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1. Introduccio.

Avui en di a, el m-n dels videojocs mou
sector molt important dins del m-n de | " oci
els videojocs ja superaven més de la meitat del mercat {84%4 54 maurdos),ons d o
mentre que les taquilles de cinema, pel:-licules en video i la musica obtenien 23% (644
milions déeur os) , 13% (362 milions doeur
respectivament. Aquestes xifres han fet que siguin molts els que han passat a mirar els

videojocs dobébuna altra maner a.

Les xifres que mou el mén de la informatica en general, i dels videojocs en
particul ar, ha estat gr "cies a |l a diversif
trobem amb persones de diferents perfils, edat, sexituacio economica, que poden
compartir videojocs amb tot al nor mal itat. {

d'aquesta diversificacié degut, sobretot, a la facilitat d'accés dels seus continguts.

El propi creixement en el sector dels videojbesimplicat un augment de la
creativitat I de |l a innovaci - per t al doobt
dia existeixen molts desenvolupadors que aporten nous productes al mercat i és
necessari, per triomfar, aportar quelcom nou. Aixi dotenst els suports com els
dissenys dels videojocs s'han vist obligats a patir una significant evolucié, tot destinant

una gran quantitat de diners i un gran esfor¢ de personal a tal efecte.

Actualment els videojocs han optat per aconseguir un realismarexer al
qual és necessari un maquinari d'altes prestacions. Per aconseguir tal maquinari és
important la investigacié tecnologica, i amb una especial importancia la simulacié de
sistemes complexes. Pero en arribar en aquest punt ens trobem que ixerexsis de

proves per al sector dels videojocs.

Aixi doncs, vist les necessitats dins el sector dels videojocs, i recolzats com hem
vist per un potencial de personal com es el cas del software lliure, veiem que existeix la
necessitat d'una eina de bemelk que ens permeti la simulacié del maquinari mentre

esta executant un videojoc.
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1.1 Motivacio.

Des de fa temps, quan anava amb regularitat als tipics cibers de barri a jugar
amb els amics en el Counter Strike, sempre havia tingut la curiositat de deganeblu
meu propi videojoc per tal de poder judmramb ells. Encara que em conformava en
poder modelar un escenari reconegut per mi. A causa de la gran complexitat que existia,
no em vaig atrevir mai a fer aquest pas i endinsaren aquest mén tant compér a la

gent de la meva generacio.

Han anat passant als anys i el meu interés pels videojocs ha anat variant i aixo ha
fet que aquella curiositat que tenia en aquell temps, hagués disminuit de forma
considerable i per tant la idea de crear un videojocppi s 6 havi a quedat si

una idea doéinfantesa.

Tot aixd ha canviat a causa del curs que vaig fer aguest estiu passat (juliol de
2009) a |l a wuniversitat gal Alesa de Gl yndw
Computer Game Development on explicauem par el | déoeines per
videojocs. Tot i que el curs no va ser gaire intensiu, i no vam poder aprofundir en gaires
t emes, vaig poder aprendre aspectes b7 sics
tipus. Aix0, sumant els coneixements de paogacié obtinguts al llarg de la carrera
realitzada a la Universitat Politécnica de Mataro, ha fet que hagi pogut desenvolupar un
petit videojoc ambientat en les instal-lacions de la propia universitat, complint aixi el

desig de quan era petit.
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2. Analisi i eleccio del programari.

2.1 Modelatge 3D.

Avui en dia existeix gran varietat de software que permet realitzar objectes en
tres dimensions. A continuacié exposaré tres dels programes meés famosos que
soutilitzen per a mo d 4 heatriat eb B0 Studio Max, eB D . Coi
Lightwave i el Maya.

2.1.1. Autodesk Maya.

Figura 1. logotip de Autodesk Maya

Aquest programa és una suite de software en 3D que va evolucionar a partir del
Wavefront Explorer i el Alias PowerAnimator, utilitzant lexte ol ogi es ddamb
Primerament va sortir una versié gratuita per aquella gent que volgués usar el programa
sense “"nim de lucre, per a partir del 2

5

di sponi bl e i | 6%ni ca manera idéha@aconseguir el

Inicialment, aquest només era compatible amb el sistema operatiu IRIX, pero en
versions posteriors van fer que pogués funcionar amb els sistemes operatius Microsoft
Windows, Linux i Mac OS X. En mica en mica, la compatibilitat amb el sistema

opeatiu IRIX va anar desapareixent i no va ser fins la versié 6.5 que ho va deixar de ser

di finitivament, a me®s , vV a coincidir amb I
convertints e ai x2 en el propietar. de | 6aplicaci
Un aspecte i nt elicaei® és danpossibilititadg peessnalizacia p

gue t®, ja que | dusuar. pot incloure en el
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desenvolupar sempre i quant hagi utilitzant un kit de desenvolupament proporcionat per

la mateixa empresa desenvolupadde Maya.

‘N

El I l enguatge del nucl. i de Maya &est’” e
plataforma, anomenada MEL (Maya Embedded Language) que permet personalitzar el
nucl i de | daplicaci - sense necessitat de s
peit codi que realitzi determinada funcid i crear una icona grafica que sera inclosa a la
interf2cie gr " "fica on cada cop que es prem

| Gusuar. ha creat en ||l enguatge MEL.

En quant al modelatge, aquest programaitzdilel NURBS (Noruniform
rational Bspline) que és un model matematic comunament usat per a la generalitzacio i
representacié de corbes i Superficies. També utilitza els poligons i les superficies de

subdivisio.

Maya destaca per un sistema de particgles permet manipular masses tals
com els vapor, | es gotes dbébaigua etc. A m®s
vent ... creant varis efectes sobre els obje
als desenvolupadors la capacitat de realiteates accions que serien complicats de
programar de forma manual douna forma gair
grup de particules que representen els cabells. Aquest modul és una evolucié directe del

Wavefront Dynamation.

També permet creabjectes rigids i de forma automatica recrear el xoc sense
una ani maci - explicita. Dé6i gual maner a, g
sensacio de flexibilitat, també permetdeieco0 de f or ma autom”™ti ca, {
facilita bastant la feina delesenvolupador. Tot aixo és possible gracies a programes
independents que estan integrats en el Maya i permeten facilitar als usuaris aquestes
tasques dbébani maci - ddbaquest ti pus de co0ssc

realista.

En aquest prograa tot pot estar connectat amb tot, per exemple la intensitat

douna |l um pot estar relacionada amb el mo v
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Figura2.Ent orn de treball doOoAutodesk

En quant a la formaci -, a |l a p-

guantitatde tutorials per aprendre a com fer funcionar aquesta aplicacié. No només
trobem informaci6 escrita, sin6 que a més ens permet descarregar videos en format
DVD, aix0o si, pagant aproximadament 30 dolars per cada un, perd aquests ja son
tutorials per a usui experts que necessiten un coneixement especific sobre la materia,

S som usuaris principiants 0 no necessi

gran quantitat doéinformaci - gratupt a

escritscom en video, estan en anglés.

Com a productes famosos realitzats amb aquest programa podem trobar la saga

de pel-licules Ice Age, Monsters vs Aliens, etc.

Si vol em adquirir aqu-eeta aadplai cwechi

M

of

ter

a n

- d 6hAeun
Store i alla ens trolpe varies opcions, des de la versié de prova gratuita que dura 30
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dies, fins a la versi6 completa de pagament. A la seglent imatge, podrem veure el preu

que costa aquesta aplicacio.

Autodesk® Maya® 2010 o emai

(&) Window=/MaciLinux with Subscription Boxed Shipment -
£4,080.00

(:) Windows/Mac/Linux Boxed Shipment - $3,495.00

() Windows XPMVista with Subscription Electronic Download -
£4,080.00

() Windows XP/Vista Electronic Download - $3,455.00

{3 Macintosh with Subscription Electronic Download - 54,080.00
() Macintozh Electronic Download - $3,485.00

CJ Linux with Subscription Electronic Download - 34,050.00

{7 Linux Electronic Download - $3,495.00

ADD TO CART

Figura3.Pr eus dO0OAutodesk Maya 2010

Com podem comprovar, una llicendad a qu e s t programa cost a

euros) 0 4.090 dolars (2,755.47 euros), segons la versio que escollim.

2.1.2. Autodesk 3Ds Max

Figura 4. Logotip Autodesk 3Ds Max

Autodesk 3ds Max, conegut anteriorment com a 3D Studio Max, és un programa
de geacié de grafics i animacié 3D desenvolupat per Autodesk, en concret la divisio

Autodesk Media & Entertainment, anteriorment Discreet.

Va ser desenvolupat originalment per Kinetix com a successor per a sistemes
operatius Win32 del 3D Studio creat peD®S. Més tard aguesta companyia es va

fusionar Discreet Logic, que havia estat I'Gltima adquisicié de Autodesk.
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3ds Max és un dels programes d'animacid6 3D més utilitzats. Disposa d'una solida
capacitat d'edicié, una omnipresent arquitectura de pluginsaillarga tradicio en
plataformes Microsoft Windows. 3ds Max és utilitzat majoritariament pels
desenvolupadors de videojocs, encara que també en el desenvolupament de projectes
d'animacié com pel-licules o anuncis de televisio, efectes especials uacangg.

A més de les eines de modelatge i animacié que disposa aquest programa,
| 6%l ti ma versi - del 3Ds Max, i nclou tamb®
sistemes de particules, radiositat, creacio de mapes normals i de representacio,
il-luminaci6 global. També esta dissenyat amb una interficie forca intuitiva i
compl et ament personalitzable. A m®s di sposce

a realitzar scripts.

Di sposa tamb®, débuna gran guantntat de
adquirir de forma separada. Com a exemple, podem trofstayy Brazil r/s, Maxwell
Render i finalRender.

Des de la primera versio 1.0 fins a la 4.0 el programa pertanyia a Autodesk amb
el nom de 3d Studio. Més tard, Kinetix va comprar els drets detgmagi va llancar 3
versions des de la 1.0 fins a la 2.5 sota el nom de 3d Studio Max. Més tard, I'empresa
Discreet va comprar els drets, reprenent la familia comencada per Autodesk des de la
4.0 fins a 6.0 també sota el nom de 3d Studio Max. FinalmetadAsk va reprendre el
programa desenvolupalat des de la versio 7.0 des d'ara sota el mateix nom, fins a la
versio 9. A partir d'aquesta, es denomina Autodesk 3d Studio Max.
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Figura5,Ent orn de treball do6Autodesk 3L

En quan al modelatge, podgrartir de varis poligons basics com ara el cub, el
cilindre, | 6esfer a, et c. Encara que el pro
eines que a partir doébunes formes creades pc¢

| 6objecte amb vol um.

Normalment, el modelatge de poligons és més comu en el disseny de videojocs
que qualsevol altre técnica de modelatge. Generalment, el modelista comenca amb els

pol 2gons b”"sics o amb | 6eina fibevel 06 o Ae;
model.

lesversons des de |l a 4 fins a |l es actual s
pol 2gons editabl es, gue aporta una simplifi

de mesh, a més de permetre nivells de personalitzables de suavitzacio6.

3Ds Max utilitza el stema de representaci0 NURBS que representa
matematicament i de forma exacte les superficies que no tenen una forma geometrica
establerta, és a dir, de forma lliure. Aquest sistema permet, per exemple, crear una

esfera utilitzant només una sola cara.
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Una aracter2stica débaquest programa ®s |
renderitzar el s objectes model at s, ddaques
segons les necessitats que estiguem buscant. Per exemple trobem el seglients sistemes
per a renderitzarScanline renderingmental ray RenderMan V-Ray, Brazil R/S

FinalRenderindigo, RendereBIGrender 3.0

Talcom he dit anterior ment, aqguest progr a
realitzar scripts, concretament estem parlant del MAXScript, que ens permet programar
determinades tasques repetitives en un 1 co
permet agilitzar la feina ferda menys avorrida i llarga, i alhora, ens permet
personalitzar | 6entorn gr " fic de | d6aplicaci

Una altra caracter2stica que incorpora
esquelet huma, aixo permet faalfitmolt la feina al desenvolupador quan aquest desitja
dissenyar una figura humana, ja que aquest simplement ha de configurar certs
par "metres en el panel | déopci ons, com ar a
altura del personatge, etc. | simplemént ha déajuntar en aques
representa que seria la pell, o dit amb en vocabulari del programa, Anculamesh.

A m®s ddbaquestes caracter2stigues, t ami

faciliten al desenvoleapianimamrles seages dremdionsa d 6 hav e

Com a productes famosos realitzats amb aquesta aplicacié en podem trobar tant
en format de video, com en format de videojoc. Com a exemple de pel-licules fetes amb
aquest programa trobem: Blade Trinity, James Bond: Motoedia, Destino Final 2,
Spiderman 3, Star Wars 3: La venganza de los Sith, Matrix Reloaded, el Show de
Truman, entre doéaltres. En quan a videojoc

Quake, Trainz Simulator, tota la saga de Grand Theft Auto i Assagss Cr eed.

En quan a |l a formaci -, podem accedir a
trobarem una gran quantitat de tutorials gratuits que ens permetran tenir certs
coneixements en aquest programa. En el cas que vulguem emtiasaes en aquest
moniadqui rir conei xements especifics per tal

proporciona aquest gran progr ama, haurem d


http://en.wikipedia.org/wiki/Scanline_rendering
http://en.wikipedia.org/wiki/Mental_ray
http://en.wikipedia.org/wiki/RenderMan
http://en.wikipedia.org/wiki/V-Ray
http://en.wikipedia.org/wiki/Brazil_R/S
http://en.wikipedia.org/wiki/FinalRender
http://en.wikipedia.org/wiki/Indigo_Renderer
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=BIGrender_3.0&action=edit&redlink=1

10- Analisi i eleccio del programari

tutorials, aquests son de pagament i el preu es mou entre els 25 dolars fims 96. C

recordar que tots els tutorials i llibres que adquirim, estaran en angles.

Si volem adquirir aquest programa, ens podem descarregar de la pagina oficial
una versio de prova que dura 30 dies. Si el que volem es la versid completa, haurem
déadquitic oonaa. A |l a sege¢ent i matge, podr

segons la versio que vulguem.

Autodesk® 3ds Max® 2010 ot e

far Windows XPMista FAuthorized Training Centers

.@ wwith Subscription Electronic Download - $3 990,00
{:) with Subscription Boxed Shipment - $3,990.00

.D Electranic Download - $3,495.00

() Boxed Shipment - $3,435.00

ADD TO CART

Figura6.Pr eus d6 Autodesk 3Ds Max 2010

Tal com veiem, si volem tenir aquest programa, haurem de pagar uns 3495
dolars (2,354.39 euros) de la versié@s barata, o uns 3990 dolars (2,687.84 euros) que

costa la versié més cara.

2.1.3. LightWave 3D.

Figura 7. Logotip de Lightwave 3D

Aquest programa, deseolupat per NewTek, ens pernretlitzar el modelatge
doobj ect es -l8sbhanimarlesn ks formatzparrdos programes, Modeler i

Layout, dels quals, cada un té una funcié determinada.
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En 1988, Allen Hastings va crear un programa d'animaci0 anomenat
Videoscape, alhora que el seu company Stuart Ferguson va crear una aplicacié
complementad de modelatge 3D anomenada Aegis Modeler en 1986. La uni6

d'ambdds programes en 1990 va donar lloc a I'actual LightWave 3D.

Al principi NewTek va planejar incorporar Videoscape i Aegis en el seu paquet
d'edicid de video digital, Video Toaster. Més tasdva decidir anomendo 'LightWave
3D," inspirat sens dubte pels dos programes punters d'animacié d'aquella época:

Intelligent Light i Wavefront.

En 1990, el Video Toaster va veure la llum, incorporant LightWave 3D, i
funcionant sota la plataforma d@dmmodore Amiga.

Lightwave 3D sempre ha estat multiplataforma i avui dia funciona en Mac OS
X i Wi ndows en 32 i 64 bits. Encara que s

Linux, pero encara esta en fase de versié Beta privada.

S6ha de di rograma bhaeobtiagytwaris gremis al llarg de tot aquests
anys que ha estat en funcionament, un clar exemple és un dels recents premis que va
rebre | 0empresa NewTek gr " cies a aquest pr

Emmy per la tecnologia. Un any dedpyr ja tenia acumulat 11 premis. El primer cop

gue va aconseguir un pr emi ddbaquestes carac

A I 6any 2007 es va desenvolupar | a pri me
desenvolupador, a di f er atdesenelupdtd pet unrgers i | m
equip dodéani mador s. Aguesta pel Al 2cula ®s FI

Lightwave 7.5 8.0.

A | actualitat, en | a seva novena ver s,
gracies al seu alt grau de qualitat,jaeg | 6 ¥as que se | i d- na, a m
anteriorment, se li ha incorporat el desenvolupament de videojocs, la realitzacié de

continguts televisius i cinematografics.
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Tal com so6bha dit anteriorment, aguest pr
separats: Modeler i Layout. Cada programa esta dissenyat expressament per a
proporcionat un espai de treball dedi cat a
dos programes simultaniament, apareix un tercer procés anomenat Hub, que permet

sincrontar autom”"ticament | es dades dobéun progr a

E I Layout cont ® el sistema dbéani maci - i
nostres creacions amb diferents metodes de render com ara el Ray tracing,
multithreading, a més de permetre la configurad& diferents parametres com la
il-luminaci6 global i altres parametres de sortida.

El Modeler, com el seu nom implica, inclou totes les caracteristiques de

modelatge que es necessiten per a crear els objectes en 3D.

Aquest programa es diferenciadertaaj ori a del s programes d
qgue nor mal ment integren en el matei x prog
renderitzacio dels objectes creats. Aixd ha fet que dltimament, molts usuaris del
programa Lightwave plantegessin la integracio deks programes en un de sol. Com a
respost a, Newt ek, ha comen-at un proc®s do
basics al programa Layout.

2m e

Figura 7. Entorn de treball del Modeler
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40

Auto Key +F1
DekleKey

Figura 9. Entorn de treball del Layout

Lightwave permet donar ebalisme adient a tot tipus de cossos, ja siguin pesats

(hard bodys), suaus (soft bodys) o de mocador (cloth). La dinamica dels cossos permet a

| Gusuar.i simul ar efectes com movi ments de

utilitzant forces readtes com la gravetat i col-lisions. Quan els cossos no sén tant

densos, | 6aplicaci - permet donar altres ef
En quant al cloth, es pot aplicar a les robes per donar la textura del teixit. Aquest
meétode també g3ot usar per simular el moviment dels cabells per dlmsaun efecte

realista.

Per acabar de donar m®s realisme als ef
els programa disposa del sistema hipervoxels, que intenta imitar el moviment que
realitzarien aquelles particules a la realitat. Els sistemes disponibles son:

Bl oddy metaballs, imita objectes com | 0

la refraccio.

-El Sprites ®s capa- de reproduir efecte

-Volume stading per simular els navols i els efectes de la boira.

t

~
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Per donar textura als objectes creats, €
aplicar el tipus de superficie desitjava, ja que podem des de-lairfias a posati
imatges o donali formes cacretes per donar realisme, per exemple, imitar la textura

déuna pell, o dbébun metall, que reflexa el s

En quant a | a personalitzaci - del prog
progr ames, tamb® di s p,eklLscrid, @uerpernhet pgogrgmea t ge d
determinades f unci o-feadneldesdnslugareent delseobjgctesRs d 0 L
Si | usuari vol -hehe godraferleruepllanguatgd dg programadcid g
C.

Com a productes famosos realitzats aagjuest programa, en podem trobar
varis, i gairebé tots ells han obtingut algun premi, normalment Emmys, pero en algun

cas, en trobem amb algun Oscar.

A continuacioé és pot veure una llista amb alguns dels productes cinematografics

i televisius desenvolupas amb Li ght wave, alguns dbéell s h

e Animal Armageddor{Serie de televisio).

e Babylon5 (Premi Emmy de Visual FX 1993).

« Battlestar Galactica (2004 Serie de televigiremi Emmy de Visual FX 2007,
2008).

e Children of DungPremi Emmy de Visual FX 2003).

e Dune(Premi Emmy de Visual FX 2001).

« Jimmy Neutron: Boy GeniudNominada als Oscar 2002).

e The Adventures of Jimmy Neutron: Boy Gen{G&rie de pel-licula Jimmy
Neutron: Boy Genius).

e Lost(Premi Emmy de Visual FX 2005).

o Stargate SE (Nominat a un Emmy).

o Star Trek: EnterpriseNominat a un Emmy).

o Star Trek: VoyagefPremi Emmy de Visual FX 1999, 2001).

e Titanic( Guanyat doéun dscar als millors efect

e The X-Files(Premi Emmy de Visual FX 2000).

e Invader Zim


http://en.wikipedia.org/wiki/Animal_Armageddon
http://en.wikipedia.org/wiki/Babylon_5
http://en.wikipedia.org/wiki/Battlestar_Galactica_%282004_TV_series%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Frank_Herbert%27s_Children_of_Dune
http://en.wikipedia.org/wiki/Frank_Herbert%27s_Dune
http://en.wikipedia.org/wiki/Jimmy_Neutron:_Boy_Genius_%28film%29
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Adventures_of_Jimmy_Neutron:_Boy_Genius
http://en.wikipedia.org/wiki/Lost_%28TV_series%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Stargate_SG-1
http://en.wikipedia.org/wiki/Star_Trek:_Enterprise
http://en.wikipedia.org/wiki/Star_Trek:_Voyager
http://en.wikipedia.org/wiki/Titanic_%281997_film%29
http://en.wikipedia.org/wiki/The_X-Files
http://en.wikipedia.org/wiki/Invader_Zim
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o 24
« 300
e Iron Man

e The Outer Limits (Série de televisio)

Com a exemples de videojocs modelats amiesigporograma, trobem:
e Fallout (19951998)
e Duke Nukem (1994.998)
e Unreal Tournament (1999)
e Resident Evil: Code Veronica (1999)
e V-Rally 2 (2000)
e Quake 3 Team Arena (2000)
e 007 Racing (2001)
e Unreal Championship (2002)
o« Doom - (2004)
e Burnout 3 (2004)
e Quake 42005)
» Ridge Race 6 (2005 Xbox360)
e KillZone 2 (2007)

Si es vol obtenir més informacid sobre el llarg nombre de productes
desenvolupats amb el Lightwave, es pot visitar aquest enllag:

http:/www.newtek.com/lightwave/projects.php#games

Alla es trobara una quant quantitat de productes classificats segons el tipus de producte.

En quant a la formacid, podem trobar gran quantitat de tutorials en format de
video penjats a la web oficial de NewTés#talment gratuits. També podem trobar gran
guantitat doéinformaci - en f _ rums dbéexperts
podem trobar altres tipus de fonts informatives, de pagament, com ara llibres de texts

especialitzats en aquest programa.

Si volem adquirir una llicencia del programa Lightwave ho podrem fer de dues

maner es. Si di sposem ddéal guna versi - anti g


http://en.wikipedia.org/wiki/24_%28TV_series%29
http://en.wikipedia.org/wiki/300_%28film%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Iron_Man_%28film%29
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Outer_Limits_%281995_TV_series%29
http://www.newtek.com/lightwave/projects.php#games
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l a pr,pia p gina oficial de NewTek. EIl s
dolars finsals 595. La diferencia de preu es basa en les funcionalitats que tindra el
programa posteriorment i també en relacié als manuals, ja que poden fer en format
digital (PDF) o en paper. Si el que volem es comprar una versié completa, també es pot
fer, i en agest cas tenim dues opcions, que també es diferencien amb els manuals. La
versié amb els manuals digitals costa 895 dolars, mentre que si els volem en paper, el

preu puja fins els 995 dolars.

Full Versions |

Displaying products 1 - 2 of 2 results Showe: | 16 v| Sart: | Default v|

LightYave +9 Full with Printed Manuals Light¥ave 3 Full with PDF Manuals
Your Price: $£995.00 Your Price: £395.00
buy view buy view

Figura 10. Preus de les versions completes de Lightwave 3D

P
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Upgrades
Displaying products 1 - 4 of 4 results Show: [15 v| sort: | Default v
]
e
gv
LightWave v9 Upgrade with PDF Manuals LightWwave v9 Upgrade with Printed Manuals
Your Price: $495.00 Your Price: $595.00

view view

e
="

<
LightWave v9 Convenience Upgrade with Printed Manuals LightWave v9 Convenience Upgrade with PDF Manuals
Your Price: $99.00 Your Price: $19.95
view view

Figura 11. Preus de les actualitzacions de Lightwave 3D

2.2 Motor grafic.

Un motor de videojoc és un terme que fa referéncia a una série de rutines de
programacié que permeten el disseny, la creacié i la representacié d'un videojoc.
L'analogia amb el motad'un automobil és il-lustrativa: el motor que esta sota el capd
no és visible pero li dona la funcionalitat a I'automobil que és la de transportar. La
mateixa analogia permet explicar alguns dels aspectes que generalment maneja un
motor de joc: les textes i els models 3D serien la carrosseria, pintura i interiors. De la
mateixa manera que carrosseria, pintura i exteriors d'un automobil no son funcionals
sense un motor al que sén afegits, els grafics i els guions del joc no funcionen sense un

motor de j@.

De motors gr "fics nohi ha de varis tipu
realitzaci6 de jocs en 2D, com es el cas de RPGMaker, basat en el llenguatge de
programaci - Ruby, per, tamb® nohi ha per a

casdel Torque Engine, basat en el llenguatge de programacio TorqueScript, que es basa
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en C++. Cada un disposa doéunes funcionalit

sigui quin sigui el tipus de joc i de la plataforma per la qual es voldra deseavolup

Actualment ens trobem a molta gent que desitja realitzar el seu propi videojoc, ja
sigui per endinsase en aquest mén de forma professional o simplement per entretenir
se i obtenir creacions propies. Degut a la gran poténcia grafica que avuidéipdsen
els ordinadors i les videoconsoles, es fa impossible desenvolupar un motor grafic des de
zero, ja que és una feina molt complicada que requereix molts recursos i coneixements.
Es per aix0 que existeixen varis motors grafics, que els podriemeansidr fest " ndar
que permeten a aquelles persones amb curiositat per aquest mén o a empreses petites
sense molts recursos, poder comencar a desenvolupar videojocs sense haver de

dissenyar un motor grafic especific per al producte que tenen pensat crear.

Aquests motors grafics que estan disponibles, en podem trobar de forma gratuita,
com és el cas del Ogre 3D, o adquirint una llicencia, com ara el Torque Engine, pero
aixo no vol dir que el resultat final del joc sigui pitjor o millor segons quin tipgsdm

escollit.

En el mercat i en jocs de companyies grans, majoritariament, el que ens trobem
€s que cada empresa o inclis per cada videojoc, esta desenvolupat amb un motor grafic

especific i expressament desenvolupat per aquell joc concret.

Apatrd baquesta petita introducci- per 1int.
[ gu ens podem trobar, a continuaci - s 6e.

trobar dbéaquest tipus dbébaplicaci . Ens cent
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i, ecor

Figural2.Logoti p doOgr e

2.2.1. Ogre 3D.

Ogre (ObjeciOriented Graphics Rendering Engine) és un motor grafic en 3D
gue est”™ basat en el |l l enguatge de progr ams
sigui facil i intuitiu pels desenvolupadors que volen desenvolupar videajoesa més
utilitzen acceleradors grafics basats en hardware. Permet la utilitzaci6 de classes
externes com ara Direct3 i OpenGL. Sbéha de
frameworks i opcions de connexid que es poden realitzar amb altres tbpsyae

programacio, com ara Perl, Ruby, Java, .NET, etc.

En aquest cas, estem parl ant douna apl:.
codi obert i per tant cada usuari pot aportar el seu granet de sorra per anar perfeccionant
i incorporant noves funcinal i t ats a | 6aplicaci -, sense cC
de dir gue Ogre t® wuna comunitat mo | t act
actualitzada.

Aquest programa va comencar a desenvoigpar a | voltant de | 6a
comencarsentupr oj ecte que volia realitzar una bi
el Direct3D, pero el projecte va evolucionar, convedmten una APl i en una

plataforma independent.

A comen-ament de | 6any 2000, Sourcef or ¢
armomenar Ogre. A causa dels altres compromisos que tenia aquesta organitzacio, el
projecte va quedar bastant parat, encara que anaven sortint noves idees.

Al febrer de 2005 va sortir la primera versio final, anomenada Ogre v1.0.0
"Azathoth" Final Releasedlin mes després, Ogre es va convertir en el projecte del mes
per a | organitzaci - desenvolupador a. I a

comercial, anomenada Ankh.
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Al | l arg dbagquests anys, han anat aparei
2000, 1.4 Eihort (mar¢ de 2007) i 1.6 Shoggth (agost de 2008).

S6ha de dir que, Ogre, tot i el s seus nc
renderitzacio grafica i com a tal, el seu objectiu principal és proporcional una solucio
general per a la intpretacio dels grafics. Encara que aporti altres complements, que li
donen m®s funcionalitats, no deixen de ser
no ens trobem en el cas de ser un softwar
aporti, jaqgueeh emes de desenvolupament dbéani maci on
ajudes necessaries, com per exemple, suport a la fisica dels objectes o suport per a
|l 6" udi o.

General, aquest problema és el que es considera com el principal inconvenient
d6oOgmre, tmpemb® es podria veure com a una car .
mot or gr "fic per met als desenvolupadors |
| 6 " udi o i altres bibliotegues Qque €S nheces:
d 6g@, puguicentras e en el potenci al gr "fic de | dap
esforcos entre els diversos sistemes. Ogre recolza explicitament la OIS, SDL i les
bi blioteques CEGUI, i a m®s inclou el conju

A | 6act ual iubliGatsota uGegllicenciaedsial (hGPL i OUL (sense
restriccions de I lic ncia)), ddaquesta mane
que més se li adapta, ja que molts equips professionals de desenvolupament rebutgen el
programari de codi obert eaquest mercat en particular, perdo en canvi, un usuari no
expert en la materia o que no se dedica professionalment, li sera molt millor obtenir la

versio sense restriccions de llicencia.

En quant a | 6estructura i nt eteriormentd e | mo t
esta basada en C++ i el disseny és orientat a objectes amb una arquitectura de

connectors que permet la facil addici6 de noves funcionalitat, ja que és altament

modular.
A m®s, t® suport per una " mpl ietevari et a
Octrees, BSP i un director de Paging Landsc

escena basada en el desenvolupament en curs.
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Gracies al OpenGL i el Direct3D, Ogre és completament +plataforma. Aixo
permet fer el mateix contingut per &sléiferents plataformes sense el creador del
contingut haver de prendre en consideracio les diferents capacitats de cada plataforma.
Per tant, aix, redueix | a complexitat del

disponibles.

Per fer les creacits dels objectes en 3D, es pot realitzar amb qualsevol dels
programes que existeixen en el mer@&d, Studio Max, Maya, Blender, Lightwave,
Mi | kshape, SketchUp, entre dbéaltres. Tot s
| 6obj ect e di aseeessaraperaque el ©dre puguirtreallar amb ell.

E - {
¥ - J - P,
o & A :
Current FPS: 488048 P a A !
i % e v - : ‘ .&P! ‘
i B ) )

Figura 13. prova de reflexions i refraccions, configurat a 1600*1200 px, usant
OpenGL, 16x FSAA i 32 bits de color de profunditat.

(
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2.2.2. Torgue Game Engine

TORQUE
GAME ENGINE

Figura 14. Logotip de Torque Game Emgi

Torque Game Engine, o més conegut per les sigles TGE, és una versio
modi ficada doédun motor gr " fic 3D dbébun joc d
Dynami x per al Tribes 2 (joc de tipus fAshoc
disponible sta la llicencia de GarageGames per als desenvolupadors de videojocs
independents i professionals.

Poc despr ®s del |l l an-ament de Tribes 2,
van voler continuar per separ at irgrcr ear I
GarageGames. Es va negociar un acord amb Vivendi Universal per comprar el motor
gr "fic del joc Tribes 2, [ despr ®s doéuna
encara que inicial ment sebol va anomenar V1

els va amenacar en denunelas per violacié de marques.

A més de ser un motor grafic, també proporciona funcionalitats de connexié en
Xxar xa, edici - de | 6entorn del joc i | a cr e

dousuari

El codifontsdd 6apl i caci - pot ser compilat per
Windows, Macintosh, Linux, Wii, Xbox 360 i Iphone. Tot i aixi, per cada plataforma
existeix una aplicacio especialitzada, pero el codi és el mateix per a totes. A més, també
€s possible deseav u p ar els videojocs en 2D o en 3|

escollit per desenvolupar.

Per generar els nous objectes en 3D, igual que en altres motors grafics, es pot
realitzar amb qualsevol programa de modelatge en tres dimensions, encara que després
s6bha doéexportar al for mat corresponent per

concret, aquest, accepta dos formats, el .DTS i el .DIF.
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Els models exportats en .DTS poden ser animats utilitzant esquelets o amb
objectiu de metamorfosis. També es giole combinar mudultiples animacions de
| 6esquel et amb | acci - de jugar, 0 de fo
movi ments dels diferents pocions que pot a
gue nor mal ment , aqu e sditzaf persomedges ovehiclés,Gencara | i t z a

gue en alguna ocasi-+- tamb® sed6l fa servir p

En canvi el format .DIF, tenen poalculada la il-luminacio, i com a tals, no
estan ben adaptats per a les animacions. Esyperaique soéutilitzen, s
creaci - doéedi ficis i interiors. Di sposen, &

I combinen perfectament amb |la geometria visible.

En relacié al motor, ja disposa de certes funcions per a representarsentor
especifics. La propia aplicacié et permet disposar boira, pluja, ombres, etc, ja creada
pels desenvolupadors del motor , ddaquest a

elevat de realisme.

Tal com sOha dit anterior mecaenxarxabh propi
trav®s de LAN i dol nt er rservidor. aElmlobjeatesadel ar qui t
servidor Ss-n Af antasmeso en el s clients

esdeveniments.

En guant al desenvol upament d Okit n nou
déinicialitzaci -, gue c¢crea una plantilla d
Tamb® hi ha possibilitat que et creg una p
per separat, es pot comen-ar amipodemserj oc do e

modificats per adaptase a les necessitats del desenvolupador, o simplement es pot
comen-ar des de zer o, sense wutilitzar cap

autom"ticament | 6aplicaci-, encwta que es r

Una de les fortaleses que té aquest motor grafic, és la gran comunitat que hi ha
entorn al Torque, en part pel baix preu que costa llicencia. Entenem baix preu si ho

comparem en altres motors grafics i se li fa un Us professional, ja que pervgualse
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usuari novell, el preu és molt elevat. En quant a la qualitat de renderitzacio, pot ser
igualat per altres motors gratuits, encara que molts usuaris creuen que TGE ofereix unes

funcionalitats de serie que no tots els motors disposen.

Una de les cargeristiques més aclamades del TGE, és la possibilitat de jugar en
xarxa. La laténcia es considera especialment baixa i és capag, en la majoria dels casos,

de tenir molt poc desfasament quan hi ha un gran grup de jugadors jugant.

Tal com so6dta mwotor adiueposa ddéuna comu
contribueix a | 6ajuda i al desenvol upament
trobar a | a web oficial de GarageGames, e

majoria es poden obtenir de forma grateiteel forum de la web.

Per contra partida, molts usuaris, tot i opinar que €s un bon producte, a vegades
costa obtenir bons resultats en quant a jocs en 3D, a més les documentacions no sén
bones, |l a comercialitzaci - ®s capeal fytarnegl o s a , h
suport dé"udi o ®s inferior en comparaci - P>

mapes estables, els grafics sén antiquats i mal organitzats, etc.

GarageGames ha realitzat grans esforcos per mitigar les acusacions de la mala
documenacio i ha contractat a nou personal dedicat a revisar i actualitzar aquestes que
han quedat obsoletes o que no eren prou comprensibles. Aquestes noves
documentacions estan accessibles per aquells que siguin membres de la comunitats,
independentment del rtar utilitzat, no obstant aixo, no sempre estan al dia i conté

zones que falten.

En quant al suport a | 67udi o, el TGE ®s
Dynami x sOhavi a l 1'i cenci at [ havi a i mpl el
GarageGames, perntae ni r el s preus bai xos, va portar

OpenAL. Es va fer compatible amb el EAX i va ser inclos amb el sistema de so Miles,
perd mai va ser reimplementat.
Actual ment , d-na suport a | a biblioteca

llic ncia s6bha doéadquirir a trav®s de | a web
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Amb el temps, Torque Game Engine s’ha ampliat en la creacié dels motors de
derivats. En particular, alguns es venen a la pagina oficial de GarageGames i ens podem
trobar el Torque Game Emmg Advanced, que és la versidé extesa del Torque Game
Engine que dona suport a tecnologies avancades. Aquesta versio €s la que ha utilitzat
Microsoft per a les seves consoles: Xbox i Xbox 360. Torque Game Builder és una de
les altres versions que ens trobeesta dissenyada per a jocs en 2D. Torque Lighting
Kit, ®s com una expansi- que millora | es <c
s6inclouen dins del mot or a partir de | a Vve
avancada. Finalment el@ix el Torque X, que esta basat en el Torque Game Builder i
t® a veure amb el Mi crosoft XNA Game Studi
Gates pel desenvolupament de videojocs.

En quant a la |llic ncia doaceuwegsnslamot or ,
versio que volem adquirir. La versié més cara és la que ens permet desenvolupar en 3D,
arribant a la xifra de 1000 dolars per aconseguir la llicencia. La versio per desenvolupar
en 2D, és bastant més barata i costa 250 dolars. La versidpbema costa 750 dolars
si volem la versié que ens permet desenvolupar jocs en 2D, si volem la versié en 3D, és
una mica més barat i costa 650 dolars. La versid del Torque X, existeix en dues
versions, la 2D que costa 150 dolars, i la 3D que costa 256 dblaalment, si es vol

adquirir una llicencia per la versié de Wii i Xbox, el preu no esta disponible a la web

of i cial i sbha de contactar amb | 6empresa
pressupost a mida. Tamb® e rtiquetcesta X8 dolamsa v er s |
junt ament amb els tutorials, gue tamb® soh
| 6aplicaci - dbébensenyament : 59 d,l ars per | ¢

del programador de Torque.
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Figura 15.Paisatgegenart aut om”ti cament en |l a plant.i

A la imatge anterior es pot veure un dels paisatges que et genera automaticament
el kit doéinici. Es pot veure all, gue s Oh;
ombres, els efectes de neu, les texturesededny i del cel, etc. També es pot observar,
encara que molt petit, una petita foguera, que també esta realitzada dins del motor

gr " fic, no des dbébun programa de 3D.

2.3 Programa escaollit.

Finalment, el programari que usaré per desenvolupar aquest cideopn el
LightWave 3D 9 i el Torque Engine Advance.

E I motiu pel gual he escollit algsuests d
us at en el curs doéestiu Computer Game Dev
(Gales), el juliol de 20009.
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3. Fitxa tecnica.

3.1Nom del producte.

EUPMT: El projecte final.

3.2.Sinopsi.

Tot comen-a amb wuna conversa doun grup
destins wuniversitaris on tenen pensat real.|
anar a la Universitat Politeca de Matard. Al sentir aquest nom, tothom queda
bocabadat i atemorit i li comencen a pelsar excuses perqgu canvi |
Narcis, tot intrigat a les constants negatives perlaireestudiar, vol saber el motiu pel
qual no volen que hi vagiTots es queden mirant sense atrse@ra dir res, pero

final ment, un dobéells decideix que ho ha de

En aquella universitat hi ha caigut una malediccié que afecta a les assignatures

de |l a carrera docEnigaide @estioi tats el alanmésaae hilvanf or m”
per realitzar els seus estudi s, ma i Mm®s s e
|l es portes gueden sall ades [ no per met en

Concretament, el que passa és que lsgyratures han pres vida i van perseguint a

tothom que intenta aprovar.

En Narcis, no es pot arribar a creure aquesta historia que li estan explicant pero
tot i aixi esta interessat en sadertots els detalls, i li demana que continui narrant la

historia.

Segons la llegenda, aquesta malediccié es trencara el dia que algun alumne

pugui aprovar totes les assignatures de la carrera.

Despr®s dbébaquesta explicaci -, a-hian Nar c?
estudiar i promet que sera el primer qugc onseguei Xxi sortir doagq

aconseguint trencar la malediccié.
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Tot i que els seus companys intenterlffes canvi ar doéi de a, | 6 a\
emocionant com per deixara per dre. Ai x?2 que, en Narc?2s

cap a la uniersitat per iniciar els seus estudis.

3.3 Argument.

Léargument principal ddbaquest joc ®s el

que apareixen a la carrera Enginyeria Tecnica Informatica de Gestio de la Universitat

Polit cnica de MatlaGusuaDG6aqmuetst @o mainkeara, | e
| 6edi fici i de quines assignatures es podr?"

Lusuari guan hagi iniciat | a partida, :
universitat, coincidint amb la primeraplanad | 6 edi f i ci . Aqguest podr
vul gui de | 6edi fici, havent de recol lir n (

vindran a atacalo per impedir que pugui aprovar el curs o havsntde curar les
ferides per poder continuar el joc sense sant.m

3.4Genere.
£s un videojoc que el podr2em categorit:
exactes, el tipus ®s fAshootero, ja que teni

a passar les pantalles per aconseguir un objectiu concret, defemskid adversaris tot

disparamos.

3.5.Suport.

El suport gue sb6butilitzar”™ ser?” un CD o

videojoc.

3.6.Plataforma.

Léaplicaci - gue wusar® per realitzar aqu

que el joc sigui compéle tant amb Windows com en Mac.
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3.7 .Target principal.

Degut a algunes escenes que poden incitar a la violencia, establiré que el
videojoc ®s per a gent major de 16 anys fir
No considero que hagi de ser a partil8eanys encara que hi hagi escenes violentes, ja
gue el s personatges que soOhauran dobéabatre
per tant no es mostraran escenes de sang i fetge com es podria veure en altres videojocs

déaquest matei x g nere.

3.8 Maquinari i pr ogramari per al desenvolupament.

Léoordinador gue far® servir per a dese

sobretaula que disposo a casa meva. La fitx

Patkarg goyy

Packard Bell Imedia 9216.
Processador: Intel Pentium D®4400 MHz.
Placa base: MSI Cuba MB01 versio 1.0.
Memoria Ram: 2048 MB (DDRB67 MHZz).
Targeta grafica: NVIDIA GeForce 9600 GT (1024 MB).
Sistema Operatiu: Windows XP Home Edition SP3.
Moni tor: Samsung SyncMaster 910M/910V/ 91
Targetade so: Realtek ALC888 @ VIA VT8237A.
Lector optic: Optiarc DVD RW AE5170A.
Figura 16. Maquinari
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Els programes que faré servir per a desenvolupar aquest videojoc, sén
basicament el LightWave 3D 9 i el Torque Engine.

A m®s dousar aqbe®s tnsdOupgrndgrame®, dtdamtr es
Adobe Photoshop CS4, Microsoft Office 2007, Adobe Reader 9, Mozilla Firefox, etc.

3.9.0bjectius del producte.

Al tractars e do6éun videojoc, | 6objectiu princi
| Gusuar. I vir gronro@osar la pniversitas. @er aquells alumnes que siguin
estudiants dodébaquesta Universitat, el s pot
conegut per el | s, ja que | b6acci - de | a h
| 6EUPMT.

3.10. Requerimentsminims.

Sistema operatiu: Windows XP/Vista/7, Mac OS X, Linux
Processador: Pentium 4 o equivalent

Memoria RAM: 1 Gb.

Targeta grafica: 256 Mb

DirectX: DirectX 9.0c

Di spositiu dbéentrada: Tecl at i rat ol 2
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4. Estudi de mercat.

Abans de comencar a deselwgar el meu projecte, he volgut fer un petit estudi
de diversos videojocs que podem trobar en el mercat que tenen una certa semblanca

amb el projecte que vull desenvolupar.

Primer de tot faré una petita explicacié de cada un dels jocs que he escollit pe
estudiar i posteriorment, hi haura una taula resum per comparar determinades

caracteristiques de cada un.

4.1 Quake IV,

Quake 4 és el quart videojoc de la gran saga de FPS (First Person Shooter)
Quake. Ha estat desenvolupat per Raven Software i distpbuifctivision. Raven
Software ha col-laborat amb Id Softwarei, els desenvolupadors de la saga Quake en el
passat, que per a aquest joc han supervisat el seu desenvolupament i proporcionat el
motor grafic de Doom 3 amb el qual ha estat construit. Quake skwvllancat el 18

d'octubre de 2005 per a PC. Existeix a més una versié para Xbox 360.

Figura 17. Entorn de joc del Quake IV
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La historia de la série salta del Quake Il al Quake 4 perqué Quake Ill no va ser
una continuacié; es va centrar en moda fjugjéidor online i el moda per a un nhomés
jugador estava molt I imitat, degut a ser Db
A més, cap d'aquests tres versions del joc esta relacionat amb el primer Quake de la

saga, excepte pel nom, el logotip i alga armes.

4.2Doom Il .

Doom 3 és un videojoc de tirs en primera persona desenvolupat per Id Software i
publicat per Activision. Existeixen versions per a Windows, Linux, Mac i per a la
consola Xbox (desenvolupat per Vicarious Visions).

Aquesta versio nés una continuacio de la serie, si no més aviat un remake del
Doom original. El joc té lloc en l'any 2145, en el centre d'investigacio de la Union
Aerospace Corporation (UAC), en Mart i malgrat que la base argumental de la historia
és la mateixa, es desatwpa de forma diferent.

Un exemple d'aixo és que en el DOOM original el protagonista entra en la base
marciana ja envaida per hosts infernals i en el DOOM 3 veu com els dimonis
| 6envaei xen. (Es pot prendr e alaalsnfdtsedelpr et ac.i
primer Doom, ja que el joc transcorre en la base de mart abans, durant i després dels fets

ocorreguts en Phobos de la primera saga).

Figura 18. Entorn de joc del Doom IlI



EUPMT: El projecte final 33

La seva expansio, Resurrection of Evil, va ser anunciada@&b2tubre de 2004
i és desenvolupada per Id Software i Nerve Software. Inclou una campanya completa
per a un sol jugador igual que mapes nous per a multijugador que admeten fins a 8

jugadors.

4.3 Counter Strike 1.6.

CounterStrike (comunament abreujat cdD$) és un videojoc de tirs en primera
persona per equips, els terroristes i els antiterroristes. Es va concebre originalment com

un joc de tipus multijugador (ja sigui en LAN o online).

CounterStrike €s una modificacio completa del joc Hafe, realizada per
Minh Li i Jess Cliffe dels quals van llancar la primera versié el 18 de juny de 1999.
L'dltima versio del joc és la 1.6, que des de la seva sortida oficial el 15 de setembre de
2003 ha obtingut un éxit fenomenal en Internet, fent d'ell el jocid'an primera
persona online més jugat, davant de jocs meés recents, com la seva nova versi@, Counter
Strike: Source (0 CS: S) basat en el motor Source el qual s'ha desenvolupat per al joc
Half-Life 2.

i

Figura 19. Entorn de joc del Counter Strike 1.6
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4.4 Taula comparativa.

Quake 4 Doom 3 Counter Strike 1.6

Argument Sl Sl NO
Entorn real NO NO Si
Multijugador SI Si Si
online

Adversaris reals NO NO Sl
Mini mapa NO NO NO
Musica de fons NO NO NO
Vehicles SI NO NO
Armament real NO Si Si
Adversari final SI Si NO
Multiplataforma Si Si SI

Taula 1. Comparacio entre els jocs estudiats

Com podem veure a la taula resum anterior, es pot veure que el Quake i el Doom
tenen una petita semblanca degut a ser jocs basats en un entorn futurista o imaginari,

mentreque el CounterStrike esta basat en un mapa real i actual.

Tamb® sdédha de dir que, el s dos primers
| Gusuar.i | 6ha de seguir a trav®s dels obst
per tal de desbloquejarnu adver sar.i final|, gue si | 6 a
completar i finalitzar el joc, mentre que |

un equip contrari, i per aixo no hi ha un argument establert ni un adversari final, ja que

la partidalaguana aquel | equi p que aconseguei xI el i
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5. Pressupost i planificacio.

5.1Costos

Degut a la poca experiencia que tinc en aquest camp informatic, realitzacio un

pressupost generic, establint com a base el sou un recent titulat epeliagiecnica

en I nformtica de gesti . A partir ddaqu?
material, tant de maquinari com de software
Partim de |l a base que un enginyer t cnic

siguin uns2400 euros al més, establint |a tipica jornada laboral de 8 hores al dia, 5 dies
a la setmana. El projecte ha durat 4 mesos, i per tant aquesta xifra puja a 9600 euros.

Un cop calcul at el preu del desenvol upac
ésl 6ordinador, de gama mitja, déuns 799 eur (
en el preu). AqQquest preu | 6amortitzarem en

comptabilitzar és: 199.75 euros.

A més de tot aix0, cal incloure tot el software ysat a desenvolupar aquest

projecte. Al usar programes, gue no s-n Op
cadascun doboel l s. A continuaci - hi ha una |
usats.

Programa Cost |[Cost amort

LightWave 3D 9 895 223,75

Torque Engine Advance 1000 250

Microsoft Office 2007 79 19,75

Adobe Photoshop CS4 984 246

Adobe lllustrator CS4 834 208,5

Microsoft Office Visio 2007 567 141,75

Microsoft Office Project 2007 665 166,25

* Amortitzacié del software en 4 projectes.

Taula 2. Cost del software
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Tamb® hem doéincloure en el preu, mat er i e

del ADSL (4 mesos) i el consum doelectricit

A la seguent taula resum es pbservar la suma de tots els items, per veure quin

és el preu total de tot el projecte.

ftem Preu( U)
Sou total (4 mesos) enginy 9600
Ordinador amb llicéncia de Windows XP* 199.75
LightWave 3D 9* 223,75
Torque Engine Advance* 250
Microsoft Office 2007* 19,75
Adobe Photoshop CS4* 246
Adobe lllustrator CS4* 208,5
Microsoft Office Visio 2007* 141,75
Microsoft Office Project 2007* 166,25
Material doéoficina 20
Transport 30
Connexié ADSL 6 Mb (4 mesos) 164
Consum dbéelectricitat (4 m 150
TOTAL 11.419.75

* Preus havent aplicat lodamortitzaci -.

Taula 3. Cost btal

Despr®s dbéhaver fet el c" " lcul, el preu
hagu®ssim de vendre aquest | oc, s6bhauria d
en | a corba ddéaprenentatage, ja que no es p
aix? aqguest ®s el preu de cost del projecte

la IVA (16%) i un marge de benefici (aproximadament del 20%).

Si no hi apliqgu®ssim | 6amortitzaci - esta
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5.2 Planificacio.

Perf i nalitzar | dapartat de pressupost [
Gantt on es mostra | 6evoluci - de | es di f er e

dura el seu desenvolupament.

Mombre de tarsa Duracidn Comienzo Fin | 28 zep ‘09 05 oct '09 12 oct 09 19 oct 09 26 oct '09

DL M[X[J ¥[S0 M[X[J][¥]S DL M[%[J[V]E[0|L M ][J[V][S[O[C MX[J]Y

1 Establir fitxa tecrica 5 diss lun 28/0909 vie 0241009 1

2 Estuchi software 30 5 dias lun 0510109 wie 09009 h

E] Estuci motors arafics 35 diss lun 0510008 wie 09009 —

4 E=tuch de mercat 5 dias lun 1211003 wie 161008 L=—

5 Modelatoes d'strezzo 3 diss lun 19510109 mié 21/10/09 x

-1 Modelatae plarta baixa 3 disz jue 22110109 lun 02411409 ==

7 Modelatge escales 3 dias mar 031 1/03 jus 0541109

g Dizzeny | creacid plantila d'adversar 2 dias wvie 0611109 lun 09411403

a Aplicacid intel igéncis artificial 2 diss mar 101109 mié 111109

10 Modelatge primer planta E dias jue 12111109 jue 194109

11 Incloure armament 4 dizs wie 2011109 mig 25111403

12 hiodelatoe zegona planta 3 dias jue 26111103 lun 3041103

13 odelatoe tercera planta 2 diss mar 0112109 mig 0241209

14 Modelatge entrads al soterrani 1 dia jue 0312109 jue 0342100

15 Correccid d'errors d'escenari 2 dias wie 0401 209 lun O7A 2408

16 Perzonaltzacid de la pantalla de joc 2 diss mar 0301 209 mié 094 2009

17 Creacid de tots elz adversaris 3 diss jue 10112109 lun 1442109

18 Personatitzacid intel igéncia artificial 10 dias mar 1512109 lun 2842103

149 Reslitzacid primera part documentacia 50 diss wie 091009 jue 17A2/09 e ——

20 Finalitzacid de l'ezcenari 3 diss mar 2901209 jue 311209

pal Aplicacid sistema de punts 1 dis mar 2901 2109 mar 28412/09

22 Programacid lbgica del joc 7 dias mar 2901 2109 mié 0640140

23 Correccid d'errors 2 dias jue O7O1M0 wie 050140

24 Perzonaltzacid mends-pantales 2 diss jue 070110 wig 080140

25 Reslitzacid segona part documentscid 10 dias lun 040140 wig 150110

Figura 20. Diagrama de Ganit part

Maotmbte de tares 26 oct '09 02 nov '08 08 now '04 16 nov '08 23nov'08 30 o ‘08
soLMEUV[E DL MELN WS DL ME¥SoCMEV[S[DCMEV[S[o[L MV [S]D

=

Establir fitxa tecnica

Estudli software 30

Estudi mators grafics

Estudi de mercat

Modelatge d'atrezzo

Modelstye plarts baixa

Modelatge escales

Disseny | creacid plantila o' adver sari
Aplicacid intel-igéncia artificial
Modelatge primer planta

Incloure armament

Modelstye segons plants

Modelatge tercera planta

Modelatge entrada al soterrani
Correccia d'errars d'escenari
Personaltzacid de la pantalla de joc
Creacid de tots els adversaris
Perzonatitzacid intel- igéncia artificial

Realtzacio primera part documentacia

Finslitzacid de lescenari
Aplicacid sistema de purts
Programacid logica del joc
Correccid d'errors
Perzonaltzacid menuz-pantallas

Realtzacid segona part documentacia

Figura 21. Diagrama de Ganit part2-
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Mombre de tarea 07 dic '09

Establir fita técnica

Estucli sofbware 30

Estudi mators grafics

Estudi de mercat

Modelstoe d'strezzo

Modelstae plarts baixzs

Modelstae escales

Digzeny i creacid plartilla d'adversari
Aplicacid intelligéncia artificial
Modelstae primer plarta

Incloure armament

Modelatye segona plarts

Modelstoe tercera planta

Modelstoe entrada al soterrani
Correccio d'errors d'escenati
Personalitzacio de la pantalla de joc
Creacid de tots el adversariz
Perzonatitzacid inteligéncis artificial

Reslitzacid primera part documentscic —

Finaltzacid de l'escenati
Aplicacio sistema de punts
Programacia logica del joo
Correccid derrors

Personalitzacid meniz-pantalles

14 dic T3 21 dic '3 8 tic '3 04 ene 10 11 ene 10
LMY S0 LM% [J ¥[S0 L M[X[J[¥][S[0|L ME[J[V]S 0L M [¥]S[DLME][J¥]5]D
S

Realtzacid segona part documentacic

Figura 22. Diagrama de Ganit part3-
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6. Components del joc

Quan | Gusuar.i escol |i i niciar partida,
carregant dades i posterior ment sO6blniciar?
personatge.

El personatge principal apareixera a la planta baixa de la Universitat,
concretament al cost at de | a porta dbéentr a

haur ™ entrat a | 6edi fici i |l es portes haur a

Al comencar, el psonatge, no disposara de cap arma, perd en podra aconseguir
una a la zona de bar habilitada a la planta baixa. Sempre que ho vulgui, podra canviar la

seva arma per una de millor.

A m®s de | es ar mes, el personatgle tamb®

serviran per recuperar la vida.

Les assignatures que soOhauran dobéaprovar

a dir, primera, segona i tercera planta, mentre que la planta baixa sera la zona de relax

on el jugador podr " arma touimwerades difgréents planies c an v i
tamb® hi haur™ altres zones habilitades per
A continuaci - mostrar® el ' 1i stat doa

déoenginyeria t cnica d 0 Hes fsegome " e icursa qued e ge s
s iparteixen. A més, mostraré els planols de cadascuna de les plantes que formen la

universitat, assignant la posicié on es trobara cada assignatura dins de cada planta.
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6.1.Assignatures.

1r curs

2n curs

3r curs

Optatives

Lliure eleccié

Matematiques pea

| denginyer

Sistemes Operatius (9
ECTS)

Matematiques
aplicades (4,5 ECTS)

Animacio i realitat
virtual (7,5 ECTS)

Eines de suport a la
gestid de projectes (3
ECTS)

Computadors i
comunicacions (6
ECTS)

Enginyeria del
software 2 (6 ECTS)

Técniqles de gestio
(4,5 ECTS)

Guionatge
déaplicaci
multimedia (7,5 ECTS),

Cerca avangada per
Internet (3 ECTS)

Fonaments
déinform’t
ECTS)

Bases de dades (6
ECTS)

Gesti6 de sistemes
déinformac
ECTS)

Interaccio persona i
ordinador (7,5 ECTS)

Einesde programari
lliure (4,5 ECTS)

Electricitat i
electronica (6 ECTS)

Administracié

déempreses

Gestio de projectes
informatics (6 ECTS)

Enginyeria del
coneixement (7,5
ECTS)

Analisis borsaria (3
ECTS)

Anglés tecnic (4,5
ECTS)

Estructura de dades
algorismes (6 ECTS)

Laboratori
doéinform’t
3 (6 ECTS)

Control de Gesti6 de
les PIMEs (7,5 ECTS)

Periodismo digital (3
ECTS)

Laboratori
déinform’t
1 (6 ECTS)

Estadistica per
informatics (4,5 ECTS),

Enginyeria de la
qualitat (4,5 ETS)

Sistemes de gesti6 de
les Bases de dades (7
ECTS)

Marqueting de
productes tecnologics
(3 ECTS)

Matematiques (7,5
ECTS)

Xarxes i serveis (4,5
ECTS)

Projecte final de
carrera (16,5 ECTS)

Business start up (3
ECTS)

Metodologia de la

programacio (B

Desenvolupament de

sistemes d

Concepts on

information systems

ECTS) (7,5 ECTS) and information
technology (4,5 ECTS)
Organitzacio Algorismica i English for

empresarial (6 ECTS)

programaci6 avancadg
(4,5 ECTS)

professional world (4,5
ECTS)

Enginyeria del
software 1 (7,5 ECTS)

Laboratori
déinform’t
2 (6 ECTS)

Planificacio de la
carrera professional (3
ECTS)

Estadistica (4,5 ECTS

Introducci6 a les baseg
de dades (7,5 ECTS)

Taula 4. Assignatures que componen la eaarETIG

Les assignatures que apareixen en lletra cursiva, son aquelles que estan
classificades en el grup A, o quadrimestres imparells (1A (primer quadrimestre), 2A
(tercer quadrimestre), 3A (cinqué quadrimestre)), mentre que les que estan en lletra
normal sén les classificades en el grup B, o quadrimestres parells (1B (segons

quadrimestre), 2B (quart quadrimestre), 3B (sisé quadrimestre)).
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Total de crédits obligatoris sense el projecte final de carrera (curs 1, curs 2, curs

3): 163.5. Incloent el projée final de carrera: 180.

M2 nim de c¢cr

M2nim de cr

Tot al de | a

dits d
dits d
carrer

6.1.1. Vida de les assignatures.

Oassignatures

bassignatures

a

déenginyeri a

optative

de | 11

t cni

Cada assignatura té una aidoncreta que va condicionada al nombre de credits

ECTS establerts a la taula anterior. A la segient taula resum es pot observar aquesta

relacio:

Nombre de credits ECTS Punts de vida
3 500
4.5 750
6 1000
7.5 1250
9 1500
16.5 2750

Taula 5. Vida deles assignatures segons els seus credits

ur

C a
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6.1.2. Exemple de model en 3D.

Figura 23. Assignatura sense arma Figura 24. Assignatura amb arma

Tal com es pot veure a les fotografies anteriors, el model en 3D estara
representap er un ful | of i cial doexamen que soOut
Mat ar - . En el centre del full, hi haur ™ el

cada un dels models).

En relaci - a | 6arma que equi pAquesta ser
apareixer”™ a la part inferior del model per
Per moureds per mapa, | es assignatures f

on descriu com han dbactuar entaulrdia, di f er e

atacant, morint, etc.
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6.2 Personatge principal

Figura 25. Personatge principal

El personatge principal sera un dels que crea el Torque per defecte.
Original ment, el motor gr " fic genera un or (

Nno escau usdo.

Dins dels diferents subpersonatges que també genera, hi ha aquest que es pot
observar a la imatge. Es un soldat amb diferents proteccions repartides pel cos. Al
tractars e doun j oc semi real, he crgeglgerunm®s cot

ésser huma.

La vida que disposara sera de 1000 punts que anira disminuint amb els impactes
de | es armes dels adversaris i augmentar "

diferents zones del mapa.
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6.3 Planta baixa.

Salal'estudi

Biblinteca

En aquesta planta,

imatge.

Quan | dusuari

estudi ar , ®s a di

curarse les ferides. Sera la Unica zona en tot el mapa que estara preparada per estudiar,

per tant, sempre que vulgui anar a estudiar, haura de baixar en aquesta planta.

)
=
Bar
Figura 26. Esquema plata baixa

ser”™ on | dusuari I ni
vul gui recuperar |l a vida,
r, | a sal a sdued setvicanlper o | a
Ousua

A la zona anomenada Bar, hi haura disponibles determinadessarmq u e |

podra canviar si li és necessari.

En aquesta planta no hi apareixeran assignatures.

k
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Figura 27.Planta baixa en 3D

6.4 Primera planta.

Inf 3

Inf 2

>
It j_\&‘\—l_‘

Figura 28. Esquema primera planta

En aquest pis hi trobarem les seglients assignatures obligatories:

Laboratori déinform"tica de gesti - 1 (In
Laborator.i déoinform"tica de gesti - 2 (1 nf.
3).
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Les assignatures de lliure eleccio i optatives que apareixeran seran:

Interacio persona i ordinador (Inf. 3), Eines de suport a la gestié de projectes
(Inf. 1), Cerca avancada per Internet (Inf. 2), Eines de programari lliure (Inf. 3) i
Sistemes de Gestié de Bases de Dades (Inf. 3).

Figura 29. Primera planta en 3D



EUPMT: El projecte final 47

6.5.Segona planta

Aula 2.3

Aula22

Aula 2.1

Bar

Figura 30. Esquema segona planta

Les assignatures obligatories que hi trobarem seran:
Estructura de dades i algorismes (aula 2.2), Estadistica per informatics (aula
2.3), Xarxes i serveis (aula 2.3) i Algorismica i programacié avan¢adies2.2).

Les assignatures de lliure eleccid i optatives que ens trobarem en aquest pis
seran:

Animacio i realitat virtual (aula 2.1), Control de Gestié a les PIMEs (aula 2.3),
Analisis borsaria (aula 2.3), Periodismo digital (aula 2.3), Marquetingroéuctes
tecnologics (aula 2.3), Business start up (aula 2.2), Concepts on information systems
and information technology (aula 2.2), English for professional world (aula 2.2) i

Planificaci6 de la carrera professional (aula 2.2).
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En aquesta planta, taslens trobem una petita zona de bar, i per tant, igual que

a |l a planta baixa, aqu?2 ®s on hi haur ™ u
que duu.

Figura 31. Segona planta en 3D

6.6.Tercera planta.

Aula 3.4
Aula 3.3
Aula 3.2
Aula 3.1
Sala
d'actes
N
.

Figura 32. Esquema tercera planta

En aqust pis, trobarem les seglients assignatures obligatories:
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Matem”"tiques per a | 6éenginyeria (aula 3.
3.1), Fonaments déinformtica (aula 3.1),
tecnic (aula 3.1), Matematiqueau(a 3.1), Metodologia de la programacio (aula 3.2),
Organitzacio empresarial (aula 3.2), Enginyeria del software 1 (aula 3.2), Estadistica

(aula 3.1), Introduccio a les bases de dades (aula 3.2), Sistemes Operatius (aula 3.2),

Bases de dades (aula 3.3dMi ni straci - doempreses (aul a
sistemes doéinformaci - (aula 3.4), Matem™t i
gesti - (aula 3. 3), Gesti - de sistemes dobi

informatics (aula 3.3) i Enginyerde la qualitat (aula 3.1).

Les assignatures de lliure eleccid i optatives que ens trobarem en aquest pis

seran:
Guionatge dobébaplicacions multim dia (aul
(aula 3.3).

Finalment, el projecte final de carreraestaraaklsal 6act es. Tamb® hi tr
m®s potent del joc, per tal de fer front a
Quan | dusuar.i inicialitazi el j o-bi, tots
ddbaquesta maner a, | 6 us uar aldegandiaritzarseamdi t ar t

el mapa.
Lébuswuari, per comen-ar | a partida, haur "
on es concentren | a major part dbdéassignatur

Les assignatures del cursos posteriors aniran apareixent conforwegias
aprovant les dels cursos anteriors, aixo vol dir que les noves assignatures, per estar
di sponi bl es, reqguereixen uns prerequisits
compl ir. Concretament , | es assignatsures gL

anteriors son:

Laboratori déinform"tica de gesti - 2, qL
software 2 i Bases de dades. Laboratori do
aprovat Laborator.i doéinform”™ti caemese gest

doéoinformaci - i Ge st i El prageete fmal dej careta @exessitan f or m”™
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haver aprovat el s 163.5 cr dits dbéassigr

déassignatures optatives i els 22.5 cr dits
Les altres assignatlgeque no requereixen uns prerequisits, simplement

estableixen unes recomanacions, pero en el joc no les considerem importants, i per tant

el jugador podr”™ aprovar | es assignatures a

Tot i aixi, a causa de la limitaci6 de potencia teb or di nador d
desenvolupament, les assignatures aniran apareixent en ordre segons el quadrimestre.
Aix, vol dir, que el segon quadrimestre no

les assignatures del primer, i aixi successivament fins artipesjacte final.

Figura 33. Tercera planta en 3D
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6.7 .Soterrani.

T%x

Figura 34. Esquema soterrani

Aquesta ser” | 6entrada del soterrani,
i mpartides en |l a carrera doéenhpioptgteeri a i nf
incloure nom®s | 6entrada per completar | 6e

carregar els objectes al no haver de gestionar una planta sense accié.

Figura 35. Soterrani en 3D
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6.8 Arsenal.
LObusuari, un <cop sense@panaiEettani percdefensap me n - a
se de | 6atac de |l es assignatures en necessi

pel mapa. Concretament en les zones de bar que estaran situades a la planta baixa i al

segon pis, |1 a |l a sala doboactes.

A continuacié hi ha la llista de les armes que estaran disponibles, ordenades de
menor a major, segons el dany que causen a

treuen en un sol tret.

Nom de | dar mg Dany causat
Desert Eagle 20
Crossbow 40
Uzi 60
AK47 100
M16 150
RPG7 300
Taula6.Muni ci - segons el tipus dobar
Quan comenci |l a partida, | Gusuar. tindr’

es mostren a la taula, és a dir, la Crossbow, la Desert Eagle i la Uzi, ja que son les que
apareixerara | a pl anta baixa de | é6edifici. Quan
altra zona de bar, i alla apareixeran dos armes més: la AK47 i la M16, dues metralletes
molt m®s potents que | es tres armesninici al
arribi en el tercer pi s, dins de | a sala d
més potent del joc, ideal per fer front al projecte final de carrera degut a la seva gran

quantitat de vida.

A continuacié es poden les imatges de les armes sgagaa disponibles en

aguest joc. Estan ordenades per ordre alfabeétic.
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6.8.1. AK47.

Figura 36. Ak47 en 3D

6.8.2. Crossbow

Figura 37.Crossbow en 3D

6.8.3. Desert Eagle

Figura 38.Desert Eagle en 3D
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6.8.4. M16.

Figura 39.M16 en 3D

6.8.5. RPGY7.

Figura 40.RPG7 en 3D

6.8.6. Uzi.

Figura 41.Uzi en 3D

Totes aquestes armes disposaran de municio limitada de 500 bales. Un cop
esgotada, | Gusuar.i haur ” de buscar una

recarregane la municio.

no
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6.9.Pocions

Altractars e dodéun vi deopoberddeensl tfiobem amb |
doéincloure un vental/l déar mament prou ampl.
mill or | escaigui, tamb® sbéha doéincloure
que han esdevingut en combas [ger aixo que he dissenyat una pocié que et permet
anar recuperar part de la vida que el personatge principal ha anat perdent.

La forma que tindran aquestes pocions ®s
roja sobre les tapes. He escollit aquesta &rja que vull donar el missatge de que

estudi ant soaprova | a carrera, [ gu millo
| 6he decor at amb una creu roja per tal gue
curarse.

Figura 42. Llibre curatiu

Tal com est”’ explicat a | 6organitzaci
trobarem a | a planta baixa, m®s exactament ,

Per t al dobusar aquest objecte, el per son
el llibre, i,en el cas que | 6hagin danyat, autom”ti
restaurant 100 punts de vida, [ | 6obj ecte

aguesta pocié.



5617 Components del joc



EUPMT: El projecte final 57

7. Disseny interactiu i grafic.

7.1 Controls.
Quan | usuaric ha eesxeéecutiants edle jladdescenar.i
guines s-n | es tecles necess”"ries per poder

mostren les instruccions. Aquesta informacié estara disponible a la pantalla

déinstrucci on sdesdlel menj principa.accessi bl e

- Per mour eds:
A W: endavant.
A S: enrere.
A A: esquerra.
A D: dreta.

A Girar el cap: moure el ratoli en la direccio desitjada.

- Disparar:
A Prémer el boté esquerra del ratoli.

- Visio:
A Tab: canviar visi-:- en prinmeesaa persona a |
A E: petit zoom.

- Sortir:
A ESC

7.2 Resoluci6 grafica

Les resolucions que es permetra configurar son: 640x480, 720x480, 720x576,
800x600, 1024x768, 1152x864.

En relaci- a | 6éantialias, es permetr”™ <co
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7.3 0rganitzacio, esructura i index dels continguts

7.3.1. Definicié dels continguts

Menu principal:
e Iniciar partida.
e Opcions.
o DirectX.
o Resolucio.
o Fullscreen.
o Volum.
o Antialias.
Instruccions.

Credits.

Sortir.

7.4 Planificacio de medies

7.4.1. Men principal .

Totinoserunaunitatdeont i ngut pr, piament dita, tam
determinats continguts.
¢ Imatge de fons.
e Men¥ principal, ja que |l a forma que ti|

imatge.

7.4.2. Unitat de contingut 1: Partida.

¢ Menus de carrega amb imatges de fons.

e Il matges wutilitzades per a |l es textures d
¢ Informacié textual de determinades dades del joc: puntuacié i municié.

¢ Informacié grafica del nivell de vida del personatge principal.

¢ Animacions del personatge principal i dels exdaris un cop abatuts.

e MWsica de fons per ambientar | descenar.i
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Efectes sonors tals com passes del personatge principal i efectes de so de les

armes incloses al joc.

7.4.3. Unitat de contingut 2: Opcions.

Imatge de fons.

Menuas que mostren les opcions a configuja que la forma que tindra estara
di ssenyada a trav®s douna i matage.
Icones per a la navegacio entre les diferents pantalles (menua priiicipal
opcions).

Text amb els apartats que es poden personalitzar.

Icones per a la configuracié dels aspectesgrafid e | 6 apl i caci

7.4.4. Unitat de contingut 3: Instruccions.

Imatge de fons.

Icones per a la navegacio entre les diferents pantalles (menua priiicipal
Instruccions).

Text informatiu amb els comandaments qu

joc.

7.4.5. Unitat de contingut 4: Credits.

Imatge de fons.
Icones per a la navegacio6 entre les diferents pantalles (menu principdits).

Text informatiu sobre el desenvolupador del joc.
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7.5Descripci6é de funcionalitats

Tancar joc: per tancar el joc existiran dueseras de feho, segons a quin lloc

ens trobem. Si ens trobem en el menYs pri
de sortir, pero també hi ha la possibilitat de tat@garement la tipica creu que

apareix a la part superior dreta de la pantalla, en@ls que ti nguem | 6
sense la opci6 de pantalla completa, ja que amb aquesta caracteristica habilitada,
aguestes icones que apareixen a aquesta zona de la pantalla, queden ocults i no
sOhi poden accedir. Si e s ticacih prdmentda del | «
creu anomenada anteriorment o es pot prémer la tecla ESC per anar al menu
principal i alla fer Us de la opcié de sortir que es mostra. Si es prem ESC, abans

déanar al men% anterior, ens preguntar?’

Enrere: aquesta opcié estara disponible per poder navegador per les diferents

pantalles que componen el men¥ principal
[ es vol tornar a | 6anterior main Y, |l 6u
Lobusuar.i @lodrat awlsar o podr ”~ usar l a tec

funcionalitat. En el cas que es trobi dins de la partida, per poder tornar en el

menu principal, haura de fer Us de la tecla ESC, que abans de trdsl|ddar

preguntara si realment vol sortir, attas d6éuna pantalleta eme
opcions ASI o0 o ANOO. Si prem S|, tornar
jugant.

Acceptar canvis: aguesta opcié es mostrara en el menu de configuracié de

pantalla per tal de f er acddidatedeternainats 6 apl i ¢
valors i els ha de guardar pertehios presents a | 6execuci
podr ™ wusar el ratol 2 o podr”™ pr®mer | a t

Canviar els parametres: dins de la pantalla de la configuracié grafica, les
caracter 2 st irgat @asonglitzax estad preestablertes pel motor

grafic i el meétode per canviar és prémer uns botons que fan canviar la

i nformaci - di sponi bl e. LObusuar.i podr ™ u

del teclat (esquerra i dreta).
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e Anular opcions: dinsdde | a pantalla de | a configur a
tornar a tenir caracteristiques que ha canviat a la versio original, hi ha un boté
gque permet restaurar i tornar com estaveé

o podr”™ pr®mer | a tecla nAYO.

e Minimitzar: Si tenim el joc sense la opcio de pantalla completa habilitada, ens

apareixer”™ a part superior dreta |l a tz2pi

e Maximitzar: Si tenim el joc sense la opcid de pantalla completa habilitada, ens

apareixeraaparusper i or dreta |l a t2zpica icona de
S6ha de tenir en compte que | es icones ¢
pr, pies del sistema operatiu que soutilitzi

segons el sistema, fet quengotor grafic Torque pot ser executat amb Windows, Linux
0 Mac. En aquest cas, es tenen presents les icones que fa servir el Windows XP.
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7.6 Interaccio.

A continuacié es mostra una taula resum de la interaccio entre que hi haura entre

lesdiferents unitats de contingut que formen aquesta aplicacio.

Joc iniciat Opcions/instruccions/credits
. ) ] L 6 u spotescolliren quinaparat d §
Lousuari tria en t ) )
) ) vol accedir.Encara queun cop dins de cad
Accés Encara que un cop superat un nivell, ] )
. ) ) apartat, els continguts es mostren seguin|
passara al nivell superior. )
ordre predeterminat.
. . busuari so6ha doéor iEl programa conté un menu predefini
Orientacio . o )
déohaver un esf or - ddirigeix alusuari.
Degut a la poca durada del joc, no
- permetra guardar la partida i per t{ No modifica el seu estat amb el pas
emps N . . .
| 6aplicaci - s e mp r e |temps, sempre actua igual.
manera que sbdexecut
Lébusuari haur ™ de y ] .
) o . . ) La opcio escollida es veura reflexada un
Grau interactivitat que | 6aplicaci - ac ]
acceptat el canvi.
altra.
. Esbusca que | 6usuarlEsbusca i nfsoari adeles opcion
Atencio .. . .
esta jugant. que estan disponibles.

Taula7.Resum doéi nteracci
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7.7 Pla de navegacio i metafores

7.7.1. Graf de navegacio

Men principal

A A A A
A y y A y
Partida Opcions Instruccions Crédits Sortir

, , v ‘I

Figura 43. Graf de navegacio general
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772.Gr af exhaustiu de | adaoitat de contin
» Men principal » Sortir
A
A 4
Pocions - Armes -t
Iniciar partida
A
A
4

> Planta Baixa |

4 v 4 4

Soterrani Primera planta -« » Segonaplanta » Terceraplanta

A ? A

—

Sala actes

Assignatures 1r
Quadrimestre

Assignatures 2n
Quadrimestre Il

Assignatures 3r
Quadrimestre

Projecte final

Assignatures 4t
Quadrimestre

Assignatures 5&
Quadrimestre

Assignatures 6e

Quadrimestre
Pantalla

felicitacions

Assignatures
optatives

Assignatures lliure
eleccié

Figura 44. Graf exhaustiu
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7.7.3. Definicié de portes

Tal com es pot veure en el graf exhaustiu de navegacié anterior, apareixen portes

gue indiquen condicions que so6han de compl.i

Per tal que es desbloguegin les assignatures del segahinmgpstre, és
I mprescindible que so6hagin aprovat |l es ass
tercer apareixeran gquan sobdébhagin aprovat | e
assignatures optatives i de lliure eleccid no hi ha cap mena deciéstencara que
aniran apareixent de mica en mica, per temes tecnics i no de disseny, pero no influiran

en el debloqueig de | es assignatures dobéun ¢

Per tal que apareixi el projecte final de carrera, és necessari que es compleixi una
altra condici . Per ser m® s exactes, s 0ha
obligatories (163.5 credits), 3 assignatures optatives, com a minim (22.5 crédits) i 22.5

credits en assignatures de lliure eleccié.

Quan | dusuari h afigpadl de &grera seditmostdra lappantallae c t e

final de felicitacions i haura finalitzat el joc.

7.7.4. Metafores.

Tancar

Minimitzar

Maximitzar

Enrere

Acceptar

Anular

Canviar parametres

:D@ﬁ@@@

Taula 8. Resum metafores
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7.8 Disseny de la interficie

En aquest projecte hi ha dos dissenys Dbe
del joc i el segon recau ehde les pantalles. Mentre que el primer reprodueix un entorn
real, les plantes de la Universitat Politecnica de Matard i no es pot variar, el segon, al
ser les pantalles prévies a jugar, es pot personalitzar i realitzar un disseny atractiu i facil
peragu | busuari sohi pugui trobar ¢, mode per

5

Totes les pantalles, mostraran una imatge de fons comuna per donar un aspecte

douni formitat, encara que | a pantalla que F
canvi ar ® per ngyiugue és inwaliral tpuside pamallaei que esta a punt
déentrar en el joc. En quant a | es Il etres
| 6i di oma ser”™ el <cat al

7.8.1. Mend principal .

Quan | dusuari execut i | 6 a méni acanmpanyat e | gL
déuna i matge de fons. Cada una de |l es opci

opcié determinada a escollir entre: Iniciar partida, opcions, instruccions i credits, i

| Gusuar. anir” a una pant abuealgudactedir ent sego

Per accedir a cada una de |l es pantalles,

un cop dins de cada una no hi ha connexié entre elles, encara que si hi haura connexio

amb el men¥ anterior, d 0 a q ereesetsamprmgue €y a € S
vulgui.

Tamb® hi haur” una opci - qgue permetr”
| Gusuar. t® configurat el joc per qu nNno ¢

prement la tipica X que apareix a la part superior dreta.
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Figura 45. Esquema pantalla mena principal

Figura 46. Pantalla menu principal



