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1. Introducció
Actualment, els videojocs de curses de cotxes són un gènere molt popular en el mon dels video-
jocs. Aquests aconsegueixen atreure un ampli ventall de jugadors, des dels que volen una exper-
iència més realista (amb jocs com Gran Turismo Sport, Asseto Corsa o altres simuladors) fins als
que gaudeixen demecàniquesmés arcade (com ara la sagaMario Kart). Pel que fa a aquests últims,
darrerament les mecàniques 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 mecàniques
completament diferents, però igual d’entretingudes. En aquest cas, la inspiració principal és el
Rocket League, un joc que combina el futbol amb els cotxes i que permet que aquests puguin
desplaçar-se per l’aire utilitzant un turbo.

La idea principal d’aquest projecte és crear un joc complet de curses arcade, dinàmiques i en-
tretingudes, com les que es poden gaudir amb els jocs de la saga Mario Kart, i afegir-hi les
mecàniques de desplaçament tant terrestre com aeri del Rocket League. Es tracta de la combi-
nació demoviment realista dels cotxes (endavant, enrere i direcció) ambmoviment futurista en què
els cotxes poden saltar verticalment, girar en qualsevol dels tres eixos i aplicar un turbo que permet
superar la gravetat, aconseguint així l’habilitat de desplaçar-se per l’aire.

2. Objectius
• Aprendre Unreal Engine 4 (UE4) en profunditat, tant la programació 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 formamés senzilla.

• Entendre els conceptes teòrics 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 físic del cotxe (gravetat, suspensions, moviment, direcció i col-
lisions) i que reaccionin de forma adequada a les entrades del jugador.

• Aprendre Blender per crear els models 3D pel joc.
• Dissenyar i crear el circuit que s’adeqüi a les mecàniques esmentades.
• Crear tots els objectes 3D necessaris, com ara el cotxe, el turbo i les decoracions del mapa.

3. Eines i plataformes
Tot el maquinari i programar utilitzat per aquest projecte és gratuït o bé propietat personal
des d’abans de l’inici d’aquest. S’ha escollit utilitzar l’Unreal Engine 4 com a motor de joc per
l’experiència prèvia 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
el joc executat ambel comptedeSteam (plataformadistribuïdora de videojocs) per tal de connectar-
se ambamicsde formasenzilla. Tots elsmodels 3Dutilitzats, ja siguinde creació pròpia ode 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, únicament s’ha implementat i creat els executables pensant en ordi-
nadors ambWindows com a sistema operatiu.

4. Disseny
Racy Cars és un joc multijugador online de curses frenètiques en què els vehicles gaudeixen d’una
mobilitat total i poden desplaçar-se tant per terra com per aire. Ho aconsegueixen gràcies a
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l’habilitat d’aplicar un turbo que els permet contrarestar la gravetat i el control absolut dels movi-
ments.

4.1. Sistemamultijugador

S’ha optat per implementar el model client/servidor, en què aquest segon és un servidor d’escolta.
És un model fàcil de crear sobre el motor Unreal Engine 4 i que ofereix totes les funcionalitats
necessàries. A l’executar el joc, s’accedeix a una sala on els jugadors poden convidar els seus amics
d’Steam perquè s’hi connectin, simulant una "party". A partir d’aquí, 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 sí, 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 començar la cursa, tots els jugadors reben l’avís automàticament i es preparen. Apareix
un compte enrere i aleshores ja es pot començar a conduir per tal d’arribar a la meta el més aviat
possible. Quan tots els jugadors han arribat, s’acaba la partida i es torna a accedir almenú principal.

4.3. Turbos

Els jugadors poden escollir quan volen aplicar els turbos, ja sigui per guanyar velocitat o bé per
desplaçar-se per l’aire, arribant així a les diferents dreceres escampades per tot el circuit. N’hi ha
de tres tipus diferents (gran, mitjà i petit) i estant escampats per tot el traçat de forma que els més
valuosos estan situats en sones compromeses perquè siguin de difícil accés i els més petits són els
més accessibles.

4.4. Circuit

Hi ha un circuit principal dissenyat expressament per acollir lesmecàniques demoviment dels vehi-
cles i fer les curses interessant i agradables visualment. Aquest està ubicat en una illa muntanyosa
i està cobert per una cúpula futurista que evita que els jugador se saltin parts del traçat. Gaudeix
d’un sistema de punts de control i de detecció de voltes precís i eficaç.
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5. Implementacions

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, física del cotxe realista i entretinguda i un circuit adaptat
a les mecàniques de movilitat i visualment atractiu. A més, fins i tot s’ha realitzat tasques que no
estavenestablertes, comarautilitzar diferents tècniquesdepostprocessat, aplicar shaders, realitzar
animacions per diferents elements dels menús, fer un sistema elaborat de "party" amb els amics
dins el menú, crear la sala d’espera abans d’entrar a la partida.

Si bé el resultat obtingut ésmolt satisfactori, ambmés temps i més recursos es pot aconseguir mil-
lorar moltes parts, com ara la física del cotxe, crear nous circuits amb entorns diferents, un sistema
de control d’errors en les connexions online, incorporar partícules per afegir realisme a les accions,
afegir tant efectes de so commúsica, etc.
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Figura 2: Captura de pantalla del circuit

Figura 3: Captura de pantalla de dins el joc
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Figura 4: Captura de pantalla del menú principal

7. Conclusions
Hi ha una gran satisfacció envers els recursos tècnics utilitzats, tant programari commaquinari. Cap
dels dos ordinadors que s’ha fet servir han estat un problema i els diferents programes utilitzats han
complert amb el seu objectiu.

A nivell personal, aquest projecte ha estat un punt d’inflexió pel que fa al meu desenvolupament de
videojocs. Ha estat el primer projecte "de gran magnitud" que enfronto en solitari, cosa que m’ha
permès treballar en totes les diferents àrees que conformen el desenvolupament d’un joc. Gràcies a
treballar individualment en tots els àmbits, he guanyat una experiència molt valuosa i he ampliat, o
fins i tot après, molts conceptes essencials que en un futur proper o llunyà em seran de gran utilitat.
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