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1. Introducciod

Actualment, els videojocs de curses de cotxes son un genere molt popular en el mon dels video-
jocs. Aquests aconsegueixen atreure un ampli ventall de jugadors, des dels que volen una exper-
jiencia més realista (amb jocs com Gran Turismo Sport, Asseto Corsa o altres simuladors) fins als
que gaudeixen de mecaniques més arcade (com ara la saga Mario Kart). Pel que fa a aquests ultims,
darrerament les mecaniques implementades en els nous jocs segueixen l'estil dels jocs antics, fent
que perdin originalitat i deixin de ser tant interessants com abans.

D’altre banda, hi ha jocs de cotxes que no es basen en les curses i que implementen mecaniques
completament diferents, pero igual d'entretingudes. En aquest cas, la inspiracié principal és el
Rocket League, un joc que combina el futbol amb els cotxes i que permet que aquests puguin
desplagar-se per l'aire utilitzant un turbo.

La idea principal d'aquest projecte és crear un joc complet de curses arcade, dinamiques i en-
tretingudes, com les que es poden gaudir amb els jocs de la saga Mario Kart, i afegir-hi les
mecaniques de desplagament tant terrestre com aeri del Rocket League. Es tracta de la combi-
nacié de moviment realista dels cotxes (endavant, enrere i direccid) amb moviment futurista en que
els cotxes poden saltar verticalment, girar en qualsevol dels tres eixos i aplicar un turbo que permet
superar la gravetat, aconseguint aixi 'habilitat de desplacar-se per l'aire.

2. Objectius

« Aprendre Unreal Engine 4 (UE4) en profunditat, tant la programacié amb Blueprints, com
totes les diferents classes disponibles, entre d'altres.

« Entendre i saber aplicar les funcionalitats extres que ofereix Advanced Sessions Plugin per
UE4, per tal de crear sessions online de forma més senzilla.

« Entendre els conceptes teorics i desenvolupar el sistema multijugador online en format
Client/Servidor.

« Generar un sistema de connectivitat online entre jugadors adequat i similar a altres jocs del
mercat.

» Recrear el comportament fisic del cotxe (gravetat, suspensions, moviment, direccié i col-
lisions) i que reaccionin de forma adequada a les entrades del jugador.

« Aprendre Blender per crear els models 3D pel joc.
« Dissenyaricrear el circuit que s'adeqii a les mecaniques esmentades.
« Crear tots els objectes 3D necessaris, com ara el cotxe, el turbo i les decoracions del mapa.

3. Einesiplataformes

Tot el maquinari i programar utilitzat per aquest projecte és gratuit o bé propietat personal
des d'abans de l'inici d'aquest. S'ha escollit utilitzar 'Unreal Engine 4 com a motor de joc per
'experiéncia prévia i la gran gamma de funcionalitats que ofereix. Aquest motor, combinat amb
l'Advanced Sessions Plugin, permet crear un sistema multijugador complex i agradable, vinculant
eljocexecutatamb el compte de Steam (plataforma distribuidora de videojocs) per tal de connectar-
seamb amics de forma senzilla. Tots els models 3D utilitzats, ja siguin de creacié propia o de tercers,
han estat creats amb Blender.

El videojoc s'ha dissenyat per poder-hi jugar tant des d'ordinador com des de consoles, com Play
Station 4 o Xbox One. Ara bé, Ginicament s’ha implementat i creat els executables pensant en ordi-
nadors amb Windows com a sistema operatiu.

4. Disseny

Racy Cars és un joc multijugador online de curses frenétiques en que els vehicles gaudeixen d'una
mobilitat total i poden desplagar-se tant per terra com per aire. Ho aconsegueixen gracies a



l'habilitat d'aplicar un turbo que els permet contrarestar la gravetat i el control absolut dels movi-
ments.

4.1. Sistema multijugador

S'ha optat per implementar el model client/servidor, en qué aquest segon és un servidor d'escolta.
Es un model facil de crear sobre el motor Unreal Engine 4 i que ofereix totes les funcionalitats
necessaries. A l'executar el joc, s'accedeix a una sala on els jugadors poden convidar els seus amics
d'Steam perque s'hi connectin, simulant una "party". A partir d'aqui, el host de la party pot crear
una nova partida amb el nom que vulgui i seleccionar un dels tres circuits disponibles, o bé unir-se
a una partida ja existent escollint algun dels servidors creats per jugadors aliens.

4.2, Partides

Un cop s'entra a la partida en si, els jugadors es reuneixen en l'anomenada sala d'espera, on es pot
veure un llistat de tots els jugadors que hi ha en aquella partida. Quan el jugador que fa de servidor
decideix comencar la cursa, tots els jugadors reben |'avis automaticament i es preparen. Apareix
un compte enrere i aleshores ja es pot comencar a conduir per tal d'arribar a la meta el més aviat
possible. Quan tots els jugadors han arribat, s'acaba la partidai es torna a accedir al menu principal.

4.3. Turbos

Els jugadors poden escollir quan volen aplicar els turbos, ja sigui per guanyar velocitat o bé per
desplacar-se per l'aire, arribant aixi a les diferents dreceres escampades per tot el circuit. N'hi ha
de tres tipus diferents (gran, mitja i petit) i estant escampats per tot el tragat de forma que els més
valuosos estan situats en sones compromeses perqueé siguin de dificil accés i els més petits son els
més accessibles.

4.4. Circuit

Hi ha un circuit principal dissenyat expressament per acollir les mecaniques de moviment dels vehi-
clesifer les curses interessant i agradables visualment. Aquest esta ubicat en una illa muntanyosa
i esta cobert per una cupula futurista que evita que els jugador se saltin parts del tracat. Gaudeix
d'un sistema de punts de control i de deteccid de voltes precis i eficac.



5. Implementacions

Map1 (Mapa de partida)

MainGameGM (GameMode)
MainGameGS (GameState)

MainMenuLevel (Mapa del menu)

o
)
(Widget)

TurboPadNormal (TurboPadTemplateBP)

(
‘*I TurboPadBig (TurboPadTemplateBP)

TurboPadNSmall (TurboPadTemplateBP)

)
(

LapManagerBP (ActorComponent CreatePanelWB (Widget
CreateSlotWB (Widget

JoinPanelWB (Widget)

JoinSlotWB (Widget)

(
CPBP (Actor)
CarBP (Pawn)

)
)

PauseHUD (Widget)

MyGamelnstance (Gamelnstance)

WheelBP (Actor)

FirstSceneLevel (Mapa de la primera pantalla)

FirstSceneGM (GameMode)
MaiMenuGS (GameState)

Maplnfo (Actor)

FirstScenePC (PlayerController)
FirstSceneWB (Widget)

BP_Sky_Sphere (Actor)

ZFloor (Actor)

Figura 1: Diagrama de totes les classes segons cada mapa

6. Resultats

S'ha complert la totalitat dels objectius, sobretot: aprendre UE4 i Advanced Sessions Plugin, una
connectivitat online senzilla i agradable, fisica del cotxe realista i entretinguda i un circuit adaptat
a les mecaniques de movilitat i visualment atractiu. A més, fins i tot s'ha realitzat tasques que no
estaven establertes, com ara utilitzar diferents técniques de postprocessat, aplicar shaders, realitzar
animacions per diferents elements dels menus, fer un sistema elaborat de "party" amb els amics
dins el mend, crear la sala d'espera abans d’entrar a la partida.

Sibé el resultat obtingut és molt satisfactori, amb més temps i més recursos es pot aconseguir mil-
lorar moltes parts, com ara la fisica del cotxe, crear nous circuits amb entorns diferents, un sistema
de control d’errors en les connexions online, incorporar particules per afegir realisme a les accions,
afegir tant efectes de so com musica, etc.



Figura 2: Captura de pantalla del circuit
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Figura 3: Captura de pantalla de dins el joc
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Figura 4: Captura de pantalla del mend principal

7. Conclusions

Hi ha una gran satisfaccio envers els recursos tecnics utilitzats, tant programari com maquinari. Cap
dels dos ordinadors que s'hafet servir han estat un problemaii els diferents programes utilitzats han
complert amb el seu objectiu.

A nivell personal, aquest projecte ha estat un punt d'inflexié pel que fa al meu desenvolupament de
videojocs. Ha estat el primer projecte "de gran magnitud" que enfronto en solitari, cosa que m’ha
permés treballar en totes les diferents arees que conformen el desenvolupament d'un joc. Gracies a
treballar individualment en tots els ambits, he guanyat una experiéncia molt valuosa i he ampliat, o
finsitot apres, molts conceptes essencials que en un futur proper o llunya em seran de gran utilitat.
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