar el boss final del nivell i tot el que s’aconsegueix al llarg de
la partida es perd tant si el personatge mor com si es guanya la partida matant al boss. A
causa del génere, tant els enemics, les millores com la generacié d’habitacions del nivell

hauran de ser aleatoris.

La realitzaci6 del projecte engloba els processos de concepcio, disseny, desenvolupament i
testeig propis d’'un videojoc. La plataforma escollida per portar-ho a terme és Unity, ja que
és un motor senzill d’utilitzar i amb una comunitat molt gran on trobar tutorials i altres

elements de suport.

Paraules clau
Videojoc, 2D , Roguelike, Roguelite, Unity, C#, Programacio, TFG, UOC
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1. Introducciod

1.1. Introducci6/Prefacio

Per la finalitzacié del Grau d’Enginyeria Informatica és necessari la realitzacié d’'un Treball
Final de Grau d’'un tema que hi sigui dins 'ambit de I'itinerari seguit, en el meu cas, l'itinerari

de Computacio.

He seleccionat el TFG — Videojocs per que és un sector que esta en continua expansio i que

m’apassiona, ja que he jugat a videojocs tota la vida, des de ben petit amb la meva NES.

Anteriorment he seguit tutorials de Unity, vist videos de desenvolupadors i cercat informacio
sobre el desenvolupament de videojocs perd mai m’he posat a fer-hi un projecte tot meu des

de zero i crec que aquesta era una oportunitat idonia per fer-ho.

Per tant, el sector dels videojocs hem sembla interessantissim i vull experimentar i aprendre
totes les fases de desenvolupament d’'un videojoc i adquirir-hi el coneixements per qui sap si,

en un futur, desenvolupar els meus propis projectes o treballar dins el sector.

1.2. Descripcid/Definicio

La industria dels videojocs ha estat en continua expansié des de els seus origens, pero
gracies al seu abaratiment i la millora en la seva accessibilitat, en els ultims temps el seu
creixement ha sigut exponencial i s’ha transformat en la industria d’entreteniment que més

diners genera.

Aquest creixement, ha sigut gracies a I'aparicié de les noves tecnologies i dispositius
intel-ligents pero sobretot gracies als smartphones i tabletes. Aquests, han aconseguit
apropar els videojocs a molta gent que abans no s’interessava per ells pero, que en canvi
ara, els utilitzen des de el seu teléfon com un passatemps més. A més, I'aparicié dels
anomenats eSports, el creixement de les xarxes socials i les plataformes de streaming com

Twitch no fan res més que augmentar I'accessibilitat i I'interés per aquest sector.

12
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Amb tot aix0, es pot considerar el desenvolupament de videojocs com una sortida
professional molt valida e interessant a tenir en compte i, per tant, fer un TFG que consisteixi
en desenvolupar un videojoc pot servir per aprendre i adquirir els coneixements necessaris

en quest ambit que en serveixin per fer un primer pas en aquest sector.

Per a aquest TFG es vol desenvolupar un videojoc 2D del genere Roguelike / Roguelite,
evidentment, a causa de les limitacions propies del projecte, no es vol desenvolupar un joc
complert si no més bé una demo d’un nivell que serveixi per fer una demostracio de les

idees i els principals elements del videojoc.

En aquest nivell el jugador anira amb el personatge eliminant enemics i aconseguint les
millores per a les seves estadistiques i/o armes amb I'objectiu de derrotar el boss final del
nivell. Tot el que aconseguim al llarg de la partida ho perdem tant al morir com al finalitzar la
partida i tant els enemics com les millores hauran de ser aleatoris, a més, s’espera crear

almenys dos final bosses diferents amb les seves mecaniques propies.

Amb tot aixd aconseguim ajustar-nos al génere especificat, on a banda de I'objectiu de
derrotar a tots els bosses i aconseguir arribar al final del videojoc hi tenim una gran
rejugabilitat, ja que cada partida que inicii el jugador en sera diferent.

Com a inspiraci6 del videojoc tenim:

- The Binding of Isaac:

Figura 1: Captura del videojoc The Binding of Isaac

13
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En aquest videojoc el jugador controla un personatge amb el que va avancant per petites
habitacions on hi apareixen els diferents enemics, quan s’eliminen tots els enemics de
I'habitacié es pot avancgar a les segients habitacions fins arribar a I'habitacié del boss final
del nivell. En aquestes habitacions, el jugador va aconseguint millores per les estadistiques
del personatge, ja sigui més vida, monedes, bombes, claus o objectes que les milloren
directament. Per exemple, en la captura de pantalla en tenim que el personatge ha agafat
I'objecte “Rubber cement”, aquest objecte permet que les llagrimes que dispara el

personatge rebotin, amb lo que s’aconsegueix fer més impactes als enemics.

- Hades:

100/100 » 3/3 E ADQUIRIR +1

Figura 2: Captura del videojoc Hades

En aquest cas, abans d'iniciar la run o partida, el jugador escull el tipus d’arma que utilitzara
(espasa, arc, garres..) i com el cas anterior, el jugador va avangant habitacions fins arribar a
I'habitacié del boss final del nivell. Al derrotar a tots els enemics d’una habitacio el jugador
aconsegueix el premi de I'habitacioé i pot avangar a les seglents. En la captura veiem que el
premi és una clau pero de premis hi ha molts diferents, per exemple, el premi pot ser una

millora de rang per I'arma.

Per realitzar el projecte s’utilitzara Unity, ja que és un motor senzill d’utilitzar i amb una

comunitat molt gran on trobar tutorials i altres elements de suport.

14
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1.3. Objectius generals

Planificaci6 del TFG per crear una demo jugable d'un videojoc 2D del génere
Roguelike / Roguelite.

Creacit6 del personatge, nivell, enemics i objectes de millora.

Creaci6 de almenys dos tipus de mecaniques basigues d’enemics, uns enemics que
persegueixin al jugador i altres que estiguin fixes perd que disparin al jugador.
Generacio aleatoria d’enemics i objectes de millora.

Creaci6 de almenys dos boss finals diferents.

Creacio del menu del videojoc.

Generacio aleatoria del nivell.

1.3.1.Objectius principals

Obijectius de l'aplicacié/producte/servei:

Creacio, animacio e implementacio del personatge.

Creacid, animacié e implementacié dels enemics.

Creacié i implementacioé de I'escenari.

Creaci6, animacio e implementacio dels bosses finals.

Creacié d’'un menu simple per iniciar el joc i on tornar després de morir o finalitzar la

partida.

Obijectius per al client/usuari:

Creacié d’'una demo agradable de jugar, amb moviments acurats i sense bugs.

Creaci6 d’'un trailer del videojoc.

Obijectius personals de l'autor del TF:

Desenvolupar una demo jugable d’'un joc 2d del génere Roguelike / Roguelite.
Posar en practica els coneixements adquirits al llarg el Grau d’Enginyeria Informatica.

Adquirir experiéncia i coneixements propis del desenvolupament de videojocs.

15
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1.3.2.Objectius secundaris

Objectius addicionals que enrigqueixen el TF.
e El producte final tindra una estética 2D agradable, probablement pixelart.

e Creaci6 d’objectius o reptes per al jugador.

1.4. Metodologiai procés de treball

Es vol desenvolupar una demo d’un videojoc nou totalment des de zero i si s’escau, aprofundir

i continuar el seu desenvolupament al finalitzar el projecte.

Per aconseguir crear la demo en el temps que marca el projecte, s'utilitzaran diferents
recursos d’internet ja siguin gratuits o de pagament, sobretot elements que no siguin purs de
programacio, com per exemple, sons o sprites del personatge i enemics. Es cercaran també
per internet tutorials i les explicacions que siguin necessaries per realitzar un videojoc de

I'estil, ja que en podem trobar molts a causa del motor i génere escollits.

Sovint, en el procés de creacié d’un videojoc, s’utilitzen metodologies agils per a la planificacié
ja que hi intervenen diversos tipus de professionals, com ara, programadors, musics o
dissenyadors. En el cas d’aquest projecte, es centra tot el treball en una sola persona, per
tant, no fa falta tot el treball de documentacio i el seguiment dels processos d’'una metodologia
en concret, pero si es te en compte que el treball sera iteratiu. Es a dir, les diferent tasques
que es vagin realitzant no es donaran com totalment finalitzades, si no que s’aniran finalitzant

i tornat a elles per fer ajustaments i millores al llarg de tot el desenvolupament.

16
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1.5. Planificacioé

1.5.1. Planificacio inicial

La planificacié ve marcada per les entregues (PAC) necessaries per superar amb exit el

TFG, per tant, hi son incloses les dates d’entrega d’aquestes.

Es te en compte que algunes tasques es tindran que tancar i tornar a obrir més endavant
per revisar-les i/o aplicar millores, per tant, aguesta planificacié és orientativa i no pas res
inamovible. A més, també es te en compte que paral-lelament al desenvolupament del

projecte s’anira redactant aquest document, per tant, només esta planificat fer-hi el repas

final de la redaccié durant els dltims dies de cada entrega.

Per a la planificacié s’ha realitzat el seguent diagrama de gantt:

PACT

-—_
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
-—_
-_
[ ]
[ ]
-
[ ]
-
]
—-
[ eacs |
[ ]
Figura 3: Diagrama de Gantt
El temps invertit a cada PAC i tasca sera aproximadament el seglent:

Tasca Data d’inici Data de finalitzacié | Dies totals

PAC1 16/02/2022 27/02/2022 12
Concepte i definicié 16/02/2022 20/02/2022 5
Instal-lacié de Unity 21/02/2022 21/02/2022 1
Planificaci6 i Redacci6 del TFG 22/02/2022 27/02/2022 6

PAC2 28/02/2022 03/04/2022 35
Disseny del Personatge 28/02/2022 05/03/2022 6
Disseny d’enemics 06/03/2022 11/03/2022 6
Disseny d’entorn i nivell 12/03/2022 18/03/2022 6
Disseny d’items 18/03/2022 23/03/2022 6
Mecanigues basiques 24/03/2022 29/03/2022 6
Dies de reserva + redaccio del TFG 30/03/2022 03/04/2022 5

PAC3 04/04/2022 08/05/2022 35
Programacio 04/04/2022 03/05/2022 30
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Generacio d’enemics i items 09/04/2022 13/04/2022 5
Generacio d’escenari 14/04/2022 18/04/2022 5
Jugabilitat 19/04/2022 23/04/2022 5
Sons i musica 24/04/2022 28/04/2022 5
Interficie d’'usuari 29/04/2022 03/05/2022 5
Dies de reserva + redacci6 del TFG 04/05/2022 08/05/2022 5

PACA4 09/05/2022 05/06/2022 28
Tests 09/05/2022 31/05/2022 23
Millores 09/05/2022 31/05/2022 23
Dies de reserva + redaccio del TFG 01/06/2022 05/06/2022 5

PAC5 15/06/2022 22/06/2022 8
Preparacio i defensa del TFG 15/06/2022 22/06/2022 8

Taula 1: Taula de dates de cada Pac i Tasca

1.5.2. Modificacions en la planificacio inicial

De cara a la PAC 2 i PAC 3 s’han realitzat algunes modificacions sobre la planificacid inicial per tal de

lliurar versions jugables. La planificacié final queda reflectida en la segtient taula:

Tasca Data d’inici | Data de finalitzacié | Dies totals
PAC1 16/02/2022 27/02/2022 12
Concepte i definicié 16/02/2022 20/02/2022 5
Instal-lacié de Unity 21/02/2022 21/02/2022 1
Planificacio i Redaccié del TFG 22/02/2022 27/02/2022 6
PAC2 28/02/2022 03/04/2022 35
Disseny / implementacié d’entorn 28/02/2022 06/03/2022 7
Generacio aleatoria d’escenari 28/02/2022 25/03/2022 26
Disseny / implementaci6 del Personatge | 03/03/2022 8/03/2022 6
Disseny / implementacié d’enemics 8/03/2022 18/03/2022 11
Disseny / implementacié d’items 18/03/2022 24/03/2022 7
Disseny / implementacié de Ul 24/03/2022 29/03/2022 6
Dies de reserva + redacci6 del TFG 30/03/2022 03/04/2022 5
PAC3 04/04/2022 08/05/2022 35
Implementacié millores de I'anterior PAC | 04/04/2022 09/04/2022 6
Disseny / implementacié zona central 09/04/2022 16/04/2022 8
Disseny / implementacié d’estadistiques | 16/04/2022 17/04/2022 2
Disseny / implementacié Menus i Musica | 17/04/2022 24/04/2022 8
Disseny / implementacié nous enemics 24/04/2022 29/04/2022 6
Disseny / implementacié nous bosses 29/04/2022 30/04/2022 2
Disseny / implementacié nous items 30/04/2022 01/05/2022 2
Dies de reserva + redacci6 del TFG 02/05/2022 08/05/2022 7
PAC4 09/05/2022 05/06/2022 28
Tests 09/05/2022 31/05/2022 23
Millores 09/05/2022 31/05/2022 23
Dies de reserva + redacci6 del TFG 01/06/2022 05/06/2022 5
PAC5 15/06/2022 22/06/2022 8
Preparacio i defensa del TFG 15/06/2022 22/06/2022 8

Taula 2: Taula de dates amb les modificacions en les Tasques
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1.6. Pressupost

Ara per ara els preus de desenvolupament del projecte serien zero, ja que, es desenvolupa

amb maquinari i programari propis o gratuits i es desenvolupa per complet per l'autor del

present TFG. Pero, es poden simular els costos i fer un pressupost estimatiu:

- Hardware:
Hardware Cost en euros
PC (i7-12700k, 64 Ram, 2x 1TB SSD M.2, RTX 3060..) 2.500
2 Monitors 550
Mouse 50
Teclat 50
Auriculars 130
Total 3.280
Taula 3: Taula de costos del Hardware
- Software:
Software Cost en euros
Unity Gratuit
Gimp Gratuit
Aseprite 16,79
Total 16,79
Taula 4: Taula de costos del Software
- Recursos Humans:
Recursos Humans Cost per hora Hores Cost total
Programador 40 150 6.000
Dissenyador/Animador 30 40 1.200
Level/Game Designer 35 40 1.400
Tecnic de so 25 20 500
Técnic d’edicié de video 25 10 250
Total 9.350

Taula 5: Taula de costos de Recursos

Humans

- Altres recursos: S’espera que tots els recursos extra siguin gratuits, en cas d’obtenir

recursos de pagament s’afegiran en aquest apartat.

- Costos totals

Tipus de cost

Cost en euros

Hardware 3.280
Software 16,79
Recursos Humans 9.350
Altres recursos 0
Total 12.646,79

Taula 6: Taula de costos totals
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1.7. Estructura de laresta del document

index 2 — Analisi de mercat
Analisi del génere del videojoc i dels videojocs que han sigut rellevants per al génere i que

serveixen d’inspiracio.

index 3 — Proposta

Plantejament del joc (idea, art, mecaniques...).

index 4 — Disseny
Disseny tecnic del videojoc, explicacio detallada del desenvolupament i recursos utilitzats.

index 5 — Implementaci6

Requeriments técnics i guia per la instal-lacio.

index 6 — Demostracio
Prototips creats al llarg del desenvolupament i manual d’'usuari amb la guia per I'execucié del

videojoc i la guia de controls.

index 7 = Conclusions i linies de futur
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2.Analisi de mercat

Aquest és un projecte que tot i que potser es continuara desenvolupant al finalitzar I'actual
TFG, en cap cas es te I'objectiu d’arribar a treure el producte final al mercat. L’objectiu en tot
cas és, a banda de finalitzar amb éxit el propi TFG, aprendre de les eines que s'utilitzin i
agafar I'experiéncia per a altres projectes futurs. Tot i axd, es pot analitzar el public objectiu
del génere, els seus antecedents i la seva competéncia per tal d’obtenir idees per al videojoc
que s’esta tractant.

2.1. Public objectiu (i.e. target audience) i perfils d'usuari

Si es fa una cerca per Steam (la major plataforma de videojocs de Pc) dels videojocs més
venuts d’aquest génere, a partir de les ressenyes es pot observar que son jocs amb una
comunitat relativament gran i amb molt de suport on els jugadors hi solen invertir moltes hores

de joc.

Per exemple, al moment actual, si s’entra al videojoc The Binding Of Isaac, de les 10 primeres
ressenyes, 8 estan per sobre de les 100 hores jugades i 5 per sobre de les 200 hores. Si

s’entra al videojoc Hades, la majoria de ressenyes estan per sobre de les 50 hores jugades.

LOS MAS VENDIDOS

FILTRAR POR ’ S R1SK OF RAIN 2

2379 COINCIDENCIAS

FILTROS APLICADOS r . \
RISK OF RAIN 2: SURVIVORS OF THE VOID
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GENEROS DE PRIMER ) pei-4 e -35%
& 9.74€
NIVEL .
Accion ROGUE TOWER

. 0GUE TOWE 3}

Estrategia
Casuales

”ADES “T_\,,z.

GENEROS
SUBGENEROS

ESTILO VISUAL Y PUNTO - B £
DE VISTA g =

TEMAS Y AMBIENTE
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PLATAFORMA
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VOLVER ARRIBA

Figura 4: Roguelikes més venuts a Steam [1)
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Aquests numeros d’hores jugades son meés propis de jocs grans i ens indiquen que aquests

tipus de jocs hi tenen molt contingut i es centren molt en afavorir la rejugabilitat.

Pero, en canvi, si es cerquen les llistes dels videojocs més venuts de I'any d’aquesta
plataforma es pot comprovar que pocs jocs del génere hi estan presents i en cap cas hi estan

prop de les primeres posicions.

PLATINO

. :
BATTLEGROUNDS

suego graturto Jil B

\: DA !7 BU -

2]

Figura 5: Videojocs més venuts a Steam [

Per tant, el pablic objectiu d’aquest génere no és el public general o el més casual, ja que
aquest public cerca un altre tipus d'entreteniment. El génere que s’esta tractant es dirigeix a
un target de public especific, que sembla que li agrada els jocs desafiadors, el repte de
finalitzar un joc dificil on passar moltes hores aprenent les seves mecaniques, patrons

d’enemics i desbloquejant tots els col-leccionables.

2.2. Competéncia/Antecedents

2.2.1. Antecedents

A aquest document ja s’ha exposat que el videojoc que es vol desenvolupar és del génere

Roguelike / Roguelite, perd abans de fer-ho, s’ha de investigar com és exactament aquest
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génere, d’on venen aquests dos termes i veure si és el mateix un videojoc Roguelike [3] que

un videojoc Roguelite (4.

El terme Roguelike es va comencar a utilitzar per la sortida del videojoc classic Rogue, a partir
de la seva aparicio, a tots els videojocs semblants i amb les mateixes mecaniques basiques
se’ls va comengar a denominar amb el terme Roguelike, utilitzant la unié del nom d’aquest

joc i la paraula anglesa “like”.

HEHHHE [* 7
# |
-

HHHE
——p————
i

++++++|

el

1 Gold: 4 Hp: 11020}  Str: 16016} Arm: 4 Exp: 2

Figura 6: Captura del videojoc Rogue (3]

Segons la conferéncia internacional de desenvolupament de Roguelikes anomenada “Berlin
Interpretation” [5], aquestes mecaniques basiques es poden reduir en els segiients valors
principals:

- Generacio aleatoria del mapa o nivell.

- Mort permanent.

- Joc per torns.

- Sistema de caselles.

- No modal.

- Complexitat.

- Control de recursos.

- Hack and slash.

- Exploraci6.

23



Ninjutsu

El terme Roguelite va sorgir a partir del videojoc Rogue Legacy. Aquest, es va definir a si
mateix com Roguelite ja que, segons els desenvolupadors, aquest no compartia les suficients
caracteristiques o mecaniques basiques amb els videojocs classics anomenats Roguelike.

Figura 7: Captura del videojoc Rogue Legacy el

Si s’analitzen els videojocs actuals als que se li atribueixen el génere Roguelike, es pot veure
gue, tal com va passar amb el videojoc Rogue Legacy, la majoria no compleixen totes les
mecaniques principals que es van redactar a la Interpretacio de Berlin. Per exemple, molts
videojocs d’aquest génere no tenen joc per torns o fins i tot, si es mira de forma molt purista,
no compleixen la mecanica de mort permanent, ja que al morir es poden preservar algunes
millores permanents, com ara, desbloquejar nous objectes per a proximes partides o

desbloquejar altres personatges.

Amb tot aix0, es pot considerar que tots dos termes son valids per referir-se al mateix tipus
de videojoc pero, que Roguelite és I'evolucié del Roguelike, ja que simplement amb el pas
del temps i 'aparicié de nous videojocs i plataformes, els limits que definien el génere s’han

tornat més difusos i feia falta un nou terme que no estigués tant lligat als limits del anterior.
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2.2.2.Competéncia

Es poden analitzar alguns dels videojocs actuals més jugats i venuts del génere per

observar les seves similituds i diferencies i obtenir idees valides del que s’espera en un

videojoc d’aquest génere.

Per fer-ho, es poden utilitzar els valors principals de la Berlin Interpretation com a referencia

a observar a aquests videojocs:1-Generacio aleatoria del mapa o nivell, 2-Mort permanent, 3-

Joc per torns, 4-Sistema de caselles, 5-No modal. 6-Complexitat, 7-Control de recursos, 8-

Hack and slash, 9-Exploracio.

1 2 3
The
Binding v v x
Of Isaac
Hades v v x
Dead
Cells v v
Loop v x x
Hero
Rogue v v v
Tower

Taula 7: Taula d’analisi de la competéncia
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Es pot observar a la taula que tots els jocs coincideixen en la generacié aleatoria, complexitat

i control de recursos. A més, la majoria compleixen la mort permanent, hack and slash i

I'exploracio.

Com a observacio extra d’aquests videojocs, s'observa que tots hi tenen presents

desbloquejables entre partides, és dir, al llarg de la partida o al finalitzar aquesta, es poden

desbloquejar millores permanents per a partides futures.

Per tant, amb tot I'anterior ja es té definit el génere del videojoc que es vol desenvolupar i els

elements generals que hi deuria de tindre.
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3.Proposta

El present projecte te I'objectiu de I'elaboracié d’'una demo jugable en Unity d’un videojoc 2D

del génere Roguelite.

En aquesta demo el jugador podra controlar un personatge que és un Ninja. Aquest, com a
part del seu entrenament té que aconseguir finalitzar una dungeon plena d’enemics sense
morir. Com marca el génere del videojoc, cada cop que s’inicia una partida aquesta és
diferent de I'anterior, ja que, tant els enemics, els items de millora, el boss final i el propi

nivell s6n aleatoris.

El jugador, per tant, anira avancant per la dungeon amb el personatge mentre va eliminant
els diferents enemics i agafant els items de millora que van apareixent en el cami amb

I'objectiu de derrotar el boss final del nivell i aixi guanyar la partida.

Els assets utilitzats al projecte pertanyen al pack gratuit Ninja Adventure 7! disponible a la

plataforma itch.io.

3.1. Definici6 d'objectius/especificacions del producte

3.1.1.Village

Serveix com a punt central on retornar després de cada partida i on es poden veure les

estadistiques de morts d’enemics i les quantitats de partides realitzades.

Figura 8: Imatge del punt central del Poblat
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Si el jugador s’apropa als personatges de I'escena podra veure que alguns hi mostren

missatges.

To finish your training and become a Ninja you will have to
reach the end of the cave.

Figura 9: Missatge del personatge Monk

Si el jugador s’apropa al cartell que es pot veure a la part superior dreta de I'anterior imatge

i prem la tecla “E” podra veure les seves estadistiques de morts.

TOTAL ENEMY KILLS
ENEMIES

& &

B .-
L] S
o =
Mouse M
65

& (i

.
Bamboo Skull

20 26

BOSSES

Flam
15

Figura 10: Secci6é de morts totals

Com es pot observar a la imatge anterior, les estadistiques de morts mostren les morts tant
d’enemics normals com de bosses. A més, s’ha afegit un repte, si es mata 100 cops un
mateix enemic o 15 cops un mateix boss, aquest hi apareixera a la seccié amb una icona

d’un shuriken.
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Tanmateix, si el jugador s’apropa al cartell que es pot veure a la part superior esquerra de
de la zona central del poblat i prem la tecla “E” podra veure les seves estadistiques de

partides.

Total Attemnpts: 91

Games Won: 41

Games Lost: 50

Figura 11: Secci6 de partides jugades

Com es pot veure a la imatge anterior, la seccié de partides mostra les partides totals, les
partides guanyades i les partides perdudes. Com a comentari, homés conta una partida si

aquesta s’acaba, és a dir, si es guanya (es mata al boss) o es perd (el personatge mor).

3.1.2.Dungeon

El nivell jugable esta format per un seguit d’habitacions, aquestes podran tindre o no portes

cap a altres habitacions en algun dels seus 4 costats.

Figura 12: Exemple d'habitacié amb 4 portes

S’ha creat un template de cada habitacié possible per afegir-les a les llistes d’habitacions

que utilitza el generador del mapa. Aquest, tria de manera random una habitacio6 de les
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possibles i la instancia en la posicio (0, 0). En les segients iteracions torna a fer-ho pero en
les posicions corresponents a les portes obertes de les habitacions ja instanciades.

Els noms dels templates creats estan formats per les inicials dels costats on tenen una
porta, per exemple, si una habitacié té una porta a la part de sota al seu hom tindra una B
(de 'anglés Bottom). Si aquesta habitacié també en té una porta a la dreta el seu nom sera
BR (de I'anglés Bottom i Right).Totes les possibles habitacions creades i que poden
aparéixer a la partida son les segients: B, BL, BLR, BR, L, LR, R, T, TB, TBL, TBLR, TBR,
TL, TLR, TR.

El nombre d’habitacions del nivell sera aleatori, entre 15 i 25 fixes més les habitacions extra

gue facin falta per tancar el mapa i que no hi hagi habitacions obertes al buit.

3.1.3.Personatge

El personatge que porta el jugador és un Ninja que té la capacitat de llancar Kunais,
aquests son els projectils que poden impactar en els enemics per treure’ls vida i eliminar-

los.

Figura 13: Personatge llancant un Kunai

El jugador pot moure el personatge en les 4 direccions dels punts cardinals i pot llangar els
Kunais cap a aguests mateixos punts prement les tecles corresponents. Es pot veure el

mapa de controls del jugador en la segiient imatge:
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Moviment Llangament

Figura 14: Imatge amb el mapa de controls 8]

El personatge comenca amb cinc cors de vida, si un enemic col-lisiona amb ell li traura un
cor de vida i si el personatge es queda sense cors de vida, mor i acaba la partida. Els stats

inicials del personatge son els seguents:

- Vida: 5iamb un maxim de 10
- Velocitat: 3.5

- Dany: 3.5

- Rang: 0.5

- Cadéncia de foc: 0.5

- Forca de projectil: 10

El personatge disposa de les seguients animacions:

- Animacions de moviment en les 4 direccions.
- Animacions de llangament en les 4 direccions.
- Idle en les 4 direccions.

- Animacio al morir.

- Animacio d’agafar un objecte.

3.1.4.Enemics

Els enemics apareixeran en cada habitaci6 menys en la primera (on apareix el personatge) i
en la darrera (on apareix el Boss). En cada habitacio apareixeran entre 2 i 5 enemics i

aquests s’escolliran de manera aleatoria a partir d’'una llista de possibles enemics.

30



Ninjutsu

Figura 15: Exemple d’habitacié amb enemics

S’han creat 6 enemics diferents:

- Larva amb 10 punts de vida, 0.8 de velocitat i 5 de rang de visio.

- Slime amb 13 punts de vida, 1 de velocitat i 7 de rang de visio.

- Mouse amb 5 punts de vida, 1.5 de velocitat i 8 de rang de visio.

- Mushroom amb 18 punts de vida, 8 de rang de visio, 5 forca de projectil, 2 de
cadéncia de foc i 2 de rang.

- Bamboo amb 15 punts de vida, 5 de rang de visi6, 3 for¢a de projectil, 2 de cadéncia
de foc i 4 de rang.

- Skull amb 8 punts de vida, 0.8 de velocitat i 4 de rang de visio.

Larva, Slime i Mouse tenen el mateix comportament, tots tres estan quiets fins que detecten
el personatge dins el seu rang de visio i llavors es mouen en direccio al personatge per

entrar en contacte amb ell i treure-li vida. Les seves animacions son les seguients:

- ldle quan no es mouen.
- Animacions de moviment en les 4 direccions.

- Animacio al morir.

Mushroom i Bamboo no es poden moure del seu lloc de spawn pero llencen projectils.
Bamboo llenca 3 projectils de cop i Mushroom llenga un Unic projectil cap a la posicio del

jugador. Les seves animacions son les seguents:

- Idle quan el personatge no esta dins el seu rang de visio.
- Animacio en les 4 direccions.
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Skull persegueix al jugador quan aquest entra al seu rang de visié i a meés llenca un projectil

cap a la seva posicid. Les seves animacions son les seguents:

- Idle quan no es moue.
- Animacions de moviment en les 4 direccions.

- Animacio6 al morir.

3.1.5.Bosses

El boss del nivell apareix en el punt central de la darrera habitacié del nivell. Aquest, s’escull
de manera aleatodria a partir d’'una llista de possibles bosses. L’objectiu del jugador és matar
al boss, en fer-ho apareixera el menu final amb el missatge de partida guanyada. Tots els

possibles bosses tenen les seves corresponents animacions de moviment, idle i mort.

Figura 16: Exemple d’habitacié amb boss

S’han creat 4 Bosses diferents:

- Frog amb 110 punts de vida, 1.8 de velocitat i 6 de rang de visio.

- Frog Green amb 80 punts de vida, 2 de velocitat i 6 de rang de visio.

- Flam amb 50 punts de vida, 4 for¢a de projectil, 1.8 de cadéncia de foc i 3 de rang.
- Cyclop amb 60 punts de vida, 1 de velocitat, 5 forca de projectil, 2.5 de cadéncia de

foc i 4 de rang.

El comportament de Frog i Frog Green és el mateix que el dels enemics més simples, és a
dir, estan quiets fins que el personatge entra dins el seu rang de visio i llavors es mouen en

direcci6 del personatge per topar amb ell i treure-li vida.

Flam esta quiet al punt central de I'habitacio, si el personatge es troba a I'’habitacié llenga un

projectil cap a la seva posicié. Quan li resten menys de 25 punts de vida, a part del projectil
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dirigit cap a la posici6 del jugador, llengca 1 projectil més per cadascun dels 4 punts

cardinals.

Cyclop es mou d’esquerra a dreta de I'habitacié mentre llenca un projectil cap a la posicié
del jugador si aquest es troba dins d’aquesta. Quan li resten menys de 30 punts de vida,
comenca a perseguir al jugador per I'habitacié mentre llenca tres projectils cap on estigui

mirant.

3.1.6.ltems

En algunes habitacions hi poden apareixer en el seu punt central un objecte de millora per
al personatge. Aquests s’instancien de manera aleatoria a partir d’'una llista d’items
possibles. Apareixeran cada 7 habitacions o fins a que es buidi la llista d’items, ja que cada

cop que s’utilitza un item, aquest s’esborra de la llista per a que no torni a aparéixer.

Figura 17: Exemple d’habitacié amb item

S’han creat els seglents items:

Figura 18: Sprites dels items
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- Beaf: +2 de forca de projectil.

- Calamari: el personatge llenca projectils en les catre direccions.

- Fish: +1 de velocitat.

- Fortune Cookie: millora random (+1 de dany o -0.1 cadéncia de foc o +2 de forca de
projectil).

- Heart: +1 de vida.

- Honey: -1 de velocitat.

- Nigiri: +0.5 de dany i -0.1 de cadéncia de foc.

- Nigiri Salmon: +0.2 de rang i +1 de forca de projectil.

- Noodle: +1 de dany.

- Octopus: -0.2 de cadéncia de foc.

- Onigiri: els projectils del jugador s6n més grans.

- Shrimp: el personatge llenca dos projectils alhora.

- Tealeaf: +1 de vida i +1 de velocitat.

- Yakitori: + 0.3 de rang.

El jugador podra recollir-los simplement apropant-se al objecte. Al entrar en contacte amb
ell es veura una animacié de recollir 'objecte, aquest desapareixera de I'escena i la millora

s’aplicara al personatge.

3.1.7.Menus

Hi ha 4 menus al videojoc per donar-li al jugador les possibilitats d’iniciar partida, tancar el

joc i informar-li de si ha guanyat o perdut la partida :

- Menu inicial: Menu d’inici amb la possibilitat de comencar la partida, veure els
controls, accedir a les configuracions disponibles o tancar el joc.

- Menu de partida perduda: MenU que apareix quan el personatge mor, dona la
possibilitat de retornar a la zona central o tancar el joc.

- Menu de partida guanyada: Menu que apareix quan el personatge mata al boss del
nivell, dona la possibilitat de retornar a la zona central o tancar el joc.

- Menu de pausa: Prement la tecla “ESC” el jugador pot pausar la partida, aquesta
pausa afecta també als enemics, és a dir, es pausa tot el joc. Dona la possibilitat de
continuar la partida, tornar al menu inicial, veure els controls o accedir a les

configuracions disponibles.
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4.Disseny

4.1. Arquitectura general de I'aplicacio/sistema/servei

Al projecte hi han 5 escenes, es poden veure les seves relacions al segiient diagrama:

WIN
MENU

START
> MENU VILLAGE DUNGEON

LOSE
MENU

Figura 19: Diagrama de les escenes del videojoc

Al videojoc s'utilitzen algunes dades permanents entre partides, la majoria serveixen per a
poder mostrar les estadistiques generals de partides i morts:

Dada Tipus
larva Int
slime Int
mouse Int
mushroom Int
bamboo Int
skull Int
Frog Int
FrogGreen Int
Flam Int
Cyclop Int
Win Int
Lose Int
Runs Int

musicVolume Float

Taula 8: Taula de dades permanents
Aquestes dades s’emmagatzemen dins dels Player Prefs, als sistemes Windows es poden
trobar a la seguent ruta:
HKEY_CURRENT_USER\Software\aaraujof\Ninjutsu

El conjunt de scripts creats al projecte s’han endregat dins el segtent conjunt de carpetes:
Camera, DungeonGeneration, Enemies, Items, Menu, People, Player i Stats.
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4.2. Arquitectura de lainformacié i diagrames de navegacio

El seguent diagrama de flux mostra la arquitectura del joc en quant a la navegacié de l'usuari:

VILLAGE
WIN

Quit

VILLAGE
LOSE
MENU |, QuIt —
DUNGEON
RESUME
/
> VILLAGE
ﬁéﬁﬁ CONTROLS
VILLAGERS —» CONTROLS 7 SECTION
yvy GAME ™ seTTINGS ~a  SETTINGS VOLUME
PLAY VILLAGE STATISTICS SECTION CONTROL
SECTION
KILLS
STATISTICS
SECTION
CONTROLS
CONTROLS (—» “glorion
_w  RESUME
> MAINMENU
0 Rfé’fg CONTROLS
START  —» iU L5 CcONTROLS +—7  SECTION
A SETTINGS . SETTINGS VOLUME
. VOLUME . SECTION CONTROL
CONTROL
SETTINGS || SETTINGS
SECTION FIEAR
SAVED DATA
QuIT END

Figura 20: Diagrama de flux de navegacio

El seglient diagrama mostra 'estructura de carpetes dels scripts del projecte:

Items Enemies Menu People Flayer

| ! | | | |

Camera DungeonController

| !

Stats

CameraController AddRoomToList ltemsTemplates EnemyTemplates LozeMenu DogController BulletController Kills
DungeonGeneration Mainhenu GirlController PlayerController Run
RoomTemplates FauseMenuController| |OldManController FlayerControllerVillage = [RunsStats

FauseMenuVillage
Setting=Controller

CldWomanController

ShootController
StatsController

WinLoseSettings
WinMenu
Eamboo Cyclop Flam

' v '

BambooControlier CyclopController FlamController

BambooShoot CyclopShoot FlamShoot
¥ ¥ ¥
Frog Larva Mouse

v v v

FrogController LarvaController MouseController

¥ ¥ v
Mushroom Skull Slime

v v v

MushroomController | SkuliController SlimeController
MushroomShoot SkullShoot

Figura 21: Diagrama dels scripts
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4.3. Disseny grafic i interficies

Com s’ha mencionat anteriorment, al llarg del projecte s’han utilitzat els assets del packet

gratuit Ninja Adventure, perd a més s’han hagut de crear alguns models:

- Logotip del videojoc, es pot veure al menu inicial i a la portada d’aquest document:

HINJUTSI

Figura 22: Logotip del videojoc

- lcona de I'executable:

Figura 23: Icona de I'executable del videojoc

- Projectils dels enemics Mushroom, Bamboo, Flam, Cyclop i Skull:

Figura 24: Projectils dels diferents enemics

- Sprites de moviment cap amunt del Boss Cyclop:

KReane

Figura 25: Sprites Cyclop de moviment cap Amunt
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- Sprites de la barra de vida dels Bosses:

Figura 26: Sprites barra de vida dels Bosses
El programa utilitzat per crear totes les imatges ha sigut Aseprite.
Els menus del videojoc son els seguents:

- Al menu inicial s’ha creat un fons animat igual al poblat del videojoc i apareix per

sobre un menu senzill amb botons i el logotip:

Figura 27: Menu inicial

- Als menus de pausa s’enfosqueix el fons i per sobre hi estan els diferents botons i el

missatge de pausa:

PAUSED

RESUME
VILLAGE

CONTROL

Figura 28: Menu de pausa
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Els menus de partida guanyada o perduda son iguals, fons negre i per sobre el propi
menu on solament canvia el missatge del text (You Win! o You Lose!):

YOU WIN!

QuUIT

Figura 29: Menu de partida guanyada

4.4. Llenguatges de programacio i APIs utilitzats

Com la plataforma per desenvolupar el projecte és Unity, el llenguatge utilitzat per als scripts

és C#. Les APIs utilitzades al llarg del projecte soén:

Player Prefs Editor: Per manipular comodament les dades estatiques. Es pot afegir
als assets des de el seguent enllag i/o importar-lo al projecte des de el Package
Manager de Unity.
https://assetstore.unity.com/packages/tools/playersprefs-editor-and-utilities-
26656#description

Text Mesh Pro: Ofereix millores sobre el format i el disseny dels textos. es pot importar

al projecte des de el Package Manager de Unity.
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5.Implementacio

Per a jugar al videojoc no cal fer-hi cap instal-lacié, només s’ha de descarregar la carpeta
contenedora de I'executable i iniciar-ho fent-hi doble clic al .exe anomenat Ninjutsu. No
obstant, s’ha de vigilar que el antivirus no el consideri com un arxiu maliciés o desconegut i
el posi en quarantena. En aquest cas, s’haura de treure el .exe de la quarantena i posar-lo a

la mateixa carpeta on estava inicialment.
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L4

6.Demostracio

6.1. Exemples d'Us del producte

Per jugar al videojoc només s’ha d’executar I'arxiu Ninjutsu.exe que es troba dins de la carpeta
del videojoc.
MenoBleedingEdge
Minjutsu_Data
&F Ninjutsu.exe

a UnityCrashHandlertd exe

[2] UnityPlayer.dIl

Figura 30: Captura de I'executable Ninjutsu.exe

Una vegada carregat el joc es mostrara el menu principal i es tindra la possibilitat de comencar

la partida, veure els controls, accedir a les configuracions disponibles o tancar el joc.

Si es comenca la partida el jugador apareix al poblat. Aquest, serveix com a zona central on
retornar després de cada “run” i on poder consultar les estadistiques de les partides

(apropant-se als cartells i clicant la tecla “E”).

Al llarg de la partida el jugador podra pausar el videojoc clicant la tecla “ESC”. Veura aixi el
menu de pausa, on es dona la possibilitat de continuar la partida, tornar al menu inicial, veure

els controls i accedir a les configuracions disponibles.

Si el jugador es mou cap a la zona superior del mapa podra accedir a la cova i iniciar aixi

l'intent per guanyar la partida.

Wy - @

Figura 31: Personatge a punt d’iniciar una run
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Per guanyar la partida, el jugador tindra que cercar I'habitacié del boss i matar-lo. Al llarg del
recorregut per trobar al boss, el jugador podra trobar items de millora en algunes de les
habitacions. Els possibles items i les seves millores son els seguents:

Figura 32: Imatge amb tots els items de millora

- Beaf: +2 de forca de projectil.

- Calamari: el personatge llenca projectils en les catre direccions.

- Fish: +1 de velocitat.

- Fortune Cookie: millora random (+1 de dany o -0.1 cadéncia de foc o +2 de for¢a de
projectil).

- Heart: +1 de vida.

- Honey: -1 de velocitat.

- Nigiri: +0.5 de dany i -0.1 de cadéncia de foc.

- Nigiri Salmon: +0.2 de rang i +1 de forga de projectil.

- Noodle: +1 de dany.

- Octopus: -0.2 de cadéncia de foc.

- Onigiri: els projectils del jugador sén més grans.

- Shrimp: el personatge llenga dos projectils alhora.

- Tealeaf: +1 de vida i +1 de velocitat.

- Yakitori: + 0.3 de rang.

Al llarg de la run pot ocoérrer que el personatge mori perque perdi tots els cors de vida o que
el jugador arribi a I'habitacié del boss i acabi amb ell. En ambdds casos, apareixera un
menu on es dona tant la possibilitat de retornar a la zona central per poder continuar jugant

o mirar les estadistiques com la possibilitat de tancar el joc.
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7.Conclusions i linies de futur

7.1. Conclusions

Sempre m’ha interessat el sector dels videojocs i havia vist videos i llegit llibres sobre el seu
desenvolupament perd mai m’havia posat a desenvolupar personalment cap mena de
videojoc. Per tant, al llarg d’aquests mesos he hagut d’aprendre a fer moltes coses sobre la

marxa.

En quant a la planificacié inicial podria haver sigut millor, ja que la vaig tindre que modificar
perqué no vaig tindre suficient en compte certes coses, com que a cada entrega es tenia que
lliurar una versio jugable sense errors del videojoc o que I'elaboracié d’aquest document, si

es vol fer bé, s’ha de dedicar bastant de temps.

En quant als objectius que hem vaig proposar inicialment, he aconseguit implementar tots ells
al videojoc. A més, al llarg del desenvolupament he tingut altres idees que també he
implementat, com la creacié d’'una zona central on retornar després de cada partida i on veure

les estadistiques.

Com a resum, estic molt content de la feina feta, he assolit tots els objectius que hem vaig
marcar i he aprés moltissim sobre el desenvolupament amb Unity i sobre la planificacié d’'un

projecte d’aquestes caracteristiques.

7.2. Linies de futur

Aquest projecte no era un projecte personal i no es tenia la idea de continuar treballant en ell

una vegada acabat el present treball, per tant, el projecte com a tal acaba aqui.

Tot i aix0, no descarto continuar afegint al videojoc noves funcionalitats, ja sigui solament per
entreteniment o per continuar aprenent sobre el desenvolupament amb Unity. Ja que, a banda
de que m’ha agradat I'experiéncia de crear el meu propi videojoc, tinc plans de participar en
el desenvolupament d'un petit videojoc i m’agradaria poder aplicar-hi els coneixements

apresos.
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Annexos

Annex A: Glossari
C#

Llenguatge de programacié desenvolupat per Microsoft i utilitzat per el motor Unity.

Run

Qualsevol intent del jugador per finalitzar amb éxit els nivells del videojoc.

Boss
En el mén dels videojocs és un enemic que usualment es troba al final d’'un nivell i que serveix

com a punt final d’aquest.

Bug
Error o mal funcionament d’un programa, usualment a causa d’errors en la programacio

d’aquest.

Sprite

Imatge de dos dimensions que s’utilitza en una escena dins d’una aplicacié o videojoc.

Hack and slash

Geénere que s'utilitza per descriure els videojocs que es centren en el combat cos a cos.

Script

Arxiu de text escrit en un llenguatge de programacio concret.

Item

Objecte que apareix durant la partida d’un videojoc i que aporta alguna cosa.

Random

Paraula anglesa que significa “Aleatori”.

Stats

Caracteristiques que posseeix un personatge.
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Annex B: Captures de pantalla

© Anima:
@ e o
- Sampl

AddProperty

File Edt Assets GameDbject Component Window Help

Figura 34: Animacions del primer enemic creat
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Nenjutsu - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 20
neObject _Component _Window _Help
I 7

e Edt Assets

|

e oo |

Room Templates (Seript)

Top Rooms
E

E
E
E
E
E
E
E

Bottom Rooms

mapRooms

Figura 36: Assignaci6 dels templates d'habitacions a I'script de generacio
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Fle Edt Assets Help

Object_Componert _Cinemachine _ Window

Figura 37: Creacio de les primeres escenes i menus del videojoc

Figura 38: Creaci6 dels prefabs dels items de millora
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[ flamBullet prg - Aseprite v1.2.34.1-164 L x
File Edit 3Zprite Layer Frame Select Uiew Help
[{E TR 1dle.pra * |[idie pna

(6 [+ [=][ |7 &)[a]

! [1]
[@]éjee]Laver [

Figura 39: Creaci6 del projectil de 'enemic Flam

[ Nenjutsu - Village - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3,3011 Personal® <DX11> - o x

Figura 40: Creaci6 del poblat
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B Nijutsu - Vilage - PC, Mac & Ui Standlone - Uity 2020.130F Persansl <D11> - e x
File Edit ow

eObject _Compenent

Figura 41: Creaci6 d’estadistiques i reptes dels enemics

B Minjutsu - Village - PC, Mac & Linux Standalene - Uni
Fic B Asset

2301 Personal” <DX11> .
pindow  Help

eOtject Companent _Cine

Add Companent

Figura 42: Creaci6 d’estadisitques de les partides
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Figura 43: Creacio de I'enemic Bamboo

W Minjutsu - Dungeon - P, Mae & Linu Standalane - Unity 20203 30F1 Personal <DX11> - 8 x
e Edit Assets GameObject Component Cinemachine Window _Help

Figura 44: Creaci6 i assignacio de la barra de vida dels bosses
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