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El mercat dels videojocs no para de créixer i a més ho fa a una velocitat sorprenent. En
aquest creixement en molts dels jocs que surten anualment es comencen a notar certes
tendéncies repetides. Ens trobem en una época en el que s'esta apostant per rellangaments
d'antics videojocs ja sigui a través d'una millora visual i técnica o com a continuacié d’una
entrega original. Les companyies que treballen en aquest sector tenen tendéncia a fer
apostes més segures que han vist funcionar en altres jocs malgrat que es pugui tenir una
sensacié de monotonia.

En aquest context, una de les caracteristiques que ha quedat més encasellada dins d’uns
parametres molt concrets és la creacié d’entorns. No s'esta explotant tot el seu potencial.
Cal tenir en compte que els escenaris en els videojocs no només poden donar una
ambientacio a l'espai sino que en molts casos es poden utilitzar com a eines narratives i fins
i tot intervenir en la jugabilitat impedint el pas o bloquejant algun objecte. Es important
dissenyar els escenaris a consciéncia per poder treure el maxim rendiment de tots els
avantatges que poden oferir a nivell de joc. Malauradament, en la majoria de casos no
s’exploren alternatives creatives per la navegacié d’aquests espais i no es treu tot el
rendiment que es podria dels dissenys realitzats.

Analitzant els diferents tipus de jocs que hi ha al mercat es pot veure que el génere dels jocs
de trencaclosques es potser l'alternativa que ofereix més variacié en I'exploracié del mén.
Aquest tipus de jocs son els que aporten caracteristiques més innovadores al sector malgrat
que els mateixos jocs tenen un public objectiu meés reduit.

Tenint en compte la importancia de la creacié d’entorns i les possibilitats que ofereixen els
jocs de trencaclosques he centrat aquest projecte en la creacié d'un joc d'aquest tipus
intentant proposar una alternativa diferent a les que actualment hi ha al mercat..

L'objecte d'aquest projecte, doncs, és dissenyar un entorn 3D i usar-lo com a element
principal per a la jugabilitat basant-se en les mides i les escales dels elements que el
conformen. Aquest entorn sera I'escenari d’'un nou videojoc al que anomenarem Dr.Scale.

Per assolir aquest objectiu ens centrarem en els components principals d'un videojoc:

- Narrativa
Es definira una historia i un personatge que donin sentit a I'escenari presentat
i la mecanica principal.

- Estética
Es modelara un escenari i un personatge en 3D mantenint una coheréncia
estética en si mateix i amb la narrativa.

- Mecanica: S'implementara una mecanica de canvi de forma per al jugador
per tal que aquest es mogui i vegi I'entorn modelat de maneres diferents.

- Tecnologia: Es considera l'ordinador com a entorn de joc del primer
prototipus.
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Amb aquest projecte considero que podré:

abrwbd-~

Millorar en ambits técnics i en I'is de Unity.

Dissenyar des de zero un entorn creible.

Millorar i dominar les técniques de modelatge i escultura d’objectes.

Aprendre a utilitzar programes nous (Blender i Substance Painter)
Interioritzar el procediment de creacié d’objectes per entorns en 3
dimensions.

Idear una mecanica innovadora relacionada amb I'exploracié de I'entorn d’un
joc.

Oferir una alternativa jugable per a tots els publics d'un génere menys
popular.

Aprendre a estructurar correctament un projecte de grans dimensions,
dissenyant-lo de manera que sigui facilment modificable i escalable.

Tenint en compte els diferents elements que intervenen en el disseny d’'un videojoc,
el treball que es presenta en aquest projecte té un elevat component estétic (75%)
quedant la part de narrativa i mecaniques a un 5% i 20%, respectivament. Pel que fa
a la part tecnologica s’ha treballat amb entorns del mén dels videojocs i per tant la
contribucio realitzada és del 0%.

Estética 75%

Narrativa 5%

Mecaniques | 20%

Tecnologia 0%

Tenint en compte aquests aspectes el projecte s’ha planificat considerant les
diferents tasques que cal realitzar agrupant-les com es pot veure a la seguent figura
(1) en sis grans blocs:
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Figura 1: Representaci6 dels paquets de treball en forma d’esquema

Com hem pogut veure es tracta d’'un projecte en el que I'estética té un paper molt
important perd que €s gracies a la narrativa que el propi escenari i les mecaniques
prenen forma.

Aixi doncs fem un repas a la narrativa per poder entendre millor la situacio del
personatge dins del joc:

BACKGROUND

El mon es troba en plena guerra i als Estats Units s'estan realitzant
experiments de tota classe. El nostre cientific, el Dr.Scale no esta d'acord
amb el fet que s'utilitzi la ciencia com a arma i intenta deixar les instal-lacions.
Malgrat tot I'exércit el descobreix i el tanca al seu laboratori després d'un
esborrat de memoria, com a subjecte de proves dels seus propis invents.

NARRATIVE DEVICES [PISTES]

El doctor, sabent que escapar no seria facil i tenint coneixement de les coses
que feien als que com ell intentaven escapar, secretament va idear un pla B
pel pitjor dels casos i ara tot en el que va estar treballant i els dispositius que
va fabricar son la seva unica opcio.

Malgrat haver perdut la memoria encara hi ha esperancga perqué a través de
les pistes que es va deixar a si mateix per precaucioé podra recordar qui és i
escapar amb éxit.
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PLOT POINTS

- L'inici de 'aventura com a suposat subjecte de proves.
- El descobriment de la identitat.

- El descobriment de les intencions de I'exércit.

- Lafuga.

DIMENSIO FiSICA

L'interior d'un gran laboratori amb petites sales cada una amb un
cientific/inventor tancat. La versié que he implementat del joc succeeix en
una d'aquestes petites sales i I'objectiu és sortir-ne.

DIMENSIO TEMPORAL

La idea és que el jugador no sigui conscient del temps per donar més
‘realisme” al desconcert de perdre la memoria.. | per tant no considero
necessari definir-ne un.

Aixi doncs arribem a la part clau del treball, I'estética. Tenint en compte que
parlem d'un escenari que podras explorar lliurament i que a més tindras
I'opcié de veure'l des de ben a prop definir i mantenir una coheréncia estética
és molt important.

He decidit, doncs, tirar per una estética 3D estilitzada, ja que crec que €s una
estética prou simple per poder generar moltes imatges i animacions
facilment. A part considero que aquest to més informal agradara més al
public objectiu.

| el resultat és el seglent:
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