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Introducció 
 

El gènere de videojocs de rol d’acció (ARPG) sempre ha estat un dels més aclamats 
pel públic. Podríem afirmar, sense por d’equivocar-nos, que actualment es troba al 
capdavant de la indústria. Tot i així, la majoria dels jocs del gènere s’enfoquen massa 
en el loot i deixen de banda molts aspectes fonamentals del gameplay. Per exemple, les 
mecàniques de moviment poden resultar bastant simples si es comparen amb altres 
títols d’altres gèneres. Les interaccions en combat també presenten aquest punt 
negatiu, moltes vegades es limiten a estar focalitzades en una sola acció i ser 
independents de les altres. La falta de profunditat en alguns dels apartats porta a 
preguntar-nos si el gènere es troba estancat i necessita un canvi d’enfoc i disseny global.   

Últimament, alguns videojocs com Zelda Breath of The Wild,  han començat a tractar 
aquest tema de manera més o menys directe. Els sistemes del joc es troben ben 
construïts en paral·lel i s’enllacen els uns amb els altres. Es parteixen de mecàniques 
bàsiques i simples, les quals s’agrupen per formar-ne una de complexa.  Per exemple, 
en el joc es poden disparar fletxes de foc (1ra. mecànica simple) amb les que es poden 
cremar gran varietat d’objectes. Si aquest tipus de fletxa es dispara a un camp d’herba 
es generarà un petit incendi que creixerà amb el temps (2na. mecànica simple). 
Aleshores aquest incendi provocarà un fort corrent d’aire vertical (3ra. Mecànica 
simple) el qual el jugador podrà utilitzar, juntament amb una ala delta, per impulsar-
se amunt i volar (tot el conjunt → mecànica complexa).   

Tot i els seus esforços, la indústria no acaba de comprendre exactament quins són 
aquests aspectes que el diferencien de la resta. Zelda assumeix en tot moment que el 
jugador serà curiós i tindrà la capacitat d’investigar per ell mateix tot el que l’envolta, 
sense indicadors o punts d’interès explícits marcats en un mapa. 

La idea seria adaptar tots aquests conceptes al gènere ARPG tipus Diablo, modificant 
tot el necessari per a que el jugador entengui una alta complexitat implícita que 
aparentment es disfressa com a simple. També es buscarà deixar de banda certs vicis 
i tendències, no abusar massa d’un feedback constant i repetitiu,  construir sistemes 
compactes i útils i un gameplay extens i variat. 

 

 

 

 



Objectius i propòsit del projecte 
 

El propòsit del projecte és el de crear un prototipus de videojoc, amb una extensió i 
qualitat suficient per demostrar i exposar conceptualment les idees presentades, donar 
a entendre el potencial del videojoc i la seva visió, agrupant els gèneres prèviament 
comentats. 

De manera més concreta, els objectius són els següents: 

1. Donar forma a una barreja de gèneres poc explorat i amb molt de potencial. 
2. Aprendre a controlar i dominar Unity com a motor pel videojoc. Profunditzar 

en les funcionalitats i opcions. 
3. Guanyar experiència en el llenguatge de scripting de Unity, C#. Explorar noves 

maneres d’enfocar problemes i trobar les millors solucions en cada cas. 
4. Dissenyar i implementar unes mecàniques bàsiques en diversos escenaris. 
5. Dissenyar i implementar d’un sistema de combat avançat basat en el canvi 

constant d’armes. 
6. Aprendre a implementar un sistema de control senzill però satisfactori pel 

jugador. 
7. Aprendre i experimentar amb la creació recursos de visuals com poden ser els 

shaders, a través del Unity Shader Graph o del llenguatge HLSL. 
8. Treballar amb el feedback visual a l’usuari, a través de UI o de interfícies 

diegètiques. Efectes visuals (VFX) per a accions simples del jugador. 
9. Aprendre i perfeccionar en tècniques de modelatge i animació. 
10. Creació de menús interactius amb petites animacions netes, elegants i user 

fiendly, que no saturin al jugador . 
11. Estructurar un projecte pensant en el manteniment i escalabilitat. 

 

 

 

 

 

 

 



Diagrama de classes 
 

El diagrama de classes simplificat del projecte és el següent: 

 

 

Jerarquia de reptes 
 

 



Resultats 
A continuació es mostren algunes captures del resultat final del videojoc. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Al següent enllaç es pot veure el gameplay del joc: https://youtu.be/nrh5wj3GHXk 

 

Conclusions 
Personalment, estic satisfet amb el resultat final i considero que s’ha aconseguit 
mostrar, satisfactòriament, la idea principal de joc. Si bé certs aspectes de disseny, 
com la generació procedimental d’armes i escenaris, no s’han pogut dur a terme, 
tractant-se d’un prototipus, penso que els objectius fonamentals s’han complert de 
manera òptima.  

El camí recorregut ha estat llarg però gratificant. Tot i topar-me amb diversos errors 
i nombroses limitacions gràfiques del motor, considero que he aprés molt, obtenint una 
perspectiva general i definida sobre el desenvolupament d’un videojoc. 


