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0 acabaras programant dues vegades
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1. INTRODUCCIO

Fa més d'un lustre que els jocs mouen més diners que, per exemple, la industria del cinema
o de la musica. L’allau dels nous videojocs (cada cop més realistes) i l'arribada de
videoconsoles amb major nombre de funcionalitats, afegeixen I'entrada de nous segments
socials que fins ara romanien com minories dins d’aquest mercat, i que ocupen el nostre

temps d’oci i entreteniment.

Algunes d’aquestes videoconsoles han format part de la meva vida i, amb I'experiéncia
adquirida com a jugador, m’agradaria saber com es fa un videojoc i portar-ho a la practica.
He triat una plataforma mobil tactil perqué soén les videoconsoles amb més potencial que hi

ha actualment i amb les que més experiéncia he pogut aconseguir.

Comencaré investigant com han evolucionat les consoles al llarg del temps i quines
predominen actualment. Recercaré quines son les accions, métodes i programes que han de

portar a terme els programadors i dissenyadors per elaborar i publicar un videojoc.

Principalment, extrauré tota la informacié d’Internet i solucionaré molts problemes gracies a

I'ajuda dels usuaris dels forums d’Unity 3D.

No disposo de cap coneixement sobre el disseny en 3D, aixi que suposara un gran obstacle
per culpa de la seva complexitat. Per I'altra banda, ja he tingut experiéncia en el camp de la

programacio i, conseqientment, la seva interpretacié em sera més facil i flexible.

Finalment, crearé un videojoc per a mobils multi-tactils, sobretot per I'iPhone i I'’Android,
que em permetra estudiar la seva estructura i comparar-la amb els videojocs de gran

escala.

1.1 OBJECTIUS

v Estudiar I'evolucié de les consoles de videojoc al llarg del temps.

v Conéixer i aprendre a utilitzar les eines necessaries per a la creacio d’'un videojoc.
v Conéixer 'estructura d’un videojoc.

v Crear un videojoc en 3D.
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2. EVOLUCIO DE LES VIDEOCONSOLES

Abans de comengar s’ha de tenir clar qué s’esta tractant exactament. Una consola de
videojoc o, simplement, videoconsola és un ordinador d’entreteniment interactiu controlat per
un dispositiu d’entrada i que produeix una senyal de video que pot ser utilitzada per un
dispositiu de sortida (generalment és una televisi6 o un monitor d’ordinador). Aquests
videojocs es presenten en cartutxos, xips, disquets, CD o DVD, tot i que actualment es

comencen a distribuir per Internet.

En la industria dels videojocs, les videoconsoles han sigut classificades en generacions. La
primera i la segona generacié es classifiquen segons els recursos tecnolodgics en aquella
epoca i la data de llangament. En canvi, de la segona a la sisena generacid son

classificades segons el nombre de bits' que posseeix la consola.

2.1 PRIMERA GENERACIO

Els primers jocs van aparéixer el 1950, perod aquests utilitzaven pantalles vectorials, no de
video. Ralph Baer, el 1972, va llangar al mercat Magnavox Odyssey, la primera consola de
sobretaula que es va comengar a popularitzar gracies al joc Pong de la companyia Atari.
Aquest esdeveniment va comencgar a moure l'interés davant d’aquesta nova industria.
Després d’una actualitzacié de la consola Odyssey, la cadena de centres comercials Sears
va comprar els drets del sistema Atari Pong i els van introduir al mercat de consum baix amb
el nom de Sears-Telegames. Perd a causa dels clons de Pong i jocs derivats, aquesta

compra no va donar el resultat esperat.

e pr——

-

Fig. 1. Magnavox Odyssey Fig. 2. Magnavox Odyssey 2000 Fig. 3. Sears-Telegames

Paral-lelament, Mattel Auto Race (1976) i Electronic Quaterback (1979) van ser les primeres

videoconsoles electroniques portatils que van sortir al mercat.

' El nombre de bits (binary digit) és un digit del sistema de numeracié binari, 0 6 1, que determinen I'amplada de
bus del processador.
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2.2 SEGONA GENERACIO

A l'octubre del 1977, I'Atari 2600 va ser la primera consola llancada al mercat estatunidenc,
convertint-se en la primera consola en tenir éxit utilitzant cartutxos intercanviables. Atari
5200 va ser la seva successora perd va acabar adoptant el nom de CX2600, el qual es
basava en el nombre de cataleg que posseia. Aquesta consola va ser un gran éxit i Atari es
va convertir en sindnim de videojocs. La consola venia acompanyada amb dos joysticks?, un

trackball® i un cartutx de joc (inicialment Combat i subsegiientment Pac-Man).

Atari va aconseguir el monopoli, tot i que va tenir dos rivals destacables: ColecoVision, amb
el doble de colors i Mattel Intelvission, que per primera vegada a la historia, incloia una CPU
de 16 bits. Nintendo i Sega, una de les millors companyies de jocs avui en dia, amb TV-

Game 6 i SG-1000 respectivament, comencgaven a fer els primers passos a nivell doméstic.

El 1979 va aparéixer la primera videoconsola portatil, la MB Microvision, amb cartutxos
intercanviables. En canvi, el 1980, Nintendo va treure Game & Watch, una consola

electronica portatil amb 59 jocs per defecte i que no admetia cartutxos.

Fig. 4. Atari 2600

GA
"~ Comguter Video Game

Fig. 7. SG-1000 Fig. 8. TV-Game 6 Fig. 9. Game & Watch

2 Un joystick o palanca de control és un dispositiu de control de dos o tres eixos que s'usa a ordinadors,
videoconsoles, transbordadors espacial i avions de caca.

% Un trackball és un dispositiu apuntador compost per una bola incrustada en un receptacle que conté sensors
que detecten la rotacio de la bola en dos eixos.
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2.3 TERCERA GENERACIO

A partir de la tercera generacié, el mén de les consoles va comencar a ser abolit pel
monopoli japonés. Les consoles d’aquesta generacié com NES i Sega Master System tenien
8 bits. Fins el 1988, NES, juntament amb el joc Super Mario Bros, dominaven la industria.
Atari amb I'esperanga de recuperar el domini va treure I’Atari 7800, una versio millorada de

I'Atari 5200, perd no ho va aconseguir.

=

Fig. 40. NES Fig. 11. Sega Master System Fig. 12. Atari 7800

2.4 QUARTA GENERACIO

El 1983, Nec i Hydon van treure a la llum la consola PCEngine (al Japd) o TurboGrafx (a la
resta del mon) que també tenia una CPU de 8 bits perd amb un xip grafic de 16 bits. La
consola més rellevant d’aquesta generacio era Sega Mega Drive, coneguda comercialment
com Sega Genesis, introduida el 1988 tot i que Nintendo va treure la seva consola de 16 bits
anomenada Super Nintendo el mateix any. Neo Geo va ser la consola més potent d’aquesta

generacié perd era molt cara.

Els xips grafics afegits als cartutxos destacaven en aquesta generacié. Apareixen també
conceptes com la multitasca, multimédia, grafics vectorials, etc. Super Nintendo va ser la

consola meés venuda amb 49 milions d’unitats al Japé.

Fig. 13. PCEngine/TurboGrafx-16 Fig. 14. Sega Mega Drive Fig. 15. Super Nintedo
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Game Boy de Nintendo va ser i encara és una de les consoles portatils

més venudes de la historia gracies a l'arribada del joc Tetris i el

grandissim suport de les companyies que treballaven per NES. EI 1989,

per competir amb la Game Boy, Sega crea la Game Gear, la tercera

videoconsola portatil amb color.

Fig. 16. Game Boy

2.5 CINQUENA GENERACIO

Entorn el 1994, es va deixar d'utilitzar el 2D al posar-se de moda els entorns tridimensionals
3D, aprofitant al maxim el hardware dels equips. Aquesta generacié és coneguda com l'era
dels 32 bits, tot i que es confon amb la de 64 bits pel nom que li van donar a la consola
Nintendo 64. També es van enunciar dues grans consoles, la PlayStation de Sony i la Sega

Saturn. La primera va tenir un gran éxit en el moén dels videojocs que encara perdura.

Basicament el mercat estava dominat per tres consoles, Sega Saturn, PlayStation i Nintendo.
Aquesta generacié també va veure dues versions actualitzades de la Game Boy: la Game
Boy Color i la Game Boy Light (aquesta ultima només estava disponible al Japd). Apple

també va voler entrar al mercat amb el seu producte Apple Pippin, perd no va tenir éxit.

Fig. 17. PlayStation Fig. 18. Sega Saturn Fig. 19. Apple Pippin
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2.6 SISENA GENERACIO

Les consoles d’aquesta generacido es milloraren gracies a la introduccié d’arquitectures
d’ordinadors. Les consoles de sobretaula van substituir els cartutxos per grans capacitats
com ara el DVD, GD-ROM* o el GOD®, aixi els jocs eren més llargs i més atractius
visualment. Les noves memories flash i els disc durs implantats en aquesta generacié eren

utilitzats per guardar les partides.

Sega va treure la seva nova i ultima consola anomenada Dreamcast, en canvi, PlayStation 2
de Sony, la primera en introduir el reproductor DVD, va continuar tenint el mateix éxit que la
PlayStation. Totes les consoles PlayStation, al llarg de la historia, han tingut la seva versié
Slim pertinent. D’altra banda, la GameCube va ser la quarta videoconsola de sobretaula de
Nintendo. Finalment, I’Xbox va ser la ultima consola en sortir al mercat d’aquesta generacio i
la primera de Microsoft. També utilitza un reproductor DVD, amb connexié online i un disc

dur integrat.

Les videoconsoles portatils també anaven evolucionant i Nintendo comenga a fabricar la
successora de la Game Boy Color, la Game Boy Advanced, amb un processador ARM®
propi de 32 bits. A més, era capa¢ d’executar els jocs compatibles amb Game Boy (quarta
generacid) i la Game Boy Color (cinquena generacio). EI 2003, Nokia, una de les principals
empreses del sector de les telecomunicacions, va treure I'N-Gage, el primer telefon mobil i

consola portatil a la vegada.

Fig. 20. PlayStation 2 Fig. 21. Xbox Fig. 22. GameCube

4Aquest nou suport optic va ser implantat per Sega amb I'objectiu de parar la pirateria de software, que era
relativament facil en les consoles de la generacié anterior ja que va coincidir amb la sortida al mercat de les
primeres gravadores de CD-ROM. Tot i aixi aquest nou sistema va ser violat poc temps després del seu
llangament.

°GOD (GameCube Optical Disc) va ser el format de distribucié dels videojocs de Nintendo. Actualment s’empra
la Wii Optical Disc per la consola Wii.

® ARM (Advanced RISC Machines) sén microprocessadors RISC dissenyats per I'empresa Acorn Computers i
desenvolupats per Advanced RISC Machines Ltd., una empresa derivada de I'anterior.
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2.7 SETENA GENERACIO

Aquesta actual generacié es caracteritza per la introduccié de la tecnologia multi nucli’ de la
CPU. Durant el 2005, Microsoft va presentar la nova Xbox 360, mentre que el 2006, la
PlayStation 3 va ser presentada per Sony. En aquest mateix any, Nintendo, amb el desig de
recuperar el mercat, presenta la seva nova i actual consola Wii, caracteritzada per
innovador comandament amb la capacitat d’apuntar gracies a la deteccié de I'acceleracio
dels moviments en tres dimensions. Posteriorment, les versions Slim de la PlayStation 3 i la

Xbox 360 van ser presentades al llarg del 2009 i el 2010.

%
Se w
2 ;
.’/ ¢
Fig. 23. PlayStation 3 Fig. 24. Xbox 360 Fig. 25. Wii

Des del 2005, Nintendo i Sony han estat competint en el sector de les videoconsoles
portatils. PlayStation Portable, o simplement PSP, tenia més poténcia grafica que la
Nintendo DS (sigles de Dual Screen), perd aquesta la superava en ventes. Al llarg del temps
s’han anat millorant les consoles. La PSP ha tingut fins a quatre versions més, amb noves
millores. La Nintendo DS també ha tingut el mateix nombre de versions i la ultima, la quarta,
amb tecnologia 3D (efecte tridimensional de la seva pantalla), sera I'encarregada d’estrenar

la vuitena generacio de consoles quan es llenci al febrer del 2011.

Fig. 26. PSP Go! Fig. 27. Nintendo 3DS

" Combina dos o més processadors independents en el mateix circuit integrat, i busca aconseguir una multitasca
real més eficient.
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2.8 L’AUGE DE L’IPHONE | ANDROID

Cada cop hi ha més demanda en el sector dels videojocs per mobils d’ultima generacid.
Aquests mobils, anomenats smartphones®, cada cop tenen més capacitat per executar jocs

com ho faria una de les videoconsoles portatils esmentades abans.

A finals de 2007, Apple va introduir el seu primer smartphone, I'iPhone. Fou un dels primers
en utilitzar una interficie multi-tactil®. El juliol de 2008, Apple va llengar
un nou model amb un preu menor i suport 3G. A partir de la versio 2.0
del seu sistema operatiu, es crea I'App Store amb aplicacions tant
gratuites com de pagament, permetent instal-lar aplicacions
desenvolupades per tercers. Aquesta botiga d'aplicacions ha tingut un

gran éxit arribant fins a les 250.000 aplicacions.

L'éxit de I'iPhone ha refermat certes tendéncies dins del mén dels
smartphones com ara l'Us d’interficies tactils, I'abandonament dels

teclats o la importancia de les botigues d'aplicacions.

Fig. 28. iPhone 4
executant I'App Store

El sistema operatiu Android, desenvolupat per Google, va aparéixer per
a smartphones I'any 2008 per contraatacar I'iPhone d’Apple. Es tracta
d'un sistema operatiu de codi obert basat en Linux i suportat per la
Open Handset Alliance (que a part de Google esta formada per Intel,
HTC, Motorola i Samsung entre d'altres). El primer smartphone en
utilitzar-'ho va ser I'HTC Dream, anomenat G1 per l'operadora
americana T-Mobile que el distribui. El programari inclds en el sistema

operatiu integra els serveis propis de Google com ara correu, calendari,

navegacio, etc. Les aplicacions de tercers estan disponibles a I'Android

Market, el principal competidor de I'’App Store. Fig. 29. HTC Desire
amb Android 2.2

8 Un smartphone, a cops anomenat telefon intel-ligent, és un ordinador de butxaca que integra les funcions de
telefon mobil, organitzador personal i sovint altres funcions de connectivitat mobil.

® El multi-tactil (multi-touch) es composa d'una pantalla tactil o d'un teclat digital tactil que reconeix punts de
contacte simultanis i multiples aixi com d'un programari que interpreta aquests contactes simultanis.

10
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2.9 XIFRES

Aquest apartat va destinat a les dades obtingudes del mon dels videojocs i les consoles al

llarg del temps fins a l'actualitat. La seglent estadistica mostra les consoles més venudes

(unitats en milions) durant els ultims 25 anys (actualitzat el mes gener del 2011):
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La industria dels videojocs é€s un mercat que mou més diners que la industria del cinema i i
va creixent any rere any. Per aquest motiu, multinacionals com Sony o Microsoft han invertit
milers de milions de dolars en el desenvolupament de les seves noves consoles, conscients

que si les coses els surten bé s'amortitzaran els diners gastats.

El seguent grafic, realitzat per Newzoo © durant el 2010, mostra el nombre de persones
entre 10 anys i superior que juga en unes especifiques consoles portatils. Des de I'arribada
de I'App Store, el nombre de jocs destinats a iOS no ha parat de créixer i el 22 de gener del

2011 va arribar a les deu mil milions de baixades.
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3. EINES PER CREAR UN JOC

Sén moltes les eines que es poden utilitzar per I'elaboracié d’'un joc. Entre aquestes, he
utilitzat les eines més flexibles i facils d’utilitzar, sobretot en 'ambit 3D. També he intentat
crear un joc facil, simple i apte per a tothom. De les caracteristiques que m’ofereix

'exportacié d’Unity 3D, m’he centrat en la plataforma mobil.

3.1 CONEIXEMENTS PREVIS

A banda de tenir coneixements de programacid, s’ha de tenir agilitat per moure’s entre
programes, adaptar-se al que se't demana i saber els limits d’aquest. S’ha de tenir una ment

clara a I'’hora d’escriure programacio, sin6 et guanyes problemes i mal de caps innecessaris.

Per crear un joc en la plataforma d'iOS™, Apple ofereix el seu programa XCode, el qual es
basa amb Objective-C, llenguatge de programacié amb llicéncia GPL pel compilador GCC.
Aquest llenguatge deriva del llenguatge C, orientat a objectes. En el meu cas he triat el
programa Unity per la simplicitat que em déna. Unity s’ocupa de tots els aspectes que
requereix la creacié d'un joc, adhuc transforma el llenguatge JavaScript, C# o Boo a
Objective-C per ser compilat i executat a I'iOS. També s’ocupa de I'apartat de la fisica, tot i
que es necessita un minim de coneixements per resoldre problemes que puguin sorgir

durant el desenvolupament del joc.

3.2 UNITY 3D, EL MOTOR DEL JOC

Unity 3D és el programa per crear els jocs 3D de video o un altre .
contingut interactiu com visualitzacions arquitectoniques o animacions Qunlt\/
3D en temps real. Integra quasi totes les necessitats indispensables per

crear el videojoc.

Funciona tant en Windows com en Mac OS X, i pot produir jocs per a diferents plataformes:
Windows, Mac, Wii, iPad, iPhone i, ara també, per PlayStation 3 i Xbox 360. També pot
importar aquests jocs a navegadors gracies al seu plug-in'', compatible amb Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Safari, Netscape, Opera, Google Chrome i Camino. S’ha de tenir
en compte que un joc creat a Unity 3D no sempre s’executara bé a totes les plataformes.
Per exemple, un joc creat per PlayStation 3 pot ser exportat a I'iPhone perd no ho fara amb
la mateixa fluidesa que a la PlayStation 3, ja que aquesta posseeix un hardware més potent,

igual que I'’Xbox 360.

%08, antigament conegut com iPhoneQS, és el sistema operatiu de I'iPhone, I'iPod Touch i I'iPad d'Apple.
"Un plug-in, també conegut com a extensié o addon, és una aplicacié informatica que interactua amb una altra
aplicacié per aportar-li una funcié o utilitat addicional.

12
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OO & Tutorial.unity - Aventurer - iPhone, iPod Touch and iPad

plataforma

1. Escenari: finestra on es visualitza I'escenari del joc en 3D. Des d’aquesta finestra
es pot editar, moure i rotar qualsevol objecte.

Projecte: llistat de tots els fitxers que hi ha en tot el joc.

Jerarquia: fitxers que només correspon al nivell.

Inspector: propietats de cada objecte del joc.

o D

Joc: com es veu el joc realment un cop sigui exportat a la plataforma. També

informa dels recursos que s’empren en aquell precis moment.

Miku es va comengar a desenvolupar amb Unity iPhone 1.7, ja que Unity estava separat per
plataformes. Amb la nova versio 3, s’han fusionat totes les plataformes per formar Unity 3D.
Aquest és capag¢ d’importar models 3D creats per 3ds Max, Maya, Blender, Cheetah3D i
Cinema 4D. Utilitza diferents motors grafics, Direct3D en el cas de Windows, OpenGL a Mac

i també a Windows, OpenGL ES tnicament per iOS i APIs'? propietaries com ara Wii.

2 Una API (Interficie de Programacié d'Aplicacions) és el conjunt de funcions i procediments que ofereix certes
biblioteques per a ser utilitzat per un altre programari com una capa d'abstraccio.

13
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3.3 DISSENY 3D

Per fer tot el disseny 3D del joc, s’han utilitzat dos programes: Cinema 4D i ZBrush. El
primer és un programa de creacié de grafics i animacié 3D desenvolupat per Commodore
Amiga per la companyia alemanya Maxon, i portat posteriorment a les plataformes Windows,
Linux i Macintosh. Permet el modelatge de primitives, splines' i poligons, texturitzacié i

animacio. Aquest programa s’encarregara dels escenaris 3D.

Escenari_tutorial.c4d *
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1. Escenari: finestra on es visualitza els objectes en 3D. Des d’aquesta finestra es
pot editar, moure i rotar qualsevol objecte.

Objectes: llistat de tots els objectes 3D.

Atributs: finestra on es mostren les propietats i atributs dels objectes.
Coordenades: posicid, mida i rotacio de I'objecte seleccionat.

Materials: llista de les textures dels objectes.

o o kv d

Eines: totes les eines que ofereix Cinema 4D per editar els objectes. També es
poden seleccionar des del menu de dalt de tot.
7. Animacié: permet animar els objectes i visualitzar el seu comportament a cada

fotograma.

B Un spline és una corba definida en porcions mitjangant polinomis.

14
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En canvi, ZBrush em permet crear el protagonista del joc gracies a l'original plantejament del
seu procés creatiu per a personatges. L’utilitzen companyies de gran escala com ara

Electronic Arts o també per a pel-licules, com El senyor dels Anells.

1. Escenari: finestra on es visualitza I'objecte o personatge que s’estigui creant.

2. Eines: totes les eines que ofereix el programa. A la part de la dreta podem trobar
les eines més utilitzades i a la part superior les podem trobar totes.

3. Opcions: podem regular I'eina seleccionada quan és utilitzada.
Atributs: podem seleccionar els materials, els seus colors, els punters i els

efectes especials per aplicar-los al personatge o objecte.

3.4 JAVASCRIPT COM A LLENGUATGE DE PROGRAMACIO

Com he expressat abans, el joc esta realitzat amb el llenguatge JavaScript, llenguatge script
basat en el concepte de prototip, implementat originariament per Netscape Communications
Corporation, i que va derivar en I'estandard ECMAScript. Es conegut sobretot pel seu Us en
pagines web, perd també s'utilitza en altres aplicacions. Malgrat el seu nom, JavaScript no
deriva del llenguatge de programacié Java, pero tots dos comparteixen una sintaxi similar
inspirada en el llenguatge C. El nom JavaScript és una marca registrada per Sun

Microsystems.

15



Creacio d’un videojoc per a mobils multi-tactils Albert Devesa Triscon

D’entre tots els programes, he triat Unitron per la seva senzillesa i la seva integracié amb

Unity.

®n o s Menu.js - /Users/Albert/Desktop =
{}, a

Search Docs Function Live Find

B Menujs r customSkin

r angles :
r catala :
r click : AudioCl

tion {

float;

©ENOUV A WN R

skin = customSkin;
GUI.Box (Rect (320,70,350,500),

t (400,150,200,80),
(click);
el (1);

ton (Rect (400,450,200,80),
hot (click);

Saved: 21 de gener de 2011 1:08 - Length: 1.265 - Encoding: Western (ISO Latin 1)

Fig. 30. Captura d'Unitron
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4. EL VIDEOJOC, PAS A PAS

En els seglents apartats aniré explicant els conceptes fonamentals per a la realitzacio del
joc i els passos que he anat seguint fins a la seva publicacio. La millor manera de dissenyar i
programar un joc és planificar des del principi tota la mecanica, els objectius i les

funcionalitats, sin6 seria molt dificil que fos acabat amb éxit.

4.1 DISSENY DELS NIVELLS

Després d’haver plantejat i dibuixat a ma el nivell en una plantilla™ podem procedir a la seva

creacié en 3D amb el programa esmentat a I'apartat anterior: Cinema 4D.

Primer de tot creem un objecte preparat per Cinema 4D que sera la base, en aquest cas un
quadrat. El modifiquem i li canviem les mides. Especifiquem el nombre de segments i el fem
editable. Com més segments tingui més petits seran els talls i més precisio tindrem, pero el
joc tardara més en processar. En la seglient captura de pantalla he ressaltat els llocs que

hem hagut d’anar prement.

eNno Sin titulo 1 *

Archivo Edicién Imagen Capa Seleccién Flitro  Selecclonar Ceometrfa Editar UV Herramientas Render Plugins Python Ventana Ayuda

a6 & BIoleE < SR P E

v
Edicién Cémaras Mostrar Filtrar  Vista © Cubo

BEEDSEE o

Rotacién
r H

ZOm Z 2m el 0
Objeto (Rel) ~ Tamafo - Aplicar

er: Haga Click y arrastre para mover elementos, Pulse MAYUSCULAS para cuantificar el movimlento / afadir a la seleccién en el modo punto. CTRL para restar,

" Totes les plantilles amb els nivells dibuixats del joc es poden veure a '’Annex C.
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Tot seguit comencem a crear els obstacles que
préviament hem dibuixat '®*. El primer obstacle pel
jugador sera saltar en tres blocs sense caure al foc. Per
a la seva creacio seleccionem el nombre de quadrats i
extrudim el terreny amb I'eina Extrude. Després creem
un cilindre, el redimensionem, el posicionem i el fem

editable. Per estalviar-nos fer la mateixa feina,

dupliqguem dues vegades el mateix cilindre i els alineem

(hem de tenir en compte la poténcia de salt del

Fig. 31. Creacio de tres blocs

personatge).

El proper obstacle sera saltar sobre una plataforma mobil sense caure al foc. En aquest cas
triem l'opcié de crear un tanc i li canviem el nombre de segments de rotacié per tal de
convertir-lo en un hexaedre. Un cop redimensionat i situat a la seva posicid, 'animem. Ens
col-loquem al primer fotograma i li afegim un fotograma clau per guardar la seva posicié
inicial. Movent només l'eix Z (o l'eix Y depenent de com estigui orientat I'escenari), el
desplacem uns quants metres a I'esquerra i ens situem al fotograma 200 (el nombre de
fotogrames és proporcional al temps que triga
en completar el moviment). Guardem la
posicié afegint un fotograma clau, ens situem
al fotograma 400 i tornem a posicionar
’hexaedre a la posicio inicial. En el moment de
prémer el fotograma clau, Cinema 4D ens
creara una linia que segueix la trajectoria de la
™ plataforma (fig. 32).

Fig. 32. Creant animacions Seguint els passos anteriors ja tindrem fets

dos obstacles. Com que aquest escenari es

tracta del Nivell 1 cal que no sigui gaire complicat perqué hem d’acostumar al jugador els
moviments i limits del personatge. En el cas d’aquest escenari he triat un ambient Wild West

i per simular-ho he afegit dos cactus, un pou, unes quantes pedres i dos turons.

Un cop creat tots els objectes, hem d’afegir les textures. Aquestes poden ser extretes
d’Internet perqué portaria molta feina i esfor¢ fer cada fotografia de cada component en

concret. De fet, existeixen programes dedicats a la realitzaci6 i editatge de textures.

18 L’explicacio pas a pas del joc es basa en el primer nivell. Imatges dels escenaris en 3D dels altres nivells es
poden veure a 'Annex B.
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Per aplicar les textures als objectes, creem un material nou, li afegim la fotografia
determinada per a cada objecte i després només fara falta que I'arrosseguem sobre I'objecte
desitjat. Si volem editar el material només haurem d’anar a I'editor de materials i alla tindrem
una llarga llista d’opcions per a modificar (fig. 33). Com que de vegades no disposem d’una
fotografia amb prou resolucid, a I'hora d’aplicar-la sobre I'objecte no quedara bé. Per
solucionar-ho només caldra que li afegim repeticions i el mateix programa s’encarrega de

dividir la textura.

e O Editor de Material

Basico Animacién
Recargar Imagen...
Editar Imagen...

4 e Propiedades del Shader
Color . Muestreo MIP

Difusién Archivo

Luminosidad Asignar Capa Seleccionar...

Transparencia

Reflexién

Entorno Exposicién
Niebla Gamma HDR
Relieve Punto Negro
Normales Punto Blanco
Alfa Restaurar
Especular

Color Especular

Fosforescencia

Desplazamiento

Editor

lluminacién

Asignacion

Fig. 33. Editor de materials

Un cop tinguem l'escenari 3D complet només I'haurem d’exportar. Veurem que hi ha
diferents extensions d’exportacié. Les més utilitzades son .obj (la més internacional) i .fbx.
En aquest cas he triat la segona ja que em permet exportar les animacions. També seran
exportades les textures de cada material.

Un cop tinguem I'escenari exportat només I’hem d’arrossegar dins del llistat dels arxius a
Unity o desar-lo dins la carpeta del joc.
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4.2 LA UNIO AMB UNITY 3D

Albert Devesa Triscon

Un cop a Unity, quan seleccionem l'escenari en 3D que hem realitzat amb Cinema 4D, se’ns

mostrara uns seguit d’opcions a la finestra de I'lnspector. Alla podem configurar la nostra

configuraci®6 més adient pel nostre nivell. Les opcions
seleccionades seran (fig. 34). Scale Factor a 041,

redimensiona l'escenari; Generate Colliders seleccionat,
genera col-lisionadors als objectes perqué el personatge
pugui xocar contra ells; Animation Wrap Mode a Loop, aixi la
plataforma mobil segueix la trajectoria infinitament fins que
es completi el nivell sind6 només faria una trajectoria. Totes

les altres opcions les deixem per defecte.

Per controlar el personatge, Unity ens ofereix un seguit de
controls ja configurats i adaptats per I'iOS. Cada plataforma
té les seves configuracions més adients. Pel primer nivell he
triat la configuracio més classica per un dispositiu mobil tactil,
moviment en primera persona mitjangant dos joysticks
virtuals. Només cal obrir larxiu FirstPersonSetup '® i
automaticament se’ns creara un nou escenari amb els arxius

necessaris.

= Hierarchy
Min Emitter Range
caiguda s . ]
X N £ Particle Animator
Camera Relative Con

Dual )
efecte
Escenari_tutorial

final

lim

limit2

limit3
lim

numeros_pomes
Point light

vides

(FEXImporter)
Meshes
Scale Factor
Mesh Compression
Generate Colliders
"\x‘-.l[" L Vs
Cenerate Lightmap UVs
Nor
Normals
Tangents

als & Tangents

Split Tangents

Materials

Ceneration

Animations

Ceneration

Animation Wrap Mode Loop
Split Animations v
Name Start End

NrapMode Loop

Fig. 34. Inspector

Fig. 35. Tots els fitxers que corresponen al Nivell 1

'S El codi de programacio de tot el joc esta disponible a 'Annex A.
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A partir d’ara només cal afegir tots els objectes necessaris:

* Skybox: és un quadre que simula un cel, ja que les seves parets son imatges
d’aquest.

* Point Light: es tracta d’'un punt de llum que pots regular la seva intensitat, el color, la
resolucio... i, conseqlentment, provoca les ombres dels objectes.

* Particle System: efecte especial que, amb una llarga llista d’opcions, pots donar-li
infinitats de formes com ara la simulacié del foc.

* GUI Texture (Graphic User Interface): elements grafics que permeten interactuar de
forma molt més intuitiva i sén impresos a la pantalla per sobre del joc. També és

possible fer el mateix amb textos (GUI Text).
Animations

Tots els fitxers que son importats i reconeguts a Unity tenen [EEEEES
propietats que poden ser canviades a lInspector. Per

exemple, un cop el personatge és importat dintre Unity ens

permet dividir les seves animacions per frames (fotogrames). [ atio v

Name Start End WrapMode Loop

Simplement seleccionem el personatge i, dins linspector,

walk 2 60 Loop

.y . . N dle 1 1 Defaul
anem a la seccié Animations. Alla separem per frames les [ '

animacions que hem aplicat al personatge (fig. 36). Des del RIS

fotograma 2 al 60 hem definit I'animacié walk mentre que [ G

ition Error

idle sera I'animacio quan no estigui en moviment. La creacio

Scale Error

de les animacions esta explicat en el seglent apartat.

Tot i aixi, no n’hi haura prou per tenir un personatge

Apply
totalment operatiu per jugar, faltara I'is de la programacio —

review
per indicar-li al programa quan utilitzar aquestes animacions.
Podem trobar les instruccions d’aquest procediment a

'apartat de programacié dels scripts.

Fig. 36. Animacions del
personatge
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4.3 CREACIO DEL PROTAGONISTA

Un cop realitzat i situat I'escenari on es moura el personatge, és hora de fer el protagonista
del joc. Jo he decidit fer el personatge abans de programar el joc, perd es pot fer al revés ja

que el resultat sera el mateix.

Primer de tot elegim I'eina ZSphere prement sobre Tool. Creem una bola de diametre
considerable en el mode Draw (en el cas que no el tinguéssim seleccionat) i a continuacio
premem Edit perqué sigui editable. Un cop fet aixd, només cal anar muntant boles sobre
altres boles més petites 0 més grans depenent de la seccié del cos. La captura seglent

marca les parts on hem hagut de clicar.

Rendering Material PreviewsMatCap Red o

Un cop tinguem la figura feta, premem la tecla A i el mateix programa convertira la figura a
una figura geométrica (fig. 37). En el cas que volguéssim afegir algun detall com ara els
orificis nassals o de les orelles, cal desmarcar el mode de dibuix, prement alhora la tecla Alt,
i clicar sobre la part que volem foradar. Ara només falta exportar-lo en format .obj per ser

tractat a Cinema 4D.
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Fig. 37. Conversio a figura geometrica

Amb Cinema 4D obert, és hora d’afegir-li articulacions per

poder crear les animacions.

Desplaguem el menu Character i seleccionem Joint Tool.
Aquesta eina permet crear, moure i eliminar les articulacions
del personatge. Canviem a vista frontal i li afegim les
articulacions des dels peus fins al cap (fig. 38). Com més
articulacions tingui, més real sera el moviment perd més

dificil sera controlar-lo.

Quan creiem que ja tenim suficients articulacions, les
alineem amb l'eina Align i tot seguit les seleccionem totes i
apliquem I'opcié Blind. Aquest unira les articulacions amb el
cos 3D.

Cinema 4D ofereix un servei anomenat BodyPaint 3D que
ens servira per donar-li color. Primer hem de seguir un

assistent que ens guiara i preguntara quina textura o objecte

Fig. 38. Vista frontal amb
les articulacions

volem pintar. Per defecte s’executara el pinzell i a partir d'aqui només haurem d’anar

controlant el gruix i el color que volem aplicar.

23



Creacié d’un videojoc per a mobils multi-tactils Albert Devesa Triscon

800 Miku.c4d *

Ceneric ~ [ Save Brush

'

IR | X slending | XTI Wallpaper

™~

Per acabar-ho de completar, anem al panell d’animacions i ens situem al primer fotograma.
Elegim I'articulacié de la cama dreta i la girem 60° i guardem la posicié amb un fotograma
clau. Fem el mateix procés amb la cama esquerra amb una angle de -60°. Dins del
fotograma 60, girem -120° per la cama dreta i 120° per la cama esquerra i ho guardem en un
fotograma clau. Cinema 4D ja ens fara les animacions automaticament. Ara només falta

exportar el personatge en .fbx a la carpeta del joc perqué Unity el detecti.

Key Mode

- Summary
~ Joint

rrent
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4.4 PROGRAMACIO DELS SCRIPTS

JavaScript no és un llenguatge de programacié propiament dit. Es un llenguatge script
orientat a documents, com poden ser els llenguatges de macros que tenen molts

processadors de text. Mai es podra fer un programa completament amb JavaScript.

Els scripts son un llenguatge de programacio que controlen aplicacions. Els scripts sén
executats directament des del seu codi font que, generalment, son fitxers de text que

contenen llenguatges de marcatge especifics.

La sintaxi d'un llenguatge de programacié es defineix Operador _Significat

com el conjunt de regles que s'han de seguir en .
== igual que

escriure el codi font dels programes per a considerar- .
1= diferent que

se com correctes per a aquest llenguatge de

< més petit que
programacio. <= més petit o igual que
Els operadors son un dels elements fonamentals en > més gran que
qualsevol llenguatge de programacio, ja que sén els >= més gran o igual que
que ens permeten treballar amb variables i dades. La && i (operador i operador)
taula situada a la dreta exposa els diferents I o (operador o operador)
operadors dividits en categories. ! negacio

La sintaxi del JavaScript és molt similar a la d'altres llenguatges de programacié com ara

Java i C. Les normes basiques que defineixen la sintaxi de JavaScript sén les seguents:

o No es tenen en compte els espais en blanc i les noves linies: l'intérpret de JavaScript
ignora qualsevol espai en blanc sobrant, de manera que el codi es pot ordenar de
forma adequada per entendre-ho millor.

o Es distingeixen les majuscules i minuscules: si en JavaScript s'intercanvien
majuscules i minuscules, I'script no funciona.

o No es defineix el tipus de les variables: en crear una variable, no cal indicar el tipus
de dada que emmagatzemara. D'aquesta manera, una mateixa variable pot
emmagatzemar diferents tipus de dades durant I'execucié del script.

o No és necessari acabar cada senténcia amb el caracter de punt i coma: en la majoria
de llenguatges de programacio, €s obligatori acabar cada senténcia amb el caracter
(;)- Encara que JavaScript no obliga a fer-ho, és convenient seguir la tradicio
d'acabar cada senténcia amb el caracter del punt i coma (;).

o Es poden incloure comentaris: els comentaris s'utilitzen per afegir informacioé en el
codi font del programa. Encara que el contingut dels comentaris no es visualitza per

pantalla, si que s'envia al navegador de l'usuari juntament amb la resta de I'script, per
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la qual cosa cal extremar les precaucions sobre la informacié inclosa en els

comentaris. JavaScript defineix dos tipus de comentaris: els d'una sola linia i els que

ocupen diverses linies.

A continuacio explicaré scripts senzills aplicats al joc. Els scripts sencers es poden trobar a

'Annex A.

El seglent explica el canvi de nivell. Quan el jugador arriba a un
objecte, anomenat Caixa i hi xoca, automaticament passa al
segient nivell. Per programar-ho primer de tot hem de cridar la
funcié OnTriggerEnter, classe definida per Unity, el qual detecta
si un personatge entra dintre un objecte. Tot seguit afegim una
variable anomenada xoc que sera una col-lisi6 (Collider) i li

incorporem un condicional al seu interior.

El que programa interpreta és: si el personatge xoca contra I'objecte

Caixa, passem al nivell 2, sino, segueix jugant.

function OnTriggerEnter (xoc : Collider)
{
if (xoc.gameObject.name == "Caixa")
{

Application.LoadlLevel(2);
ks

NOoO Ul WN

Menu_cat

Nivell 1

Nivell 2

Nivell 3

Gameover

Instruccions

Menu_eng

Instructions

Fi

| N| O] O M| WO N

Sempre podem incorporar comentaris d’'una linia 0 que ocupin diverses linies. El seglent

exemple hi apareixen tots dos.

//Aix0 és unh comentari d’una sola linia

print("Aixo és un missatge");

SV~ WN

/* Aix0 és un comentari que ocupa diverses linies, és molt util
si necessitem incloure forca informacié en els comentaris */

Els comentaris son utils per deixar anotacions i mai seran llegits ni executats per l'intérpret,

per tant, no implica la seva preséncia.
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El proper script explica el comportament de la porta del nivell 2. Després d’anomenar la
funci6 OnControllerColliderHit, creem una variable anomenada hit. Quan el
personatge topi contra l'objecte anomenat Clau, s’eliminara I'objecte (amb la funcié
Destroy) que esta etiquetat com a destruccio, en aquest cap la porta. Aixi el jugador

podra sortir del laberint i passar al seglient nivell.

function OnControllerColliderHit
(hit : ControllerColliderHit) {
if (Chit.gameObject.name == "Clau")
{

}

Destroy(GameObject.FindWithTag("destruccio"));

NOoO Ul WN

Programarem una porcié del menu del propi joc. En aquest cas ens bastarem de la funcio
OnGUI ja que permet crear una gran varietat d'interficies grafiques d'usuari amb funcionalitat
completa molt rapida i facilment. En comptes de crear un objecte d'interficie grafica d'usuari,
posicionant-lo manualment i escriure un script que s'encarregui de la seva funcionalitat,

Unity ens ofereix tot aixd en una petita quantitat de codi.

function OnGUI O {
GUI.Box (Rect (320,70,350,500), "MIKU");

//Bot6 del Nivell 1
if (GUI.Button (Rect (400,150,200,80), "Nivell 1")) {
Application.LoadlLevel (1);

}

coNOYUT DA WN P

Des de la funcié GUI, creem un Box (un fons) i Button (un botd). Els quatre nombres

separats per comes indiquen les coordenades de posicionament i la seva mida.
(400,150,200,80) = (coordenada X, coordenada Y, mida X, mida Y)

En el moment que premem el boté anomenat Nivell 1, passarem al nivell 1 del joc. Es pot

veure I'script sencer a 'Annex A, el qual inclou so, els botons de tots els nivells, les

instruccions i els idiomes.
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L’ultim script ens mostra els moviments emprats pel personatge. Iniciem la funcié Start que
parara qualsevol animaciéo que hi hagi en el moment d’iniciar el joc. Després utilitzem la
funcié Update, que permet controlar cada fotograma que passa en el joc. Quan [I'script
detecti que el joystick esquerre es mogui, el personatge automaticament emprara I'animacio

walk, sin6 estara quiet (idle).

1. | function Start O

2.4

3. animation.Stop();

4. animation.CrossFade ("idle");
5.1}

6.

7. | function Update ()

8.1

9. if (Input.GetAxis("Vertical") > 0.2)
10. animation.CrossFade ("walk");
11. else

12. animation.CrossFade ("idle");
13. |}

Acabarem aquest apartat amb un esquema basic del joc:

Nivell 3
(3)

Nivell 1 Nivell 2
(1) (2)

Completat? Completat? Completat?

Nivell 2 Nivell 3
(2) 3)
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5. EXPORTACIO

Un cop fet tots els procediments descrits, només
faltara exportar el joc al propi mobil. Per aquesta
tasca podem canviar les configuracions des del
menu Player Settings d’Unity. Podem triar diferents
opcions com ara la seleccio de la icona del joc, la
versié del videojoc o la versidé de sistema operatiu

que es vol emprar (fig. 39).

Establertes les configuracions, anem a Build
Settings i ordenem amb nombres totes les escenes
dels jocs perqué el programa les pugui identificar i
relacionar amb el codi programat. Podem triar dues
opcions: Build, que només construira i guardara el
joc, o Build & Run, aquest construira, guardara i

executara directament el joc al nostre mobil.

Anem a la destinacido que hem posat préviament i

veurem un arxiu compatible amb XCode. L’obrim i

Albert Devesa Triscon

Other Settings

Rendering
Static Batching

Dynamic Batching

Identification
Bundle Identifier cat.ipho

Bundle Version 1.0

Configuration
Target Device
Target Pla
Target

erride IPod Music

quires Persistent WiFi

Optimization
Api Com
SDK Ver
Target iO
tripping L I

patibility Level

sion

ition

Script Call Optimiz:

Fig. 39. Configuraci6 de la plataforma

ens apareixera una finestra amb una gran llista d’arxius (fig. 40). A partir d’aqui podem

decidir qué fem amb el joc. El podem executar en el mateix ordinador gracies a un simulador

per iPhone o el podem executar al nostre iPhone, tot i que necessitem tenir un registre com

a desenvolupador d’iOS.

®no [ Unity-iPhone =
Lreeatal (o] (=] N 0 @0 B
Action  Breakpoints Build  Build and Run Tasks Info Make Snapshot Snapshots Search
Groups&FlIes Il File Name 4| < Code o A (0o
EZ TS = i) AvpControlerh
PQSysxemConﬁguralion.frar &] AppController.mm 19K ™ m
>&CoreLocalion.framework E] Assembly-CSharp-firstpass.dil.s 101K ™~
>‘nﬁ MediaPlayer.framework E; Assembly-UnityScript-firstpass.dil.s 170K ™
Ej Default.png E] Assembly-UnityScript.dil.s 84K ™~
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Miku es pot trobar a I'App Store per a la versio 4.1 o superior d’iOS. Per aconseguir-lo hem
d’entrar a I'iTunes Store o des de l'aplicacié App Store d’un dispositiu iOS. Després anem a
la seccié Buscar i escrivim Miku. Finalment premem Buscar i seleccionem el seu nom per

poder-lo baixar.

miku miku mobile

mikumon spg

S oo ]
5 E0EUOND
g - =
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6. CONCLUSIONS

Primer de tot, crec que he anat completant els objectius marcats de bon principi. Sense tenir
cap idea concreta de com arribaria a ser el joc, vaig planejar fer més del doble de nivells que
he fet. Després, amb els minims coneixements que vaig aconseguir i en veure que cada

nivell portava molta feina, vaig decidir tornar a plantejar-me el joc.

M’he trobat amb la gran dificultat d’expressar els passos a seguir perqué sigui comprensible
per a tothom ja que s’utilitza un llenguatge molt técnic i enrevessat per qui mai ha sentit a

parlar d’aquests temes.

No tenia cap coneixement previ de la creacié d’objectes en 3D i menys d’un personatge. No
tenia cap experiéncia amb cap programa treballat amb aquest joc i, a base d’errors, m’hi he
anat familiaritzant. No ha estat una tasca facil adaptar-se a les funcionalitats de cada
programa, sobretot ZBrush, el qual té una mecanica ben diferent als altres programes que

he provat mai.

Tenia una idea equivocada: pensava que era facil i rapid crear un personatge en 3D pel joc.
Crear un personatge és una de les feines més dures que hi ha. S’ha de mirar fins al més
minim detall des de la seva producci6 fins a les seves animacions. A I'hora d’aplicar-ho,
me’n vaig adonar que va ser la feina més feixuga que vaig realitzar en tot el joc. Fins i tot,
podia haver fet un treball a part només dedicat al personatge. En canvi, I'apartat de
programacio ha estat una de les parts més divertides i facils d’aportar al joc gracies al gran

nombre de funcionalitats que ofereix Unity.

He pogut comprovar com, realment, en un joc es necessita un equip ben especialitzat. Com
a minim es requereix algu que inventi 'argument, un altre que faci els grafics i algu que

s’ocupi de la programacio i la ldgica del joc.

Tot i les grans dificultats que m’he pogut trobar, he acabat fent un videojoc basic i adaptat a
la plataforma que em proposava. Com a possibles millores que se li podrien afegir, i
segurament s’hi afegiran a partir d’actualitzacions, sén enemics amb intel-ligéncia artificial i

un nou nivell més per allargar la durada del joc.
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ANNEKX A:

CODI FONT DEL VIDEOIOC

Albert Devesa Triscon
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Script del mend:

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
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47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.

Script per obrir la porta:

NOoO U WN R

Script per transformar el moviment de la plataforma en el moviment del personatge:
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Script del comptador de platans:

Ooo~NOOUTLD WN -

Script del funcionament de les vides:

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
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Script del funcionament de la caiguda:

Ooo~NOOUTLD WN -

lo.

Script que s’ocupa del text del comptador de platans.

7.
8.
9.

Script del final de cada nivell

NOoOuUT A WN P
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ANNEKX B:

TOTA LA INFORMACIO DELS NIVELLS
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En total, el joc esta compost per tres nivells. El primer ha estat explicat pas a pas en el
treball. Els altres dos nivells s’han creat de la mateixa manera que el nivell 1 perd amb
diferents modes de jocs. En aquest apartat deixaré algunes imatges mostrant els nivells fets

a Unity aixi com les seves configuracions.

nNOoO & Nivell 2.unity - Aventurer - iPhone, iPod Touch and iPad

Lay - La

© Inspect
B nNivell 2 (Default Asset

ret

int light
Tay

Asset Labels

I. Visualitzacié completa del nivell 2

II. Imatge del segon nivell (laberint)
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¥, ¥ Ellipsoid Particle Emitter @ %

Emit

Min Size

r‘a"l X ‘.“‘,"v'

Min Energy
Max Energy
Min Emission
Max Emission

World Velocity

Local Veloc
Rnd Velocity
Emitter Velocity Scale
Tangent Velocity
Angular Velocity
Rnd Angular Velocity
Rnd Rotation
Simulate in Worldspace
One Shot
Ellipsoid
Min Emitter Range 0
Particle Animator
s Animate Color? W
)r Animation[0 !
r Animation|1
)r Animation|(2
r Animation|3
r Animation[4
World Rotation Axis
Local Rotation Axis
Size Grow
Rnd Force
Force
Damping
Autodestruct
& W Particle Renderer
Cast Shadows
Receive Shadows
Materials
Camera Velocity Scale U

Stretch Particles

Ill. Configuracio de I'efecte
especial del laberint

Vertical Billboard -+

= Hierarchy

final

Final

umpButton

Paret

Plane

Point light
TapToMove Controls

Albert Devesa Triscon

= 0 Ins pector
® ¥ Plane
Tag

A Transform

Position

X 0.5055561

Rotation

X 0

Scale

X 6.669559 Y 10

o

Plane (Mesh Filter)
Mesh

Mesh Collider
Material None (Physic Material
Is Trigger
Smooth Sphere Collisions
Convex
Mesh
& ¥ Mesh Renderer
Cast Shadows
Receive Shadows
Materials
dlze

Element 0

Main Color

Base (RGB

IV. Propietats del terreny limit del nivell 2

.

®: ¥ Light
Type
Range
Color
Intensity

Cookie
Shadow Type

Draw Halo
Flare

Render Mode
Culling Mask

Lightmapping

None (Texture)
No Shadow

v
None (Flare)

V. Configuracié de la llum que segueix el personatge per

il-luminar el laberint
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< Nivell 3.unity - Aventurer - iPhone, iPod Touch and iPad

Layers
= Hierarchy - © Inspector
B Nivell 3 (Default Asset)
B 20 side Scroller
B idle e
1 Miku fbr
1 Textures_nivelll
B Escenes_cat
aF
& Gameover
& Instruccions
< Menu_cat
< Nivell 1
< Nivell 2

< Nivell 3

L FirstPersonSetu,
L FirstPersonTilt
< PlayerRelativeSetu

Asset Labels

V1. Captura del tercer nivell

VII. Vista en planta de I'escenari del tercer nivell
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ANNEX C:

ESBOSSOS DELS ESCENARIS
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Vista en planta del nivell

Nom del nivell:_w.dd 1jnt N°:_4

Objectes destacats:

1._Cactus

vmo&mo‘ ma ene |

_Platan

S Amon

_Pau

2
3
4._Turonn
5
6

. .z . - A “
Descripcid:__pnimun o yed il oo gup semplicara mo rmods

U

tedad prept en 3D amb dex mo...}.”\,n K< m.\ﬁuo,\.fnk 2o 2'en auenm

cantcdlera fn carmmane ontfe acds s oo Xo dreta ol ynoviomend

S; _en TOCG L?\V oo Fﬁ Az b...n.\, QPJLQ+ OFL/ <>..OO.DP\.\D ) el
\ v

pan) onolge A odtana , S'hwe db Aolian Aobee tren chin khw.\).\

me«_E, \Ca _Rfu-mv .n%g?,oc,%:,u ﬁ%iwwo\::o 9533?\%%
: , ,

Llegenda:

pon apubas al m::,\\w Aol nivels

Inici

Final
Moviment
Prohibit el pas
Limit

Q¥ >0
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Vista en planta del nivell

Nom del nivell:__o{ Jabenint

Objectes destacats:

44

1._ o
2._FPocta
3.
4.
5.
6.
Descripcié: viin: Xebesinl

»?.,,ULN &s# \u.\rzw &.DSEMBE A0 0 Lpt, mcﬂ

Gent  ruvedl

Llegenda:

o) Inici

X Final

=  Moviment

©  Prohibit el pas
=== Limit




Alcat del nivell

Objectes destacats:

1.__Blos moabils

Nom del nivell:__ & S_A,bjw 2D vl N©:

hi e 2 X i

Descripcié:_nayedl  ammb m&mort@%g n 2D 0emo aovp

-~ A 0 fl .
mbbmt\, 2D gus atn coptrotan-Xo he hawne dos botona

a lo w35+ #3&«»?3# de Lo _a.ninmhb EL oo \m,.hvmc,ﬁr,,r

- - § . { ] -
controdand l mavamuenl (dreta o?mrﬁ@b A el bele

s fe %S,f?ﬂ <olta

oroess  pemabilc Qus onnon  puiont  basxant

ayme Lo pdenuc” D¢ mkr..a\,:_klh:ﬁr L,DD\V

Llegenda:

Inici

Final
Moviment
Prohibit el pas
Limit

7 "Ralk®;
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