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1. Introducci6 i objectius

1.1. Introducci6

El moén dels videojocs és un dels sectors que més ha crescut en les Ultimes dAcaess.

creixementque ha anat acompanyaR Q degristant millora de la tecnologigent que cada dia

sigui més altda qualitat grafica Aquestamillora en els graficka portat a la creacié de molts

GNG2ta 2y f QlF G4§NI Ol A dzenSazhisbtiaNjPdzS y¥Y2S &S ySyf I INBSLEANNI RAY
pot tenir un videojoccom poden ser les mecaniques.

Afobservar el mercat es pot veure com hi ha un estil de videojoc que segueix aquesta tendéncia

i que segueix millorant; eld S & O LIS AqheRtL jocs grmeten que els jugadors puguin

3 dzRA NILIBQIdng ly OFE INEFTAOL || OaMdINK & | REZSRABMKI &3y NJ
a partir de puzles, que poden ser més o menys complicats, i que no han de tenir unes
mecaniques molt complicades, ja que el punt fort, oeenmostrant els Gltims titols, esdba

en la part visual.

Per aquest motiuO2y aARSNR 1jdzS RAaa&aSyelrNI A ONBIN dzy @
f QSELISNASYOAL RS ONBEFENI dzy 220 RS& RS TSNB A G
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
Sy¥20lRSa F tF YAff2N}r LINRPFSaaAz2ylf LISNJ L2 RSNJ -
resumir en les seglents linies:

1. Experimentarelp©@S& RS ONXSI Gskrmer.RQdzy @A RS2220
2. Posar en practica, en un mateix projecte, les habilitats desenvolupades durant el
grau i les habilitats complemedries que he anat desenvolupant per poder dur a
terme tot el que requeria el grau.
3. Comprovar, de forma pictica, que la part de disseny 3D és la que realment em crida
fQF Sy OAs A | f1 1jdzS§ SY @dzZ f RSRAOI NI Sy dzy
4. aAft2NI N £Sa YS@Sa OFLIOAGIGA RQ2NBIFYAGT I C
de les diferents disciplines que comporta un videojoc.
5. Acabar aquesta ultima etapa del grau adquirint experiéncia i perspectiva per tal
RQSYUNI NI YO Y2UAQI OAs |f aSOG2N) RSta OARE



1.3.Objectius

[ Q2 0 gS@alRz |j dzSad LINRP2SO0S Sa R&rSdéeed dighda NI dzy DA
A RS tQSaidAat &S 3 Caprofihdini®és, Wl @enttagle edl2 pad 3G an

menor percentatge, en la part de la historia)S NJ LISNY SGNB 1jdzS vhd 2dz3l R2
experiencia visual agradable i entretinguda a la vegada

t SN GFf RQlaaztANI FljdzSata 202S00GAdza KA KI dzySa

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

que es poden donar.

Aprendre a dominar el motor de videojocs Unreal Engine.

Definir i animar el personatge principa

SESTAYANE Y2RSE I NI A GSEGdINARGT NI G20 £ QSa0Syl
Implementar un sistema de puzles que proposi un repte pel jugador.

LYLX SYSY (Gl NJdzy aAadaSYl RQAfi fdzYAyl OAs |jdzS |
PGAEAGT FNI YgaAaOlOlr A az2ya LISNI FSNI ljdzS f QSELISN
/ NBFNJ G203Sa tSa Ay SN N hi Badihs dé la paitidaRd@m y A OA R
led 1jdzS KA KIFdz2NX dzy O2L) aQl OF oA

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

© N Ok wDN

1.4. Distribucio de tasques

En el sector dels videojocs trobem que les tasques es reparteixen segons a la disciplina que
pertanyen. A més, sol ser ungiria multidisciplinariaefaquald NSo I f £ I YSa RQdzy LINE

En aquest projecte hi haura una bona distribucio de les tas(zesa 1)perd seran dutes a
terme per una sola persona.

Estética 45%
Narrativa 20%
Mecaniques 10%
Tecnologia 25%

Taula 1: Distribucio de tasques



[ QF LI NIFG YSa AYLRNIFyG RSt LINRP2SOGS sa fQSaidsi
que té el pes més alt, peds una disciplina molt necessaria per desenvolupar videojocs avui en

dia. Aquest pes fa refencia afetlj dzS8 G20 f QSaO0OSy I NA A Sfta 2025040 ¢
modelats i texturitzateamb molta cura per portar el joc a un estil realista i agradable visuajment

pk NI 1jdzS FyANEr | O2YLIl yel RI RQdzy | 0 2abpected f i t dzY Ay
¢CFYOdS AyOf2z2dz G120 St RAaaASye RQAYGSNFNOASa GFyi
El seglient bloc, la narrativa, té un pes infenmaro també és necessari que hi sigui. Aixo vol dir

jdzS t I KA&AGS3NRI Iy A Nlnigde$ perddl de poddr duf aGednie @ paftidaNA A |

A FSNI|jdzS f QSELISNASYOAl YAfE2NR Y2fdo

Com tot videojoc, hi ha unes mecaniques qag’s £ S& [ dzS aQKIy RQdziAf AGT |
avancar. No és el punt fort del projecte pedinsiecessaries per tal de pod@soldre els puzles
A LR2RSNI I @FycelN Sy fF KAAGSNAF A LISNI LI2RSNI I dzf

CAYLFEYSyGsE Sy tQIFLINIFG RS GSOy2dueserd UkealOl £ RNL
Engine per tal de programar tot el que sigui necessari pel joc.



2. Estudi de viabilitat

Abans de dissenyar i desenvolupar un videojoc és important assespiguie el projecte és

viable. Hi ha certs aspectes que he tingut en compte i que he estudiat per tal de comencar el
LINE2SOGS | Yo dzyl OS blidpartat kesNara/uit &studi delnsetedt dcthal, 9y | |j d:
dels recursos necessaride la viabilitat econdmica del projecte.

2.1.Estudi de mercat

[ I ONBI OAs RQdzy @ARS2220 NBIjdzSNBAE dzyl Ay OJSNAEA
tenrenO2 YL S f QSadl & Byt O2YyNNIB{E > Gi dzZRISt a GARS222 (
un cop estudiat el mercat, també cal veure quin és el public potencjabadirigiré el joc i amb

el que puc obtenir uns beneficis més elevats.

2.1.1Cerques realitades

{QSYGSYRNIy O2Y @ARS2 22 Aesendolbpan tbts afiels que tenelp dzS S &
comaobjectiu un o varis dels seglents items:

- Videop O RSt 3A8ySNB aSaolrLlS NR2Yé Sy o5

- Videojoc de puzles realista.

- Jocs per ordinador i consola.

ALJF NI ANJ RQlIljdzSaia O2yO0SLIiSa aQKly SEGNBG NBadzZ
- Escape room game
- Puzles
- 3D videogame
- Realistic game

- Pc platform
- First person

I LI NI AN RQI GudZBAKIISyE dzik N d#i ISIaGz & A 3dzA  pey RA OA Rdz
OSNDIFNJ Sta RAFSNByia OARS2220a 1jdzS KA KIF | O dz f
cercadorGoogle en plataformes distribuidores de videojocs com potSieram dgpic Games



2.1.2. Resultats obtinguts

Els resultats obtinguts a ga de les cerques fetes son els seglents:

The Experiment

Videojoccreatf Q 12018 que es caracteritza per tenir un nivell grafic molt alt. Es desenvolupa
RAY A RQdmblt destrassdffdich §emblant als @vui en diacosa que fa que tingui un

toc molt tenebrés. Es juga en primera persona i esta preparat per poder jugdeamaquines

de realitat virtual.Es un ideojoc amb elqual el meu projecte competira 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 grafic.
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 Bs que fa que els objectes
interactius destaquin respecte de la resta. Es desenvolupa en un lloc tancat amb una
ambientacié molt actual.

Figura 2: Captura del joc Mad Experiments



Tales ofscape

Videojoc multijugadogue permet jugar fins a 6 personsisnultaniament i disposa de diferents
histdries independents. Es juga en primera persona i ofereix uns grafics molt elevats. El joc esta
ambientat en una época actual i un mapa forca fosc i destruit. Dirigit a un pablic experimentat
ja que té una dificuit forca alta.

Figura 3: Captura del joc Tales of Escape

TrilogiaEscape First

Aquest joc compte amb 3 titols diferents: Escape First, Escape First 2 i Escape First 3. Tots tres
tracten del mateixperd amb contingut extra i millores grafiqueginSsideojocs multijugador
que permeten jugar en cooperatiu, competitiu 0 en solitari i ofereix diferents mapes amb una

jdz £ AGFG ANEFAOLF NBYIFINDIotS® ¢NF OGSy RQS&O!I LI

concret.

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

I LI NIGAN RS &

seglents atributs:

- La qualitat dels grafics.

NB & dzt G+ G a
j dz8 O2AYOARSAESY

200AYy3dzia

- Laimportancia de la narrativa en el transcurs de la partida.
- El preu de veda de sortida.

- La dificultat que dcdreix i

- El public objectiu ajualva dirigit el joc.

I LI NI ANJ RQF lj dzS & (i & matriih dEfcanmymtitvitaffu® veleld aldzaulaQNB | NJ f |

Taula 2: Matriu deompetitivitat

I £ QSaddzRA
I Y0 ,axi@Lpdtetn® i &l dostie péwéd puSidz JA RS 2
diferenciador i, per tant, un lloc al mercat actual. Per fer aguesta matriu he comparat els

Qualitat grafica Narrativa Dificultat Preu
The experiment Alta Irrellevant Normal 30 €
Mad Experiments Molt alta Irrellevant Elevada Mp €
Tales of Escape Alta Important Elevada Gratuit
Escape First Alta Important Normal p €
Projecte Molt alta Important Normal 7€

2.1.4. Conclusié estudi de mercat

A partir de la matriu de competitivitat podem veure com els videojocs mantenen una qualitat
molt alta. Alhora veiem que f 3 diylEdzREN & =
joc amb una bonaiktoria. A més, el preu puja molt quan hi ha un salt de qualitat vipuat
que fara que el meu projecte pugui destacar. Per tant, la conclusigualarribo, a partir de la
matriu, és que si proposo un videojoc amb una qualitat grafica molt altd $a&
amb una historia interessant, pot fer que el joc destaqui sobre la resta al mercat. Per ultim, i no
menys importantsi es manté un preu assequibfeero que doni beneficjgpot fer que sigui un

factor decisiu d@ora de comprar el produet

RS ljdzk t AGI G

Qb y
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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 projectaY S& RQdzya Ottt OdzZt & | LINPEAYIl G& RS | dzA
partir de pressupostos ficticis querten en compte desenvolupadors, llicencies i magjign

Aquests recursogs els que indiguen si el projecte és viable i si val la pena desenvédupar

2.2.1. Recursos técnics

Desenvolupar un videojoc amb un nivell grafic elevat requereix una maguaecent i amb
unes caracteristigues que permetin utilitzar els millors programes per treballar en 3D. Aquest
factor fa que es necessiti un ordinador potent i un seguit denidies de programari.

9y 1jdzSaid LINE2SOGS & QK lseglichtscataceNddques) dzy 2 NRAY L R21

- Processador AMD 3700
- Targeta grafica NVIDIA 3070
- 32 GB de memoria RAM

Com a programari he utilitzat el segient llistat:

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

- Autodesk 3ds maxProgramari de modelatge 3D utilitzat per modelar tots els objectes
RS ft QSaoOSyl NAo

- Substance painter Programa professional de texturitzat utilitzat per donar textures
realistes als objectes.

- Draw.io: Web gratuita que permet fer diagrarsele tot tipus.

- InkScapePrograma gratuit de disseny vectorial utilitzat per dissenyar les interficies.

- Google meetAplicacio online de Google utilitzada per fer les reunions pertinents.

200

(@]

Totes les llicéncies dels programes les he obtingut de foldik § dzOG I 2 | Yo f
llicey OAl 2FAOALFE® tSNI GFyld y2 YQKI adzZlal
decidir fer el projecte.
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2.2.2. Recursos humans

[ I ONBIF OAs RQdzy @ARS2220 S &equméik profeSsionals eneldzf G A RA &
diferents ambits que es necessiten. Aquests amlditseds seglents:

- Dissenyador principaf I LISNE2Y Il 1jdzS (S F1jdzSad NBf S&a fC
sigui, de definir els objectius, la narrativa, les mecaniquetsal tque sigui necessari per
poder comencar a desenvolupar el j&s un pper indispensable ja quedda tota la
informacio per saber gua QK RS FSNX 5SS F2NXI 3ISYSNI I NX
de treballadors.

- Programador Persona encarregadad® YLJX SYSy G F NJ G20 € QFf 32 NR &Y<
joc. Encarregat de la part técnica del projecte.

- Artistaaw2 f Sy Ol NNB3IFG RS ONBFNI G20 f QF NI IjdzS NB
de crear els esbossos fins als models 3D texturitzats.

Enstrobem en un sector on cada videojoc requereix més o menys cada rol. A més, segons el
LING & & dzLJ2 & (i , ks pdtién nécesbitar ankéOpkatessionals per poder dur a terme el
projecte.

En aquest cas, com seré jo qui desenvolupara totreBv2 2 2 O Dcarde§ahNds dur t&rme
tots aquests rols que he mencionat abans.

2.2.3. Viabilitat econoOmica

9y 1jdzSad FLINIFG S& Y2aGNBy ljdziya aSwmSy Sfa (
i tot el programari de nou i en exclusiva pel desenvolupangehtvideojoc.També hi ha una

estimacié de quin seria el pressupost en cas de necessitar professionals per desenvolupar el
projecte.

t NAYSNI RS d2i0x% St
f QI LI NIFG RS NBEOdzNA 2

“

LINB & &3 dzL2 3G R QdzynorgeNdiedsay | R2 NJ LIS
a Gs0yAdao
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Component Preu
Processador AMD 3700 00N €
Grafica NVIDIA 3070 CHNE

32 GB RAM MPp E
Altres components pnne
Total MC NnEeE

Taula 3: pressupost ordinador

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

Programa Preu
Autodesk 3ds max H®PHNpeK! yeé
Substance Painter bhnek! ye
Total odPHOpEeEK! Y&

Taula 4: pressupost llicencies

Els recursos humans son un factor molt important alhora de calcular els costos del projecte. A
continuacié mostro unataula amb elspreus U@ Kl 'y RS LJ 3+ NJ aS32ya St LIS
treballador i de les feines que fa:

Perfil professional Sou
Dissenyador principal om®dPnnnek! ye
Programador HM®Pnnnek! ye
Artista HHOPNnNnek! ye
Total Tnd®nnnek! ye

Taula 5: Sous anuals

14



2.2.4.Conclusions recursos i viabilitat

Com es pot veure en les taules anteriors ens surt que, en un cas hipb&iita de pagar uns
Tydyope Sy OFa [[dzS St LINRB2SOGS F2a& RQdzyl RdzNI} R
necessari pel fet que si enadinsem en aquest projecte, hem de tenir en compte que hi ha una
AYOBSNEAs F2Nrel 3IANrY A aSyasS dzyl LISGAGE 3FNIyaAl

2.3. Public objectiu i perfil del jugador
2.3.1. Perfil del jugador

Un punt molt important & h@ra de planitar bé un videojoc, és tenir en compte a quin public
ens dirigim. Quan no es té en compte a qui ens estem diri@nimolt probable que acabem
creant un videojoc que neesabra ben bé cap a qui va i pot portarfet que al final sigui un
desastre econiic. Aixo fa que en aquest apartat es faci un estudi detallat de quin tipus de
public hi ha i a qui vull dirigir el meu producte.

Primer de tot, i fent un estudi dels tipus de jugador que hédgons la descripcié que fa Richard
Bartle, ens trobem amb guests:

- Explorersyy 9fta KA SyOFyidl SELX 2NI Nhtefehssiisa | € Qg f
AYGSNI Oddz NI FYo St Ysy A FAya A G206 8y GNRo

- Achievers Es caracteritzen perque els hi agrada complir objectius i supets ek
reptes que proposa el videojoc. Gaudeixen de resoldre situacions complexes i
RQAYGSNI Oldzk NJ Yo G20 St 1jdzS St Ysy 2FSNBAE

- SocializersEls hi encanta interactuar amb altres jugadors i no es preocupen tant per
guanyar. Un aspecte queelshNag R Y2t 0 S&a LIR2RSNI GAaAdlr NI I f
i poder col-laborar amb ell o ella.

- Killers Semblants als achieverpero amb una diferéncia molt clara que és que
gaudeixen de guanydrlSNB | LI NG ANJ RS fF RSNNRGF RQdzy |
partidari de jugar jocen liniaon es juga contra altres jugadors i en els quals els poden
guanyar i disfrutar de la viatia i, en part, de la seva derrota.
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Un cop analitzats els 4 tipus de jugador que descriu Richard Bautlesaber 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

grafica Per tant, el tipus de jugador gualva dirigitésd QS E LI 22INJ[jRIZSNII I dzZRA NE R Qdz
amb uns bons detalls i eh@gual, encara que no hi hagi unes mecaniques molt complexes, pugui

SELX 2NIFNJ A FyFEAGT I NI OFRI NIXOs RS tQSa0SylINAO®

2.3.2. Public objectiu

9f LINAYSNI aLISOGS I G4SYANI Sy O2YLIS ljdzhy Fyl €Al
em dirigiré. Pertad = & QKlIYy RS (GSYyANJ dzya FalLlsSoisSa Sy O2YL
FNIyal RQSRIG SadAadadza AyaSNBaalRI Sy FljdzSad GAl
gue els hi encanta explorar, com ja he analitzat en el perfil dels jugadotan®edranalitzant el

Lot AO I OldzZ £ GSASY 1jdzS €+ FNIryal RQSRIG I dzS
S& f Ql Rdzt (| ®cldrameénbja gbeiactidinént efsJudads més joves creixen amb

un mercat de videojocs molt frenétics i multijador, aspecte que portd &t que no es fixin

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

Amb aquest petit analisi dels jugadors que trobem avui en dia, la franjgualaa dirigida el
projecte és a jugadors que van des dels 18 anyacamt, ja que €s la franja on es troba la gent
adulta que busca més tranquil-litat en el mén dels videojocs.
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3. Planificacio

9y FljdzS&id LI NIIG Sa RSTFAYSAE 1 LXIFYAFAOFI OAs |
a complir els objectius arcats inicialment. Es mostrara quines hestat les linies de treball
seguides, les metodologies i el temps dedicat a cada tasca mitjangant un diagrama de Gantt.

3.1.Linesde treball

En el mon dels videojocs trobem que hi ha moltes disciplines malten simultaniament i
necessitenRuda bona coordinacider 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
comunicacio constant a base de reunions emtiediferents caps de cada sector.

En aquest projecte he hagut de desenvolupar totes aquestes tasques, de diferents ambits, jo sol
perd amb la supervisié dels meus tutors mitjancant reunions.

Per tant, i com ja he comentat abans, les linies de trelbedigair son les que es mostren en el

Diagrama 1:
PROJECTE
l l Y i \ 4

—
’ ESTETICA ‘ NARRATIVA MECANIQUES TECNOLOGIA DOCUMENTACIO

Diagrama 1: Linies de treball

Comespotveurd& A KI ¢ f NYyASa LINAYOALIfa F GNBoOFEEI ND
la narrativa que acompanyal joc, les mecaniques amb les quals podra jugar el jugador, la
tecnologia utilitzada i la documentacié del disseny.

A continuacié es mostraramb més detall com he treballat en cada linia.
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3.1.1. Estetica

Aquesta liniaés 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 desira
Diagrama 2.

Texturitzar model
simple a partir de
model complex

A 4

3 |
\ ESTETICA —{Creacié d'esbossos HModelatge white roomH Creacio objectes
A
Modelar objecte
v

Exportar model
simple i model
complex

A

Sistema
d'il-luminacio

5AFANI Yl HY aSi2R2t23Al RS GNBolftf Sy fQSai

Comespotveurd&k A KI dzySa FlLasSa AyAOAlfa 1jdzS GNFX OGSy R
oLaArAOd !ljdzSad LI a Sa Y2ftd AYLERNIFYyG LE8N] dz8 YQK
aLS0iSa RSt ©@OARS2220 lolya RS GSYyAN 24 f QF NI
basica, com sera el videojg@ continuacid & QK RQF Y NJ OF y@ALlyd I 1jdzSai
objectes ben modelats i texturitzats.

Aquesta fase de ckeOA 5 RQ2062S00Sa GS dzya LI aaza | JdzA N
GARS2220ad ! jdzSadl YSi2R2ft23Al Sa Y2fi guf\f I
ONB I NJ dzy Y2RSt &AYLI S A dzy Y2RSt OéhperdrddE RS f Q
una textura el maxim de realista possible. Per tant, en el procediment de texturitzat, es
GSEGdzNRGT I St Y2RSt O2YL)X SE LISNJ RSaLINBa TSNJ as
gue a nivell visual es vegi una qualitat molt alta pewé gealment el model sigui basic i optim

pel rendiment del videojoc.

f
z

[ Qgf GAY LI & RQFIjdzSadGr € NyAlF S& ONBIFNI dzy 062y &aAh.
dins del joc.
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3.1.2. Narrativa

LljdzSadl € NyAF (S dzyl Ap¥digudldientyeOmolt impoBayitzjdNgue t QS a i
sense ella no es pot entendre el perqué del joc i del proposit de la partida. A continuacid, en el
Diagrama 3, es podra veure els dos passos que he seguit en aquest apartat.

Desenvolupament Desenvolupament de
NAILATIG dels personatges I'entorn }

Diagrama 3: Metodologia de treball ennarrativa

Com es pot veure en el diagrama, el primer pas que vaig dur a terme va ser desenvolupar els
personatges principals de la historia i el conflicte que hi ha entre ells. Per tant va ser una tasca
simple, en quant a metodologia, perd de molta creativitat pavdr de pensar en una historia
interessant. Finalment, vaig desenvolupar un entorn que déna sartinflicte i que es el que

g FO2YLI yel NJIf RAaaSye RS tQSalOSyl NrA®

3.1.3. Mecaniques

Linia de treball en la que he hagut de dedicar més temps a larmeplacié que no a la
planificacio.

No és el punt fort del projecte pero, igual que la narrativa, és molt necessari per poder jugar. A
continuacié es mostra &iagrama 4 amb els dos passos que he seguit.

MECANIQUES —»[ Planificacio H Implementacié }

Diagrama 4: Metodologia de treball en legcaniques

Especificant més en cada pas, primer de tot vaig haver de planificar quines mecaniques
necessitava dins del videojoc i, finalment, impleme#ésr dins del motor.

3.1.4. Tecnologia

La tecnologia és una linia molt prévia que tracta de trian gprogramari i quines eines es faran
servir per desenvolupar el projecte. EnDEigrama 5, es pot veure que és un pas molt simple
LISNBF 1jdzS aQKIF RS FSNJLISNI O2YSyoeel NI Yo dzyl ARSH
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Seleccio de I'entorn
TECNOLOGIA de treball

Diagrama 5: Linia de treball de la tecnologia

3.1.5.Documentacio

Per dltim, i com a pas principal com a dissenyador de videojocs, €s redactar la documentacio.
5SAEIFNI O2yaidetyOAl RS G20 St LINRPOSRAYSyd asS3adzi
amb detall tot el que fa referéncia a la creaBid dzy 2 POPINIYY [Sfc Sa Y2 aid NI
gue té que és redactar la memoria.

DOCUMENTACIO HRedactar meméria}
b

Diagrama 6: Linia de treball de la documentacio

Saber dividir les tasques en aquestes linies de treball fa que es pugui treballar en paral-lel i poder
optimitzar el desenvolupament del videojoc.

3.2. Diagrama de Gantt

I LI NI RS LE2NIIN dzy O2yGNRf RSf ahaRiatenSMdty G & &£ Y0
en compte el temps que es vol dedicar i la planificacié temporal que es fa de cada tasca. Marcar
0S dzySa RIFGF RQSyaGaNB3IF RS OFRF GF&aol LG | 2dzRl
SadGlof SNIF A y2 RSAEIFINIOFLI aLISOGS | fQFANBO®

A continuacio, a laaula 6, es mosta el diagrama de Gantt que vaig dissenyar per tal de portar
una bona planificacié del projecte.
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desembre de 2020

gener de 2021

febrer de 2021

marg de 2021

abril de 2021

maig de 2021

juny de 2021

Pluja d'idees

Esbossos escenari

Dizsseny de la narrativa

Esbossos objectes

Modelatge white room

Maodelatge escenari

Modelatge objectes

Sistema d'il-luminacic

Mecaniques

Disseny interficies

Proves

Taula 6: Diagrama de Gantt
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4. Marc de treball i conceptes previs

4.1. Marc de treball

9f YIFINO RS GNBolFff [[dzS FI NBFSNBYOAIF f 38y SNB
L2RSY GNRoOoINJI Sfa GNG2f& YSa NBttSOlIyda RQlIjdSa
en aquest apartat detallaré uns conceptes basics, reférent f QSaGAf RS 220 Saol

un expertpoden ser molt basics gracies astvaexperiéncia en el mén del videojocs, pero que
per qualsevol altre persona potser n@rstan obvis.

4.2. Conceptes previs

t NAYSNJ RS (20 aQKIF RS G4SYyANJ OfFNJIljdzAy Sa St Oz
O2Y I 202S00Adz LINARYOALNF £ KIF@BSNJI RQSaOl LI NJ RQdzy f
anar acompanyats de puzles, en un temps que pot ser limitiairoiiat. Per tantpot portar al

jugador a viure una experiéncia tensa i molt intrigant.

'y fGNB O2yOSLIiS I GSYANI Sy O02YLIiS sa St RS Lk
I YSa SadtAataszs A Tl NBTSNEBy Oprdpordionafeljod BeNtal BeQ dzii A £ A
NBEa2f RNBE RAFTSNByilia O2aSa RAya RQdzy SaOSylINRA® |
FAYA | KIFE@SNJ RS Y2daNE RAFSNBylta StSySyda RQdzy
ens trobem.

Per tant, el projecteN OG0 N 2 RQKI @SNJ RQSa Ol LI NJ RQday tff20 S
partir de resoldre un cade suspens en el qual es podra conéixer el conflicte entre dos persones

de diferents classes sociaBmbelscorresponentpuzles que comporta aquestasolucio.
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5. Disseny del videojoc

5.1. Mecaniques

5.1.1. Espai del joc

[ QS&aLI A RSt 220 Sa f QSft @ vobdbjectidNgheyeluhyddbr pugulR S LINE ¢
Il dzRA NJ RQdzy Ax® pofa/alqhelles iNdBanifuesiestifuib diaenent relacionades

Yo Sta StSyYySyidta RS fQSyid2Ny A jdzS 62yl LI NI R
elements

[ QSYS2 NFNRARAYSYyaAz2ylt A Sa&
mobles nous i un espai molt net sens¢gaY Sy RS R
NBIFfAaAGSa A 0SSy AfifdzYAyl (a
fQStSYSy (i LINAYOALFE A £ QFdNIF O

I.
a
I.

al Sy dzyl Ylyahis
Jrade t SNIGFHydz f
YO dzyl AYGdSNI OOA:
Adz RSt 22009

0
S

5.1.2.Mecaniques, reptes i accions

Com ja he comentatenelpuhty § SNA2NE  Sa YSOtLyAljdzSa Saidly Y2f¢
Aix0 porta a que el jugador no tingui unes mecanigues molt complexes i es centri en interactuar
Yo fQSa0Syl NA®

També trobem gue en aquest estil de jocs, normalment, hi ha una mecanica aripagtracta

RQF AL FI NJ y 2 G-Bsiperital delzdy@rNa histbrida @6l Wdeojoc. En concret, en el
LINEP2SOGS Sa LRRNYY |3FFEFEN y2GSa [[dzS Sds NBOAY
sigui on sigui, el jugador podra utilitzar unaltgta electronicadins del propi videojoc.

5SaLINBasx O02Y | YSOLyAljdzSa aSOdzyRFNASA (GNROSY f ¢
cas, al ser una mansio, trobem que estan molt lligades amb els elements que es poden trobar

en una casa.

¢2GSa F1jdzSaidSa YSOtyAljdzSa LERNISY | KIFI@SNI RS NB
zones noves del mapa i per tant poder passar de nivell.

23



5.1.3. Interaccions amb elslgectes

En aquest apartat es podran veure quins son aquebjectes amb els que el jugador pot
AYGSNI OGdzr N t NAYOALI £ YSyld a2y StSYSyida RQdz/t
del joc. Aquestes mecanigues son les seglents:

- Obrir i tancar portes Permet obrifles i tancailes de qualsevol dels dosatats pero a
una distancia curta de la porta, per fer que sigui realista.

- Obrir i tancar portes amb codiPermet obrir i tancar portes si el codi entrat al teclat és
el correcte! Ij dzSa il YSOLyYyAOF GNIYOGIF RQILIMzydlr NI FE G
tecla E i, gracies al ratoli, entrar el codi.

- Agafar tauleta Ens permet agafda i guarda#la. Primer de tot ens mostrara la noticia
principal i després, pitjant el bot6 de sortir ja veurem com la tenim guardada, fent que
la puguem obrir sempre que vuigm.

- Agafarnoteyy ! ljdzSaidl AYGSNI OOAs Sya LISNM&SGE |3 FI
També ens déna dos opcions, o guardar a la tauleta, fent una foto, ot ixaestava.

- Olxir i tancar armari Aquesta mecanica ens permet obrir els armangalos portes
LISN) @Sdz2NB 1jdzS KA KIF | f QAy (G SNR 2N

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

- Obrir i tancar portes doblesAquesta mecanica ens permet obrir i tancar les dues portes
del cinema.

- Encendrellum: Aguesta mecanica ens permet encendre clda de les tauletes del
cinema que hi ha al costat de cada sofa.

- Interruptor: Aquesta interaccio fa que puguem activar o desactivar una certa accio.
Aquestes accions sén les seglents:
Ordinadorsy f QA Y (I SNNHzLJi 2 NJ Sya LISNX¥SG SyOSyRNB 2 |
Projector:Ens permet activar la sequiencia del projector del cinema.

- Encende central de controlObjecte que ens permet entrar els tres codis diferents per
avancar pels diferents nivells.
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5.1.4. Economia del joc

Altractarda § RQdzy 220 2y f QSELISNASYOALl ®a@hikamdol |+ £ Q
YSy | RQ&iternaieAafecti al personatge. No cal recompensar al jugador en cap
moment, ja que la funcié 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. Printetr de
tenim un petit nivell que fa la funcio de tutorial i després tenim els tres nivells estandard.

Nivell 1

Com jaa Qéomentat, aquest nivell fa la funcié de tutorial, o sigui, ens ensenyara a interactuar
amb els objectes i com poder avancar cap a ¢gient habitacioEn el Diagrama 7 es pot veure
el flux que hi ha en aquest nivell.

Agafar tauleta i llegir Agafarnota 1, llegir-la i

Entrada a la mansioc ———» ol —_—> guardar-ia
Fi tutorial <€— |Introduir codi porta

Diagrama 7: Flux del nivell 1

/I 2Y S& LRG @SdzNBE> LINAYSNI RS (20 K& RQF3FFINI I
per entendre de gava la historia i després, una nota inicial que ajudara a entendedhgude

fer perpassareltutoriaCA y I £ YSYy G Yo FljdzSadlr AyF2NNI OAs I KI
al teclat per desbloquejar la porta.
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Nivell 2

Aquest nivell és dlINKA YSNJ Sy St 1jdzS St 2dAFR2NJ 2F y2 (S | ¢
K RQA Y G S dlerénts drteslJarhbYes quals podra entendre millor la historia i podra
RSAEATNI NI dzy y2dz Geddaladi dabtroliodr pabic avaneiksylGgdERIR dzA NJ

el seglent nivell.

9t FtdE RQll|dSait yAsStt S& LRG OSdNB Sy St 5Al:

Agafarnota 2 - illa | Agafar nota 3 - Armari
‘ cuina \ cuina

Agafarnota 1 -
Taula sofa

v

| Introduir codi 1 sala de
control

A 4

Fi nivell 2

Diagrama 8: Flux del segon nivell

Enconcret,icor8a L2 G @SdzNE Sy St 5AFINI YL y3> KF RQFAI-
saber quin és el codi.

Nivell 3

ljdzS&ad yA@Stt 21 FFS3ISAE dzy It GNB Lidd £t S RAFSNByY
RQI 3 FI Naldaynas|JBAd & 6 SNJ ljdzS KIF RS FSNJ A &aS3dzAREY
encendre el projector. Aquest ens mostrara una sequedeidlums que podran ser curtes o

llargues Aquesta seqléncia ens indicara, amb una llum de llarga durada, quines llums de les

GFdzZ SG6Sa RSta az2fFta KFdzaNBY RQSYOSYRNBI FSyid | dz
estiguin enceses es desbloquegi uagilla del gimnas que ens donara el codi per avancar al

seguent nivell. En el Diagrama 9 podem veure el flux del nivell.
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ZSNRES ‘ N l Encendre segiéncia ' ) Encendre llums
[Agafar noia-1.giminds del projector butagues en ordre }
h 4

Fi nivell 3 Introduir codi 2 sala de Desbloguejar taquilla i
maguines agafar nota amb codi

Diagrama 9: Flux del nivell 3

Nivell 4

"fdAY yA@Stt RSt 220 Sy St ljdz f i¢elre@ide3| R2 NJ K| dz
O2yaSIiNs§yOASa tA O2YLRNISy® 9y [ ljdzSad yArA@Stt KI
AF0SNE | LI NIAN RQlIljdzSadas 8navalicazenfa hBstbkaNE Sa 3 S

9f TFtdzE RQlI[jdzSad yA@Stt Sa LRi OSdiNB Sy St 5AlL:

‘ Llegir nota 1 —— > Encendre ordinador 1 ——— > Llegir nota 2

Encendre ordinador 3 €————— Llegir nota 3 «——— Encendre ordinador 2

Llegir nota 4 —— > Encendre ordinador 4 ——— >  Enirar sala secreia

Perdua de diners €«————  Llegir nota final

Diagrama 10: Flux nivell final

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

LI NIANJ RS fSa y2iGSazx St 2dAlFR2N) KFdZNr RQSa0NRY!
2NRAYIFR2NJ G LINAYSNY ! AES5 7T Nadralawztardlafase QSy OSy Sy
final.
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5.1.6. Interficies

A nivell del gameplay2cY 21 aQKI O2YSyidld FYGSNAZ2NXYSyGs 1
ftA3lRSAE I tQSYid2Ny= FAES Tl [[dz§ y2 KA KI3IA dzyl
molt compkxa a la pantalla del joc. Aikaplica que només hi haura una interficie que marcara

j dzS aQKIF 20GAy3dzi €+ GF dzf SGF  Despigdzfobafedm ledJ2 (I 2
AYGSNFNOASA 1jdzS aQl yANlYy 20NRY(edt8ctecttapet Sa y SO
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. Aixa éausague el joc tracta de coneixer la
historia entee dues persones i quin conflicte els ha portat a la situacita que es troben.

Aguests dos personatges son els seguents:
JohnTyler

Personatge principal que controlara el jugador. Principal culpable del conflicte i, per tant,
personatge que ha déescobrir que ha fet i quines consequéncies hi ha.

Gendry Smith

Personatge que ha portat al protagonista a la situacié en la que es troba. Principal afectat que
busca venjancga i fer que en John vegi la realitat.

Com més endavant es desenvoluparan en ymdftat els personatges de la historia, 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
controlara el jugadoi sera el que ens portara a través de la partida per descobrir aquest
conflicte que hi ha amb en Gendfgn Gendrygue en cap moment intervindra a la jugabilitat,
estarapresenta causajue les notes amb la historia explicada les ha escrit ell.

Aix0 conporta que en John, o sigui el jugadsiguid 2 G € o6FaS RS I 2dzaAI o6A
RQAY G SNI Oddzk NJ I Y 6qud ha Beyfel @nNada papiinsabir$eal@enbghnal]
passat
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5.2.3.Caracteristiques fisiquespsicologiques dels personatges

t NAYSNI RS G262 aQKF RS GSYANJ Sy O02YLIiS.|dzS St
Aixd comporta que no hi ha unes caracteristiques fisiques que es puguin observar com a tal,

perd que §estan desenvolupades per donar més sentit al persond®gssa el mateix amb

fQFf GNB LISNE2YI 38> 2 &aAaddAas Sy DSYRNEBI 2 | dzf
caracteristiques que puguem observérl Y6 S & QKlF RS GSYyANI SYWQIQRYLII S
2030, on la tecnologia ha avancat molt i cada dia esta més present a la vida de les persones.

John Tyler
bl a0dzi fQFye wnnn | [2a !y3aStSar W2Ky Sa dzy LIS
Y2fid RQSEAG Sy St Ysnadvocht de2phebtifi en pbctempsNibtlyueleli || & S

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

persona egocentrica, creguda i amb uns aires de superioritat molt grans. Es una persona solitaria
acausagiuS f I 3ASyd y2 fQlF3dzr yill & CNaAaAOlFIYSyd Sa (NRol
els millors entrenadors i el millaimnas de la zona la seva feina li permet tenir una vida

personal molt activa.

Gendry Smith

bl a0dzi f Qlye wmtppASE EADSPENBNRSSE2dzy LISNE2Y Il |jc
AN} dz Sy AYyTF2NXEGAOL O Kok @tfebillaRp®r mardehita laNsevR Q S & (i dzR
familia. Persona molt treballadora i amb unes habilitats superiors a la resta, perd amb unes
condicons de vida molt precaries. Aquestes condicions el porten a treballar masses hores i a no
cuidarse i per tant a ser una persona amb unes condicions fisiques forca dolentes.

5.24. Objectes que caracteritzen els personatges

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

Aix0 fa pensar que és una persona rica gracies a la seva feina de prestigi. Per tant, el saber que

Sa GNBOF Yo dzyl YI yaA mjudRéntprihe fue BsiperSdnaige OG S NN a
gue no té éxit amb les relacions i que acaba gastant els diners en coses que realment no
necessita.
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5.3. Narrativa

Oy Fljdz8ad | LI NI G Z0istddiaieh eNdonlil@Qdue i Behataehie M3 Sy

dos personatges que he dé& G I € QF LI NI F G | yGSNA2ND | LI NI AN
podra entendre el perqué de ladisputaigfil I dzS aQF NNAO6A | €1 aAddza OA
5.3.1. Sinopsi

La historia narra el conflicte que es genera entre en John i en Gengdiges consequencies hi

KFo ¢20 O02YSyce fQlye& HnonX ljd2y Sy DSYRNERI 3§
molt delicada amb la seva feina. Té una responsabilitat molt grab uns projectes molt

complicats, pero tot i aix0, té un sou precamnibant al punt de ser una estafa. Aquesta situacio

el porta, a ell i a la seva familia, 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 enpresa. Esta disposat a gasta el que faci falta, dins de les seves capacitats, per

I O2y&aS3dzA NI dzyl GAOGSNRIF 2dzadlt A | dz¥En &q@eStY LINB a |
punt, en Gendry es veu obligat a trobar un bon advocat, fet que ead@oen John, advocat de

prestigi a Los Angele8.y I ljdzSaid Lidzyid Sa ljdzay Sa @Sdz € @SNF
cas, perd amb unes condicions economiques altissimes, aprofitant que amb el seu renom és

molt probable que el client accepti. En Gendiystat per la desesperacioé i per les ganes de voler

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

se sense res.

5S& RS dzy LINAYOALA Sy W2Ky aSvyofl Y2fd LINRFSaa/
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 economiques tan altes. Aquesta empoésgptar als millors

recursos i aprofitase dels contactes que tEn aquest punt es genera un conflicte entre en John

A Sy DSYRNE® [ QI RG20FG RSOARSAE jdz§ y2 Sa @2f
acceptar unes condicions péssimes Adel NJ S& G NJ St OF&asz 2F 1jdzS | AES
NB LIzl OAs A F y2 GFO0FEN St aS8Sdz SELISRASYidld 9y Ol y
moment, es sent trait i desesperat, fet que el porta a intentar convencer a en John. En John, que
SEEYSyd y2 tQAYLERNII St | dzboibblidaksddal &erha, pefo 4 Sdz Of
en Gendry, que entra en una situacio de pobresa extrema, decideix prendre venjanga i portar al

famoOs advocat a una situaciémit per fer que vegi la realitai les consequéncies que té

comportard S R Qdzy I egdigaNXY I Gy

9y DSYRNE Ay@SadAa3alr A GNBoOI 1jdzS Sy W2Ky aQklk O
ly3asStSazx | . SOSNIeé& | Affad [ P2NB RSGARSAE KI O)
just quan arriba per primer cop. Aquesta situacié portara a en John a viure una situacié molt

tensa en la qual haura de descobrir que ha passat i perque.

No podra sortir fins que no hagi entés el que ha fet i quines consequéencies comporta, situacio
que anira descobrint mitjancant notes i petits puzles que en Gendry li ha preparat per tota la
seva mansio.
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5.3.2. Rerefons

t SNI SYGSYRNB YAff2N 1 &aAaddz OAs LISNJ £ 1jdzS LI &
O2YLII S f Q8 LI Olba. Grjcied d aqupsiaSnfolnacio ieNjilgador podra entendre
LISNFSOGFYSyYy(d LISNIJdzs f QSy (2 NdaltraFdzy OA2y | RQI ljdzSail

t NAYSNI RS (G20 aQKlF RS alFoSNJ ljdzS G240 LI aal fQF
avancadaarribant al punterSft |j dzS§ St & Kdz¥lya RSLISySy (201 tYSy
cases, de vehicles, de relacions... etc. Tot esta controlat per tecnologia fent que les persones

confiin plenament en ella.

En concret, en el joc, la situacié passa a una mansio de lukelen |j dzl 02yl LI NI
controlada per un sistema informatic centralitzat. Aixo fa que es pugui entendre per qué en
DSYRNE LRG O2ydNRfI NI RQlFIljdzS&adGt F2NXI f1 OFal &
RQSadlFN GFyOlil RKdesorRS I OFal asSyasS 2LJ

5.3.3. Dispositius narratius

[ KAAGSNRALF AQSELX AOF YAdalyeeyild y2i8a 1jdzS St ¢
LRNIFNIY dzy YgYSNR | &2i0l LISNI &F6SN f Q2NRNB Sy
JdzZt NRIFNJ £ Sa8 y20GSa RAYyA RQdzkbre lésindids @i dqullsevelS y (i dzy |
moment i punt de la mansié. Es pot veure com és una nota a la Figura 5.

Esa fecha fue el inicio de todo, el inicio
de todo el desastre que nos ha llevado

hasta aqwﬁ

Conoce la historia, como eres realmente

y el daiio que has hecho.

Introduce dos cép@ar en L sala de
control, fara [[eﬂmﬂ a las consecuencias
/[im[%', Y pﬁm que /Jm;&ﬂm' J'gguiﬂ
adelante.

Figura 5: Primera nota del joc
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A continuacio, a la Figura 6 es podra veure com es veu la nota un cop capturada amb la
tauleta.

Todo iha bien, todo a/mnfﬂﬁm aun
resullado jm‘fo. .

Pero zfm'en iba o decir que I cobardia

ﬁumana ﬁﬁmeceﬁa en e/ pear momento.

Fse dia, sin darte cuenta, arvuinaste la vida

de una familia entera...

Figura 6: Imatge captada amb la tauleta

5.3.4.Estructura i punts de transicié

El jugador passara pguatre punts de transicié. Cada punt explica un cert aspecte de la historia.

Motius

Punt en el que es mostrara una noticia (Figura 7) sobre el que va passar &uzRRA OA RQSYy
DSYRNE® ! 2dz2RIFNX | SYyiSyRNB RQ2y @S  iostradld ( dzt OA s
a la Figura 5je com es sent en Gendry amb aquesta noticia
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MARTES, 4 DIEJUNIO D)

1: 2030

VOL. CLXIX | No250.620 | S6.00

I.A. Motors presenta el chef

personal para el hogar

Los altercados
hippies en el
Parlamento no

P> La Feria de la teenologia dio a conocer B El Chel 5000 [ue nominado

R : iz % cesan
a nuevas empresas del ambito al Premio Innovacion 2030

POLITICA 11

TECNOLOGIA 25

CASO SMITH CONTRA LEXA

“No voy a denunciarle, pero podria haberme
consultado antes” Smith queria seguir con el juicio

El informatico
Gendry Smith esta
descontento con

la actuacion de su

joven abogado, John

Tyler y lo considera
un “conformista” y
un “cobarde”.

Tyler llegd a un
acuerdo con los
abogados de Lexa,

asumiendo que “era

un caso perdido.
Iincima lexa le
pagara 500 dolares.
No sé de qué se
queja”.

Smith considera que oportunidad de

tras haber trabajado

PRIMERA TORNADA DET CASO TDIANA VERKOUTEREN

para la emp “Me pagaban una
durante once afios  miseria. I'n algin
tenia una pequeia  momento iba a
reaccionar, no iba
a dejar que me

ganar el juicio.

El valor de

las acciones de I.A.

Tyler. “Con lo que
costaba contratarle
v la reputacion que
tiene, estaba seguro
de que ihamos a
ganar ;Encima
$500! Eso no durard
ni dos semanas para
mi familia. Y mucho
menos después de lo
que me ha costado
Iyler’.

A pesar del enlado,
Gendry Smith
asegura que no
denunciard a ‘lyler
por actuar a sus
espaldas.

estafaran de esa
manera”,

Ahora, Smith
esta descontento

con el trabajo de NACTONATS

cHarto de cocinar?
iPrueba el nuevo Chef

Motors se dispara

5000 y olvidate de
» Los banqueros emen un crack como ¢l de 2025

pelearte con los libros

¥ pone en <l punto de de % de la ab P
i s jovenes

Tras lus presentaciones  imovadoras de esta
dk la Feria de ln cmpresa. El precio en

Teenologis los bolsa de ¢cada una de Jas iHamburguesa al
acclonistas confian partes del negocio s¢ tecnologia. instante!
ciegamente en las ideas  cleva exponencialmente FCONOMIA 46 TTAMA AT A MOTORS Y PINF TNA'

Figura 7: Noticia del cas

5SaO0ONRLIOAs RQSY W2KYy

9y F1jdzSad Lidzyidsx St 2dzaF R2NJ KI dzNL
O9YyGSYRNEL O2Y Sa O2Y I LISNB2Yl A

mitjancant tres notes, en les quals cadascuna explica una caxaatér A O |

a les Figure8, 9i 10 es podran veure aquestes caracteristiques.

RQSYGSYRNE O2Y
LISNJj dz8 KI  LJ2 NI
RQSY W2Kyod |
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Z::gacenfmma.,,

Creer que solo existes tu, creer que todo o

que foasa es pror Y foara f,

Yno te eqm’vocm', lo que ha pmmﬁ? i ha
sido solamente fpor f, frorque lo unico
c/ue te ﬁreacu[mﬁa era no mﬁ'r

peg‘wffa&m@.

Has demostrado que_una prersona lo

[aueﬁfe destrozar todb...

2

CA3dzNI yY 93208SyiNraYSs

Suﬁerz‘om’/m[ »

FEsa caracteristica tan comun en
humanos, Esa caracteristica que lo

primero que te 7uifa es esa humanidad,

Cﬂﬁﬁl()iﬁ/ﬂﬂ[ 0/0 creer qb{(} eres 6/ numero {

Y que todo el mundo esti por p@é@‘o
f@o,

Emﬁz’eza a sentir que ya no lo estss, que

ahora, qm’en tiene el control sobre ti, soy

yO.,,

3

CA3IdzNI Y {dzLISNR2NR G G2

LINA Y S NI

as3azyl

OF NI OGSNNaGAC
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Conformismo...
EQué ibas a pem@r t4i? Nada, éno?

Simﬁ[emenfe un caso mas con 8/ 71/18 yﬂ

te has llenado los bolsillos,

cQué im/oorfa si cuatro personas, de
|

una fmmiﬁa, se arruinan, si tu pue;@y
dormir fmnqm‘/amenfe sabiendo que no

tevaa pasar nada?

Leccion: é’iempre ﬁay consecuencias.

4

gura 10: Conformismeetcemcat OG SNN& G A OF RQSy W2Ky

Etica professional

En aquest punt es fara entendre al jugador ge@m a professional del sector, i encara més en

dzyl FSAYylF GFy AYLRNIIFIYyG O02Y fF RQIFIR@20FG3 &aQKlI
notesiunpuzie,fe 2dzZ3lF R2NJ I OF 6+ N RQSYGSYRNB [1jdzSaid FSa
podran veure aquests missatges.
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En este punfo ya te halrds dado cuenta de
lo miserable que has sido hasta ahora..,

De lo poco 7ue has cump/i&ﬂ? unos co'ﬁ@os’
éticos Y morales, co’&@oy que no ;7uieren
esfuerzo, J'imp/emem‘e requicren de
razonamiento ' un froco de corazon...

Ef/aero que lns luces del cine £ iluminen Y fe
@u/en a entender que los co'ﬁ@oy estan
ﬁam ser cumpﬁ/oy.

i lo com'{gue,v, en ln faqm’//ﬂ esti ln
rey/aueyfa fara continuar...

Figura 11: Pista segon nivell

Si has /@mfa hasta aqui, espero que ﬁqyﬁy
a{arenaﬁﬁ/a a@a, B{Jera que te ﬁzym dado
cuenta de comao has sido hasta ahora, Ain
asi, te fnﬁ‘a mucha recorridb...

Te falla ver el daiio real que has hecho,
/aar‘que o ha sido a una penmna, ha sido a
todn mi familia...

Cam/yrenﬁé £S5 CONSECUENCIs Y acepfa las
f@m’. Introduce el 5'1?9“”0{0 cdﬁ@a y

avanza...

46064

Figura 12: Conclusid i introducci6 al nivell 3
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Consequencies

El jugador, en aquest punt, entendra quins efectes hatingut obre ¥ I YN A lquiie® Sy DSy R
conseqlencies tindra tot aixd sobre el protagonidtiitiancant una nota, representada a la

CA3dzNI Moz &aQSYyiGSYyRNL [[dzS KBQRS BENX SO 1 adaN
RAaaSye RS yA@Stftazr KFrdzZNE RQFLI 3IFN G2Ga Sta 21
familia.

Mi preocupuacion reside en mi familia,
ﬁreocuﬁacio’n ciue me lleva penmr en si mis
fres @"oyy mi mw’er p(mﬂﬂa’n comer al din

yym’em‘e 0 no...

A diferencia de 6, que nunca tendras ese

ﬁmééma, 0 de momento...
Has agaga/o I ilusion de cadn miembro de
mi famiﬁ'a, &/g’am/o que vivan en un nivel de

vida ﬁrecario.

&Qué mds da? Sia t no te inf/uye, éno?

Figura 13: Nota introductoria al nivell final
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Final

Aquesta nota fara entendre al jugador qué ha de fer si vol soefijat. Li comenta que ha
RQSYOSYRNBE f Q2NRAYIFR2NJ A @Sdz2NBE 0O02Y LISNR (2G4 Sf
la porta i sortir. A la Figura 14 es pot veure aquesta nota.

Es/aero c;we ﬁ@m’ aprem/iﬁ/o ﬂ@o, ejpero
que fe ﬁ@m’ dado cuenta del dario que
/me;/ex hacer con una J'imp/e decision

tomadn a ﬁmﬂﬁr de tu eyoiymo, i

A4 /Jﬂl"ﬁl" de ahora, e;/vem que fb’l’lﬂm' en
cuenta esta experiencia, pero aun asi, ﬁ@

ofra cosa 7%6’ @Mﬁ/ﬂl"&iﬂ qMB no /0 oﬁ/i&éy,,,

Enciende ln pam‘a//a 'y ace/zfa lns

consecuencias si 7m’erex salir de mim',

Figura 14: Nota final del joc
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5.3.5. Mecanismes per avancar emtrama
9fa YSOFIyAaySa LISN I @lFycelN asy F2Nkel aAiAvYLi Sa LI
de fer.

t NAYSNJ RS (243 GSyAY faparatagterior.dtjanjadrSquest@snbtgs Y 2 a G NI
GNRBOIFNBY LIA&GSa LISNI lkehd Qubéslrazsl jupalerAquestes MoBNJ | £ v

l 2dzRSY | RSAEAFTNI NI dzy O2RA 2 R2ySy LhAaisSa azoNJ
5833aLINBas GSyAY St YSOFyAaYS LINAYyOALIE 1jdzS T |jd

94 GNIJOGF RQdzyl OSyiGN)rf RS O2yidNRBf [[dzS RSYlFylF
avancar al seguent. Aixo fa que si el jugador no entén béolies i no aconsegueix completar

els puzles, sera impossible que sapiga el codi i que pugui continuar. Amb aquest metode

YQF 3a4S3dz2NR 1jdzS St 2dAFR2NI AyiSyidAr SyadSyRNB I |
aquests missatges, gaudeixiexppda f QSEAOSY I NA X 1jdzS Sa St Lizyd LIN

A continuacio, a la Figur® &s mostrara una foto de central de la mansié.

Figura 5: Central de control
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5.4.Estetica

9y FljdzSad LI NIFG aQl LINR T dzy Rarld de By/intefficies de NII S & G-
f QSA0SYIINRA A RSfta 202S06GSa 1jdzS KA inigialffhisay 2 a G NI y i
resultat final amb textures i il-luminacio lagades.

5.4.1. Interficies

vdz yid LI NI SY RQAVYGSNFeNedikt&ficiesds kend iReS int&iciesysS y O A | NJ
KA KF RAY&E RS fF LINIARF® ! O2yiAydzsd OAs aQl LINR-

5.4.1.1. Interficies del menu

lljdzSaiSa AYyGSNFNOASA asy Sa |jdzS SRQAW2IESINGRN/O AlS 3
gue ens permeten entrar a la partida o canviar certs parametres com la resolucio.

{QKFYy dziAfAGT I G StEtSYSyida 1ljdzS§ Sa GNBO6SYy RAya RSt
la nota com a element principal amb un fons de fusta parad la sensacié que ens trobem en

una casa moderna i amb materials bons. Aixd es pot veure reflectit a les Figudas 1

Un Trato Justo

%gm'
0pci0ney
Salir

Figura : Menu principal

40



Un Trato Justo

9:{9/"' de nuevo

Salir

Figura Z: Mend final

5.4.1.2. Interficies dins de la partida

A diferéncia de les interficies dels menus, aquestes es podran obrir en certs aspectes de la

partida i ens ajudaran a avancar i a interactuar amb edeimentsR S £ Q Bnypiingipi,Jycom

a norma general, el jugador tindda major part de la pantalldliure per poder gaudir de

f QSA0SYIINA A RSfta aSdza StSYSydao !jdSaisSa AyidS!

Interficie general

Aquesta interficierepresentada a la Figura®,1és la que es veurdl jugador tota la partida. Es
pot considerar que gaire bé dsexistent perdo amb un petit element que ajuda al jugador
saberque té la tauleta i que la pot obrir en qualsevol moment del joc.

r

Figura B: Interficie general, amb la tauleta mostrada a la part inferior dreta
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Teclat numeric

Aquesta interficie repreenta el teclat numeric de les portes amb codi. Ens permet introduir un

O2RA ljdzS Sy St OFa RS &aSNJ O2NNBOGS FOdGA@GlF Q20
a la FiguraQ

[

Figura ®: Teclat numeéric

Tauleta

En aquesta interficie, representada a la FigR@aes pot veure el contingut que té la tauleta.
lljdzSad O2ydAy3dzi AyOft2dz €t y20A0AF A fSa y2iSa
canviar de pagina, fer zoom quan es tracta de la noticiagapa.

L. 4. DAILY NEWS

1.A. Motors presenta el chef dos

El valor de las acciones de LA.
M

Figura 19: Tauleta mostrant la noticia
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Central de control

[ 2Y &aQKI O2YSydlFrd F fQFLINIFG RS YSOFyAaavySa LIS
permetra entrar tres codis que ens permatavancar en els diferents nivells. La interficie
aprofita el teclat numeric de la Figur8 fier crear la nova, representada a la Fig2ta

Figura 4: Central de control

5.4.2. Escenari

5S& RQdzy LINAYOALA GSyAl Oblhpésleti weSma@dsiid gd-emlj dzS f |
permetria aprendre sobre modelatge de cases i a fer servir plans i mides realistes. Per tant,

LI NOIAYG RQIEdzSald Liddzydzr @FA3 &aS3IdzANI fIF YSU2R2f 3
fQFLINIFG odmdmd

5.4.2.1dea, ebossos i proposta inicial

El primer pas era fame una idea de com volia que fos la casa. Aixd0 em va portar a investigar

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

gue les cases més modernes tenen estruetunolt variades i personalitzades segons qui viu,

pero si que més 0 menys mantenen una estructura minMeaumalment estan dividides entre

fSa alrtSa RQ20A3 2y LIRRSY GNBOINI OAySYySa A 3IAYy
hihalacuina,& Sy 21 R2 NJ A ,fineimentiles habitRcd s sPérltaNt) agafant aquestes

petites referéncies vaig decidir crear quatre plantes.

43



I LI NIAN RQFIjdzSad Lidzyd @FA3 LI aakFN + &1 FI
plantes que es poden veure a les Figutgs23, 241 25.
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Figura 3: Primera plantaMenjador, sallk QSa G NE OdzAyl A 3IF NI} G438
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Figura B: Tercera planta. Tercera i quarta habitacié




I LI NIANI RQFIljdzSad Lidzyid 2F @FA3 LI2RSNI O2YSy el NJ

requereix® Y2f 1S& K2NBa RS FSAYylI S y2N¥IFfYSyYyd @ | 02
Y2RSt N dzyl @SNEAs &AYLI S Yo F2N¥Sa 3AS2YSGNRAI
G KAGSA NR2agRIF || f QK2NJ} RS GNBol f  ljajuepgimedt- NI f 1 £ S

YSOLYARdzSa LIS NJ

Ff LINPINIYFER2NI GNBolFftfFN Sy fSa
s @splantes de la white

continuacio, a lefigures 26, 2/28i 29es podran veure unes capture
room.

@o @) E e

-

Figura B: Planta baixaGimnas i vestidor

@@=

Figura Z: Primera planta
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%

Figura 3: Segona planta

| >

Figura ®: Tercera planta

47



5.4.2.2. Proposta definitiva

Ly 02L) S&a RA&LRAlF RQdzyl 6KAGS NRB2Y 1jdz2S LISN)YS(
programacio del joga es pot comencar a modelar el prototip final del videofcontinuacio,

S& Y2aGNIN}y NBadzZ GFda RS tQSaoOSyIFNRA TFAYILE A
fQ2LIGAYAGT I OAs RS OFNBa&a | dziAfAGT I NI £t QSy 2Ny Sy

Ly LINROf SYI | dzSe nioteRubeSc¥narts ésfqmeie® Mbdels de les parets i dels

soOls s6n 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 repeticié de textura. Un problema que pot causar é€s que es noti molt la repeticié de la textura,

LISNJ I yiz aQKl RQlFIO2yaS3dzANI dzyt GSEGdzNI 1jdzS Sy«
lljdzSaid O2y OSLIIS f QKS TSSO &S NigiaareSuyllitz8do nbINE 2S00 S
utilitzar-lo en les Figure30i 31.

Figura30: Textura de parquet sense repeticié

Figura 3: Textura de parquet amb repeticio

48



I LI NGANI RQFIljdzSad Lidzyids A dziAft AGT | phadeldige dzS§&a G O2
final de la casa fent servir mides realistes per obtenir els resultats esperats. A continuacio, a les
32Sa LRI @SdzNB dzyl OF LJidzNy RS f QS& 0 NHzOGdzNI  FAY L

Figura2Y 9a G NHzOGdzNy RS tF OFal RS& RS t QSEGSNA
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5.4.3.0bjectes

puf
(p))
O
-

9y IljdzSad FLINIFG Sa LI NXFN:Xr RSt LINROSa
planificacié de quins objectes hi hauria fins al texturitzat final.

pdndodmd® [fAAGFIG RQ202S500GSa

El primer pas que vaig dur a terme va sefrfey una ideale quins objectes volia a cada planta.

t SNJ GFyidx SaiddzRAIFIYd RAFSNByGa Ylyaizya Ysa fSa
que havia de modelar.

/I 2Y It FAYylLE tF fttAadlr RQ202S0OGSa SNI rar2€t G €€ 0D
un control de quins objectes tenia modelats i si estaven texturitzats. A les Taules 6, 7, 819 es

L2 RSy @SdzNB Sfa ffAadlilddes diésadGelntiGuan sLadest G 1 LIS N
objecte esta modelat i texturitzat. El fet de posar aquasteRdzS & O2f dzyySa YQKI | 2
dzy aS3dzAYSyd RS G20 St LINPOSRAYSyd RS ONBI OAs |

Planta baixa

Objecte Modelat Texturitzat
Armari gimnas
Prestatgeria gimnas
Peses

Bancs gimnas
Cintaper correr

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 sofa

Sofa

Moble TV

TV

Moble per les sabates

Pica lavabo

Lavabo

Cadires illa

llla cuina

Mobles cuina

Nevera

Moble entrada

Taula 7: Objectes primera planta

Segona planta

Objecte

Modelat

Texturitzat

Prestatgeria oficina

Escriptori

Cadira oficina

Prestatgeria mobil

Butaca lectura

Moble TV

TV

Taula de nit

Llit

Banc peu de llit

Banc canviador

Canviador

Lavabo

Renta mans

Dutxa

Prestatgeria

Cadiraescriptori

Escriptori

Prestatgeria quadrats

Armari

atljdzAyl RQI A 3dz

Taula

Taula 8: Objectes segona planta
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Tercera planta

Objecte Modelat Texturitzat
Taula zona de descans
Sofa zona de descans
Prestatgeria

Armari roba

Escriptori

Cadira escriptori

LIit

Taula de nit

Lavabo

Renta mans

Banyera

Dutxa

Moble TV

Taula 9: Objectes tercera planta

I LI NI AN RQI |j geiéréo®encabribludaidSasclara de toPdl dqu&havia de
modelar i texturitzar.

5.4.32. Procés de mdelat i texturitzat

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

cing el nombre de poligons dels models no és important i aixd 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 videojogsQ K RS ( Sy A NenB8eyitzaOoly maidleds édj dzS St
en temps real i, per tant, si tenim models massa complexos pot fer que el joc no fuAgioest

fet ens porta a utilitzar técniques per poder donar el maxim de realisme perd seguint amb
models relativament simples.

El procéscomenca per modelar dos versions del mateix objecte. Primer la versi6 amb pocs
L2t NI2ya A fQFItftGNB Yo Y2fida RS LRfNI2BFa A R2Y|
i34L12 RSY @Sdz2NB dzy SESYLX S RQdzy Y2RSt Yo LkO&a Lk
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Figura3Y 9ESYLX S RQdzyl Gl dzA Yo LROa LRfNI2Yya

FiguradY 9ESYLX S RQdzyl Gl dzZA+ Yo Y2fda LRfNI2Z2YAE

Ly 021 GSyAY Sta R2a Y2RSta KSY RQSEGNBdzNB St a
de texturitzat.En el procés de texturitzat es comenca paportar el model simple i despres

I LI NBAE dzy y2dz 02y OSLIISIjUz2 8y DIl aeRt B8 ¥SBKI ¥5
simple pero donant el realisme que té el model complex.
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A continuacio, a les Figures B36 es pot veure la diferéncia entrd texturitzat en el model
AAYLX S A St GSEGdANAGT G Sy St Y2RSt Yo

Figura 3: Model simple de la taula texturitzat

Figura 8: Model simple amb bake aplicat

54

St

(@]



Principalment, la diferéncia es troba en els contorns, ja que éasgguin molt més suaus i aixo
F2dzRF I 1jdzS ljdzZry aQl LX AOF AfifdzYAylIOAs aAi3aldza Y3

5.4.3.3. Resultats finals

A continuacio es mosn les Figures amb els resultats de tots els objedttsideojoanodelats
i texturitzats.

Figura 3: Sofa cinema

Figura B: Tauleta i llum cinema
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Figura 3: Porta cinema

T Q- BE

Figurad0: Taquilla vestidor
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Figura 4: Barra del cine

Figura 2: Peses del gimnas

Figura 8: Banc inclinat gimnas
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Figura 4: Banc recte gimnas

Figura &: Lletres motivadores gimnas

Figura 4: Cinta de correr
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Figura Z: Banc vestuari

Figura48: Cadira del menjador

Figurad9: Taula del menjador
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Figuras0Y ¢St S@A&aA2NJ RS tF attlr RQSadl

Figurab51: Moble deltelevisor

Figura52y {2Ft RS fI alftl RQSadl N
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Figura53: Taula del sofa

Figurab4: llla de la cuina

Figuras5: Tamboret
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Figurab6: Extractor

Figura57: Nevera
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Figura58: Pica i calaixos de la cuina

Figurab9: Armari cuina

Figura60: Vater

63



Figura6l: Aixeta lavabo

Figura &: Jacuzzi
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Figura63: Moble entrada

Figura @: Dutxa
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FiguraB5Y a20f S LISNJ £ Sa ar ol GS8Sa RS f QSydNFRI

Figura66: Penjador entrada

66



Figura67: Cadira escriptori

Figura68: Primerescriptori
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Figura69: Segon escriptori

Figura70: Tercer escriptori

Figura71: Butaca habitacié
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AN

Figura72: Ordinador

Figura73: Llit, tauleesde nit i catifa
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Figura74: Segon tipus de prestatgeria

Figura75: Primer tipus derestatgeria
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Figura76: Moble habitacio
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5.4.4. ll-luminacio

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

AQAf T fdzYAY !l dzy FYOASY(dX LI2RSY FNNROGIFN I dzy NBI
O2YSy Gl Nr Sta (ALMza RQAf i fedgdéiiyuin@fece tédzdbkefels G 1 I G &
202S500Sa A a20NB fQSaoSyl Nxo

pendndm® ¢ALJzZA RQAfiT f dzYAyl OAs

A continuacié presentaré®li A LJdzdA RQAf 1 f dzYAyl OAs 1jdzS KS FSiG &SN
ells.

Point light

ljdz§& 0 GALIzA RQAf AT dzV AR PGAN Gy YRR 0SS yLIORY ONB |
@l AfifdzYAylydz RS YS&a | YSyea RSa RSt OSyidiNB

per il-luminar punts en concret partir de lampades. A la Figuraés pot veure un exemple de
point light.

Figura 7: Point light afectant a una cadira
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Spot light

Aquestsegontipu6 S f I FdzyOAs RQAf T fdzYAylF NI ENBS& YSa 3IANI
.4 LISNFSOGS LISNI Afi fdzYAylr NI INI ya TrenyliSunin® Qdzy $a ¢
f QL NBI RQdzy 02y A3 420NB (203 Ay T8eizfohvieureySa | f |

dzy SESYLX S ROQIjdzSad GALIHzZ RQAfT € dZYAYyl OAs

FiguraBY 9ESYLX S RQdzy &Ll fA3IKG Sy St LINR2SOi:

Light source

TipusRQAf T € dzYA Yyl OAs [jdzS Sya LISNYSG &aAaydzZ NI St {2f
molt de realisme a un ambient i permet tenir una il-luminacié global molt bona. En espais tancats

L2 G F2dzZRFNJ I R2y Il NI NBI f A &Y Sfindstred Jh dafitiaubdioRaSa  QSy i N
Figura®x Sa LRG @SdzNB O02Y F¥SOGF + t QSEGSNR2NI RS f

Figura®Y 9ESYLIX S RQAf i f dzYAyl OAs RQdzy fA3IKG ¢
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pdndndHd ! LX AO0FEOAs | £ QSA0SyIl NR

I LI NIANI RS I O2YoAyl OAs RQI |j teSrduiisiresult]dsS a G A LIdz
NEIfAaidSa RAya RSt LNE2SOGS® aQKl LISNX¥S A& &AYdz
interior, LISNY SGSy G 1jdzS f1 ffdzY yIFddzNI £ Sy4dNR LISN € S
altre component, que complementa molt bé a lduininacio, he aconseguit que la llum sigui

Y2td YS& adzZdz Sy tSa &dzZISNFNOASad ! ljdzSad 0O2VYL
continuacio, a les Figur@9i 81, es pot veure quina diferéncia hi ha.

\

Figura80: Il-luminacié amb sphere reflection

Figura81: Il-luminacié sense sphere reflection
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9y O2yONBiGxX KS FSOG aASNWANI Sta aLkrda tA3aIKG O02Y |
light, com he comentat abans, en punts especifics de la casa o en objectes com les llums del

cinema amés de la utilitzacié del light sourde. LJ- NI A NJ RQI ljdzSaidl RA&aLIR&AO;
resultats com els que es poden veure a les FigB2e83.

] [/

Figura82 Exemple @A f @ f dzYAy I OAs ® / 2YO0 Ayl OAs RS fAIKG &2 dzNX

Figura83: ExempleR QA f 1 f dzYAylF OAs Yo LRAY(G fA3IKD
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5.4.5. Producci6 externa

En un projecte tan gran on hi ha tants de recursast estétics com sonor&s normal buscar

' f 3dzya St SYSyid RS LINRPRdAzOOAs SEGSNYI® t SNB y2
material que permeti f Q&f Qt ¥ankrdial. A continuacié es mostraran els elements que
AQKFY 0dzaOFdG A ljdzAyl LI LISNI G§SySy RAya RSt 22009

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 contjraudesd
FiguresB4i 85, es poden veure els models trobatgtilitzats en el videojoc.

Figura &: Primer tipus de planta de decoracio
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Figura 8: Segon tipus de plantaeddecoracio

La utilitzacio de models externs al projecte pot portar un problema de coheréncia. WAsual
tant,y 2 ljdzZr f aS@2f Y2RSt LIRG aSNBANI A aQKlF RS 0dzaol
R S o

reproduint. En el cas del projecte, com esdausn entorn realistst QK 'y Kl 3dzi R 0 dza
que donin aquest afecte i que no destaquin per ser molt diferents.

9f &aS32y (ALMz2a RQSESYSyd 1jdzS§ aQKI KF3dzi RS 0dza
ens trobem en una mansio, és molt normal duidagi quadres de decoraciéer tant, per poder

GNROI N dzyt GSEGdzZNY 1jdzS 1jdzSRA 06Ss aQKly KI 3dzi
RQIFdzi 2 NE LISNJ LI2RSNJ dziAf AGT FNI Sy St LINRP2SOiGSo !
Sta SESYILIHISEARDISNI RSO2NI NJ ljdzS aQKFy FSiG &SNIIAN

Figura &: Quadre amb el primer paisatge
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Figura §: Quadre amb el segon paisatge

Figura 8: Quadre amb el tercer paisatge

Figura 8: Quadre amb el quart paisatge

78



Figura90: Quadre amb atinqué paisatge

Figura91: Quadre amb el sise paisatge

Figura92: Quadre amb el vuité paisatge
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6. Tecnologia

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

moltes disciplines que treballen simaftiament, i aquest fet porta a la utilitzacié de diferents

LINE AN} YSa &aS32ya f1I RAAOALE Ayt Sy f j dzS Sy a
LINRYOALI £ YSYyGs (GNB& LINPINIYSad 9f Y202NJ RS OJAR!
servir el 3Dgnax i, finalment, per texturitzar, el Substance Painter. A continuacio, es parlara més

en detall sobre cada programa.

6.1. Motor Unreal Engine

PYNBFE 9y3aAyS Sa fQSAylF 26SNIF YSa LRGSyd | yaA
temps real. Permet la creacié de pel-licules, arquitectura, mén del motor, simulacions i, en
LI NOAOdzE F NJ A Sy f1 1jdzS YQKS OSyiNI G tF ONBI OhAcx

Aques motor haestatA RS+t LISNJ I t 1 ONBI OAs RQdzy Syia2Ny Sy
donat les eines necessaries, com pot ser el sistema de programacio intuitiu basat en blueprints
2 Sta aradsSySa RQAfifdzYAylOAs RS IANIY ljdzt €t AdF G

! O2 y (i Ay diindira ®n can® heLidballat amb aquest motor i els diferents punts
importants de la creaci6 del videojoc.

6.1.1. Importaci6 dels recursos

t NAYSNJ RS G20 aQKlF RS GSYAN) Sy O02YLIIS 1jdzS dzy VY
combinartotselsrecussd 3IASYSNI Gad t SNJ GFyd Sa St Lidzyad 2y f
A FlLy LRaairoftsS tF ONBIOAs RQdzy OARS22200

/| 2Y Sy dzy LINB2SOGS KA KI Y2fda RS NBOdzZNB24A | dzS
Ala Figured3 es pot veure quin sistemeaedlassificacié he seguit dins del motor.

&= Content Browser
g Add/import ~ [C) Save All & = | I Content »

FERRLICERM <c=rch Content

Art Blueprintz  Interface Maps sounds

Figura93: Classificacio 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
OFiS3I2NAI RS fQFNIX Sy fI ljdzrf 3dzr NR2 (2(a St a
Sta Y2RSta asS3az2ya aaddiaiy RS f QSadNuzOGdzZNF RS 1

Blueprints

A continuacié veiem la carpeta dels blueprints. Es la carpeta en la que van els temes de
programacid. Des del personatge fins als diferents elements amb els que el jugador pot
interactuar dins de la partida

Interficies

Després la carpeta ded interficies, carpeta en la qual aniran tots els temes de menu principal
mendu finali els elements de les interficies que trobarem dins de la partida, com poden ser les
notes i els botons que hi haura en aquestes interficies.

Mapes

Aquesta carpeta cda els diferents escenaris que influeixen en la partida. En concret en trobem
0 St YSyg§g LINAYyOALItZ f£QSaOSyINRAR A St YSyg TFAyl

Mdsica i sons

9y FljdzSadt OFGS3I2NALF GNROSY
LINE RdzZSAESY OSNIiSa AydiSNI OOa

S St a
Or2ya Yo £Q3Sa0Syl NA®

Textures

"t OAYE OFNLISGF RS Ot aaAFAOFOAs Sy tI ljdzrt $a

proiSO0S® { QKI RS GSYANJ Sy O02YLIIS jdzS +f Y23G§2N !
RSALINBA aQKF RS ONBE NI St YIS Nderlub shieclehihida RQI Ij dzS
YSa RQdzyl GSEGdNI 1jdz§ Tl dzyl Tald¢ €dimmlsidnier®2 y ONB i d
OFaza fF YSGetitAOr 2 I Rapddiadelrd tinexemple dd2 v i A v dz
ONBI OAs RQdzy YIGSNAIE @
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Texture Sample

Texture Sample

Tex

FiguradYy / NBIF OAs RQdzy YFGSNAFE | ! yNBIf 9y3aAyS$s

6.12. Sistema de programacio

I 2Y &aQKI 02 WSWIIFG 'F'YYNBINR 20NJIAY S LISNX¥SG € LINRZ 3N
RS O0fdzSLINAyGad !ljdzSad aArAaidSYl FdzyOA2yl | LI NI AN
funcions que podem trobar dins de la programacié classica, com per exemple els if o els while

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

crear diferents funcions dins del joc. No permet fer qualsevol cosa pero si que la majoria de
YSOLtyAljdzSa S&a LRRSYy TSN I LkhNEgub®DeRmtvgudzdra 0 & A &
exemple de funci6 feta amb blueprints.

Ny
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Figura 8: Exemple de funcié que busca la porta a la qual es troba el jugador

6.1.3. Disposicio dels actors

[ RAaALIZaAOAs RSfta |O02NR Sa Y2fd AYLRNIFYyG |
treballar amb facilitat durant el desenvolupament del videojoc. Aquesta disposicié es tracta de
GSYANI oSy Oftl aarx¥TAOl (a 8ddiaaells@ribXadiftat ilpeiz8odekigr K I | f
OFry@Aria NLXLARa aSyasS tF ySO0Saairilid RQKI @SNI RS 0«

A la Figura®es pot veure la classificacio feta dins del projecte.

Figura ®: Classificacio de recursos dins pieljecte
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Com es pot veure a la classificacio, vaig decidir comencar el projecte classificant els recursos per
plantesA a4S32ya aA asy StSYSyda RQAfifdzYAyl OAs3 RC
YQKI LISNXS§& L3 NI N dpyns @&ungds Mg oneSteobareB. i £ G RS

6.2. Autodesk3ds Max

Aquest programa és dels principals, a nivell professional, per treballar amb models 3D. Déna
moltes facilitats a més de moltissimes eines per poder fer que els models siguin tan complexes
comel modelador vulgui.

Dins del projecte ha tingut una funcié vital, ja quedstat el programa principal per crear

f QSA0SYIINA A OFRI 202S0OGS 1jdzS Sa GNRol RAya RSt
9f LINPOSRAYSyYy(d 3ISYSNIf aS3adzAd RAYA Ra@hmjadzSad LINI
11.

Creacio de figura basica

h 4

'd ™

Utilitzacio del modificador

Edit Poly
A 4 A 4
' ™ e
Creacio del model Creacio del model
complex simple
v v
/ \‘ 4
Utilitzacio del modificador Exiracciéo UV's
turbosmooth
\ J
v v
X .
Exportacio model complex en Exportacio model simple en
format FBX format FBX
\ J A ~ '

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 geometric del model, des dels

vertexs fins a les cares. Despres trobem el modificador turbosmooth, el qual ens permet donar

nivells de detall al model amb el risc de pujar molt rapidament de nimero de poligons. Aquest
modificador va molt bé per crear els models complexos. | finalment efchidé S RQSE G N} OOA s
L+ Qad ! jdzSad gftaAy sSsa St LINROSa ljdzS GNr Ol RS
posterior texturitzacié del model.

6.3. QIbstance painter

Finalment arribem al programa que ens ha permés donar unes textures molt realsfeest

programa haestatSf [ dz§ YQKI R2yl G G2GSa £Sa&a SAySa LISNI
moltes textures diferentsa+Y Sa 1ljdzS GF Y6 S YQKI LISN¥Ysa FLX AOFN S
RS Y2RSta NBlIfAaGdSa ljdzS KS O2YSydla € QF LI NI
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7. Implementacio i proves

9y F1jdzS&ad LI NIIFG aQSELX AOFNEX O2Y aQKl dziAfAdGT |
LINE LR NDAZ2Y L ! yNBFE 9y3IAyS A 1jdz§ aQkKl SELX AOFG |

7.1. Moviment del personatge

Primer de tot tenim el moviment del personatge, i al ser @mpra persona ens simplifica certs
 aLS0GSa 02y tSa yAYFEOA2y&ad ¢2G A FAESS LISN ¥
els moviments endavant i endarrere i la rotacio de la camera. A continuacio, a lesJigsr

L2 0 @Sdz2NB 02 Yrsénadelen phirdeNiktsoia. St LIS

Figura 9: Components del personatge en primera persona
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Com es pot veure, el component principal és una camera. Simula el que serien els ulls del
personatge i des de quina al¢ada veu el joc. Despres tenim la direceiéapsula que es la que
permet detectar col-lisions amb els altres elements.

El moviment del personagges pot dividir en dos parts, la primera és el moviment endavant i
endarrere a partir dels controls del teclat. Aquest moviment es pot veure represieskaticat
a partir de les Figures89 99.

S " Add Movement Input
< InputAxis Horizontal £+ Check Widgets

o [07] Add pin 4

J Get Right Vector
@ InRot  Retu

[ Get Control Rotation »~ Make Rotator
.| f GetForward Vector
N @ IRt  RetumVa

" Add Movement Input

(75 Check Widgets

»
< InputAxis Vertical /
» a=

Figura 8: Programaci6 del movimenvertical i horitzontaldel personatge

t NAYSNI RS G234 aQ2o0dGS fI NROFOAs 3ISYySNIf RSt
ASNIANI y2YSa f(dNSAE Yad St ALIDNIGA NMARKIG + SOG 2 NI A
els vectors lateral i el que va endavant i endarrere i, sempre i quan el Check Notebook, pot veure,
Sya NBUOG2NYA ¢NHzS LI aasSy | FFSIAANI St G 2NJ
Findment, els multiplicadors que hi ha son els que controlen la velocitat del moviment.

= Inputs = Outputs

| 3 . P ralse
\ < Branch
-~ . e

Condition

Add pin +

Figura 9: Comprovaci6 de si es pot moure o no
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El checlés una macro que fa una funcié en concret. Retorna True si no hi ha cap interficie 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 cad&imteefiseparat. Si

jdz £ aS@2t RQlIIjdzSadiSa 2F Rsyl ¢NHSTZ 2F y2 LI} aal

/I 2Y KS O2YSyidl i KA KI RdzSa LI NIa RSt Y2@AYSyi
anteriorment i despreés la que permet fer etaH, que és rotar la camera en qualsevol direccio.
AlaFigurdo0Sa LR G @SdzNB fF LINRPINI YIFOAs RQIdzSadl LI

VIOWSEeNpPut:

1+ Check Notebook /' Add Controller Yaw Input

» False [P
» — S

> InputAxis MouseLookHorizontal

Axis Value @ — Il Target [ self]

o |E| Add pin j @ Ve

1+ Check Notebook J Add Controller Pitch Input

» False [P
» 0 S

> InputAxis MouseLookVertical

Axis Value @ ——_ . Target [ self|
® L e

—_— — LY

~ 0 » Val

O [05] " addpin + ot

FiguralOG Programacio de la rotacio a partir del ratoli

En aquesta implementacio també fem servir la maexplicada a partir de la Figur&,9a que

Sy IljdzSadl LI NI St 1jdzS Sa FF Sa F3aFFIN fQAy Lz
FljdzSad @Frft2NI +Ff Y2@AYSyid RSt LISNA2YFG3ISed 9a Tl
controla aqeesta velocitat de rotacio de la camera a partir del multiplicador.
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TOHD® LY UISNI OOAs Yo fQSyd2Ny

[ 2Y 21 & Qfarterid@entS yIi | fiQ! |ds M&chnifuep délypdestan directament
lligades al personatgga que bt sén accions que hi ha ta ell ielsobjectes. Aixd em va portar
a plantejar la programacié a partir del blueprint del personatge.

Primer de tot, volia que el jugador sapigues on esta mirant i quin és el centre de la pantalla.
Aquesta decisié em va portar a crear una creueta sl pot veure a la Figut®1

FiguralOl Creueta, marcada amb un requadre blau, al centre de la pantalla

I LJ NI A NJ RvBid piadizgad 1a intérdomyioientre personatgmtornt  LJ- NIl A NJ R Qdzy |
funci6 principal que proporciona el propi motor. Es pot veure a la Fifiza
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Interactiombution|

[ GetWorldLocation

Target Retu

[ GetForward Vector

Target Retumn Value @
N,

Figural02 Part principal de la programacio de la interacci6 entre personatge i objecte

[ I ARSI codfléslagjatizSua punt inicial i un de finatrear una linia entre ellsjue en

aguest cas, aquests punts son la camera del personatge i el vector, que va cap endavant del
LISNE2Y | 38T LISNB YdzZf GALX AOFG LISNI vnnd [ ONBdzS
punt de la liniaA continuaciéf I Fdzy OAs fAYS¢NF OS. &/ KIyySftf Sa
aquesta linia col-lideix amb algun altre elemént. YSax I ONXBIF OAs RQl ljdzSadt
lineTraceByChannel depén de si el jugador ha pitjat la tecla E.

I LI NI AN RQI |j deSstiaia |aF Figiard03, &es tr@caYde &dre quin actor és
comprovar el tag.

I LineTraceByChanmnel

I Actor Has Tag

“ Break Hit Result

Figuralo3y / 2y RAOA2y Il f 1jdzS O2 YLINR @léeldagerdra®d Kl RSGSOGEH G | 3
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Utilitzar elstags ens ajuda a diferenciar entre els diferents objectes amb els gstem

AYGSNY Oldz yidod t SN GFyGs + d2Ga +rta | OG2NR |jdzS
tag per fer que la deteccié de la col-lisi6 cridi a la mateixa funcié per tots aquests actors. A la
FiguralodS & L2 0 @S dzNB tag@urac@rQl FS3ISAE  dzy

i Details ® World Settings

[ N Keypad "
#+ Add Component ~ o Edit Blueprint ~

Search Components

1 Array elements

KeyPad -

FiguralodYy ¢ 3 RQdzy | OG2NJ GALMza 1 SeL) R

Un cop comprovat que ehg existeix i que hi ha col-lisifoca cridar una funcigper tal de
completar la mecanica que pertany a aquest actor. A continuacio, a les sefjgargs, es pot
veurelafund s 1j dzS ONARI &aS32ya ljday I OG2N aQKI RSGSO

Teclat numériade les portes

rag © Keypad Opened
(TEanch
rue arget | seif
Condition False Actor

J Actor Has Tag

Target

Tag [KeyPad

Figura 18: Cas en el que col-lideix amb teclat numeric
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Keypadfunction

= Create Keypad UF Widget

= Keypad Opened

. »
. R -~ @ . ]
o | Set Input Mode Game And Ul =

» [

Figura18Y Cdzy OAs RQ26NANJ St (SOt d ydzys NR O

En aquest cas veiem com crea la interficie del teclahbstra en pantalla. Fa que el jugador no
tingui control sobre el moviment del personatge i només pugui teclejar a partir del ratel. A |
Figues107i 108 es pot veure com funciona internament el teclat numéeric

On Clicked (1)
On Clicked (2)
On Clicked (3)

On Clicked ()

» On Clicked (5)

On Clicked (6)

© On Clicked (7)

Figura 1@: Acci6 que fa cada boté nume
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Figura 18: Accions que fan elsotonsde 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 nimeros, el refitiar RQ S y i NI NJ

el resultat.

A la Figura 1Des veu com funcionen els botons numeérics. Segons quin nimero introdueixi,
aQF¥S3ISAE [ljdzSad ygYSNR |+ t1 @FNRIFo6oftS OdaNNBy i
Figura 18, el botd de reinicigrque fa unatincié molt simpleque ésagafa la variable current
codeibuidarlad CAY Il £ YSy (i GSyAY St 062435 RQSYUOGNI NI ljdzS S
fl FdzyOAs RQ2O0NANI LR2NISasz aQSy@al FljdzSad O2RA |
la classamestre de la porta, i per acabar es torna el control del personatge al jugador. Aquesta

funci6 code lock es veura, en detall, més endavant a la implementacio de les portes.

Tauleta

La tauleta és un element clau dins de les mecaniques del joc, ja UE&A Yy I LINR Yy OA LI £ L.
ftSAANIESa y2adSa Sy ljdzrfaS@2t Lldzyd RS fF LI NLAR
la tauleta en el nivell del tutorial. A continuacio, a la Figugeipot veure com crida aquesta

funcié quan detecta, mitakcy' G | lj dzSa i aAadaSYlFz 1jdzS tQFOG2NI GS

© PickTablet

’A(f Branch

Figura10Y Cdzy OAs 1jdz§8 ONRRI ljday O2ftifARSAE Yo f Ql
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El codi que té aquesta funcié Pick Tablet es pot veure a continuacié a la Rigura 1

yabletfunction)

Figura 10: Funcié encarregad@ QF 3+ FF NJ €+ G dzf St

t SN SYGSyRNB St O2RA &aQKI RS alFo6SNJ |jdzS FljdzSadl
RSAaGNHZA NI £ QF OG2NJ [jdzS§ KA KI | £ QSao0SylFINAZT 2 |jdz
la guarda. Aquesta fase es fa a partrld funcid6 DestroyActor que ens proporciona Unreal.

Després es canvia la variable booleana Has Tablet?, ja que un cop ha agafat |pjadal¢tat
2O0NANI Sy ljdzr f aS@2f Ldzyd RS fF LI NIGARF® CAYIlfYS
per fer que el jugador pugui veure, per primer cop, el contingut inicial de la tauleta. Aquest
O2ylGAy3dziz O02Y aQKIl L}R3Idzi SSdzNB + QI LI NIIFG po
conflicte de la historia.

Aquesta Ultima fase ens porta al func@ment de la interficie de la tauleta, i per entendre la
AYLX SYSy (il OAs RQlIljdzSaidl AYyGSNFNOAST LINARYSN aQf
estructura es pot veure a continuacio a la Figuta. 1

[2] Note(Index 0)
[Z] Note2(Index 1)
[2] Note3(Index 2)
[Z] Note4(Index 3)
[2] Note5(Index 4)
[Z] Note6(Index 5)
[E] Note7(Index 6)
[Z] Notes(Index T)

[Z] Note9(Index 8)
B Next button

LLLLLELLLLLLLLLE

Figura 11: Estructura de la interficiauleta
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La interficie esta estructurada a partir de 9 imatges que representen cada nota del joc. Aquestes
AYFG3Sa Sadlry dzylk a2o0NB fQFftGNB FSyid ljdzS y2YSa
GFrydz I LI NI AN RavadgaadzSrpsant @ engtgede lainda qae Deaymbdtar

en el moment de la partida.

P 7

AlaFigural2i113Sa L2 G ©@SdzNB €t AYLI SYSyidl OAs RQI |j dzS4&

& Show Hide Image

Note 2index 1

Note 3ndex 2

T e E
£°* Switch on Int

630\'1 Hideilm;age

o —
Note 3ndex 2

Note dndex 3

Figura 13: Funcio cridada independentment degdagina
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A partir del concepte explicat previament, segons a quina pagina de la tauleta es trobi el jugador
es cridara una mateixa funcio, perdo amb uns parametres diferents. Segons la pagiaasara

la imatge que es vol mostrar i la que es vol amagar. Aquesta funcionament recau sobre la funcio
A AG0K 2y AyildzI 7FdoidiAua flindsSsegan@l Sigméro I hlarridatS
com a parametre.

Després, la Figural® Sya Y2aGNl} St O2RA AYyiGSNY RQlIjdzSadt
t NAYOALI £ YSYy(d aQSy Ol NNB3IF RQIEYFIFNIEF AYIFG3IS |
sigui, amaga la segona imatgue li entra com a parametre i mostra la primera. Aixo fa que el

jugador tingui la sensacié de que va passant de pagina, ja que en cada moment se li mostrara la

imatge que correspon a la pagina a la que es troba. Finalment, amb un altre switch tgont se

flF LEIAYIZT S& Y2aGNBy 2 aQl YlFI3dsSy Sta o62idG2yax
0205 RQFYINJ SYRFINNBNB A &aiA Sa dGNeol I f gt GAYL
RQFYF3IFNIA Y2a0GNFNJ Sa Flry | LI NIHAN RSt Y8§i2RS :

AnSad RQlIljdzSada o02G2ya RQFYEFNI SyRFGEy(d A SyRENNE

nota, ja que és la noticia i per poder llefit ©6S S&a ySOSaaAdl dzy 1T 22YZ
RQlIljdzSaitia R2a o02i(2ya Sa LIA4i11BSdz2NE + O2y i Aydz OA:
Figural#tY / 2 RA ljdz§ &4QSESOdzil Yo St o62i(s5 &a2NIAN RS

Figura1lsY / 2 RA ljdz§ &aQSESOdzil FYse St o62is 122Y
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