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1. Introducció i objectius 
 

1.1. Introducció 
 

El món dels videojocs és un dels sectors que més ha crescut en les últimes dècades. Aquest 

creixement que ha anat acompanyat ŘΩǳƴŀ constant millora de la tecnologia, fent que cada dia 

sigui més alta la qualitat gràfica. Aquesta millora en els gràfics ha portat a la creació de molts 

ǘƝǘƻƭǎ ƻƴ ƭΩŀǘǊŀŎǘƛǳ Ŝǎ ǘǊƻōŀ ƳŞǎ Ŝƴ ƭŀ ǇŀǊǘ Ǿƛǎǳŀƭ i en la història ǉǳŜ ƴƻ Ŝƴ ƭŀ ǊŜǎǘŀ ŘΩŀǘǊƛōǳǘǎ ǉǳŜ 

pot tenir un videojoc, com poden ser les mecàniques.  

A ƭΩobservar el mercat es pot veure com hi ha un estil de videojoc que segueix aquesta tendència 

i que segueix millorant; els άŜǎŎŀǇŜ ǊƻƻƳέ. Aquests jocs permeten que els jugadors puguin 

ƎŀǳŘƛǊ ŘΩǳƴŀ ŜȄǇŜǊƛŝƴŎƛŀ ƎǊŁŦƛŎŀ ŀŎƻƳǇŀƴȅŀŘŀ ŘΩǳƴŀ ōƻƴŀ Ƙƛǎǘòria, històǊƛŀ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŘŜ ǊŜǎƻƭŘǊŜ 

a partir de puzles, que poden ser més o menys complicats, i que no han de tenir unes 

mecàniques molt complicades, ja que el punt fort, com van mostrant els últims títols, es troba 

en la part visual.  

Per aquest motiu, ŎƻƴǎƛŘŜǊƻ ǉǳŜ ŘƛǎǎŜƴȅŀǊ ƛ ŎǊŜŀǊ ǳƴ ǾƛŘŜƻƧƻŎ ŘΩŀǉǳŜǎǘ Ŝǎǘƛƭ ƳΩŀǇƻǊǘŀ 

ƭΩŜȄǇŜǊƛŝƴŎƛŀ ŘŜ ŎǊŜŀǊ ǳƴ ƧƻŎ ŘŜǎ ŘŜ ȊŜǊƻ ƛ ǘŀƳōŞ ŜƳ ǎǳǇƻǎŀ ǳƴ ǊŜǇǘŜ ǉǳŜ ŜƳ ǇŜǊƳŜǘǊŁ ƳƛƭƭƻǊŀǊ 

molt les meves habilitats en el disseny 3D.  

 

1.2. Motivacions 

 

Les motivacions que em van portar a voler dissenyar i implementar el joc sencer anaven molt 

ŜƴŦƻŎŀŘŜǎ ŀ ƭŀ ƳƛƭƭƻǊŀ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀƭ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ ŦŜǊ ŦǊƻƴǘ ŀ ŀǉǳŜǎǘ Ŧƛƴŀƭ ŘΩŜǘŀǇŀ ŘŜƭ ƎǊŀǳΦ 9ǎ ǇƻŘŜƴ 

resumir en les següents línies:  

1. Experimentar el proŎŞǎ ŘŜ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘΩǳƴ ǾƛŘŜƻƧƻŎ sencer. 

2. Posar en pràctica, en un mateix projecte, les habilitats desenvolupades durant el 

grau i les habilitats complementàries que he anat desenvolupant per poder dur a 

terme tot el que requeria el grau. 

3. Comprovar, de forma pràctica, que la part de disseny 3D és la que realment em crida 

ƭΩŀǘŜƴŎƛƽ ƛ ŀ ƭŀ ǉǳŜ ŜƳ Ǿǳƭƭ ŘŜŘƛŎŀǊ Ŝƴ ǳƴ ŦǳǘǳǊΦ 

4. aƛƭƭƻǊŀǊ ƭŜǎ ƳŜǾŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŀǘǎ ŘΩƻǊƎŀƴƛǘȊŀŎƛƽ ǇŜǊ ǘŀƭ ŘŜ ǇƻǊǘŀǊ ŀƭ Řƛŀ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ǘŀǎǉǳŜǎ 

de les diferents disciplines que comporta un videojoc. 

5. Acabar aquesta última etapa del grau adquirint experiència i perspectiva per tal 

ŘΩŜƴǘǊŀǊ ŀƳō ƳƻǘƛǾŀŎƛƽ ŀƭ ǎŜŎǘƻǊ ŘŜƭǎ ǾƛŘŜƻƧƻŎǎΦ  
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1.3. Objectius 
 

[ΩƻōƧŜŎǘƛǳ general ŘΩŀǉǳŜǎǘ ǇǊƻƧŜŎǘŜ Şǎ ŘŜǎŜƴǾƻƭǳǇŀǊ ǳƴ ǾƛŘŜƻƧƻŎ ǎŜƴŎŜǊ, però de curta durada 

ƛ ŘŜ ƭΩŜǎǘƛƭ άŜǎŎŀǇŜ ǊƻƻƳέΦ 9ƴ ŎƻƴŎǊŜǘ, i aprofundint més, vull centrar-me en la part 3D i, en 

menor percentatge, en la part de la història, ǇŜǊ ǇŜǊƳŜǘǊŜ ǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƎŀǳŘŜƛȄƛ ŘΩuna 

experiència visual agradable i entretinguda a la vegada.  

tŜǊ ǘŀƭ ŘΩŀǎǎƻƭƛǊ ŀǉǳŜǎǘǎ ƻōƧŜŎǘƛǳǎ Ƙƛ Ƙŀ ǳƴŜǎ ǘŀǎǉǳŜǎ ǉǳŜ ǎΩƘŀƴ ŘŜ ŘŜǎŜƴǾƻƭǳǇŀǊΥ 

1. Definir el videojoc de manera que sigui adaptable i extensible a les diferents situacions 

que es poden donar.  

2. Aprendre a dominar el motor de videojocs Unreal Engine. 

3. Definir i animar el personatge principal. 

4. 5ŜŦƛƴƛǊΣ ƳƻŘŜƭŀǊ ƛ ǘŜȄǘǳǊƛǘȊŀǊ ǘƻǘ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ ƛ Ŝƭǎ ƻōƧŜŎǘŜǎ ǉǳŜ Ƙƛ ƘŀǳǊŁ ŀ Řƛƴǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘΦ 

5. Implementar un sistema de puzles que proposi un repte pel jugador.  

6. LƳǇƭŜƳŜƴǘŀǊ ǳƴ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ǉǳŜ ŀǇǊƻǇƛ Ŝƭ ǾƛŘŜƻƧƻŎ ŀ ǳƴ Ŝǎǘƛƭ ǊŜŀƭƛǎǘŀΦ  

7. ¦ǘƛƭƛǘȊŀǊ ƳǵǎƛŎŀ ƛ ǎƻƴǎ ǇŜǊ ŦŜǊ ǉǳŜ ƭΩŜȄǇŜǊƛŝƴŎƛŀ ǎƛƎǳƛ ŜƴŎŀǊŀ ƳŞǎ ƛƳƳŜǊǎƛǾŀΦ 

8. /ǊŜŀǊ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜǎΣ ǘŀƴǘ ŘΩƛƴƛŎƛ ŘŜƭ ƧƻŎΣ Ŏƻm les que hi ha dins de la partida, com 

leǎ ǉǳŜ Ƙƛ ƘŀǳǊŁ ǳƴ ŎƻǇ ǎΩŀŎŀōƛΦ  

9. Integrar totes aquestes tasques per desenvolupar el videojoc final.  

 

1.4. Distribució de tasques  

 

En el sector dels videojocs trobem que les tasques es reparteixen segons a la disciplina que 

pertanyen. A més, sol ser una feina multidisciplinària en la qual ǘǊŜōŀƭƭŀ ƳŞǎ ŘΩǳƴ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀƭΦ  

En aquest projecte hi haurà una bona distribució de les tasques (Taula 1) però seran dutes a 

terme per una sola persona.  

 

 

 

 

 

 

 

Taula 1: Distribució de tasques 

  

Estètica 45% 

Narrativa 20% 

Mecàniques 10% 

Tecnologia 25% 
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[ΩŀǇŀǊǘŀǘ ƳŞǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘŜƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜ Şǎ ƭΩŜǎǘŝǘƛŎŀΦ bƻ Şǎ ƭΩŀǎǇŜŎǘŜ ƳŞǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŘŜƭ ƎǊŀǳΣ ƴƛ Ŝƭ 

que té el pes més alt, però és una disciplina molt necessària per desenvolupar videojocs avui en 

dia. Aquest pes fa referència al fet ǉǳŜ ǘƻǘ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ ƛ Ŝƭǎ ƻōƧŜŎǘŜǎ ǉǳŜ Ƙƛ Ƙŀ ŀ ƭΩƛƴǘŜǊƛƻǊ ǎŜǊŀƴ 

modelats i texturitzats amb molta cura per portar el joc a un estil realista i agradable visualment, 

pŀǊǘ ǉǳŜ ŀƴƛǊŁ ŀŎƻƳǇŀƴȅŀŘŀ ŘΩǳƴŀ ōƻƴŀ ƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ǉǳŜ ŀƧǳŘŀǊŁ Ƴƻƭǘ Ŝƴ ŀǉǳŜǎǘ aspecte. 

¢ŀƳōŞ ƛƴŎƭƻǳ ǘƻǘ Ŝƭ ŘƛǎǎŜƴȅ ŘΩƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜǎ ǘŀƴǘ ŘΩƛƴƛŎƛΣ ŎƻƳ Ŝƴ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀ ƛ Ŝƴ Ŝƭ ŦƛƴŀƭΦ  

El següent bloc, la narrativa, té un pes inferior, però també és necessari que hi sigui. Això vol dir 

ǉǳŜ ƭŀ ƘƛǎǘƼǊƛŀ ŀƴƛǊŁ ƭƭƛƎŀŘŀ ŀ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ ƛ ŀ ƭŜǎ ƳŜŎŁniques per tal de poder dur a terme la partida 

ƛ ŦŜǊ ǉǳŜ ƭΩŜȄǇŜǊƛŝƴŎƛŀ ƳƛƭƭƻǊƛ ƳƻƭǘΦ 

Com tot videojoc, hi ha unes mecàniques que sóƴ ƭŜǎ ǉǳŜ ǎΩƘŀƴ ŘΩǳǘƛƭƛǘȊŀǊ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ ƧǳƎŀǊ ƛ 

avançar. No és el punt fort del projecte però són necessàries per tal de poder resoldre els puzles 

ƛ ǇƻŘŜǊ ŀǾŀƴœŀǊ Ŝƴ ƭŀ ƘƛǎǘƼǊƛŀ ƛ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ ƎŀǳŘƛǊ ŘŜ ƭΩŀǎǇŜŎǘŜ ƎǊŁŦƛŎΦ  

CƛƴŀƭƳŜƴǘΣ Ŝƴ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŘŜ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŀΣ ŎŀƭŘǊŁ ǳǘƛƭƛǘȊŀǊ ǳƴ ƳƻǘƻǊ ŘŜ ǾƛŘŜƻƧƻŎǎ, que serà Unreal 

Engine per tal de programar tot el que sigui necessari pel joc.  
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2. Estudi de viabilitat 
 

Abans de dissenyar i desenvolupar un videojoc és important assegurar-se que el projecte és 

viable. Hi ha certs aspectes que he tingut en compte i que he estudiat per tal de començar el 

ǇǊƻƧŜŎǘŜ ŀƳō ǳƴŀ ŎŜǊǘŀ ƎŀǊŀƴǘƛŀ ŘΩŝȄƛǘΦ 9ƴ ŀǉǳest apartat es farà un estudi del mercat actual, 

dels recursos necessaris i de la viabilitat econòmica del projecte. 

 

 

2.1. Estudi de mercat 
 

[ŀ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘΩǳƴ ǾƛŘŜƻƧƻŎ ǊŜǉǳŜǊŜƛȄ ǳƴŀ ƛƴǾŜǊǎƛƽ ǉǳŜ Ǉƻǘ ǎǳǇƻǎŀǊ ǳƴ ǊƛǎŎ Ƴƻƭǘ ŀƭǘ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘŜ ƴƻ 

tenir en ŎƻƳǇǘŜ ƭΩŜǎǘŀǘ ŘŜƭ ƳŜǊŎŀǘ ŀŎǘǳŀƭΣ Ŝƴ ŎƻƴŎǊŜǘΣ Ŝƭ ŘŜƭǎ ǾƛŘŜƻƧƻŎǎ άŜǎŎŀǇŜ ǊƻƻƳέΦ ! ƳŞǎΣ 

un cop estudiat el mercat, també cal veure quin és el públic potencial al qual dirigiré el joc i amb 

el que puc obtenir uns beneficis més elevats.  

 

2.1.1 Cerques realitzades 
 

{ΩŜƴǘŜƴŘǊŀƴ ŎƻƳ ǾƛŘŜƻƧƻŎǎ ǎŜƳōƭŀƴǘǎ ŀƭ ǉǳŜ Ŝǎ ǇǊƻǇƻǎŀ desenvolupar, tots aquells que tenen 

com a objectiu un o varis dels següents ítems: 

- VideojƻŎ ŘŜƭ ƎŝƴŜǊŜ άŜǎŎŀǇŜ ǊƻƻƳέ Ŝƴ о5. 

- Videojoc de puzles realista. 

- Jocs per ordinador i consola. 

A ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘǎ ŎƻƴŎŜǇǘŜǎ ǎΩƘŀƴ ŜȄǘǊŜǘ ǊŜǎǳƭǘŀǘǎ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭŜǎ ǎŜƎǸŜƴǘǎ ǇŀǊŀǳƭŜǎ ŎƭŀǳΥ 

- Escape room game 

- Puzles 

- 3D videogame 

- Realistic game 

- Pc platform 

- First person 

! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘŜǎ ǇŀǊŀǳƭŜǎ que ǎΩƘŀƴ ǳǘƛƭƛǘȊŀǘΣ ǎƛƎǳƛ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀƭƳŜƴǘ ƻ Ŝƴ ŎƻƳōƛƴŀŎƛƻƴǎΣ per 

ŎŜǊŎŀǊ Ŝƭǎ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ ǾƛŘŜƻƧƻŎǎ ǉǳŜ Ƙƛ Ƙŀ ŀŎǘǳŀƭƳŜƴǘ ŀƭ ƳŜǊŎŀǘΦ tǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘ ǎΩƘŀ ǳǘƛƭƛǘȊŀǘ ŎƻƳ ŀ 

cercador Google i en plataformes distribuïdores de videojocs com pot ser Steam o Epic Games. 
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2.1.2. Resultats obtinguts  

 

Els resultats obtinguts a partir de les cerques fetes son els següents:  

 

The Experiment 

Videojoc creat ƭΩŀƴȅ 2018 que es caracteritza per tenir un nivell gràfic molt alt. Es desenvolupa 

Řƛƴǎ ŘΩǳƴ ƘƻǎǇƛǘŀƭ molt destrossat, força semblant als dΩavui en dia, cosa que fa que tingui un 

toc molt tenebrós. Es juga en primera persona i està preparat per poder jugar amb les màquines 

de realitat virtual. És un videojoc amb el qual  el meu projecte competirà un cop estigui 

desenvolupat.  

 

Figura 1: Captura del joc The Experiment 

Mad Experiments: Escape room 

Videojoc multijugador, en primera persona i per PC que ressalta per tenir un alt nivell gràfic. 

Dissenyat per un perfil de jugador molt experimentat, el qual ha de resoldre, sol o en equip, un 

seguit de puzles per sortir en 60 minuts. Té un punt molt bo i és que fa que els objectes 

interactius destaquin respecte de la resta. Es desenvolupa en un lloc tancat amb una 

ambientació molt actual.  

 

 

Figura 2: Captura del joc Mad Experiments 
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Tales of Escape 

Videojoc multijugador que permet jugar fins a 6 persones simultàniament i disposa de diferents 

històries independents. Es juga en primera persona i ofereix uns gràfics molt elevats. El joc està 

ambientat en una època actual i un mapa força fosc i destruït. Dirigit a un públic experimentat, 

ja que té una dificultat força alta. 

 

 

Figura 3: Captura del joc Tales of Escape 

 

Trilogia Escape First 

Aquest joc compte amb 3 títols diferents: Escape First, Escape First 2 i Escape First 3. Tots tres 

tracten del mateix, però amb contingut extra i millores gràfiques. Són videojocs multijugador 

que permeten jugar en cooperatiu, competitiu o en solitari i ofereix diferents mapes amb una 

ǉǳŀƭƛǘŀǘ ƎǊŁŦƛŎŀ ǊŜƳŀǊŎŀōƭŜΦ ¢ǊŀŎǘŜƴ ŘΩŜǎŎŀǇŀǊΣ ǎƛƎǳƛ ǘǊŜōŀƭƭŀƴǘ Ŝƴ ŜǉǳƛǇ ƻ ǎƻƭΣ ŘΩǳƴ ŜǎŎŜƴŀǊƛ Ŝƴ 

concret.  

 

 

Figura 4: Captura del joc Escape First 
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2.1.3. Matriu de competitivitat 
 

! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜƭǎ ǊŜǎǳƭǘŀǘǎ ƻōǘƛƴƎǳǘǎ ŀ ƭΩŜǎǘǳŘƛ ŘŜ ƳŜǊŎŀǘΣ ƘŜ ŎƻƳǇŀǊŀǘ Ŝƭǎ ŀǎǇŜŎǘŜǎ ƳŞǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘǎ 

ǉǳŜ ŎƻƛƴŎƛŘŜƛȄŜƴ ŀƳō ƭΩƻōƧŜŎǘƛǳ ŘŜƭ ƳŜǳ ǾƛŘŜƻƧƻŎ, així es pot veure si el nostre joc té un punt 

diferenciador i, per tant, un lloc al mercat actual. Per fer aquesta matriu he comparat els 

següents atributs: 

- La qualitat dels gràfics. 

- La importància de la narrativa en el transcurs de la partida. 

- El preu de venda de sortida. 

- La dificultat que ofereix i  

- El públic objectiu al qual va dirigit el joc. 

 

! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘǎ ŀǘǊƛōǳǘǎ ƘŜ ǇƻƎǳǘ ŎǊŜŀǊ ƭŀ matriu de competitivitat que veiem a la taula 2. 

 

Taula 2: Matriu de competitivitat 

 

 

2.1.4. Conclusió estudi de mercat 
 

A partir de la matriu de competitivitat podem veure com els videojocs mantenen una qualitat 

molt alta. Alhora veiem que ŀƭƎǳƴǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘǎΣ ŘŜ ǉǳŀƭƛǘŀǘ ǘŀƴ ŀƭǘŀΣ ƴƻ ŀŎŀōŜƴ ŘΩŀŎƻƳǇŀƴȅŀǊ Ŝƭ 

joc amb una bona història. A més, el preu puja molt quan hi ha un salt de qualitat visual, punt 

que farà que el meu projecte pugui destacar. Per tant, la conclusió a la qual arribo, a partir de la 

matriu, és que si proposo un videojoc amb una qualitat gràfica molt alta i a ƳŞǎ ƭΩŀŎƻƳǇŀƴȅƻ 

amb una història interessant, pot fer que el joc destaqui sobre la resta al mercat. Per últim, i no 

menys important, si es manté un preu assequible, però que doni beneficis, pot fer que sigui un 

factor decisiu a lΩhora de comprar el producte. 

 

Qualitat gràfica Narrativa Dificultat Preu 

 

The experiment Alta Irrellevant Normal 3Ωоϵ 
 

 

Mad Experiments Molt alta Irrellevant Elevada мр ϵ 
 

 

Tales of Escape Alta Important Elevada Gratuït 
 

 

Escape First Alta Important Normal р ϵ 
 

 

Projecte  Molt alta Important Normal 7 ϵ 
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2.2. Recursos necessaris i viabilitat 
 

En aquest apartat es comentaran tots els recursos necessaris que han fet falta per 

desenvolupar el projecte, a ƳŞǎ ŘΩǳƴǎ ŎŁƭŎǳƭǎ ŀǇǊƻȄƛƳŀǘǎ ŘŜ ǉǳƛƴ ǎŜǊƛŀ Ŝƭ Ŏƻǎǘ ŘŜƭ ǾƛŘŜƻƧƻŎ ŀ 

partir de pressupostos ficticis que tenen en compte desenvolupadors, llicències i maquinària. 

Aquests recursos són els que indiquen si el projecte és viable i si val la pena desenvolupar-lo. 

 

2.2.1. Recursos  tècnics 
 

Desenvolupar un videojoc amb un nivell gràfic elevat requereix una maquinària decent i amb 

unes característiques que permetin utilitzar els millors programes per treballar en 3D. Aquest 

factor fa que es necessiti un ordinador potent i un seguit de llicències de programari.  

 

9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ǇǊƻƧŜŎǘŜ ǎΩƘŀ ŦŜǘ ǎŜǊǾƛǊ ǳƴ ƻǊŘƛƴŀŘƻǊ ŀƳō ƭŜǎ següents característiques: 

- Processador AMD 3700 

- Targeta gràfica NVIDIA 3070 

- 32 GB de memòria RAM 

 

Com a programari he utilitzat el següent llistat: 

 

- Unreal 4.26: Motor de desenvolupament de videojocs utilitzat per desenvolupar el joc. 

- Autodesk 3ds max: Programari de modelatge 3D utilitzat per modelar tots els objectes 

ŘŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ  

- Substance painter: Programa professional de texturitzat utilitzat per donar textures 

realistes als objectes.  

- Draw.io: Web gratuïta que permet fer diagrames de tot tipus.  

- InkScape: Programa gratuït de disseny vectorial utilitzat per dissenyar les interfícies.   

- Google meet: Aplicació online de Google utilitzada per fer les reunions pertinents.  

 

Totes les llicències dels programes les he obtingut de forma gǊŀǘǳƠǘŀ ƻ ŀƳō ƭΩƻōǘŜƴŎƛƽ ŘŜ ƭŀ 

llicèƴŎƛŀ ƻŦƛŎƛŀƭΦ tŜǊ ǘŀƴǘ ƴƻ ƳΩƘŀ ǎǳǇƻǎŀǘ ŎŀǇ Ŏƻǎǘ ǇŜǊǉǳŝ Ƨŀ ŘƛǎǇƻǎŀǾŀ ŘΩƻǊŘƛƴŀŘƻǊ ŀōŀƴǎ ŘŜ 

decidir fer el projecte. 
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2.2.2. Recursos humans 
 

[ŀ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘΩǳƴ ǾƛŘŜƻƧƻŎ Şǎ ǳƴŀ ŦŜƛƴŀ ƳǳƭǘƛŘƛǎŎƛǇƭƛƴŁǊƛŀ ƛ ǇŜǊ ǘŀƴǘ requereix professionals en els 

diferents àmbits que es necessiten. Aquests àmbits són els següents:  

- Dissenyador principal: [ŀ ǇŜǊǎƻƴŀ ǉǳŜ ǘŞ ŀǉǳŜǎǘ Ǌƻƭ Şǎ ƭΩŜƴŎŀǊǊŜƎŀŘŀ ŘŜ ŘŜŦƛƴƛǊ Ŝƭ ƧƻŎΣ ƻ 

sigui, de definir els objectius, la narrativa, les mecàniques i tot el que sigui necessari per 

poder començar a desenvolupar el joc. Es un paper indispensable ja que dóna tota la 

informació per saber què ǎΩƘŀ ŘŜ ŦŜǊΦ 5Ŝ ŦƻǊƳŀ ƎŜƴŜǊŀƭΣ ǊŜǇŀǊǘŜƛȄ ƭŜǎ ǘŀǎǉǳŜǎ ŀ ƭŀ ǊŜǎǘŀ 

de treballadors.  

 

- Programador: Persona encarregada dΩƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀǊ ǘƻǘ ƭΩŀƭƎƻǊƛǎƳŜ ǉǳŜ ŘƻƴŀǊŁ ǾƛŘŀ ŀƭ 

joc. Encarregat de la part tècnica del projecte. 

 

- Artista: wƻƭ ŜƴŎŀǊǊŜƎŀǘ ŘŜ ŎǊŜŀǊ ǘƻǘ ƭΩŀǊǘ ǉǳŜ ǊŜǉǳŜǊŜƛȄ Ŝƭ ǾƛŘŜƻƧƻŎΦ CǳƴŎƛƻƴǎ ǉǳŜ Ǿŀƴ ŘŜǎ 

de crear els esbossos fins als models 3D texturitzats.  

 

Ens trobem en un sector on cada videojoc requereix més o menys cada rol. A més, segons el 

ǇǊŜǎǎǳǇƻǎǘ ƛ ŘŜ ƭΩŀƳōƛŎƛƽ, es poden necessitar més professionals per poder dur a terme el 

projecte. 

En aquest cas, com seré jo qui desenvoluparà tot el viŘŜƻƧƻŎΣ ǎŜǊŞ ƭΩŜncarregat de dur a terme 

tots aquests rols que he mencionat abans.  

 

2.2.3. Viabilitat econòmica 
 

9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ŀǇŀǊǘŀǘ Ŝǎ ƳƻǎǘǊŜƴ ǉǳƛƴǎ ǎŜǊƛŜƴ Ŝƭǎ Ŏƻǎǘƻǎ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩƘŀǾŜǊ ŘŜ ǇŀƎŀǊ ǘƻǘŀ ƭŀ Ƴŀǉǳƛƴària 

i tot el programari de nou i en exclusiva pel desenvolupament del videojoc. També hi ha una 

estimació de quin seria el pressupost en cas de necessitar professionals per desenvolupar el 

projecte.  

 

tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘΣ Ŝƭ ǇǊŜǎǎǳǇƻǎǘ ŘΩǳƴ ƻǊŘƛƴŀŘƻǊ ǇŜǊ ǇŜŎŜǎ ŀƳō ƭŜǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛǉǳŜǎ nomenades a 

ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŘŜ ǊŜŎǳǊǎƻǎ ǘŝŎƴƛŎǎΦ  
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Taula 3: pressupost ordinador 

 

En quant al programari necessari i les llicencies trobem els següents preus: 

 

Programa Preu 

Autodesk 3ds max нΦнпрϵκ!ƴȅ 

Substance Painter ффлϵκ!ƴȅ 

Total оΦнорϵκ!ƴȅ 

Taula 4: pressupost llicències 

 

Els recursos humans son un factor molt important alhora de calcular els costos del projecte. A 

continuació mostro una taula amb els preus que ǎΩƘŀƴ ŘŜ ǇŀƎŀǊ ǎŜƎƻƴǎ Ŝƭ ǇŜǊŦƛƭ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀƭ ŘŜƭ 

treballador i de les feines que fa: 

 

Perfil professional Sou 

Dissenyador principal омΦлллϵκ!ƴȅ 

Programador нмΦлллϵκ!ƴȅ 

Artista ннΦлллϵκ!ƴȅ 

Total тпΦлллϵκ!ƴȅ 

Taula 5: Sous anuals 

 

 

 

Component Preu 

Processador AMD 3700 оол ϵ 

Gràfica NVIDIA 3070 снлϵ 

32 GB RAM мрлϵ 

Altres components рллϵ 

Total мсллϵ 
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2.2.4. Conclusions recursos i viabilitat 
 

Com es pot veure en les taules anteriors ens surt que, en un cas hipotètic, hauria de pagar uns 

туΦуорϵ Ŝƴ Ŏŀǎ ǉǳŜ Ŝƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜ Ŧƻǎ ŘΩǳƴŀ ŘǳǊŀŘŀ ŘΩǳƴ ŀƴȅΦ tŜǊ ǘŀƴǘΣ ƭΩŜǎǘǳŘƛ ŘŜ ƳŜǊŎŀǘ Şǎ Ƴƻƭǘ 

necessari pel fet que si ens endinsem en aquest projecte, hem de tenir en compte que hi ha una 

ƛƴǾŜǊǎƛƽ ŦƻǊœŀ ƎǊŀƴ ƛ ǎŜƴǎŜ ǳƴŀ ǇŜǘƛǘŀ ƎŀǊŀƴǘƛŀ ŘΩŝȄƛǘ ƴƻ Ŝǎ ǇƻŘǊƛŀ ŎƻƳŜƴœŀǊΦ  

 

2.3. Públic objectiu i perfil del jugador 
 

2.3.1. Perfil del jugador 
 

Un punt molt important a ƭΩhora de planificar bé un videojoc, és tenir en compte a quin públic 

ens dirigim. Quan no es té en compte a qui ens estem dirigint, és molt probable que acabem 

creant un videojoc que no se sabrà ben bé cap a qui va i pot portar al fet que al final sigui un 

desastre econòmic. Això fa que en aquest apartat es faci un estudi detallat de quin tipus de 

públic hi ha i a qui vull dirigir el meu producte.  

 

Primer de tot, i fent un estudi dels tipus de jugador que hi ha segons la descripció que fa Richard 

Bartle, ens trobem amb aquests:  

 

- ExplorersΥ 9ƭǎ Ƙƛ ŜƴŎŀƴǘŀ ŜȄǇƭƻǊŀǊ Ŧƛƴǎ ŀ ƭΩǵƭǘƛƳ ǊŀŎƽ ŘŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ Interessats a 

ƛƴǘŜǊŀŎǘǳŀǊ ŀƳō Ŝƭ Ƴƽƴ ƛ Ŧƛƴǎ ƛ ǘƻǘ Ŝƴ ǘǊƻōŀǊ ǉǳŀƭǎŜǾƻƭ άƎƭƛǘŎƘέ ǉǳŜ Ƙƛ ǇǳƎǳƛ ƘŀǾŜǊΦ  

 

- Achievers: Es caracteritzen perquè els hi agrada complir objectius i superar tots els 

reptes que proposa el videojoc. Gaudeixen de resoldre situacions complexes i 

ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘǳŀǊ ŀƳō ǘƻǘ Ŝƭ ǉǳŜ Ŝƭ Ƴƽƴ ƻŦŜǊŜƛȄΦ   

 

- Socializers: Els hi encanta interactuar amb altres jugadors i no es preocupen tant per 

guanyar. Un aspecte que els hi agǊŀŘŀ Ƴƻƭǘ Şǎ ǇƻŘŜǊ ǾƛǎƛǘŀǊ ŀ ƭΩŀƳƛŎ ƻ ŀƳƛƎŀ Řƛƴǎ ŘŜƭ ƧƻŎ 

i poder col·laborar amb ell o ella.  

 

- Killers: Semblants als achievers, però amb una diferència molt clara que és que 

gaudeixen de guanyar ǇŜǊƼ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭŀ ŘŜǊǊƻǘŀ ŘΩǳƴ ŀƭǘǊŜ ƧǳƎŀŘƻǊΦ tŜǊ ǘŀƴǘ ǎƻƴ ƳŞǎ 

partidari de jugar jocs en línia on es juga contra altres jugadors i en els quals els poden 

guanyar i disfrutar de la victoria i, en part, de la seva derrota.   
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Un cop analitzats els 4 tipus de jugador que descriu Richard Bartle, puc saber a quin tipus de 

jugador va dirigit el meu videojoc. Com ja he descrit, el meu projecte té un punt fort i és la part 

gràfica. Per tant, el tipus de jugador al qual va dirigit és a ƭΩŜȄǇƭƻǊŀŘƻǊ, Ƨŀ ǉǳŜ ƎŀǳŘƛǊŁ ŘΩǳƴ ƳŀǇŀ 

amb uns bons detalls i en el qual, encara que no hi hagi unes mecàniques molt complexes, pugui 

ŜȄǇƭƻǊŀǊ ƛ ŀƴŀƭƛǘȊŀǊ ŎŀŘŀ ǊŀŎƽ ŘŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ  

 

2.3.2. Públic objectiu 

 

9ƭ ǇǊƛƳŜǊ ŀǎǇŜŎǘŜ ŀ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŀƴ ŀƴŀƭƛǘȊŜƳ Ŝƭǎ ƧǳƎŀŘƻǊǎΣ Şǎ ǎŀōŜǊ ŀ ǉǳƛƴŀ ŦǊŀƴƧŀ ŘΩŜŘŀǘ 

em dirigiré. Per tanǘΣ ǎΩƘŀƴ ŘŜ ǘŜƴƛǊ ǳƴǎ ŀǎǇŜŎǘŜǎ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǇŜǊ ǘŀƭ ŘΩŀǎǎŜƎǳǊŀǊ ǉǳŜ ŀǉǳŜǎǘŀ 

ŦǊŀƴƧŀ ŘΩŜŘŀǘ ŜǎǘƛƎǳƛ ƛƴǘŜǊŜǎǎŀŘŀ Ŝƴ ŀǉǳŜǎǘ ǘƛǇǳǎ ŘŜ ƧƻŎΦ tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘΣ Ŝƭ ƧƻŎ Ǿŀ ŘƛǊƛƎƛǘ ŀ ƧǳƎŀŘƻǊǎ 

que els hi encanta explorar, com ja he analitzat en el perfil dels jugadors. Per tant, i analitzant el 

ǇǵōƭƛŎ ŀŎǘǳŀƭΣ ǾŜƛŜƳ ǉǳŜ ƭŀ ŦǊŀƴƧŀ ŘΩŜŘŀǘ ǉǳŜ ƳŞǎ ƎŀǳŘŜƛȄ ŘΩŜȄǇƭƻǊŀǊ ǳƴ ƳŀǇŀ ǘǊŀƴǉǳƛƭϊƭŀƳŜƴǘ 

Şǎ ƭΩŀŘǳƭǘŀΦ !ƛȄƼ Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ clarament, ja que actualment els jugadors més joves creixen amb 

un mercat de videojocs molt frenètics i multijugador, aspecte que porta al fet que no es fixin 

tant en jocs on la part forta és jugar sols i tranquils.  

Amb aquest petit anàlisi dels jugadors que trobem avui en dia, la franja a la qual va dirigida el 

projecte és a jugadors que van des dels 18 anys cap amunt, ja que és la franja on es troba la gent 

adulta que busca més tranquil·litat en el món dels videojocs.  
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3. Planificació  
 

9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ŀǇŀǊǘŀǘ Ŝǎ ŘŜŦƛƴŜƛȄ ƭŀ ǇƭŀƴƛŦƛŎŀŎƛƽ ŘŜƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜ ƛ ƭΩŜǎǘǊŀǘŝƎƛŀ ǎŜƎǳƛŘŀ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ ŀǊǊƛōŀǊ 

a complir els objectius marcats inicialment. Es mostrarà quines han estat les línies de treball 

seguides, les metodologies i el temps dedicat a cada tasca  mitjançant un diagrama de Gantt.  

 

3.1. Línies de treball 
 

En el món dels videojocs trobem que hi ha moltes disciplines que treballen simultàniament i 

necessiten ŘΩuna bona coordinació per tal de dur a terme un bon projecte en les dates 

establertes. A més, com tots els sectors treballen en paral·lel, és molt important que hi hagi una 

comunicació constant a base de reunions entre els diferents caps de cada sector. 

En aquest projecte he hagut de desenvolupar totes aquestes tasques, de diferents àmbits, jo sol, 

però amb la supervisió dels meus tutors mitjançant reunions.  

Per tant, i com ja he comentat abans, les línies de treball a seguir son les que es mostren en el 

Diagrama 1: 

 

 

Diagrama 1: Línies de treball 

 

Com es pot veure, Ƙƛ Ƙŀ с ƭƝƴƛŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭǎ ŀ ǘǊŜōŀƭƭŀǊΦ ¢ŜƴƛƳ ǘƻǘŀ ƭŀ ǇŀǊǘ ŘŜ ƭΩŜǎǘŝǘƛŎŀ ŘŜƭ ǾƛŘŜƻƧƻŎΣ 

la narrativa que acompanya el joc, les mecàniques amb les quals podrà jugar el jugador, la 

tecnologia utilitzada i la documentació del disseny.  

A continuació es mostrarà amb més detall com he treballat en cada línia. 
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3.1.1. Estètica 

 

Aquesta línia és la més important i la que més feina ha portat en el projecte. Per tant, per poder 

dur a terme totes les tasques en els temps establerts he fet servir la metodologia mostrada al 

Diagrama 2. 

 

 

5ƛŀƎǊŀƳŀ нΥ aŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ŘŜ ǘǊŜōŀƭƭ Ŝƴ ƭΩŜǎǘŝǘƛŎŀ 

 

Com es pot veure, Ƙƛ Ƙŀ ǳƴŜǎ ŦŀǎŜǎ ƛƴƛŎƛŀƭǎ ǉǳŜ ǘǊŀŎǘŜƴ ŘŜ ƭŀ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘΩŜǎōƻǎǎƻǎ ƛ ŘΩǳƴ ƳƻŘŜƭŀǘƎŜ 

ōŁǎƛŎΦ !ǉǳŜǎǘ Ǉŀǎ Şǎ Ƴƻƭǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ǇŜǊǉǳŝ ƳΩƘŀ ǇŜǊƳŝǎ ǘǊŜōŀƭƭŀǊ Ŝƴ ƭŜǎ ƳŜŎŁƴƛǉǳŜǎ ƛ ŀƭtres 

ŀǎǇŜŎǘŜǎ ŘŜƭ ǾƛŘŜƻƧƻŎ ŀōŀƴǎ ŘŜ ǘŜƴƛǊ ǘƻǘ ƭΩŀǊǘ ŀŎŀōŀǘΦ ¢ǊŀŎǘŀ ŘŜ ǎƛƳǳƭŀǊΣ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƎŜƻƳŜǘǊƛŀ 

bàsica, com serà el videojoc i, a continuacióΣ ǎΩƘŀ ŘΩŀƴŀǊ ŎŀƴǾƛŀƴǘ ŀǉǳŜǎǘŀ ƎŜƻƳŜǘǊƛŀ ōŁǎƛŎŀ ǇŜǊ 

objectes ben modelats i texturitzats.  

Aquesta fase de creŀŎƛƽ ŘΩƻōƧŜŎǘŜǎ ǘŞ ǳƴǎ Ǉŀǎǎƻǎ ŀ ǎŜƎǳƛǊ ǇŜǊ ǘŀƭ ŘŜ ŦŜǊ ǉǳŜ ǎƛƎǳƛƴ ƼǇǘƛƳǎ ǇŜǊ 

ǾƛŘŜƻƧƻŎǎΦ !ǉǳŜǎǘŀ ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ Şǎ Ƴƻƭǘ ǵǘƛƭ ŀ ƭΩƘƻǊŀ ŘŜ ǘǊŜōŀƭƭŀǊ ŀƳō ǊŜŀƭƛǎƳŜΣ Ƨŀ ǉǳŜ ǘǊŀŎǘŀ ŘŜ 

ŎǊŜŀǊ ǳƴ ƳƻŘŜƭ ǎƛƳǇƭŜ ƛ ǳƴ ƳƻŘŜƭ ŎƻƳǇƭŜȄ ŘŜ ƭΩƻōƧŜŎǘŜ ǉǳŜΣ ǇƻǎǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘΣ ǎΩǳǘƛƭƛǘȊen per crear 

una textura el màxim de realista possible. Per tant, en el procediment de texturitzat, es 

ǘŜȄǘǳǊƛǘȊŀ Ŝƭ ƳƻŘŜƭ ŎƻƳǇƭŜȄ ǇŜǊ ŘŜǎǇǊŝǎ ŦŜǊ ǎŜǊǾƛǊ ŀǉǳŜǎǘŀ ǘŜȄǘǳǊŀ Ŝƴ ƭΩƻōƧŜŎǘŜ ǎƛƳǇƭŜΦ !ƛȄƼ Ŧŀ 

que a nivell visual es vegi una qualitat molt alta però que realment el model sigui bàsic i optim 

pel rendiment del videojoc. 

[ΩǵƭǘƛƳ Ǉŀǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ƭƝƴƛŀ Şǎ ŎǊŜŀǊ ǳƴ ōƻƴ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ǉǳŜ ŀƧǳŘƛ ŀ ǾŜǳǊŜ Ŝƭ ƳƻŘŜƭ ōŞ 

dins del joc. 
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3.1.2. Narrativa 

 

!ǉǳŜǎǘŀ ƭƝƴƛŀ ǘŞ ǳƴŀ ƛƳǇƻǊǘŁƴŎƛŀ ƳŜƴƻǊ ŀ ƭΩŜǎǘŝǘƛŎŀ, però igualment és molt important, ja que 

sense ella no es pot entendre el perquè del joc i del propòsit de la partida. A continuació, en el 

Diagrama 3, es podrà veure els dos passos que he seguit en aquest apartat.  

 

 

Diagrama 3: Metodologia de treball en la narrativa 

 

Com es pot veure en el diagrama, el primer pas que vaig dur a terme va ser desenvolupar els 

personatges principals de la història i el conflicte que hi ha entre ells. Per tant va ser una tasca 

simple, en quant a metodologia, però de molta creativitat per haver de pensar en una història 

interessant. Finalment, vaig desenvolupar un entorn que dóna sentit al conflicte i que es el que 

Ǿŀ ŀŎƻƳǇŀƴȅŀǊ ŀƭ ŘƛǎǎŜƴȅ ŘŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ  

 

3.1.3. Mecàniques 

 

Línia de treball en la que he hagut de dedicar més temps a la implementació que no a la 

planificació. 

No és el punt fort del projecte però, igual que la narrativa, és molt necessari per poder jugar. A 

continuació es mostra el Diagrama 4 amb els dos passos que he seguit.  

 

 

Diagrama 4: Metodologia de treball en les mecàniques 

 

Especificant més en cada pas, primer de tot vaig haver de planificar quines mecàniques 

necessitava dins del videojoc i, finalment, implementar-les dins del motor.  

 

3.1.4. Tecnologia 

 

La tecnologia és una línia molt prèvia que tracta de triar quin programari i quines eines es faran 

servir per desenvolupar el projecte. En el Diagrama 5, es pot veure que és un pas molt simple 

ǇŜǊƼ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŘŜ ŦŜǊ ǇŜǊ ŎƻƳŜƴœŀǊ ŀƳō ǳƴŀ ƛŘŜŀ ŎƭŀǊŀ Ŝƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜΦ  
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Diagrama 5: Línia de treball de la tecnologia 

 

3.1.5. Documentació  

 

Per últim, i com a pas principal com a dissenyador de videojocs, és redactar la documentació. 

5ŜƛȄŀǊ ŎƻƴǎǘŁƴŎƛŀ ŘŜ ǘƻǘ Ŝƭ ǇǊƻŎŜŘƛƳŜƴǘ ǎŜƎǳƛǘ ƛ Ŝƭ ǊŜǎǳƭǘŀǘ ƻōǘƛƴƎǳǘΦ !ǉǳƝ Şǎ ƻƴ ǎΩƘŀ ŘŜ ǊŜŘŀŎǘŀǊ 

amb detall tot el que fa referència a la creació ŘΩǳƴ ƧƻŎΦ 9ƴ Ŝƭ DƛŀƎǊŀƳŀ с Ŝǎ ƳƻǎǘǊŀ ƭΩǵƴƛŎ Ǉŀǎ 

que té que és redactar la memòria.  

 

 

Diagrama 6: Línia de treball de la documentació 

 

Saber dividir les tasques en aquestes línies de treball fa que es pugui treballar en paral·lel i poder 

optimitzar el desenvolupament del videojoc.  

 

 

3.2. Diagrama de Gantt 
 

! ǇŀǊǘ ŘŜ ǇƻǊǘŀǊ ǳƴ ŎƻƴǘǊƻƭ ŘŜƭǎ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ ŁƳōƛǘǎ Ŝƴ Ŝƭǎ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŘŜ ǘǊŜōŀƭƭŀǊΣ ǎΩha de tenir molt 

en compte el temps que es vol dedicar i la planificació temporal que es fa de cada tasca. Marcar 

ōŞ ǳƴŜǎ Řŀǘŀ ŘΩŜƴǘǊŜƎŀ ŘŜ ŎŀŘŀ ǘŀǎŎŀ Ǉƻǘ ŀƧǳŘŀǊ ŀ ǉǳŜ Ŝƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜ ŜǎǘƛƎǳƛ ŦƛƴŀƭƛǘȊŀǘ Ŝƴ ƭŀ Řŀǘŀ 

ŜǎǘŀōƭŜǊǘŀ ƛ ƴƻ ŘŜƛȄŀǊ ŎŀǇ ŀǎǇŜŎǘŜ ŀ ƭΩŀƛǊŜΦ  

A continuació, a la Taula 6,  es mostra el diagrama de Gantt que vaig dissenyar per tal de portar 

una bona planificació del projecte.  
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Taula 6: Diagrama de Gantt  
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4. Marc de treball i conceptes previs 
 

4.1. Marc de treball 
 

9ƭ ƳŀǊŎ ŘŜ ǘǊŜōŀƭƭ ǉǳŜ Ŧŀ ǊŜŦŜǊŝƴŎƛŀ ŀƭ ƎŝƴŜǊŜ ŘŜƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜ Ƨŀ ǎΩƘŀ ǘǊŀŎǘŀǘ ŀƭ Ǉǳƴǘ нΣ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŀƭ Ŝǎ 

ǇƻŘŜƴ ǘǊƻōŀǊ Ŝƭǎ ǘƝǘƻƭǎ ƳŞǎ ǊŜƭƭŜǾŀƴǘǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘ Ŝǎǘƛƭ ƛ ƭŀ ŎƻƳǇŀǊŀǘƛǾŀ ŀƳō Ŝƭ ƳŜǳ ƧƻŎΦ tŜǊ ǘŀƴǘΣ 

en aquest apartat detallaré uns conceptes bàsics, referentǎ ŀ ƭΩŜǎǘƛƭ ŘŜ ƧƻŎ ŜǎŎŀǇŜ ǊƻƻƳΣ ǉǳŜ ǇŜǊ 

un expert poden ser molt bàsics gràcies a la seva experiència en el món del videojocs, però que 

per qualsevol altre persona potser no són tan obvis.  

 

4.2. Conceptes previs 
 

tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘ ǎΩƘŀ ŘŜ ǘŜƴƛǊ ŎƭŀǊ ǉǳƛƴ Şǎ Ŝƭ ŎƻƴŎŜǇǘŜ ŘŜ άŜǎŎŀǇŜ ǊƻƻƳέΦ ;ǎ ǳƴŀ ƳƻŘŀƭƛǘŀǘ ǉǳŜ ǘŞ 

ŎƻƳ ŀ ƻōƧŜŎǘƛǳ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ƘŀǾŜǊ ŘΩŜǎŎŀǇŀǊ ŘΩǳƴ ƭƭƻŎ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ǊŜǎƻƭŘǊŜ ŎŜǊǘǎ ƳƛǎǘŜǊƛǎΣ ǉǳŜ ǇƻŘŜƴ 

anar acompanyats de puzles, en un temps que pot ser limitat o il·limitat. Per tant pot portar al 

jugador a viure una experiència tensa i molt intrigant.  

¦ƴ ŀƭǘǊŜ ŎƻƴŎŜǇǘŜ ŀ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ Şǎ Ŝƭ ŘŜ ǇǳȊƭŜΦ !ǉǳŜǎǘ ŀǎǇŜŎǘŜΣ Řƛƴǎ ŘΩǳƴ ƧƻŎΣ Ŝǎ Ǉƻǘ ǘǊƻōŀǊ 

ŀ ƳŞǎ ŜǎǘƛƭǎΣ ƛ Ŧŀ ǊŜŦŜǊŝƴŎƛŀ ŀ ƘŀǾŜǊ ŘΩǳǘƛƭƛǘȊŀǊ ƭŜǎ ƳŜŎŁƴƛǉǳŜǎ ǉǳŜ proporciona el joc per tal de 

ǊŜǎƻƭŘǊŜ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ ŎƻǎŜǎ Řƛƴǎ ŘΩǳƴ ŜǎŎŜƴŀǊƛΦ !ǉǳŜǎǘŜǎ ŎƻǎŜǎ ǇƻŘŜƴ ŀƴŀǊ ŘŜǎ ŘŜ ŘŜǎȄƛŦǊŀǊ ǘŜȄǘƻǎ 

Ŧƛƴǎ ŀ ƘŀǾŜǊ ŘŜ ƳƻǳǊŜ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ ŜƭŜƳŜƴǘǎ ŘΩǳƴ ŜǎŎŜƴŀǊƛ ǇŜǊ ŘŜǎōƭƻǉǳŜƧŀǊ ƭΩƘŀōƛǘŀŎƛƽ ƻ ƭƭƻŎ ƻƴ 

ens trobem.  

Per tant, el projecte tǊŀŎǘŀǊŁΣ ŘΩƘŀǾŜǊ ŘΩŜǎŎŀǇŀǊ ŘΩǳƴ ƭƭƻŎ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŀƭ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ Ŝǎ ǘǊƻōŀ ǘŀƴŎŀǘ, a 

partir de resoldre un cas de suspens en el qual es podrà conèixer el conflicte entre dos persones 

de diferents classes socials i amb els corresponents puzles que comporta aquesta resolució.  

  



23 
 

5. Disseny del videojoc 
 

5.1. Mecàniques 
 

5.1.1. Espai del joc 
 

[ΩŜǎǇŀƛ ŘŜƭ ƧƻŎ Şǎ ƭΩŜƭŜƳŜƴǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜΣ Ƨŀ ǉǳŜ té com a objectiu que el jugador pugui 

ƎŀǳŘƛǊ ŘΩǳƴ ŜǎŎŜƴŀǊƛ ǊŜŀƭƛǎǘŀΦ Això porta a que les mecàniques estiguin directament relacionades 

ŀƳō Ŝƭǎ ŜƭŜƳŜƴǘǎ ŘŜ ƭΩŜƴǘƻǊƴ ƛ ǉǳŜ ōƻƴŀ ǇŀǊǘ ŘŜƭǎ ǊŜǇǘŜǎ ŜǎǘƛƎǳƛƴ ǇƭŀƴǘŜƧŀǘǎ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘǎ 

elements. 

[ΩŜƴǘƻǊƴ Şǎ ǘǊƛŘƛƳŜƴǎƛƻƴŀƭ ƛ Ŝǎ ōŀǎŀ Ŝƴ ǳƴŀ Ƴŀƴǎƛƽ ƳƻŘŜǊƴŀ ŀ Ǉǳƴǘ ŘΩŜǎǘǊŜƴŀǊΦ !ƛȄƼ ƛƳǇƭƛŎŀ 

mobles nous i un espai molt net sense caǇ ƳŜƴŀ ŘŜ ŘŜǎƎŀǎǘΦ tŜǊ ǘŀƴǘΣ ƭŀ ŎƻƳōƛƴŀŎƛƽ ŘΩŜƭŜƳŜƴǘǎ 

ǊŜŀƭƛǎǘŜǎ ƛ ōŜƴ ƛƭϊƭǳƳƛƴŀǘǎ ŀƳō ǳƴŀ ƛƴǘŜǊŀŎŎƛƽ ŘƛǊŜŎǘŜ ŀƳō Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŦŀǊŁ ǉǳŜ ƭΩŜǎǇŀƛ ǎƛƎǳƛ 

ƭΩŜƭŜƳŜƴǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ƛ ƭΩŀǘǊŀŎǘƛǳ ŘŜƭ ƧƻŎΦ 

 

5.1.2. Mecàniques, reptes i accions 
 

Com ja he comentat en el punt ŀƴǘŜǊƛƻǊΣ ƭŜǎ ƳŜŎŁƴƛǉǳŜǎ Ŝǎǘŀƴ Ƴƻƭǘ ǊŜƭŀŎƛƻƴŀŘŜǎ ŀƳō ƭΩŜƴǘƻǊƴ. 

Això porta a que el jugador no tingui unes mecàniques molt complexes i es centri en interactuar 

ŀƳō ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ 

També trobem que en aquest estil de jocs, normalment, hi ha una mecànica principal que tracta 

ŘΩŀƎŀŦŀǊ ƴƻǘŜǎ ƛ ǇƻŘŜǊ ƭƭŜƎƛǊ-les per tal de seguir la història del videojoc. En concret, en el 

ǇǊƻƧŜŎǘŜ Ŝǎ ǇƻŘǊŀƴ ŀƎŀŦŀǊ ƴƻǘŜǎ ǉǳŜ Ŝǎ ǘǊƻōƛƴ ǇŜǊ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ ƛ ŎƻƳ ŀ ŜȄǘǊŀΣ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ ƭƭŜƎƛǊ-les 

sigui on sigui, el jugador podrà utilitzar una tauleta electrònica dins del propi videojoc. 

5ŜǎǇǊŞǎΣ ŎƻƳ ŀ ƳŜŎŁƴƛǉǳŜǎ ǎŜŎǳƴŘŀǊƛŜǎ ǘǊƻōŜƳ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŀŎŎƛƻƴǎ ŀƳō ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΣ ǉǳŜ Ŝƴ ŀǉǳŜǎǘ 

cas, al ser una mansió, trobem que estan molt lligades amb els elements que es poden trobar 

en una casa. 

¢ƻǘŜǎ ŀǉǳŜǎǘŜǎ ƳŜŎŁƴƛǉǳŜǎ ǇƻǊǘŜƴ ŀ ƘŀǾŜǊ ŘŜ ǊŜǎƻƭŘǊŜ ǳƴ ǎŜƎǳƛǘ ŘŜ ǊŜǇǘŜǎ ǇŜǊ ǘŀƭ ŘΩŀǾŀƴœŀǊ ŀ 

zones noves del mapa i per tant poder passar de nivell.  

  



24 
 

5.1.3.  Interaccions amb els objectes  

 

En aquest apartat es podran veure quins son aquests objectes amb els que el jugador pot 

ƛƴǘŜǊŀŎǘǳŀǊΦ tǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘ ǎƻƴ ŜƭŜƳŜƴǘǎ ŘΩǳƴŀ Ƴŀƴǎƛƽ ƛ ƭŜǎ ƴƻǘŜǎ ǉǳŜ Ǿŀƴ ŜȄǇƭƛŎŀƴǘ ƭŀ ƘƛǎǘƼǊƛŀ 

del joc. Aquestes mecàniques són les següents: 

 

- Obrir i tancar portes: Permet obrir-les i tancar-les de qualsevol dels dos costats però a 

una distància curta de la porta, per fer que sigui realista. 

 

- Obrir i tancar portes amb codi: Permet obrir i tancar portes si el codi entrat al teclat és 

el correcte. !ǉǳŜǎǘŀ ƳŜŎŁƴƛŎŀ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩŀǇǳƴǘŀǊ ŀƭ ǘŜŎƭŀǘ ƴǳƳŝǊƛŎ ŘŜ ƭŀ ǇƻǊǘŀΣ ǇƛǘƧŀǊ ƭŀ 

tecla E i, gràcies al ratolí, entrar el codi.  

 

- Agafar tauleta: Ens permet agafar-la i guardar-la. Primer de tot ens mostrarà la noticia 

principal i desprès, pitjant el botó de sortir ja veurem com la tenim guardada, fent que 

la puguem obrir sempre que vulguem.   

 

- Agafar notesΥ !ǉǳŜǎǘŀ ƛƴǘŜǊŀŎŎƛƽ Ŝƴǎ ǇŜǊƳŜǘ ŀƎŀŦŀǊ ǳƴŀ ƴƻǘŀ ŘŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ ƛ ƭƭŜƎƛǊ-la. 

També ens dóna dos opcions, o guardar a la tauleta, fent una foto, o deixar-la on estava. 

 

- Obrir i tancar armari: Aquesta mecànica ens permet obrir els armaris amb dos portes 

ǇŜǊ ǾŜǳǊŜ ǉǳŜ Ƙƛ Ƙŀ ŀ ƭΩƛƴǘŜǊƛƻǊΦ  

 

- Obrir i tancar calaixos: Ens permet obrir i tancar els calaixos que hi ha a la cuina. 

 

- Obrir i tancar portes dobles: Aquesta mecànica ens permet obrir i tancar les dues portes 

del cinema.  

 

- Encendre llum: Aquesta mecànica ens permet encendre cada llum de les tauletes del 

cinema que hi ha al costat de cada sofà.  

 

- Interruptor: Aquesta interacció fa que puguem activar o desactivar una certa acció.  

Aquestes accions són les següents:  

OrdinadorsΥ ƭΩƛƴǘŜǊǊǳǇǘƻǊ Ŝƴǎ ǇŜǊƳŜǘ ŜƴŎŜƴŘǊŜ ƻ ŀǇŀƎŀǊ ǳƴ ƻǊŘƛƴŀŘƻǊΦ  

Projector: Ens permet activar la seqüencia del projector del cinema. 

 

- Encendre central de control: Objecte que ens permet entrar els tres codis diferents per 

avançar pels diferents nivells.  
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5.1.4. Economia del joc 

 

Al tractar-ǎŜ ŘΩǳƴ ƧƻŎ ƻƴ ƭΩŜȄǇŜǊƛŝƴŎƛŀ Ŝǎ ǘǊƻōŀ ŀ ƭΩŜƴǘƻǊƴ ƛ Ŝƴ ŎƻƴŝƛȄŜǊ ƭŀ ƘƛǎǘƼǊƛŀ, no hi ha cap 

ƳŜƴŀ ŘΩŜŎƻƴƻƳƛa interna que afecti al personatge. No cal recompensar al jugador en cap 

moment, ja que la funció és explorar i interactuar amb el medi.  

 

5.1.5. Disseny de nivells 

 

El joc consta de quatre nivells en els que la dificultat augmenta lleugerament. Primer de tot 

tenim un petit nivell que fa la funció de tutorial i desprès tenim els tres nivells estàndard. 

 

Nivell 1 

Com ja ǎΩƘŀ comentat, aquest nivell fa la funció de tutorial, o sigui, ens ensenyarà a interactuar 

amb els objectes i com poder avançar cap a la següent habitació. En el Diagrama 7 es pot veure 

el flux que hi ha en aquest nivell.  

 

 

 

Diagrama 7: Flux del nivell 1 

 

 

/ƻƳ Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜΣ ǇǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘ Ƙŀ ŘΩŀƎŀŦŀǊ ƭŀ ǘŀǳƭŜǘŀ ƛ ƭƭŜƎƛǊ ƭŀ ƴƻǘƛŎƛŀ ǉǳŜ ŘƻƴŀǊŁ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽ 

per entendre de què va la història i desprès, una nota inicial que ajudarà a entendre què ha de 

fer per passar el tutorial. CƛƴŀƭƳŜƴǘΣ ŀƳō ŀǉǳŜǎǘŀ ƛƴŦƻǊƳŀŎƛƽΣ Ƙŀ ŘΩŜȄǘǊŜǳǊŜ Ŝƭ ŎƻŘƛ ƛ ƛƴǘǊƻŘǳƛǊ-lo 

al teclat per desbloquejar la porta.  
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Nivell 2  

Aquest nivell és el ǇǊƛƳŜǊ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ Ƨŀ ƴƻ ǘŞ ŀƧǳŘŀΦ ¢ǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴ ƴƛǾŜƭƭ ōŁǎƛŎ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŜ 

Ƙŀ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘǳŀǊ ŀƳō diferents notes, amb les quals podrà entendre millor la història i podrà 

ŘŜǎȄƛŦǊŀǊ ǳƴ ƴƻǳ ŎƻŘƛ ǉǳŜ ƘŀǳǊŁ ŘΩƛƴǘǊƻŘǳƛǊ a la sala de control per poder avançar i desbloquejar 

el següent nivell.  

9ƭ ŦƭǳȄ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ƴƛǾŜƭƭ Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ Ŝƴ Ŝƭ 5ƛŀƎǊŀƳŀ уΦ  

 

 

Diagrama 8: Flux del segon nivell 

 

En concret, i com Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ Ŝƴ Ŝƭ 5ƛŀƎǊŀƳŀ уΣ Ƙŀ ŘΩŀƎŀŦŀǊ ǘǊŜǎ ƴƻǘŜǎ ǉǳŜ ƭƛ ŘƻƴŀǊŀƴ ǇƛǎǘŜǎ ǇŜǊ 

saber quin és el codi.  

 

Nivell 3 

!ǉǳŜǎǘ ƴƛǾŜƭƭ Ƨŀ ŀŦŜƎŜƛȄ ǳƴ ŀƭǘǊŜ ǇǳȊƭŜ ŘƛŦŜǊŜƴǘ ŀƭ ŘΩŀƴŀƭƛǘȊŀǊ ƛ ŜƴǘŜƴŘǊŜ ƴƻǘŜǎΦ tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘ ƘŀǳǊŁ 

ŘΩŀƎŀŦŀǊ ǳƴŀ ƴƻǘŀ, al gimnàs, ǇŜǊ ǎŀōŜǊ ǉǳŜ Ƙŀ ŘŜ ŦŜǊ ƛ ǎŜƎǳƛŘŀƳŜƴǘ ƘŀǳǊŁ ŘΩŀƴŀǊ ŀƭ ŎƛƴŜƳŀ ŀ 

encendre el projector. Aquest ens mostrarà una seqüencia de llums que podran ser curtes o 

llargues. Aquesta seqüència ens indicarà, amb una llum de llarga durada, quines llums de les 

ǘŀǳƭŜǘŜǎ ŘŜƭǎ ǎƻŦŁǎ ƘŀǳǊŜƳ ŘΩŜƴŎŜƴŘǊŜΣ ŦŜƴǘ ǉǳŜ ǉǳŀƴ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ƭƭǳƳǎ ǉǳŜ ƳŀǊŎŀ ƭŀ ǎŜǉǸŝƴŎƛŀ 

estiguin enceses es desbloquegi una taquilla del gimnàs que ens donarà el codi per avançar al 

següent nivell. En el Diagrama 9 podem veure el flux del nivell.  
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Diagrama 9: Flux del nivell 3 

 

Nivell 4 

¨ƭǘƛƳ ƴƛǾŜƭƭ ŘŜƭ ƧƻŎ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŀƭ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƘŀǳǊŁ ŘΩŀŎŀōŀǊ ŘΩŜƴǘŜƴŘǊŜ ƭŀ ƘƛǎǘƼǊƛŀ i veure quines 

ŎƻƴǎŜǉǸŝƴŎƛŜǎ ƭƛ ŎƻƳǇƻǊǘŜƴΦ 9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ƴƛǾŜƭƭ ƘŀǳǊŁ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘǳŀǊ ŀƳō ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ ƻǊŘƛƴŀŘƻǊǎ ƛ 

ǎŀōŜǊΣ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘǎΣ Ŝƴ ǉǳƛƴ ƻǊŘǊŜ Ŝǎ ƎŜƴŜǊŀ Ŝƭ ǎŜƎǸŜƴǘ ŎƻŘƛ Ǉer avançar en la història.  

9ƭ ŦƭǳȄ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ƴƛǾŜƭƭ Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ Ŝƴ Ŝƭ 5ƛŀƎǊŀƳŀ млΦ 

 

 

 

Diagrama 10: Flux nivell final 

 

 

Com es pot veure, és un nivell molt lineal, ja que ha de ser en aquest ordre o no funcionarà. A 

ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭŜǎ ƴƻǘŜǎΣ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƘŀǳǊŁ ŘΩŜǎōǊƛƴŀǊ ǉǳƛƴŜǎ ƴƻǘŜǎ Ǿŀƴ ŀōŀƴǎ ƛ ǇŜǊ ǘŀƴǘ ǉǳƛƴ 

ƻǊŘƛƴŀŘƻǊ Ǿŀ ǇǊƛƳŜǊΦ !ƛȄƼ ŦŀǊŁ ǉǳŜ ǎƛ ǎΩŜƴŎŜƴŜƴ Ŝƴ ƭΩƻǊŘǊŜ ŎƻǊǊŜŎǘŜ Ŝǎ Ǉodrà avançar a la fase 

final.  
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5.1.6. Interfícies  

 

A nivell del gameplay, cƻƳ Ƨŀ ǎΩƘŀ ŎƻƳŜƴǘŀǘ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘΣ ƭŀ ƳŀƧƻǊƛŀ ŘŜ ƳŜŎŁƴƛǉǳŜǎ Ŝǎǘŀƴ 

ƭƭƛƎŀŘŜǎ ŀ ƭΩŜƴǘƻǊƴΣ ŀƛȄƼ Ŧŀ ǉǳŜ ƴƻ Ƙƛ ƘŀƎƛ ǳƴŀ ŜŎƻƴƻƳƛŀ ƛƴǘŜǊƴŀ ƛ ǉǳŜ ƴƻ ŎŀƭƎǳƛ ǘŜƴƛǊ ǳƴŀ ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜ 

molt complexa a la pantalla del joc. Això implica que només hi haurà una interfície que marcarà 

ǉǳŜ ǎΩƘŀ ƻōǘƛƴƎǳǘ ƭŀ ǘŀǳƭŜǘŀ ƛ ǉǳŜ Ŝǎ Ǉƻǘ ƻōǊƛǊ Ŝƴ ǉǳŀƭǎŜǾƻƭ ƳƻƳŜƴǘΦ Desprès trobarem les 

ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜǎ ǉǳŜ ǎΩŀƴƛǊŀƴ ƻōǊƛƴǘ ǎŜƎƻƴǎ ƭŜǎ ƴŜŎŜǎǎƛǘŀǘǎ ŘŜƭ ƧƻŎΣ ǉǳŜ ǘǊŀŎǘŜƴ ǎƻōǊe tot de teclats per 

entrar codis i per veure les notes o la tauleta.  

 

5.2. Estudi i disseny de personatges 
 

5.2.1. Pes narratiu dels personatges 

 

El pes narratiu dels personatges és molt alt. Això és a causa que el joc tracta de conèixer la 

història entre dues persones i quin conflicte els ha portat a la situació en la que es troben.  

Aquests dos personatges són els següents: 

John Tyler 

Personatge principal que controlarà el jugador. Principal culpable del conflicte i, per tant, 

personatge que ha de descobrir que ha fet i quines conseqüències hi ha. 

Gendry Smith 

Personatge que ha portat al protagonista a la situació en la que es troba. Principal afectat que 

busca venjança i fer que en John vegi la realitat.  

 

Com més endavant es desenvoluparan en profunditat els personatges de la història, en aquest 

punt no es donaran més detalls sobre ells.  

 

5.2.2. Els personatges com a base de la jugabilitat 

 

Principalment, com a base de la jugabilitat trobem a en John, que és el personatge que 

controlarà el jugador i serà el que ens portarà a través de la partida per descobrir aquest 

conflicte que hi ha amb en Gendry. En Gendry, que en cap moment intervindrà a la jugabilitat, 

estarà present a causa que les notes amb la història explicada les ha escrit ell.  

Això comporta que en John, o sigui el jugador, sigui ǘƻǘŀ ƭŀ ōŀǎŜ ŘŜ ƭŀ ƧǳƎŀōƛƭƛǘŀǘ ƛ ƭΩŜƴŎŀǊǊŜƎŀǘ 

ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘǳŀǊ ŀƳō ƭΩŜƴǘƻǊƴ ǇŜǊ ŘŜǎŎƻōǊƛǊ que ha de fer en cada pas i per saber realment que ha 

passat.  
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5.2.3. Característiques físiques i psicològiques dels personatges 

 

tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘΣ ǎΩƘŀ ŘŜ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŜ Ŝƭ ƧƻŎ Şǎ Ŝƴ о5 ƛ Ŝƭ ǇŜǊǎƻƴŀǘƎŜ Ŝƴ ǇǊƛƳŜǊŀ ǇŜǊǎƻƴŀ. 

Això comporta que no hi ha unes característiques físiques que es puguin observar com a tal, 

però que si estan desenvolupades per donar més sentit al personatge. Passa el mateix amb 

ƭΩŀƭǘǊŜ ǇŜǊǎƻƴŀǘƎŜΣ ƻ ǎƛƎǳƛΣ Ŝƴ DŜƴŘǊȅΣ Ƨŀ ǉǳŜ ŀƭ ƴƻ ŜǎǘŀǊ ǇǊŜǎŜƴǘ ŀƭ ƎŀƳŜǇƭŀȅ ƴƻ Ƙƛ Ƙŀ ǳƴŜǎ 

característiques que puguem observar. ¢ŀƳōŞ ǎΩƘŀ ŘŜ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŜ Ŝƴǎ ǘǊƻōŜƳ ŀ ƭΩŀƴȅ 

2030, on la tecnologia ha avançat molt i cada dia està més present a la vida de les persones.  

 

John Tyler 

bŀǎŎǳǘ ƭΩŀƴȅ нллл ŀ [ƻǎ !ƴƎŜƭŜǎΣ WƻƘƴ Şǎ ǳƴ ǇŜǊǎƻƴŀǘƎŜ ǉǳŜ ŀƳō ƭŀ ƧƻǾŜ ŜŘŀǘ ǉǳŜ ǘŞ Ƙŀ ǘƛƴƎǳǘ 

Ƴƻƭǘ ŘΩŝȄƛǘ Ŝƴ Ŝƭ Ƴƽƴ ƭŀōƻǊŀƭΦ Iŀ ŀǊǊƛōŀǘ ŀ ǎŜǊ ǳn advocat de prestigi en poc temps, fet que el 

porta a no valorar el treball que fa i a pensar que tot és molt fàcil. Això fa que en John sigui una 

persona egocèntrica, creguda i amb uns aires de superioritat molt grans. És una persona solitària 

a causa quŜ ƭŀ ƎŜƴǘ ƴƻ ƭΩŀƎǳŀƴǘŀΦ CƝǎƛŎŀƳŜƴǘ Ŝǎ ǘǊƻōŀ Ŝƴ ǳƴ Ŝǎǘŀǘ Ƴƻƭǘ ōƻΣ Ƨŀ ǉǳŜ Ŝǎ Ǉƻǘ ǇŜǊƳŜǘǊŜ 

els millors entrenadors i el millor gimnàs de la zona, i la seva feina li permet tenir una vida 

personal molt activa.  

 

Gendry Smith 

bŀǎŎǳǘ ƭΩŀƴȅ мффл ŀƭ ŎŜƴǘǊŜ ŘŜ [ƻǎ !ƴƎŜƭŜǎΣ DŜƴŘǊȅ Şǎ ǳƴŀ ǇŜǊǎƻƴŀ ǉǳŜ ǘŀƴǘ ŘΩƘƻǊŀ Ǿŀ ŀŎŀōŀǊ Ŝƭ 

ƎǊŀǳ Ŝƴ ƛƴŦƻǊƳŁǘƛŎŀ Ǿŀ ƘŀǾŜǊ ŘŜ ŘŜƛȄŀǊ ŘΩŜǎǘǳŘƛŀǊ ƛ ǇƻǎŀǊ-se a treballar per mantenir a la seva 

família. Persona molt treballadora i amb unes habilitats superiors a la resta, però amb unes 

condicions de vida molt precàries. Aquestes condicions el porten a treballar masses hores i a no 

cuidar-se i per tant a ser una persona amb unes condicions físiques força dolentes.  

 

5.2.4. Objectes que caracteritzen els personatges 

 

Hi ha un element que caracteritza molt a en John, i és la gran mansió en la que transcorre el joc. 

Això fa pensar que és una persona rica gràcies a la seva feina de prestigi. Per tant, el saber que 

Ŝǎ ǘǊƻōŀ ŀƳō ǳƴŀ Ƴŀƴǎƛƽ ŘΩŀǉǳŜǎǘŜǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛǉǳŜǎ, ajuda a entendre que és un personatge 

que no té èxit amb les relacions i que acaba gastant els diners en coses que realment no 

necessita.  
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5.3. Narrativa 
 

9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ŀǇŀǊǘŀǘ ǎΩŀŎŀōŀǊŁ ŘΩŀǇǊƻŦǳƴŘƛǊ Ŝƴ la història i en el conflicte que es genera entre els 

dos personatges que he descǊƛǘ ŀ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŀƴǘŜǊƛƻǊΦ ! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭŜǎ ǎŜǾŜǎ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛǉǳŜǎ Ŝǎ 

podrà entendre el perquè de la disputa i què Ŧŀ ǉǳŜ ǎΩŀǊǊƛōƛ ŀ ƭŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽ ǉǳŜ Ŝǎ Ǿƛǳ Ŝƴ Ŝƭ ƧƻŎΦ 

 

5.3.1. Sinopsi 

 

La història narra el conflicte que es genera entre en John i en Gendry, i quines conseqüències hi 

ƘŀΦ ¢ƻǘ ŎƻƳŜƴœŀ ƭΩŀƴȅ нлолΣ ǉǳŀƴ Ŝƴ DŜƴŘǊȅΣ ƎŜƴƛ ŘŜ ƭŀ ƛƴŦƻǊƳŁǘƛŎŀΣ Ŝǎ ǘǊƻōŀ Ŝƴ ǳƴŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽ 

molt delicada amb la seva feina. Té una responsabilitat molt gran amb uns projectes molt 

complicats, però tot i això, té un sou precari arribant al punt de ser una estafa. Aquesta situació 

el porta, a ell i a la seva família, a viure en baixes condicions en un pis molt petit al centre de Los 

Angeles, fet que fa que arribi a un punt en el qual ja no aguanta més i decideix denunciar a la 

seva empresa. Està disposat a gastar-se el que faci falta, dins de les seves capacitats, per 

ŀŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǳƴŀ ǾƛŎǘƼǊƛŀ Ƨǳǎǘŀ ƛ ǉǳŜ ƭΩŜƳǇǊŜǎŀ ƭƛ ǇŀƎǳƛ ǘƻǘŀ ƭŀ ŦŜƛƴŀ ǉǳŜ Ƙŀ Ŝǎǘŀǘ ŦŜƴǘ. En aquest 

punt, en Gendry es veu obligat a trobar un bon advocat, fet que el porta a en John, advocat de 

prestigi a Los Angeles. 9ƴ ŀǉǳŜǎǘ Ǉǳƴǘ Şǎ ǉǳŀƴ Ŝǎ ǾŜǳ ƭŀ ǾŜǊŘŀŘŜǊŀ ŎŀǊŀ ŘΩŜƴ WƻƘƴΦ !ŎŎŜǇǘŀ Ŝƭ 

cas, però amb unes condicions econòmiques altíssimes, aprofitant que amb el seu renom és 

molt probable que el client accepti. En Gendry, portat per la desesperació i per les ganes de voler 

justícia, acaba acceptant aquestes condicions tot i que sap que si perden pot arribar a quedar-

se sense res.  

5Ŝǎ ŘŜ ǳƴ ǇǊƛƴŎƛǇƛ Ŝƴ WƻƘƴ ǎŜƳōƭŀ Ƴƻƭǘ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀƭΣ ǎŜƳōƭŀ ǉǳŜ ǘƻǘ Ǿŀ ŎƻƳ Ƙŀ ŘΩŀƴŀǊΣ Ŧƛƴǎ ǉǳŜ 

arriba a un punt en el que veu que és gaire bé impossible guanyar un cas contra una empresa 

tan gran i amb unes capacitats econòmiques tan altes. Aquesta empresa pot optar als millors 

recursos i aprofitar-se dels contactes que té. En aquest punt es genera un conflicte entre en John 

ƛ Ŝƴ DŜƴŘǊȅΦ [ΩŀŘǾƻŎŀǘ ŘŜŎƛŘŜƛȄ ǉǳŜ ƴƻ Ŝǎ Ǿƻƭ ŀǊǊƛǎŎŀǊ ŀ ǇŜǊŘǊŜ ŘŜ ŦƻǊƳŀ ŘŜǎŀǎǘǊƻǎŀ ƛ ǇǊŜŦŜǊŜƛȄ 

acceptar unes condicions pèssimes i deƛȄŀǊ ŜǎǘŀǊ Ŝƭ ŎŀǎΣ Ƨŀ ǉǳŜ ŀƛȄƼ ƭΩŀƧǳŘŀǊƛŀ ŀ ƳŀƴǘŜƴƛǊ ǳƴŀ 

ǊŜǇǳǘŀŎƛƽ ƛ ŀ ƴƻ ǘŀŎŀǊ Ŝƭ ǎŜǳ ŜȄǇŜŘƛŜƴǘΦ 9ƴ ŎŀƴǾƛΣ Ŝƴ DŜƴŘǊȅΣ ǉǳŜ Ǿŀ ŎƻƴŦƛŀǊ Ŝƴ Ŝƭƭ ŘŜǎ ŘΩǳƴ ǇǊƛƳŜǊ 

moment, es sent traït i desesperat, fet que el porta a intentar convèncer a en John. En John, que 

rŜŀƭƳŜƴǘ ƴƻ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀ Ŝƭ ǉǳŜ ƭƛ Ǉŀǎǎƛ ŀƭ ǎŜǳ ŎƭƛŜƴǘΣ ŘŜŎƛŘŜƛȄ ŘŜƛȄŀǊ-ho i oblidar-se del tema, però 

en Gendry, que entra en una situació de pobresa extrema, decideix prendre venjança i portar al 

famós advocat a una situació límit per fer que vegi la realitat i les conseqüències que té 

comportar-ǎŜ ŘΩǳƴŀ ŦƻǊƳŀ ǘŀƴ egoista.  

9ƴ DŜƴŘǊȅ ƛƴǾŜǎǘƛƎŀ ƛ ǘǊƻōŀ ǉǳŜ Ŝƴ WƻƘƴ ǎΩƘŀ ŎƻƳǇǊŀǘ ǳƴŀ ƴƻǾŀ Ƴŀƴǎƛƽ ŀƭ ōŀǊǊƛ ƳŞǎ ǊƛŎ ŘŜ [ƻǎ 

!ƴƎŜƭŜǎΣ ŀ .ŜǾŜǊƭȅ IƛƭƭǎΦ [ƭŀǾƻǊǎ ŘŜŎƛŘŜƛȄ ƘŀŎƪŜƧŀǊ Ŝƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘŜ ƭŀ Ŏŀǎŀ ƛ ŘŜƛȄŀǊ ŀ ƭΩŀŘǾƻŎŀǘ tancat 

just quan arriba per primer cop. Aquesta situació portarà a en John a viure una situació molt 

tensa en la qual haurà de descobrir que ha passat i perquè.  

No podrà sortir fins que no hagi entès el que ha fet i quines conseqüències comporta, situació 

que anirà descobrint mitjançant notes i petits puzles que en Gendry li ha preparat per tota la 

seva mansió.  
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5.3.2. Rerefons 

 

tŜǊ ŜƴǘŜƴŘǊŜ ƳƛƭƭƻǊ ƭŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽ ǇŜǊ ƭŀ ǉǳŜ ǇŀǎǎŀǊŁ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ Řƛƴǎ ŘŜ ƭŀ ƳŀƴǎƛƽΣ ǎΩƘŀ ŘŜ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ 

ŎƻƳǇǘŜ ƭΩŝǇƻŎŀ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ Ŝǎ ǘǊƻba. Gràcies a aquesta informació, el jugador podrà entendre 

ǇŜǊŦŜŎǘŀƳŜƴǘ ǇŜǊǉǳŝ ƭΩŜƴǘƻǊƴ ŦǳƴŎƛƻƴŀ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ŦƻǊƳŀ ƛ ƴƻ ŘΩǳƴa altra.  

tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘΣ ǎΩƘŀ ŘŜ ǎŀōŜǊ ǉǳŜ ǘƻǘ Ǉŀǎǎŀ ƭΩŀƴȅ нлолΣ ŀƴȅ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŀƭ ƭŀ ǘŜŎƴƻƭƻƎƛŀ ŜǎǘŁ Ƴƻƭǘ 

avançada, arribant al punt en Ŝƭ ǉǳŜ Ŝƭǎ ƘǳƳŀƴǎ ŘŜǇŜƴŜƴ ǘƻǘŀƭƳŜƴǘ ŘΩŜƭƭŀΣ Ƨŀ ǎƛƎǳƛ ŀ ƴƛǾŜƭƭ ŘŜ 

cases, de vehicles, de relacions... etc. Tot està controlat per tecnologia fent que les persones 

confiïn plenament en ella.  

En concret, en el joc, la situació passa a una mansió de luxe en ƭŀ ǉǳŀƭ ōƻƴŀ ǇŀǊǘ ŘΩŜƭƭŀ Ǿŀ 

controlada per un sistema informàtic centralitzat. Això fa que es pugui entendre per què en 

DŜƴŘǊȅ Ǉƻǘ ŎƻƴǘǊƻƭŀǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ŦƻǊƳŀ ƭŀ Ŏŀǎŀ ƛ Ǉƻǘ ŦŜǊ ǉǳŜ Ŝƭ ǇǊƻǘŀƎƻƴƛǎǘŀ Ǉŀǎǎƛ ǇŜǊ ƭŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽ 

ŘΩŜǎǘŀǊ ǘŀƴŎŀǘ Řƛƴǎ ŘŜ ƭŀ Ŏŀǎŀ ǎŜƴǎŜ ƻǇció de sortir.  

 

5.3.3. Dispositius narratius 

 

[ŀ ƘƛǎǘƼǊƛŀ ǎΩŜȄǇƭƛŎŀ ƳƛǘƧŀƴœŀƴǘ ƴƻǘŜǎ ǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŀƴƛǊŁ ǘǊƻōŀƴǘ ǇŜǊ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ !ǉǳŜǎǘŜǎ ƴƻǘŜǎ 

ǇƻǊǘŀǊŀƴ ǳƴ ƴǵƳŜǊƻ ŀ ǎƻǘŀ ǇŜǊ ǎŀōŜǊ ƭΩƻǊŘǊŜ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŜ Ǿŀ ƭŀ ƘƛǎǘƼǊƛŀΦ 9ƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ǘŀƳōŞ ǇƻŘǊŁ 

ƎǳŀǊŘŀǊ ƭŜǎ ƴƻǘŜǎ Řƛƴǎ ŘΩǳƴŀ ǘŀǳƭŜǘŀΣ ŦŜƴǘ ǳƴŀ ŦƻǘƻΣ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ Ǿeure les notes en qualsevol 

moment i punt de la mansió. Es pot veure com és una nota a la Figura 5.  

 

 

Figura 5: Primera nota del joc 
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A continuació, a la Figura 6 es podrà veure com es veu la nota un cop capturada amb la 

tauleta.  

 

 

Figura 6: Imatge capturada amb la tauleta 

 

 

 

5.3.4. Estructura i punts de transició 

 

El jugador passarà per quatre punts de transició. Cada punt explica un cert aspecte de la història.  

 

Motius 

Punt en el que es mostrarà una noticia (Figura 7) sobre el que va passar amb el ƧǳŘƛŎƛ ŘΩŜƴ 

DŜƴŘǊȅΦ !ƧǳŘŀǊŁ ŀ ŜƴǘŜƴŘǊŜ ŘΩƻƴ ǾŜ ƭŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ Ŝǎ ǘǊƻōŀΦ CƛƴŀƭƳŜƴǘΣ ǳƴŀ ƴƻǘŀ, mostrada 

a la Figura 5, de com es sent en Gendry amb aquesta noticia. 
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Figura 7: Noticia del cas 

 

 

5ŜǎŎǊƛǇŎƛƽ ŘΩŜƴ WƻƘƴ 

9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ǇǳƴǘΣ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƘŀǳǊŁ ŘΩŜƴǘŜƴŘǊŜ ŎƻƳ Ƙŀ ǎƛƎǳǘ Ŝƭ ǇǊƻǘŀƎƻƴƛǎǘŀ Ŧƛƴǎ ŀƭ ƳƻƳŜƴǘ ŘŜƭ ƧƻŎΦ 

9ƴǘŜƴŘǊŁ ŎƻƳ Şǎ ŎƻƳ ŀ ǇŜǊǎƻƴŀ ƛ ǇŜǊǉǳŝ Ƙŀ ǇƻǊǘŀǘ ŀ Ŝƴ DŜƴŘǊȅ ŀ ŀǉǳŜǎǘŀ ǎƛǘǳŀŎƛƽΦ {ΩŜȄǇƭƛŎŀǊŁ 

mitjançant tres notes, en les quals cadascuna explica una caracterƝǎǘƛŎŀ ŘΩŜƴ WƻƘƴΦ ! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽΣ 

a les Figures 8, 9 i 10 es podran veure aquestes característiques.  
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CƛƎǳǊŀ уΥ 9ƎƻŎŜƴǘǊƛǎƳŜΣ ǇǊƛƳŜǊŀ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀ ŘΩŜƴ WƻƘƴ 

 

 

CƛƎǳǊŀ фΥ {ǳǇŜǊƛƻǊƛǘŀǘΣ ǎŜƎƻƴŀ ŎŀǊŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀ ŘΩŜƴ WƻƘƴ 
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gura 10: Conformisme, tercera carŀŎǘŜǊƝǎǘƛŎŀ ŘΩŜƴ WƻƘƴ 

 

 

Ètica professional  

En aquest punt es farà entendre al jugador que, com a professional del sector, i encara més en 

ǳƴŀ ŦŜƛƴŀ ǘŀƴ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŎƻƳ ƭŀ ŘΩŀŘǾƻŎŀǘΣ ǎΩƘŀ ŘŜ ǘŜƴƛǊ ǳƴǎ ŎƻŘƛǎ ŝǘƛŎǎ ƛ ƳƻǊŀƭǎΦ aƛǘƧŀƴœŀƴǘ ŘǳŜǎ 

notes i un puzle, eƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ŀŎŀōŀǊŁ ŘΩŜƴǘŜƴŘǊŜ ŀǉǳŜǎǘ ŦŜǘΦ ! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽΣ ŀ ƭŜǎ CƛƎǳǊŜǎ мм ƛ мн Ŝǎ 

podran veure aquests missatges.  
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Figura 11: Pista segon nivell 

 

 

Figura 12: Conclusió i introducció al nivell 3 
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Conseqüències 

El jugador, en aquest punt, entendrà quins efectes ha tingut sobre ƭŀ ŦŀƳƝƭƛŀ ŘΩŜƴ DŜƴŘǊȅ i quines 

conseqüències tindrà tot això sobre el protagonista. Mitjançant una nota, representada a la 

CƛƎǳǊŀ моΣ ǎΩŜƴǘŜƴŘǊŁ ǉǳŜ Ƙŀ ŘŜ ŦŜǊ Ŝƴ Ŝƭ ǎŜƎǸŜƴǘ ƴƛǾŜƭƭΣ ǉǳŜ ŎƻƳ ǎΩƘŀ ŜȄǇƭƛŎŀǘ ŀ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŘŜƭ 

ŘƛǎǎŜƴȅ ŘŜ ƴƛǾŜƭƭǎΣ ƘŀǳǊŁ ŘΩŀǇŀƎŀǊ ǘƻǘǎ Ŝƭǎ ƻǊŘƛƴŀŘƻǊǎ ŦŜƴǘ ǊŜŦŜǊŝƴŎƛŀ ŀ ŎŀŘŀ ƳŜƳōǊŜ ŘŜ ƭŀ 

família.  

 

 

Figura 13: Nota introductòria al nivell final 
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Final 

Aquesta nota farà entendre al jugador què ha de fer si vol sortir del joc. Li comenta que ha 

ŘΩŜƴŎŜƴŘǊŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀŘƻǊ ƛ ǾŜǳǊŜ ŎƻƳ ǇŜǊŘ ǘƻǘǎ Ŝƭǎ ǎŜǳǎ ŘƛƴŜǊǎΦ 5ŜǎǇǊŝǎΣ Ƨŀ ǎŜǊŁ ƭƭƛǳǊŜ ǇŜǊ ǘƻǊƴŀǊ ŀ 

la porta i sortir. A la Figura 14 es pot veure aquesta nota.  

 

 

Figura 14: Nota final del joc 
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5.3.5. Mecanismes per avançar en la trama 

 

9ƭǎ ƳŜŎŀƴƛǎƳŜǎ ǇŜǊ ŀǾŀƴœŀǊ ǎƽƴ ŦƻǊœŀ ǎƛƳǇƭŜǎ ǇŜǊƼ ǉǳŜ ǊŜǉǳŜǊŜƛȄŜƴ ǇŜƴǎŀǊ ǇŜǊ ǎŀōŜǊ ǉǳŜ ǎΩƘŀ 

de fer.  

tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘΣ ǘŜƴƛƳ ƭŜǎ ƴƻǘŜǎ ǉǳŜ ǎΩƘŀƴ ƳƻǎǘǊŀǘ ŀ ƭΩapartat anterior. Mitjançant aquestes notes 

ǘǊƻōŀǊŜƳ ǇƛǎǘŜǎ ǇŜǊ ǎŀōŜǊ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŘŜ ŦŜǊ ŀƭ ƴƛǾŜll en el que es trobi el jugador. Aquestes notes 

ŀƧǳŘŜƴ ŀ ŘŜǎȄƛŦǊŀǊ ǳƴ ŎƻŘƛ ƻ ŘƻƴŜƴ ǇƛǎǘŜǎ ǎƻōǊŜ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŘŜ ŦŜǊ Ŝƴ Ŝƭ ǇǳȊƭŜΦ   

5ŜǎǇǊŞǎΣ ǘŜƴƛƳ Ŝƭ ƳŜŎŀƴƛǎƳŜ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ǉǳŜ Ŧŀ ǉǳŜ ǎΩŀǾŀƴŎƛ Ŝƴ ƭŀ ǘǊŀƳŀ ƛ Ŝǎ ǇǳƎǳƛ ǇŀǎǎŀǊ ŘŜ ƴƛǾŜƭƭΦ 

9ǎ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩǳƴŀ ŎŜƴǘǊŀƭ ŘŜ ŎƻƴǘǊƻƭ ǉǳŜ ŘŜƳŀƴŀ ŎƻŘƛǎ ǉǳŜ Ŝǎ Ǿŀƴ ŘŜǎȄƛŦǊŀƴǘ ŀƭǎ ƴƛǾŜƭƭǎ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ 

avançar al següent. Això fa que si el jugador no entén bé les notes i no aconsegueix completar 

els puzles, serà impossible que sàpiga el codi i que pugui continuar. Amb aquest mètode 

ƳΩŀǎǎŜƎǳǊƻ ǉǳŜ Ŝƭ ƧǳƎŀŘƻǊ ƛƴǘŜƴǘƛ ŜƴǘŜƴŘǊŜ ƭŀ ƘƛǎǘƼǊƛŀ ŘŜƭ ƧƻŎ ƛ ǉǳŜ ŀ ƭΩƘƻǊŀΣ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ ŘŜǎȄƛŦǊŀǊ 

aquests missatges, gaudeixi exploraƴǘ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΣ ǉǳŜ Şǎ Ŝƭ Ǉǳƴǘ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜΦ  

A continuació, a la Figura 15 es mostrarà una foto de central de la mansió.  

 

 

Figura 15: Central de control 
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5.4. Estètica 
 

9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ŀǇŀǊǘŀǘ ǎΩŀǇǊƻŦǳƴŘƛǊŁ Ŝƴ ƭŀ ǇŀǊǘ ŜǎǘŝǘƛŎŀ ŘŜƭ ǾƛŘŜƻƧƻŎΦ 9ǎ parlarà de les interfícies, de 

ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ ƛ ŘŜƭǎ ƻōƧŜŎǘŜǎ ǉǳŜ Ƙƛ ƘŀΣ ƳƻǎǘǊŀƴǘ ŎƻƳ Ƙŀ ŜǾƻƭǳŎƛƻƴŀǘ ŘŜǎ ŘΩǳƴŀ ƛŘŜŀ inicial fins al 

resultat final amb textures i il·luminació aplicades.   

 

5.4.1. Interfícies 
 

vǳŀƴǘ ǇŀǊƭŜƳ ŘΩƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜǎ ǎΩƘŀ ŘŜ ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀǊ ŜƴǘǊe les interfícies del menú i les interfícies que 

Ƙƛ Ƙŀ Řƛƴǎ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀΦ ! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽ ǎΩŀǇǊƻŦǳƴŘƛǊŁ ƳŞǎ Ŝƴ ŀǉǳŜǎǘŜǎ ŘǳŜǎ ŎŀǘŜƎƻǊƛŜǎΦ  

 

5.4.1.1. Interfícies del menú 

 

!ǉǳŜǎǘŜǎ ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜǎ ǎƽƴ ƭŜǎ ǉǳŜ Ŝǎ ƳƻǎǘǊŜƴ ŀ ƭΩƛƴƛŎƛ ƛ ŀƭ Ŧƛƴŀƭ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀΦ ¢ǊŀŎǘŜƴ ŘΩƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜǎ 

que ens permeten entrar a la partida o canviar certs paràmetres com la resolució.  

{ΩƘŀƴ ǳǘƛƭƛǘȊŀǘ ŜƭŜƳŜƴǘǎ ǉǳŜ Ŝǎ ǘǊƻōŜƴ Řƛƴǎ ŘŜƭ ƧƻŎ ǇŜǊ ŘƻƴŀǊ ŎƻƘŜǊŝƴŎƛŀΦ tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘΣ ǎΩǳǘƛƭƛǘȊŀ 

la nota com a element principal amb un fons de fusta per donar la sensació que ens trobem en 

una casa moderna i amb materials bons. Això es pot veure reflectit a les Figures 16 i 17.  

 

 

Figura 16: Menú principal 
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Figura 17: Menú final 

 

5.4.1.2. Interfícies dins de la partida 

 

A diferència de les interfícies dels menús, aquestes es podran obrir en certs aspectes de la 

partida i ens ajudaran a avançar i a interactuar amb certs elements ŘŜ ƭΩŜƴǘƻǊƴ. En principi, i com 

a norma general, el jugador tindrà la major part de la pantalla lliure per poder gaudir de 

ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ ƛ ŘŜƭǎ ǎŜǳǎ ŜƭŜƳŜƴǘǎΦ !ǉǳŜǎǘŜǎ ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜǎ ǎƽƴ ƭŜǎ ǎŜƎǸŜƴǘǎΥ  

 

Interfície general 

Aquesta interfície, representada a la Figura 18, és la que es veurà el jugador tota la partida. Es 

pot considerar que gaire bé és inexistent, però amb un petit element que ajuda al jugador a 

saber que té la tauleta i que la pot obrir en qualsevol moment del joc.  

 

 

Figura 18: Interfície general, amb la tauleta mostrada a la part inferior dreta 
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Teclat numèric 

Aquesta interfície representa el teclat numèric de les portes amb codi. Ens permet introduir un 

ŎƻŘƛ ǉǳŜ Ŝƴ Ŝƭ Ŏŀǎ ŘŜ ǎŜǊ ŎƻǊǊŜŎǘŜ ŀŎǘƛǾŀ ƭΩƻōŜǊǘǳǊŀ ŘŜ ƭŀ ǇƻǊǘŀΦ tƻŘŜƳ ǾŜǳǊŜ ŀǉǳŜǎǘŀ ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜ 

a la Figura 19.  

 

 

Figura 19: Teclat numèric 

 

Tauleta 

En aquesta interfície, representada a la Figura 20, es pot veure el contingut que té la tauleta. 

!ǉǳŜǎǘ ŎƻƴǘƛƴƎǳǘ ƛƴŎƭƻǳ ƭŀ ƴƻǘƛŎƛŀ ƛ ƭŜǎ ƴƻǘŜǎ ǉǳŜ ǎΩƘŀƴ ŀƴŀǘ ƎǳŀǊŘŀƴǘ ǇŜǊ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ 9ƴǎ ǇŜǊƳŜǘ 

canviar de pàgina, fer zoom quan es tracta de la noticia i apagar-la.  

 

 

Figura 19: Tauleta mostrant la noticia 
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Central de control 

/ƻƳ ǎΩƘŀ ŎƻƳŜƴǘŀǘ ŀ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ ŘŜ ƳŜŎŀƴƛǎƳŜǎ ǇŜǊ ŀǾŀƴœŀǊ Ŝƴ ƭŀ ǘǊŀƳŀΣ ŀǉǳŜǎǘŀ ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜ Ŝƴǎ 

permetrà entrar tres codis que ens permeten avançar en els diferents nivells. La interfície 

aprofita el teclat numèric de la Figura 19 per crear la nova, representada a la Figura 21.  

 

 

Figura 21: Central de control 

 

5.4.2. Escenari 
 

5Ŝǎ ŘΩǳƴ ǇǊƛƴŎƛǇƛ ǘŜƴƛŀ ŎƭŀǊ ǉǳŜ Ǿƻƭƛŀ ǉǳŜ ƭŀ ƘƛǎǘƼǊƛŀ Ŝǎ ŘŜǎŜƴǾolupés en una mansió, ja que em 

permetria aprendre sobre modelatge de cases i a fer servir plans i mides realistes. Per tant, 

ǇŀǊǘƛƴǘ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ǇǳƴǘΣ ǾŀƛƎ ǎŜƎǳƛǊ ƭŀ ƳŜǘƻŘƻƭƻƎƛŀ ŘŜ ǘǊŜōŀƭƭΣ ǎƻōǊŜ ƭΩŜǎǘŝǘƛŎŀΣ ƳŜƴŎƛƻƴŀŘŀ ŀ 

ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ оΦмΦмΦ  

 

5.4.2.1. Idea, esbossos i proposta inicial 

 

El primer pas era fer-me una idea de com volia que fos la casa. Això em va portar a investigar 

sobre diferents mansions i veure quina estructura feien servir. Aquest estudi em va fer veure 

que les cases més modernes tenen estructures molt variades i personalitzades segons qui viu, 

però si que més o menys mantenen una estructura mínima. Normalment estan dividides entre 

ƭŜǎ ǎŀƭŜǎ ŘΩƻŎƛΣ ƻƴ ǇƻŘŜƳ ǘǊƻōŀǊ ŎƛƴŜƳŜǎ ƛ ƎƛƳƴŀǎƻǎΣ ƭŜǎ ǎŀƭŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭǎΣ ǉǳŜ Şǎ ƻƴ ƴƻǊƳŀƭƳŜƴǘ 

hi ha la cuina, el ƳŜƴƧŀŘƻǊ ƛ ƭŀ ǎŀƭŀ ŘΩŜǎǘŀǊ ƛ, finalment, les habitacions. Per tant, agafant aquestes 

petites referències vaig decidir crear quatre plantes. 
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! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘ Ǉǳƴǘ ǾŀƛƎ ǇŀǎǎŀǊ ŀ ƭŀ ŦŀǎŜ ŘΩŜǎōƻǎǎƻǎΣ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŀƭ ǾŀƛƎ ŘƛǎǎŜƴȅŀǊ ƭŜǎ ǉǳŀǘǊŜ 

plantes que es poden veure a les Figures 22, 23, 24 i 25.  

 

 

Figura 22: Planta baixa. Cinema i gimnàs 

 

 

Figura 23: Primera planta. Menjador, sala ŘΩŜǎǘŀǊΣ Ŏǳƛƴŀ ƛ ƎŀǊŀǘƎŜ 
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Figura 24: Segona planta. Habitació principal i segona habitació 

 

 

 

Figura 25: Tercera planta. Tercera i quarta habitació 
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! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘ Ǉǳƴǘ Ƨŀ ǾŀƛƎ ǇƻŘŜǊ ŎƻƳŜƴœŀǊ ŀƳō Ŝƭ ƳƻŘŜƭŀǘƎŜΦ /ƻƳ ƳƻŘŜƭŀǊ ƭŀ ǾŜǊǎƛƽ Ŧƛƴŀƭ 

requereix dŜ ƳƻƭǘŜǎ ƘƻǊŜǎ ŘŜ ŦŜƛƴŀΣ ƴƻǊƳŀƭƳŜƴǘ Ǿŀ ŀŎƻƳǇŀƴȅŀǘ ŘΩǳƴ ǇǊƻŎŞǎ ǇǊŜǾƛ ǉǳŜ ǘǊŀŎǘŀ ŘŜ 

ƳƻŘŜƭŀǊ ǳƴŀ ǾŜǊǎƛƽ ǎƛƳǇƭŜ ŀƳō ŦƻǊƳŜǎ ƎŜƻƳŝǘǊƛǉǳŜǎ ōŁǎƛǉǳŜǎΦ !ǉǳŜǎǘ ƳƻŘŜƭ ǎƛƳǇƭŜ ǎΩŀƴƻƳŜƴŀ 

άǿƘƛǘŜ ǊƻƻƳέ ƛ ŀƧǳŘŀ ŀ ƭΩƘƻǊŀ ŘŜ ǘǊŜōŀƭƭŀǊ Ŝƴ ǇŀǊŀƭϊƭŜƭ ŀƳō ƭŀ ǇŀǊǘ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀŎƛƽΣ ja que permet 

ŀƭ ǇǊƻƎǊŀƳŀŘƻǊ ǘǊŜōŀƭƭŀǊ Ŝƴ ƭŜǎ ƳŜŎŁƴƛǉǳŜǎ ǇŜǊƼ ǎŜƴǎŜ ǘŜƴƛǊ ƭŜǎ ǾŜǊǎƛƻƴǎ Ŧƛƴŀƭǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ. A 

continuació, a les figures 26, 27, 28 i 29 es podran veure unes captures de les plantes de la white 

room.  

 

 

Figura 26: Planta baixa. Gimnàs i vestidor 

 

 

Figura 27: Primera planta 
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Figura 28: Segona planta 

 

 

Figura 29: Tercera planta 
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5.4.2.2. Proposta definitiva 

 

¦ƴ ŎƻǇ Ŝǎ ŘƛǎǇƻǎŀ ŘΩǳƴŀ ǿƘƛǘŜ ǊƻƻƳ ǉǳŜ ǇŜǊƳŜǘƛ Ŝƭ ŘŜǎŜƴǾƻƭǳǇŀƳŜƴǘ Ŝƴ ǇŀǊŀƭϊƭŜƭ ŘŜ ƭŀ 

programació del joc, ja es pot començar a modelar el prototip final del videojoc. A continuació, 

Ŝǎ ƳƻǎǘǊŀǊŀƴ ǊŜǎǳƭǘŀǘǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ Ŧƛƴŀƭ ƛ ŎŜǊǘǎ ŀǎǇŜŎǘŜǎ ŀ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǇŜǊ ŎƻƴǘǊƻƭŀǊ 

ƭΩƻǇǘƛƳƛǘȊŀŎƛƽ ŘŜ ŎŀǊŜǎ ŀ ǳǘƛƭƛǘȊŀǊ ƭΩŜƴǘƻǊƴ Ŝƴ ǳƴ ƧƻŎΦ  

¦ƴ ǇǊƻōƭŜƳŀ ǉǳŜ ǘǊƻōŜƳ ŀ ƭΩƘƻǊa de modelar escenaris és que els models de les parets i dels 

sòls són molt grans, fet que ens porta a que si utilitzem només una textura, aquesta textura ha 

de ser molt gran i pot portar a problemes de rendiment. En aquest punt apareix el concepte de 

la repetició de textura. Un problema que pot causar és que es noti molt la repetició de la textura, 

ǇŜǊ ǘŀƴǘΣ ǎΩƘŀ ŘΩŀŎƻƴǎŜƎǳƛǊ ǳƴŀ ǘŜȄǘǳǊŀ ǉǳŜ ŜƴŎŀǊŀ ǉǳŜ Ŝǎ ǊŜǇŜǘŜƛȄƛ ƴƻ Ŝǎ ƴƻǘƛ Ŝƭ ŎŀƴǾƛΦ 

!ǉǳŜǎǘ ŎƻƴŎŜǇǘŜ ƭΩƘŜ ŦŜǘ ǎŜǊǾƛǊ Ŝƴ Ŝƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜ ƛ Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ ƭŀ ŘƛŦŜǊŝncia entre utilitzar-lo o no 

utilitzar-lo en les Figures 30 i 31.  

 

 

Figura 30: Textura de parquet sense repetició 

 

 

Figura 31: Textura de parquet amb repetició 
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! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ǇǳƴǘΣ ƛ ǳǘƛƭƛǘȊŀƴǘ ŀǉǳŜǎǘ ŎƻƴŎŜǇǘŜΣ Ƨŀ ǾŀƛƎ ǇƻŘŜǊ ŎƻƳŜƴœŀǊ ŀƳō Ŝƭ modelatge 

final de la casa fent servir mides realistes per obtenir els resultats esperats. A continuació, a les 

32 Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ ǳƴŀ ŎŀǇǘǳǊŀ ŘŜ ƭΩŜǎǘǊǳŎǘǳǊŀ Ŧƛƴŀƭ ŘŜ ƭŀ Ŏŀǎŀ ǇŜǊ ŦƻǊŀΦ  

 

 

Figura 32Υ 9ǎǘǊǳŎǘǳǊŀ ŘŜ ƭŀ Ŏŀǎŀ ŘŜǎ ŘŜ ƭΩŜȄǘŜǊƛƻǊ 
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5.4.3. Objectes 

 

9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ŀǇŀǊǘŀǘ Ŝǎ ǇŀǊƭŀǊŁ ŘŜƭ ǇǊƻŎŞǎ ŘŜ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘŜƭǎ ƻōƧŜŎǘŜǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ 5Ŝǎ ŘŜ ƭŀ 

planificació de quins objectes hi hauria fins al texturitzat final.  

 

рΦпΦоΦмΦ [ƭƛǎǘŀǘ ŘΩƻōƧŜŎǘŜǎ 

 

El primer pas que vaig dur a terme va ser fer-me una idea de quins objectes volia a cada planta. 

tŜǊ ǘŀƴǘΣ ŜǎǘǳŘƛŀƴǘ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ Ƴŀƴǎƛƻƴǎ ƳŞǎ ƭŜǎ ƳŜǾŜǎ ƛŘŜŜǎΣ ǾŀƛƎ ǊŜŘŀŎǘŀǊ ǳƴ ƭƭƛǎǘŀǘ ŘΩƻōƧŜŎǘŜǎ 

que havia de modelar.  

/ƻƳ ŀƭ Ŧƛƴŀƭ ƭŀ ƭƭƛǎǘŀ ŘΩƻōƧŜŎǘŜǎ ŜǊŀ Ƴƻƭǘ ƭƭŀǊƎŀΣ ǾŀƛƎ ŘŜŎƛŘƛǊ ŦŜǊ ǳƴŀ ǘŀǳƭŀ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ ǇƻƎǳŞǎ Ǉƻrtar 

un control de quins objectes tenia modelats i si estaven texturitzats. A les Taules 6, 7, 8 i 9 es 

ǇƻŘŜƴ ǾŜǳǊŜ Ŝƭǎ ƭƭƛǎǘŀǘǎ ŘΩƻōƧŜŎǘŜǎ Ǉƭŀƴǘŀ ǇŜǊ Ǉƭŀƴǘŀ i dues columnes que indiquen si aquest 

objecte està modelat i texturitzat. El fet de posar aquesteǎ ŘǳŜǎ ŎƻƭǳƳƴŜǎ ƳΩƘŀ ŀƧǳŘŀǘ ŀ ǇƻǊǘŀǊ 

ǳƴ ǎŜƎǳƛƳŜƴǘ ŘŜ ǘƻǘ Ŝƭ ǇǊƻŎŜŘƛƳŜƴǘ ŘŜ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘΩǳƴ ƻōƧŜŎǘŜΣ ŘŜǎ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭŀǘ Ŧƛƴǎ ŀƭ ǘŜȄǘǳǊƛǘȊŀǘΦ  

 

Planta baixa 

Objecte Modelat Texturitzat  

Armari gimnàs    

Prestatgeria gimnàs   

Peses   

Bancs gimnàs   

Cinta per córrer   

Taquilles   

Banc bany   

Butaques cinema    

Pantalla cinema   

Contenidor per brossa    

Projector   
Taula 6: Objectes de la planta baixa 
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Primera planta 

Objecte Modelat Texturitzat 

Taula menjador   

Cadires menjador   

Butaca    

Taula sofà   

Sofà   

Moble TV   

TV   

Moble per les sabates   

Pica lavabo    

Lavabo   

Cadires illa   

Illa cuina   

Mobles cuina   

Nevera   

Moble entrada   
Taula 7: Objectes primera planta 

 

Segona planta 

Objecte Modelat Texturitzat 

Prestatgeria oficina   

Escriptori    

Cadira oficina   

Prestatgeria mòbil   

Butaca lectura    

Moble TV   

TV   

Taula de nit   

Llit   

Banc peu de llit   

Banc canviador    

Canviador   

Lavabo   

Renta mans   

Dutxa   

Prestatgeria    

Cadira escriptori   

Escriptori   

Prestatgeria quadrats   

Armari   

aŁǉǳƛƴŀ ŘΩŀƛƎǳŀ   

Taula   
Taula 8: Objectes segona planta 
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Tercera planta 

Objecte Modelat Texturitzat 

Taula zona de descans   

Sofà zona de descans   

Prestatgeria    

Armari roba   

Escriptori   

Cadira escriptori   

Llit   

Taula de nit   

Lavabo   

Renta mans   

Banyera    

Dutxa   

Moble TV   
Taula 9: Objectes tercera planta 

 

! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘŜǎ ƭƭƛǎǘŜǎ Ƨŀ ǾŀƛƎ poder començar amb una idea clara de tot el que havia de 

modelar i texturitzar.  

 

5.4.3.2. Procés de modelat i texturitzat 

 

El procés de modelat és molt diferent segons la disciplina en la que ens trobem. Si parlem de 

cine, el nombre de polígons dels models no és important i això permet portar els models a nivells 

de realisme molt alts, ja que en el procés de renderitzat no importa el temps que es trigui. En 

canvi, quan es modela per videojocs, ǎΩƘŀ ŘŜ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŜ Ŝƭ renderitzat dels models és 

en temps real i, per tant, si tenim models massa complexos pot fer que el joc no funcioni. Aquest 

fet ens porta a utilitzar tècniques per poder donar el màxim de realisme però seguint amb 

models relativament simples.  

 

El procés comença per modelar dos versions del mateix objecte. Primer la versió amb pocs 

ǇƻƭƝƎƻƴǎ ƛ ƭΩŀƭǘǊŜ ŀƳō Ƴƻƭǘǎ ŘŜ ǇƻƭƝƎƻƴǎ ƛ Řƻƴŀƴǘ Ŝƭ ƳŁȄƛƳ ŘŜ ŘŜǘŀƭƭǎ ǇƻǎǎƛōƭŜΦ 9ƴ ƭŜǎ CƛƎǳǊŜǎ 33 

i 34 ǇƻŘŜƳ ǾŜǳǊŜ ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘΩǳƴ ƳƻŘŜƭ ŀƳō ǇƻŎǎ ǇƻƭƝƎƻƴǎ ƛ ǳƴ ŀƳō ƳƻƭǘǎΦ  
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Figura 33Υ 9ȄŜƳǇƭŜ ŘΩǳƴŀ ǘŀǳƭŀ ŀƳō ǇƻŎǎ ǇƻƭƝƎƻƴǎ 

 

 

Figura 34Υ 9ȄŜƳǇƭŜ ŘΩǳƴŀ ǘŀǳƭŀ ŀƳō Ƴƻƭǘǎ ǇƻƭƝƎƻƴǎ 

 

¦ƴ ŎƻǇ ǘŜƴƛƳ Ŝƭǎ Řƻǎ ƳƻŘŜƭǎ ƘŜƳ ŘΩŜȄǘǊŜǳǊŜ Ŝƭǎ ¦± ŘŜƭ ƳƻŘŜƭ ǎƛƳǇƭŜ ƛ Ƨŀ ǇƻŘŜƳ ǇŀǎǎŀǊ ŀƭ ǇǊƻŎŞǎ 

de texturitzat. En el procés de texturitzat es comença per importar el model simple i desprès 

ŀǇŀǊŜƛȄ ǳƴ ƴƻǳ ŎƻƴŎŜǇǘŜ ŀƴƻƳŜƴŀǘ άōŀƪŜ ƳŜǎƘ ƳŀǇǎέ, ǉǳŜ ǘǊŀŎǘŀ ŘΩŀǇƭƛŎŀǊ ǘŜȄǘǳǊŜǎ ŀƭ ƳƻŘŜƭ 

simple però donant el realisme que té el model complex.  
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A continuació, a les Figures 35 i 36 es pot veure la diferència entre el texturitzat en el model 

ǎƛƳǇƭŜ ƛ Ŝƭ ǘŜȄǘǳǊƛǘȊŀǘ Ŝƴ Ŝƭ ƳƻŘŜƭ ŀƳō Ŝƭ άōŀƪŜ ƳŜǎƘέ ŀǇƭƛŎŀǘΦ  

 

 

Figura 35: Model simple de la taula texturitzat 

 

 

Figura 36: Model simple amb bake aplicat 
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Principalment, la diferència es troba en els contorns, ja que fa que siguin molt més suaus i això 

ŀƧǳŘŀ ŀ ǉǳŜ ǉǳŀƴ ǎΩŀǇƭƛŎŀ ƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ǎƛƎǳƛ Ƴƻƭǘ ƳŞǎ ǊŜŀƭƛǎǘŀΦ  

 

5.4.3.3. Resultats finals 

 

A continuació es mostren les Figures amb els resultats de tots els objectes del videojoc modelats 

i texturitzats.  

 

 

 

Figura 37: Sofà cinema 

 

 

Figura 38: Tauleta i llum cinema 
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Figura 39: Porta cinema 

 

 

Figura 40: Taquilla vestidor 
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Figura 41: Barra del cine 

 

 

Figura 42: Peses del gimnàs 

 

 

Figura 43: Banc inclinat gimnàs 
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Figura 44: Banc recte gimnàs 

 

 

Figura 45: Lletres motivadores gimnàs 

 

 

Figura 46: Cinta de córrer 
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Figura 47: Banc vestuari 

 

 

Figura 48: Cadira del menjador 

 

 

Figura 49: Taula del menjador 
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Figura 50Υ ¢ŜƭŜǾƛǎƻǊ ŘŜ ƭŀ ǎŀƭŀ ŘΩŜǎǘŀǊ 

 

 

Figura 51: Moble del televisor 

 

 

Figura 52Υ {ƻŦŁ ŘŜ ƭŀ ǎŀƭŀ ŘΩŜǎǘŀǊ 
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Figura 53: Taula del sofà 

 

 

Figura 54: Illa de la cuina 

 

 

Figura 55: Tamboret  
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Figura 56: Extractor 

 

 

Figura 57: Nevera 
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Figura 58: Pica i calaixos de la cuina 

 

 

Figura 59: Armari cuina 

 

 

Figura 60: Vàter 
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Figura 61: Aixeta lavabo 

 

 

Figura 62: Jacuzzi 
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Figura 63: Moble entrada 

 

 

Figura 64: Dutxa 
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Figura 65Υ aƻōƭŜ ǇŜǊ ƭŜǎ ǎŀōŀǘŜǎ ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŀŘŀ 

 

 

Figura 66: Penjador entrada 
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Figura 67: Cadira escriptori 

 

 

 

Figura 68: Primer escriptori 
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Figura 69: Segon escriptori 

 

 

Figura 70: Tercer escriptori 

 

 

Figura 71: Butaca habitació 
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Figura 72: Ordinador 

 

 

Figura 73: Llit, tauletes de nit i catifa  
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Figura 74: Segon tipus de prestatgeria 

 

  

Figura 75: Primer tipus de prestatgeria 
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Figura 76: Moble habitació  
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5.4.4. Il·luminació 

 

En un videojoc hi ha un apartat molt important i és el de la il·luminació, ja que depenent de com 

ǎΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀ ǳƴ ŀƳōƛŜƴǘΣ ǇƻŘŜƳ ŀǊǊƛōŀǊ ŀ ǳƴ ǊŜŀƭƛǎƳŜ ƳŞǎ ŀƭǘΦ tŜǊ ǘŀƴǘΣ Ŝƴ ŀǉǳŜǎǘ ŀǇŀǊǘŀǘ Ŝǎ 

ŎƻƳŜƴǘŀǊŁ Ŝƭǎ ǘƛǇǳǎ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ǳǘƛƭƛǘȊŀǘǎ Ŝƴ Ŝƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜΣ Ŝƭ Ǉer què i quin efecte té sobre els 

ƻōƧŜŎǘŜǎ ƛ ǎƻōǊŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ  

 

рΦпΦпΦмΦ ¢ƛǇǳǎ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ 

 

A continuació presentaré els ǘƛǇǳǎ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ǉǳŜ ƘŜ ŦŜǘ ǎŜǊǾƛǊ ƛ ǉǳƛƴŀ ŘƛŦŜǊŝƴŎƛŀ Ƙƛ Ƙŀ ŜƴǘǊŜ 

ells. 

 

Point light 

!ǉǳŜǎǘ ǘƛǇǳǎ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ Ǿŀ Ƴƻƭǘ ōŞ ǇŜǊ ƛƭϊƭǳƳƛƴŀǊ ǳƴŀ Ȋƻƴŀ Ŝƴ ŎƻƴŎǊŜǘΦ ! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ǇǳƴǘΣ Ŝǎ 

Ǿŀ ƛƭϊƭǳƳƛƴŀƴǘΣ ŘŜ ƳŞǎ ŀ ƳŜƴȅǎ ŘŜǎ ŘŜƭ ŎŜƴǘǊŜ ŎŀǇ Ŝƴ ŦƻǊŀΣ ƭΩŁǊŜŀ ŘΩǳƴŀ ŜǎŦŜǊŀΦ ;ǎ ǳƴŀ ƭƭǳƳ ƛŘŜŀƭ 

per il·luminar punts en concret a partir de làmpades. A la Figura 77 es pot veure un exemple de 

point light.  

 

 

Figura 77: Point light afectant a una cadira 
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Spot light  

Aquest segon tipus ǘŞ ƭŀ ŦǳƴŎƛƽ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀǊ ŁǊŜŜǎ ƳŞǎ ƎǊŀƴǎ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴŀ ƭƭǳƳ ƳŞǎ ǎǳŀǳ ƛ ŘƛŦǳǎŀΦ 

;ǎ ǇŜǊŦŜŎǘŜ ǇŜǊ ƛƭϊƭǳƳƛƴŀǊ ƎǊŀƴǎ ȊƻƴŜǎ ŘΩǳƴ ŜǎŎŜƴŀǊƛ ŦŜƴǘ ǉǳŜ Ŝƭ ǊŀŘƛ ǎƛƎǳƛ Ƴƻƭǘ ƳŞǎ Ǝran. Il·lumina 

ƭΩŁǊŜŀ ŘΩǳƴ Ŏƻƴ ƛΣ ǎƻōǊŜ ǘƻǘΣ ƛƴŦƭǳŜƛȄ ƳŞǎ ŀ ƭŀ ǇŀǊǘ ŘŜ ƭŀ ōŀǎŜ ŘΩŀǉǳŜǎǘΦ ! ƭŀ CƛƎǳǊŀ т8 es pot veure 

ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ǘƛǇǳǎ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ 

 

 

Figura 78Υ 9ȄŜƳǇƭŜ ŘΩǳƴ ǎǇƻǘ ƭƛƎƘǘ Ŝƴ Ŝƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜ 

 

Light source 

Tipus ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ǉǳŜ Ŝƴǎ ǇŜǊƳŜǘ ǎƛƳǳƭŀǊ Ŝƭ {ƻƭ ƛ ƭŀ ŘƛǊŜŎŎƛƽ ŘŜǎ ŘŜ ƭŀ ǉǳŜ Ŝƴǎ ƛƭϊƭǳƳƛƴŀΦ 5ƽƴŀ 

molt de realisme a un ambient i permet tenir una il·luminació global molt bona. En espais tancats 

Ǉƻǘ ŀƧǳŘŀǊ ŀ ŘƻƴŀǊ ǊŜŀƭƛǎƳŜ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭΩŜƴǘǊŀŘŀ ŘŜ ƭƭǳƳ ǇŜǊ ƭŜǎ finestres. A continuació, a la 

Figura 79Σ Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ ŎƻƳ ŀŦŜŎǘŀ ŀ ƭΩŜȄǘŜǊƛƻǊ ŘŜ ƭΩŜƴǘƻǊƴΦ  

 

 

Figura 79Υ 9ȄŜƳǇƭŜ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ŘΩǳƴ ƭƛƎƘǘ ǎƻǳǊŎŜ  
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рΦпΦпΦнΦ !ǇƭƛŎŀŎƛƽ ŀ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ 

 

! ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳōƛƴŀŎƛƽ ŘΩŀǉǳŜǎǘǎ ǘǊŜǎ ǘƛǇǳǎ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ƘŜ ǇƻƎǳǘ ƻōtenir uns resultats 

ǊŜŀƭƛǎǘŜǎ Řƛƴǎ ŘŜƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜΦ aΩƘŀ ǇŜǊƳŝǎ ǎƛƳǳƭŀǊ ŎƻƳ ǎŜǊƛŀ ŀǉǳŜǎǘŀ ƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ Řƛƴǎ ŘΩǳƴ 

interior, ǇŜǊƳŜǘŜƴǘ ǉǳŜ ƭŀ ƭƭǳƳ ƴŀǘǳǊŀƭ ŜƴǘǊƛ ǇŜǊ ƭŜǎ ŦƛƴŜǎǘǊŜǎ ŘŜ ƭΩŜƴǘƻǊƴΦ ! ƳŞǎΣ ǳǘƛƭƛǘȊŀƴǘ ǳƴ 

altre component, que complementa molt bé a la il·luminació, he aconseguit que la llum sigui 

Ƴƻƭǘ ƳŞǎ ǎǳŀǳ Ŝƴ ƭŜǎ ǎǳǇŜǊŦƝŎƛŜǎΦ !ǉǳŜǎǘ ŎƻƳǇƻƴŜƴǘ Şǎ Ŝƭ άǎǇƘŜǊŜ ǊŜŦƭŜŎǘƛƻƴ ŎŀǇǘǳǊŜέ ƛ ŀ 

continuació, a les Figures 80 i 81, es pot veure quina diferència hi ha.  

 

 

Figura 80: Il·luminació amb sphere reflection 

 

 

 

Figura 81: Il·luminació sense sphere reflection 
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9ƴ ŎƻƴŎǊŜǘΣ ƘŜ ŦŜǘ ǎŜǊǾƛǊ Ŝƭǎ ǎǇƻǘ ƭƛƎƘǘ ŎƻƳ ŀ ƭƭǳƳ ƎŜƴŜǊŀƭ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊƛƻǊ ŘŜ ƭŀ Ƴŀƴǎƛƽ ƛ Ŝƭǎ Ǉƻƛƴǘ 

light, com he comentat abans, en punts específics de la casa o en objectes com les llums del 

cinema, a més de la utilització del light source. ! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ŘƛǎǇƻǎƛŎƛƽ ƘŜ ƻōǘƛƴƎǳǘ 

resultats com els que es poden veure a les Figures 82 i 83.  

 

 

Figura 82: Exemple dΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽΦ /ƻƳōƛƴŀŎƛƽ ŘŜ ƭƛƎƘǘ ǎƻǳǊŎŜ ƛ ǎǇƻǘ ƭƛƎƘǘ 

 

 

Figura 83: Exemple ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ŀƳō Ǉƻƛƴǘ ƭƛƎƘǘ 
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5.4.5. Producció externa 
 

En un projecte tan gran on hi ha tants de recursos, tant estètics com sonors, és normal buscar 

ŀƭƎǳƴǎ ŜƭŜƳŜƴǘǎ ŘŜ ǇǊƻŘǳŎŎƛƽ ŜȄǘŜǊƴŀΦ tŜǊƼ ƴƻ Ŝǎ Ǉƻǘ ŦŜǊ ŘŜ ǉǳŀƭǎŜǾƻƭ ŦƻǊƳŀΣ ǎΩƘŀ ŘŜ ōǳǎŎŀǊ 

material que permeti  ƭΩǵs a ƭΩŁƳōƛǘ comercial. A continuació es mostraran els elements que 

ǎΩƘŀƴ ōǳǎŎŀǘ ƛ ǉǳƛƴŀ ǇŀǇŜǊ ǘŜƴŜƴ Řƛƴǎ ŘŜƭ ƧƻŎΦ  

 

5.4.5.1. Models i imatges 

 

Primer de tot, els elements visuals que he hagut de buscar es poden separar dins de dues 

categories. Els models 3D i les imatges que he fet servir com a textures. A continuació, a les 

Figures 84 i 85, es poden veure els models trobats i utilitzats en el videojoc.   

 

 

Figura 84: Primer tipus de planta de decoració 
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Figura 85: Segon tipus de planta de decoració 

 

La utilització de models externs al projecte pot portar un problema de coherència visual. Per 

tant, ƴƻ ǉǳŀƭǎŜǾƻƭ ƳƻŘŜƭ Ǉƻǘ ǎŜǊǾƛǊ ƛ ǎΩƘŀ ŘŜ ōǳǎŎŀǊ Ŝƭ ǉǳŜ ǎΩŀǇǊƻǇƛ ƳŞǎ ŀ ƭΩŜǎǘƛƭ ŀǊǘƝǎǘƛŎ ǉǳŜ ǎΩŜǎǘŁ 

reproduint. En el cas del projecte, com es busca un entorn realista, ǎΩƘŀƴ ƘŀƎǳǘ ŘŜ ōǳǎŎŀǊ ǇƭŀƴǘŜǎ 

que donin aquest afecte i que no destaquin per ser molt diferents.  

9ƭ ǎŜƎƻƴ ǘƛǇǳǎ ŘΩŜƭŜƳŜƴǘ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ƘŀƎǳǘ ŘŜ ōǳǎŎŀǊΣ ŎƻƳ ƘŜ ŎƻƳŜƴǘŀǘ ŀōŀƴǎΣ ǎƽƴ ƛƳŀǘƎŜǎΦ /ƻƳ 

ens trobem en una mansió, és molt normal que hi hagi quadres de decoració. Per tant, per poder 

ǘǊƻōŀǊ ǳƴŀ ǘŜȄǘǳǊŀ ǉǳŜ ǉǳŜŘƛ ōŞΣ ǎΩƘŀƴ ƘŀƎǳǘ ŘŜ ōǳǎŎŀǊ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ ƛƳŀǘƎŜǎΣ ƭƭƛǳǊŜǎ ŘŜ ŘǊŜǘǎ 

ŘΩŀǳǘƻǊΣ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ ǳǘƛƭƛǘȊŀǊ Ŝƴ Ŝƭ ǇǊƻƧŜŎǘŜΦ ! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽΣ ŀ ƭŜǎ ǇǊƻǇŜǊŜǎ CƛƎǳǊŜǎΣ Ŝǎ ǇƻŘǊŁ ǾŜǳǊŜ 

Ŝƭǎ ŜȄŜƳǇƭŜǎ ŘΩƛƳŀǘƎŜǎ ǇŜǊ ŘŜŎƻǊŀǊ ǉǳŜ ǎΩƘŀƴ ŦŜǘ ǎŜǊǾƛǊΦ  

 

 

Figura 86: Quadre amb el primer paisatge 

  



78 
 

 

Figura 87: Quadre amb el segon paisatge 

 

 

Figura 88: Quadre amb el tercer paisatge 

 

 

Figura 89: Quadre amb el quart paisatge 
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Figura 90: Quadre amb el cinquè paisatge 

 

 

Figura 91: Quadre amb el sisè paisatge 

 

 

Figura 92: Quadre amb el vuitè paisatge 
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6. Tecnologia 
 

En aquest apartat es parlarà sobre els programes utilitzats en el projecte. En un videojoc, hi ha 

moltes disciplines que treballen simultàniament, i aquest fet porta a la utilització de diferents 

ǇǊƻƎǊŀƳŜǎ ǎŜƎƻƴǎ ƭŀ ŘƛǎŎƛǇƭƛƴŀ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ Ŝƴǎ ǘǊƻōŜƳΦ 9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ǘǊŜōŀƭƭ ǎΩƘŀƴ ŦŜǘ ǎŜǊǾƛǊΣ 

ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘΣ ǘǊŜǎ ǇǊƻƎǊŀƳŜǎΦ 9ƭ ƳƻǘƻǊ ŘŜ ǾƛŘŜƻƧƻŎ ¦ƴǊŜŀƭ 9ƴƎƛƴŜΣ ǇŜǊ ƳƻŘŜƭŀǊ Ŝƴ о5 ǎΩƘŀ ŦŜǘ 

servir el 3Ds max i, finalment, per texturitzar, el Substance Painter. A continuació, es parlarà més 

en detall sobre cada programa.  

 

6.1. Motor Unreal Engine 
 

¦ƴǊŜŀƭ 9ƴƎƛƴŜ Şǎ ƭΩŜƛƴŀ ƻōŜǊǘŀ ƳŞǎ ǇƻǘŜƴǘ ŀ ƴƛǾŜƭƭ ŘŜ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘŜ Ƴƻƴǎ Ŝƴ о5 ƛ ŘΩŜȄǇŜǊƛŝƴŎƛŜǎ ŀ 

temps real. Permet la creació de pel·lícules, arquitectura, món del motor, simulacions i, en 

ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊ ƛ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŜ ƳΩƘŜ ŎŜƴǘǊŀǘΣ ƭŀ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘŜ ǾƛŘŜƻƧƻŎǎΦ  

Aquest motor ha estat ƛŘŜŀƭ ǇŜǊ ŀ ƭŀ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘΩǳƴ ŜƴǘƻǊƴ Ŝƴ о5 ōǳǎŎŀƴǘ ǳƴ ŀǎǇŜŎǘŜ ǊŜŀƭƛǎǘŀΦ aΩƘŀ 

donat les eines necessàries, com pot ser el sistema de programació intuïtiu basat en blueprints 

ƻ Ŝƭǎ ǎƛǎǘŜƳŜǎ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽ ŘŜ ƎǊŀƴ ǉǳŀƭƛǘŀǘΦ  

! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽ ǎΩŀǇǊofundirà en com he treballat amb aquest motor i els diferents punts 

importants de la creació del videojoc.  

 

6.1.1. Importació dels recursos 
 

tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘ ǎΩƘŀ ŘŜ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŜ ǳƴ ƳƻǘƻǊ ŘŜ ǾƛŘŜƻƧƻŎ Şǎ ǳƴŀ Ŝƛƴŀ ǉǳŜ Ŝƴǎ ǇŜǊƳŜǘ 

combinar tots els recursƻǎ ƎŜƴŜǊŀǘǎΦ tŜǊ ǘŀƴǘ Şǎ Ŝƭ Ǉǳƴǘ ƻƴ ƭΩŜǎǘŝǘƛŎŀ ƛ ƭŀ ǇǊƻƎǊŀƳŀŎƛƽ ǎΩǳƴŜƛȄŜƴ 

ƛ Ŧŀƴ ǇƻǎǎƛōƭŜ ƭŀ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘΩǳƴ ǾƛŘŜƻƧƻŎΦ  

/ƻƳ Ŝƴ ǳƴ ǇǊƻƧŜŎǘŜ Ƙƛ Ƙŀ Ƴƻƭǘǎ ŘŜ ǊŜŎǳǊǎƻǎ ǉǳŜ ŀŎǘǳŜƴ ǎΩƘŀ ŘŜ ǇƻǊǘŀǊ ǳƴŀ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀŎƛƽ ŘΩŀǉǳŜǎǘǎΦ 

A la Figura 93 es pot veure quin sistema de classificació he seguit dins del motor.  

 

 

Figura 93: Classificació dels recursos per carpetes 
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Art 

Com es pot veure, he classificat els recursos en diferents categories. Primer de tot tenim la 

ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ ŘŜ ƭΩŀǊǘΣ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŀƭ ƎǳŀǊŘƻ ǘƻǘǎ Ŝƭǎ ƳƻŘŜƭǎ о5 Ŝƴ ŦƻǊƳŀǘ C.·Φ 9ƴ ŎƻƴŎǊŜǘΣ ǎŜǇŀǊƻ ǘƻǘǎ 

Ŝƭǎ ƳƻŘŜƭǎ ǎŜƎƻƴǎ ǎƛƎǳƛƴ ŘŜ ƭΩŜǎǘǊǳŎǘǳǊŀ ŘŜ ƭŀ Ŏŀǎŀ ƻ ǳƴ ƻōƧŜŎǘŜΦ  

 

Blueprints 

A continuació veiem la carpeta dels blueprints. És la carpeta en la que van els temes de 

programació. Des del personatge fins als diferents elements amb els que el jugador pot 

interactuar dins de la partida 

 

Interfícies 

Després la carpeta de les interfícies, carpeta en la qual aniran tots els temes de menú principal, 

menú final i els elements de les interfícies que trobarem dins de la partida, com poden ser les 

notes i els botons que hi haurà en aquestes interfícies.  

 

Mapes 

Aquesta carpeta conté els diferents escenaris que influeixen en la partida. En concret en trobem 

оΣ Ŝƭ ƳŜƴǵ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭΣ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ ƛ Ŝƭ ƳŜƴǵ ŦƛƴŀƭΦ  

 

Música i sons 

9ƴ ŀǉǳŜǎǘŀ ŎŀǘŜƎƻǊƛŀ ǘǊƻōŜƳ Ŝƭǎ ǊŜŎǳǊǎƻǎ ǎƻƴƻǊǎΣ ŘŜǎ ŘŜ ƭŀ ƳǵǎƛŎŀ ŘΩŀƳōƛŜƴǘ Ŧƛƴǎ ŀƭǎ ǎƻƴǎ ǉǳŜ 

ǇǊƻŘǳŜƛȄŜƴ ŎŜǊǘŜǎ ƛƴǘŜǊŀŎŎƛƻƴǎ ŀƳō ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ  

 

Textures 

¨ƭǘƛƳŀ ŎŀǊǇŜǘŀ ŘŜ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀŎƛƽ Ŝƴ ƭŀ ǉǳŀƭ Ŝǎ ƎǳŀǊŘŜƴ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ǘŜȄǘǳǊŜǎ ǉǳŜ ǎΩǳǘƛƭƛǘȊŀǊŀƴ Řƛƴǎ ŘŜƭ 

projŜŎǘŜΦ {ΩƘŀ ŘŜ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ ǉǳŜ ŀƭ ƳƻǘƻǊ ¦ƴǊŜŀƭ Ŝǎ ƴŜŎŜǎǎƛǘŀ ǇǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘ ƭŀ ǘŜȄǘǳǊŀ ƛ 

ŘŜǎǇǊŞǎ ǎΩƘŀ ŘŜ ŎǊŜŀǊ Ŝƭ ƳŀǘŜǊƛŀƭΦ 5ƛƴǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘŜǎ ǘŜȄǘǳǊŜǎ ǘǊƻōŜƳ ǉǳŜ, per un objecte, hi ha 

ƳŞǎ ŘΩǳƴŀ ǘŜȄǘǳǊŀ ǉǳŜ Ŧŀ ǳƴŀ ŦǳƴŎƛƽ Ŝƴ ŎƻƴŎǊŜǘΦ ¢ǊƻōŜƳ ƭŀ ǘŜȄǘǳǊŀ ōŀǎŜΣ la de normals i en certs 

Ŏŀǎƻǎ ƭŀ ƳŜǘŁƭϊƭƛŎŀ ƻ ƭŀ ŘΩƻǇŀŎƛǘŀǘΦ ! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽΣ ŀ ƭŀ CƛƎǳǊŀ ф4 es podrà veure un exemple de 

ŎǊŜŀŎƛƽ ŘΩǳƴ ƳŀǘŜǊƛŀƭΦ  

  



82 
 

 

Figura 94Υ /ǊŜŀŎƛƽ ŘΩǳƴ ƳŀǘŜǊƛŀƭ ŀ ¦ƴǊŜŀƭ 9ƴƎƛƴŜ 

 

6.1.2. Sistema de programació 
 

/ƻƳ ǎΩƘŀ ŎƻƳŜƴǘŀǘ ŀƴǘŜǊƛƻǊƳŜƴǘΣ ¦ƴǊŜŀƭ 9ƴƎƛƴŜ ǇŜǊƳŜǘ ƭŀ ǇǊƻƎǊŀƳŀŎƛƽ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ǎƛǎǘŜƳŀ 

ŘŜ ōƭǳŜǇǊƛƴǘǎΦ !ǉǳŜǎǘ ǎƛǎǘŜƳŀ ŦǳƴŎƛƻƴŀ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭŀ ǳƴƛƽ ŘŜ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ άŎŀǇǎŜǎέ ǉǳŜ Ŧŀƴ ŘƛŦŜǊŜƴǘǎ 

funcions que podem trobar dins de la programació clàssica, com per exemple els if o els while.  

Per tant, Unreal ens dóna una gran varietat de blueprints els quals podem connectar per tal de 

crear diferents funcions dins del joc. No permet fer qualsevol cosa però si que la majoria de 

ƳŜŎŁƴƛǉǳŜǎ Ŝǎ ǇƻŘŜƴ ŦŜǊ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ǎƛǎǘŜƳŀΦ ! ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽ, a la Figura 95 es pot veure un 

exemple de funció feta amb blueprints.  
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Figura 95: Exemple de funció que busca la porta a la qual es troba el jugador 

 

6.1.3. Disposició dels actors 

 

[ŀ ŘƛǎǇƻǎƛŎƛƽ ŘŜƭǎ ŀŎǘƻǊǎ Şǎ Ƴƻƭǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ŀ ƭΩƘƻǊŀ ŘŜ ǘǊŜōŀƭƭŀǊ ƛ Şǎ ǳƴ ŀǎǇŜŎǘŜ ǉǳŜ Ŝƴǎ ǇŜǊƳŜǘ 

treballar amb facilitat durant el desenvolupament del videojoc. Aquesta disposició es tracta de 

ǘŜƴƛǊ ōŜƴ ŎƭŀǎǎƛŦƛŎŀǘǎ Ŝƭǎ ŀŎǘƻǊǎ ǉǳŜ Ƙƛ Ƙŀ ŀƭ ƧƻŎ ǇŜǊ ǘŀƭ ŘΩŀŎcedir a ells amb facilitat i per poder fer 

ŎŀƴǾƛǎ ǊŁǇƛŘǎ ǎŜƴǎŜ ƭŀ ƴŜŎŜǎǎƛǘŀǘ ŘΩƘŀǾŜǊ ŘŜ ōǳǎŎŀǊ ŀǉǳŜǎǘ ǊŜŎǳǊǎ Řƛƴǎ ŘŜ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΦ  

A la Figura 96 es pot veure la classificació feta dins del projecte.  

 

 

Figura 96: Classificació de recursos dins del projecte 

  



84 
 

Com es pot veure a la classificació, vaig decidir començar el projecte classificant els recursos per 

plantes, ƛ ǎŜƎƻƴǎ ǎƛ ǎƽƴ ŜƭŜƳŜƴǘǎ ŘΩƛƭϊƭǳƳƛƴŀŎƛƽΣ ŘΩƻōƧŜŎǘŜǎ ƻ ŘŜ ƭΩŜǎǘǊǳŎǘǳǊŀ ŘŜ ƭŀ ƳŀƴǎƛƽΦ !ƛȄƼ 

ƳΩƘŀ ǇŜǊƳŝǎ ǇƻǊǘŀǊ ǳƴ ŎƻƴǘǊƻƭ ƳŞǎ ŘŜǘŀƭƭŀǘ ŘŜ quins recursos tenia i on es trobaven.  

 

6.2. Autodesk 3ds Max 
 

Aquest programa és dels principals, a nivell professional, per treballar amb models 3D. Dóna 

moltes facilitats a més de moltíssimes eines per poder fer que els models siguin tan complexes 

com el modelador vulgui.  

Dins del projecte ha tingut una funció vital, ja que ha estat el programa principal per crear 

ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛ ƛ ŎŀŘŀ ƻōƧŜŎǘŜ ǉǳŜ Ŝǎ ǘǊƻōŀ Řƛƴǎ ŘŜƭ ƧƻŎΦ  

9ƭ ǇǊƻŎŜŘƛƳŜƴǘ ƎŜƴŜǊŀƭ ǎŜƎǳƛǘ Řƛƴǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ǇǊƻƎǊŀƳŀ Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǘ Ŝƴ Ŝƭ 5ƛagrama 

11.  

 

 

Diagrama 11: Metodologia de treball dins del 3ds max 
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En el diagrama surten tres conceptes a tenir en compte. Primer de tot el modificador edit poly 

és el que ens permet modificar lliurement cada component geomètric del model, des dels 

vèrtexs fins a les cares. Desprès trobem el modificador turbosmooth, el qual ens permet donar 

nivells de detall al model amb el risc de pujar molt ràpidament de número de polígons. Aquest 

modificador va molt bé per crear els models complexos. I finalment el concŜǇǘŜ ŘΩŜȄǘǊŀŎŎƛƽ ŘŜ 

¦±ΩǎΦ !ǉǳŜǎǘ ǵƭǘƛƳ Şǎ Ŝƭ ǇǊƻŎŞǎ ǉǳŜ ǘǊŀŎǘŀ ŘŜ ǇƭŀǎƳŀǊ Ŝƴ н5 ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ŎŀǊŜǎ ŘŜƭ ƳƻŘŜƭ ǇŜǊ ƭŀ 

posterior texturització del model.  

 

6.3. Substance painter  
 

Finalment arribem al programa que ens ha permès donar unes textures molt realistes. Aquest 

programa ha estat Ŝƭ ǉǳŜ ƳΩƘŀ Řƻƴŀǘ ǘƻǘŜǎ ƭŜǎ ŜƛƴŜǎ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ ǘŜȄǘǳǊƛǘȊŀǊ ŎŀŘŀ ƳƻŘŜƭ ŀƳō 

moltes textures diferents, a+ ƳŞǎ ǉǳŜ ǘŀƳōŞ ƳΩƘŀ ǇŜǊƳŝǎ ŀǇƭƛŎŀǊ Ŝƭ ǇǊƻŎŜŘƛƳŜƴǘ ŘŜ ǘŜȄǘǳǊƛǘȊŀǘ 

ŘŜ ƳƻŘŜƭǎ ǊŜŀƭƛǎǘŜǎ ǉǳŜ ƘŜ ŎƻƳŜƴǘŀǘ ŀ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ рΦпΦоΦнΦ 
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7. Implementació i proves 
 

9ƴ ŀǉǳŜǎǘ ŀǇŀǊǘŀǘ ǎΩŜȄǇƭƛŎŀǊŁ ŎƻƳ ǎΩƘŀ ǳǘƛƭƛǘȊŀǘ Ŝƭ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀŎƛƽ ŘŜ ōƭǳŜǇǊƛƴǘǎ ǉǳŜ Ŝƴǎ 

ǇǊƻǇƻǊŎƛƻƴŀ ¦ƴǊŜŀƭ 9ƴƎƛƴŜ ƛ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŜȄǇƭƛŎŀǘ ŀ ƭΩŀǇŀǊǘŀǘ сΦмΦнΦ  

 

7.1. Moviment del personatge 
 

Primer de tot tenim el moviment del personatge, i al ser en primera persona ens simplifica certs 

ŀǎǇŜŎǘŜǎ ŎƻƳ ƭŜǎ ŀƴƛƳŀŎƛƻƴǎΦ ¢ƻǘ ƛ ŀƛȄƼΣ ǇŜǊ ŦŜǊ ǳƴ ƳƻǾƛƳŜƴǘ ŎƻǊǊŜŎǘŜ ǎΩƘŀ ŘŜ ǘŜƴƛǊ Ŝƴ ŎƻƳǇǘŜ 

els moviments endavant i endarrere i la rotació de la càmera. A continuació, a les Figura 97 es 

Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ ŎƻƳ ǎΩƘŀ ŦƻǊƳŀǘ Ŝƭ ǇŜrsonatge en primera persona. 

 

 

 

Figura 97: Components del personatge en primera persona 
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Com es pot veure, el component principal és una càmera. Simula el que serien els ulls del 

personatge i des de quina alçada veu el joc. Desprès tenim la direcció i una capsula que es la que 

permet detectar col·lisions amb els altres elements.  

El moviment del personatge es pot dividir en dos parts, la primera és el moviment endavant i 

endarrere a partir dels controls del teclat. Aquest moviment es pot veure representat i explicat 

a partir de les Figures 98 i 99.  

 

 

Figura 98: Programació del moviment, vertical i horitzontal, del personatge 

 

tǊƛƳŜǊ ŘŜ ǘƻǘ ǎΩƻōǘŞ ƭŀ ǊƻǘŀŎƛƽ ƎŜƴŜǊŀƭ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀǘƎŜ ƛ Ŝǎ ŎǊŜŀ ǳƴ ƴƻǳ ǾŜŎǘƻǊ ŘŜ ǊƻǘŀŎƛƽ ŦŜƴǘ 

ǎŜǊǾƛǊ ƴƻƳŞǎ ƭΩŜƛȄ ½Φ ! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳƝΣ ŀƳō Ŝƭǎ DŜǘ wƛƎƘǘ ±ŜŎǘƻǊ ƛ Ŝƭ DŜǘ CƻǊǿŀǊŘ ±ŜŎǘƻǊ ǎΩƻōǘŜƴŜƴ 

els vectors lateral i el que va endavant i endarrere i, sempre i quan el Check Notebook, pot veure, 

Ŝƴǎ ǊŜǘƻǊƴƛ ¢ǊǳŜ ǇŀǎǎŜƳ ŀ ŀŦŜƎƛǊ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŜƴǘǊŀǘ ǇŜǊ ƭΩƛƴǇǳǘ ŀƭ ƳƻǾƛƳŜƴǘ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀǘƎŜΦ 

Finalment, els multiplicadors que hi ha són els que controlen la velocitat del moviment.   

 

 

Figura 99: Comprovació de si es pot moure o no  
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El check és una macro que fa una funció en concret. Retorna True si no hi ha cap interfície a la 

pantalla, fent que si hi ha alguna oberta no es permeti moure al personatge. Agafa quatre 

variables booleanes que té la classe del personatge que comprova cada interfície per separat. Si 

ǉǳŀƭǎŜǾƻƭ ŘΩŀǉǳŜǎǘŜǎ Ƨŀ Řƽƴŀ ¢ǊǳŜΣ Ƨŀ ƴƻ ǇŀǎǎŀǊŁ ŀ ŀŦŜƎƛǊ Ŝƭ ǾŀƭƻǊ ŘŜ ƭΩƛƴǇǳǘ ŘŜƭ ƳƻǾƛƳŜƴǘΦ  

 

/ƻƳ ƘŜ ŎƻƳŜƴǘŀǘΣ Ƙƛ Ƙŀ ŘǳŜǎ ǇŀǊǘǎ ŘŜƭ ƳƻǾƛƳŜƴǘ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀǘƎŜΦ [ŀ ǇǊƛƳŜǊŀΣ ƭŀ ǉǳŜ ǎΩƘŀ ŜȄǇƭƛŎŀǘ 

anteriorment i després la que permet fer el ratolí, que és rotar la càmera en qualsevol direcció. 

A la Figura 100 Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ ƭŀ ǇǊƻƎǊŀƳŀŎƛƽ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ǇŀǊǘ ŘŜƭ ƳƻǾƛƳŜƴǘΦ  

 

 

Figura 100: Programació de la rotació a partir del ratolí 

 

En aquesta implementació també fem servir la macro explicada a partir de la Figura 99, ja que 

Ŝƴ ŀǉǳŜǎǘŀ ǇŀǊǘ Ŝƭ ǉǳŜ Ŝǎ Ŧŀ Şǎ ŀƎŀŦŀǊ ƭΩƛƴǇǳǘ ǉǳŜ ŜƴǘǊŀ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜƭ ƳƻǾƛƳŜƴǘ ŘŜƭ ǊŀǘƻƭƝ ƛ ǎΩŀŦŜƎŜƛȄ 

ŀǉǳŜǎǘ ǾŀƭƻǊ ŀƭ ƳƻǾƛƳŜƴǘ ŘŜƭ ǇŜǊǎƻƴŀǘƎŜΦ 9ǎ Ŧŀ ǘŀƴǘ ǇŜƭ ǾŜŎǘƻǊ ǾŜǊǘƛŎŀƭ ŎƻƳ ǇŜǊ ƭΩƘƻǊƛǘȊƻƴǘŀƭ ƛ Ŝǎ 

controla aquesta velocitat de rotació de la càmera a partir del multiplicador.  
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тΦнΦ LƴǘŜǊŀŎŎƛƽ ŀƳō ƭΩŜƴǘƻǊƴ 
 

/ƻƳ Ƨŀ ǎΩƘŀ ŎƻƳŜƴǘŀǘ, anteriormentΣ ŀ ƭΩ!ǇŀǊǘŀǘ рΦмΦо, les mecàniques del joc estan directament 

lligades al personatge, ja que tot són accions que hi ha entre ell i els objectes. Això em va portar 

a plantejar la programació a partir del blueprint del personatge.  

Primer de tot, volia que el jugador sàpigues on està mirant i quin és el centre de la pantalla. 

Aquesta decisió em va portar a crear una creueta que es pot veure a la Figura 101.  

 

 

Figura 101: Creueta, marcada amb un requadre blau,  al centre de la pantalla 

 

! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘ Ǉǳƴǘ, vaig plantejar la interacció entre personatge i entorn ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴŀ 

funció principal que proporciona el propi motor. Es pot veure a la Figura 102.  
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Figura 102: Part principal de la programació de la interacció entre personatge i objecte 

 

[ŀ ƛŘŜŀ ŘΩŀǉǳŜǎǘ codi és agafar un punt inicial i un de final i crear una línia entre ells, que en 

aquest cas, aquests punts són la càmera del personatge i el vector, que va cap endavant del 

ǇŜǊǎƻƴŀǘƎŜΣ ǇŜǊƼ ƳǳƭǘƛǇƭƛŎŀǘ ǇŜǊ нллΦ [ŀ ŎǊŜǳŜǘŀ Ŧŀ ƭŀ ŦǳƴŎƛƽ ŘΩŀǇǳƴǘŀǊ ŀ ƻƴ ŀƴƛǊŁ ŀǉǳŜǎǘ ǎŜƎƻƴ 

punt de la línia. A continuació, ƭŀ ŦǳƴŎƛƽ ƭƛƴŜ¢ǊŀŎŜ.ȅ/ƘŀƴƴŜƭ Şǎ ƭΩŜƴŎŀǊǊŜƎŀŘŀ ŘŜ ǘǊƻōŀǊ ǎƛ 

aquesta línia col·lideix amb algun altre element. ! ƳŞǎΣ ƭŀ ŎǊŜŀŎƛƽ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ƭƝƴƛŀ ƛ ŘŜ ƭŀ ŎǊƛŘŀ ŀƭ 

lineTraceByChannel depèn de si el jugador ha pitjat la tecla E.  

! ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ŦŜǘΣ ƛ ŎƻƳ Ŝǎ mostra a la Figura 103, es tracta de veure quin actor és, i 

comprovar el tag.  

 

 

Figura 103Υ /ƻƴŘƛŎƛƻƴŀƭ ǉǳŜ ŎƻƳǇǊƻǾŀ ǎƛ ǎΩƘŀ ŘŜǘŜŎǘŀǘ ŀƭƎǳƴ ƻōƧŜŎǘŜ ƛ ǎƛ ǘé el Tag entrat  
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Utilitzar els tags ens ajuda a diferenciar entre els diferents objectes amb els que estem 

ƛƴǘŜǊŀŎǘǳŀƴǘΦ tŜǊ ǘŀƴǘΣ ŀ ǘƻǘǎ ŀƭǎ ŀŎǘƻǊǎ ǉǳŜ ǎƽƴ ŘΩǳƴŀ ƳŀǘŜƛȄŀ ŎƭŀǎǎŜ ǎŜΩƭǎ Ƙŀ ŘŜ ǇƻǎŀǊ ǳƴ ƳŀǘŜƛȄ 

tag per fer que la detecció de la col·lisió cridi a la mateixa funció per tots aquests actors. A la 

Figura 104 Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ ŎƻƳ ǎΩŀŦŜƎŜƛȄ ǳƴ tag a un actor.  

 

 

Figura 104Υ ¢ŀƎ ŘΩǳƴ ŀŎǘƻǊ ǘƛǇǳǎ ƪŜȅǇŀŘ 

 

Un cop comprovat que el tag existeix i que hi ha col·lisió, toca cridar una funció per tal de 

completar la mecànica que pertany a aquest actor. A continuació, a les següents figures, es pot 

veure la funcƛƽ ǉǳŜ ŎǊƛŘŀ ǎŜƎƻƴǎ ǉǳƛƴ ŀŎǘƻǊ ǎΩƘŀ ŘŜǘŜŎǘŀǘΦ  

 

Teclat numèric de les portes 

 

 

Figura 105: Cas en el que col·lideix amb un teclat numèric 
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Figura 106Υ CǳƴŎƛƽ ŘΩƻōǊƛǊ Ŝƭ ǘŜŎƭŀǘ ƴǳƳŝǊƛŎ 

 

En aquest cas veiem com crea la interfície del teclat i el mostra en pantalla. Fa que el jugador no 

tingui control sobre el moviment del personatge i només pugui teclejar a partir del ratolí. A les 

Figures 107 i 108 es pot veure com funciona internament el teclat numèric. 

 

 

Figura 107: Acció que fa cada botó numèric 
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Figura 108: Accions que fan els botons de reiniciar i introduir 

 

Primer de tot tenim una variable anomenada current code, encarregada de guardar el codi que 

va entrant el jugador. Després, tenim els tres tipus de tecles: Els números, el reiniciar i Ŝƭ ŘΩŜƴǘǊŀǊ 

el resultat.  

A la Figura 107 es veu com funcionen els botons numèrics. Segons quin número introdueixi, 

ǎΩŀŦŜƎŜƛȄ ŀǉǳŜǎǘ ƴǵƳŜǊƻ ŀ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ŎǳǊǊŜƴǘ ŎƻŘŜ ƳƛǘƧŀƴœŀƴǘ ǳƴ ŀǇǇŜƴŘΦ 5ŜǎǇǊŞǎ ǘŜƴƛƳΣ ŀ ƭŀ 

Figura 108, el botó de reiniciar, que fa una funció molt simple que és agafar la variable current 

code i buidar-laΦ CƛƴŀƭƳŜƴǘ ǘŜƴƛƳ Ŝƭ ōƻǘƽ ŘΩŜƴǘǊŀǊ ǉǳŜ Ŝƴ ŀǉǳŜǎǘ ŎŀǎΣ ŎƻƳ ŀǉǳŜǎǘ ƛƴǘŜǊǊǳǇǘƻǊ ǘŞ 

ƭŀ ŦǳƴŎƛƽ ŘΩƻōǊƛǊ ǇƻǊǘŜǎΣ ǎΩŜƴǾƛŀ ŀǉǳŜǎǘ ŎƻŘƛ ŀ ƭŀ ŦǳƴŎƛƽ ŎƻŘŜ ƭƻŎƪΣ ŦǳƴŎƛƽ ǉǳŜ ŜǎǘŁ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀŘŀ 

la classe mestre de la porta, i per acabar es torna el control del personatge al jugador. Aquesta 

funció code lock es veurà, en detall, més endavant a la implementació de les portes. 

 

Tauleta  

La tauleta és un element clau dins de les mecàniques del joc, ja que és ƭΩŜƛƴŀ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ǇŜǊ ǇƻŘŜǊ 

ƭƭŜƎƛǊ ƭŜǎ ƴƻǘŜǎ Ŝƴ ǉǳŀƭǎŜǾƻƭ Ǉǳƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀΦ tŜǊ ǘŀƴǘΣ ŀǉǳŜǎǘŀ ŦǳƴŎƛƽ Şǎ ƭΩŜƴŎŀǊǊŜƎŀŘŀ ŘΩŀƎŀŦŀǊ 

la tauleta en el nivell del tutorial. A continuació, a la Figura 109 es pot veure com crida aquesta 

funció quan detecta, mitjançŀƴǘ ŀǉǳŜǎǘ ǎƛǎǘŜƳŀΣ ǉǳŜ ƭΩŀŎǘƻǊ ǘŞ Ŝƭ ǘŀƎ ¢ŀōƭŜǘΦ  

 

 

Figura 109Υ CǳƴŎƛƽ ǉǳŜ ŎǊƛŘŀ ǉǳŀƴ ŎƻƭϊƭƛŘŜƛȄ ŀƳō ƭΩŀŎǘƻǊ ǘŀǳƭŜǘa  
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El codi que té aquesta funció Pick Tablet es pot veure a continuació a la Figura 110.  

 

 

Figura 110: Funció encarregada ŘΩŀƎŀŦŀǊ ƭŀ ǘŀǳƭŜǘŀ 

 

tŜǊ ŜƴǘŜƴŘǊŜ Ŝƭ ŎƻŘƛ ǎΩƘŀ ŘŜ ǎŀōŜǊ ǉǳŜ ŀǉǳŜǎǘŀ ŦǳƴŎƛƽ Ǉŀǎǎŀ ǇŜǊ ǘǊŜǎ ŦŀǎŜǎΦ [ŀ ǇǊƛƳŜǊŀ Şǎ ƭŀ ŘŜ 

ŘŜǎǘǊǳƛǊ ƭΩŀŎǘƻǊ ǉǳŜ Ƙƛ Ƙŀ ŀ ƭΩŜǎŎŜƴŀǊƛΣ Ƨŀ ǉǳŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀ ǉǳŜ Ŝƭ ǇŜǊǎƻƴŀǘƎŜ ŀƎŀŦŀ ƭŀ ǘŀǳƭŜǘŀ ƛ ǎŜ 

la guarda. Aquesta fase es fa a partir de la funció DestroyActor que ens proporciona Unreal. 

Després es canvia la variable booleana Has Tablet?, ja que un cop ha agafat la tauleta, ja la pot 

ƻōǊƛǊ Ŝƴ ǉǳŀƭǎŜǾƻƭ Ǉǳƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇŀǊǘƛŘŀΦ CƛƴŀƭƳŜƴǘ ŀǊǊƛōŀ ƭŀ ŦŀǎŜ ŘΩƻōǊƛǊ ƭŀ ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜ ŘŜ ƭŀ ǘŀǳƭŜǘŀ 

per fer que el jugador pugui veure, per primer cop, el contingut inicial de la tauleta. Aquest 

ŎƻƴǘƛƴƎǳǘΣ ŎƻƳ ǎΩƘŀ ǇƻƎǳǘ ǾŜǳǊŜ ŀ ƭΩ!ǇŀǊǘŀǘ рΦмΦрΦ ƴƛǾŜƭƭ ǘǳǘƻǊƛŀƭΣ Şǎ ƭŀ ƴƻǘƛŎƛŀ ǉǳŜ ƛƴǘǊƻŘǳŜƛȄ Ŝƭ 

conflicte de la història.  

Aquesta última fase ens porta al funcionament de la interfície de la tauleta, i per entendre la 

ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀŎƛƽ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜΣ ǇǊƛƳŜǊ ǎΩƘŀ ŘŜ ǎŀōŜǊ ŎƻƳ ŜǎǘŁ ŜǎǘǊǳŎǘǳǊŀŘŀΦ !ǉǳŜǎǘŀ 

estructura es pot veure a continuació a la Figura 111.  

 

  

Figura 111: Estructura de la interfície tauleta 
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La interfície està estructurada a partir de 9 imatges que representen cada nota del joc. Aquestes 

ƛƳŀǘƎŜǎ Ŝǎǘŀƴ ǳƴŀ ǎƻōǊŜ ƭΩŀƭǘǊŜ ŦŜƴǘ ǉǳŜ ƴƻƳŞǎ Ŝǎ ǇǳƎǳƛ ǾŜǳǊŜ ƭŀ ǉǳŜ ƳŞǎ ŀƳǳƴǘ Ŝǎ ǘǊƻōŀΦ tŜǊ 

ǘŀƴǘΣ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘΩŀǉǳŜǎǘ ŎƻƴŎŜǇǘŜ ǎΩŀƴƛǊà amagant i mostrant la imatge de la nota que toca mostrar 

en el moment de la partida.  

A la Figura 112 i 113 Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ ƭŀ ƛƳǇƭŜƳŜƴǘŀŎƛƽ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ƛƴǘŜǊŦƝŎƛŜΦ  

 

 

Figura 112: Funcionament de les pàgines de la tauleta 

 

 

Figura 113: Funció cridada independentment de la pàgina 
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A partir del concepte explicat prèviament, segons a quina pàgina de la tauleta es trobi el jugador, 

es cridarà una mateixa funció, però amb uns paràmetres diferents. Segons la pàgina, es passarà 

la imatge que es vol mostrar i la que es vol amagar. Aquesta funcionament recau sobre la funció 

ǎǿƛǘŎƘ ƻƴ ƛƴǘΣ ŦǳƴŎƛƽ ǉǳŜ ǎΩŜƴŎŀǊǊŜƎŀ ŘŜ cridar una funció segons el número que li ha arribat 

com a paràmetre. 

Després, la Figura 113 Ŝƴǎ ƳƻǎǘǊŀ Ŝƭ ŎƻŘƛ ƛƴǘŜǊƴ ŘΩŀǉǳŜǎǘŀ ŦǳƴŎƛƽ ǉǳŜ ǘŜƴŜƴ Ŝƴ ŎƻƳǵΦ 

tǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘ ǎΩŜƴŎŀǊǊŜƎŀ ŘΩŀƳŀƎŀǊ ƭŀ ƛƳŀǘƎŜ ǉǳŜ Ƙƛ Ƙŀ ŀ ǎƻōǊŜ ŘŜ ƭŀ ƛƳŀǘƎŜ ǉǳŜ ǎƛ Ǿƻƭ ǾŜǳǊŜΦ h 

sigui, amaga la segona imatge que li entra com a paràmetre i mostra la primera. Això fa que el 

jugador tingui la sensació de que va passant de pàgina, ja que en cada moment se li mostrarà la 

imatge que correspon a la pàgina a la que es troba. Finalment, amb un altre switch to int, segons 

ƭŀ ǇŁƎƛƴŀΣ Ŝǎ ƳƻǎǘǊŜƴ ƻ ǎΩŀƳŀƎǳŜƴ Ŝƭǎ ōƻǘƻƴǎΣ ƻ ǎƛƎǳƛΣ ǎƛ Ŝǎ ǘǊƻōŀ ŀ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǇŁƎƛƴŀ ŀƳŀƎŀ Ŝƭ 

ōƻǘƽ ŘΩŀƴŀǊ ŜƴŘŀǊǊŜǊŜ ƛ ǎƛ Ŝǎ ǘǊƻōŀ ŀƭ ǵƭǘƛƳŀ ŀƳŀƎŀ Ŝƭ ŘΩŀǾŀƴœŀǊΦ ¢ƻǘŜǎ ŀǉǳŜǎǘŜǎ ŦǳƴŎƛƻƴǎ 

ŘΩŀƳŀƎŀǊ ƛ ƳƻǎǘǊŀǊ Ŝǎ Ŧŀƴ ŀ ǇŀǊǘƛǊ ŘŜƭ ƳŝǘƻŘŜ ǎŜǘ±ƛǎƛōƛƭƛǘȅΦ  

A mŞǎ ŘΩŀǉǳŜǎǘǎ ōƻǘƻƴǎ ŘΩŀƴŀǊ ŜƴŘŀǾŀƴǘ ƛ ŜƴŘŀǊǊŜǊŜΣ ǘŀƳōŞ ǘŞ Ŝƭ ōƻǘƽ ŘŜ ȊƻƻƳ ǇŜǊ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ 

nota, ja que és la noticia i per poder llegir-ƭŀ ōŞ Ŝǎ ƴŜŎŜǎǎƛǘŀ ǳƴ ȊƻƻƳΣ ƛ ƭŀ ŘΩŀǇŀƎŀǊΦ 9ƭ ŎƻŘƛ 

ŘΩŀǉǳŜǎǘǎ Řƻǎ ōƻǘƻƴǎ Ŝǎ Ǉƻǘ ǾŜǳǊŜ ŀ ŎƻƴǘƛƴǳŀŎƛƽ ŀ ƭŜǎ ŦƛƎǳǊŜǎ м14 i 115.  

 

 

 

Figura 114Υ /ƻŘƛ ǉǳŜ ǎΩŜȄŜŎǳǘŀ ŀƳō Ŝƭ ōƻǘƽ ǎƻǊǘƛǊ ŘŜ ƭŀ ǘŀǳƭŜǘŀ 

 

 

Figura 115Υ /ƻŘƛ ǉǳŜ ǎΩŜȄŜŎǳǘŀ ŀƳō Ŝƭ ōƻǘƽ ȊƻƻƳ 

  




















































































