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DEMOTEC

Activitat del grau d’Enginyeria Informatica. Dissenya el teu primer
videojoc

Introduccio

L’objectiu d’aquesta practica és dissenyar el nostre primer videojoc i tenir unes nocions
basiques sobre la creacio de videojocs. Per dissenyar els videojocs, nosaltres utilitzarem

un programa anomenat Unity.

Aquest programa és bastant utilitzat en la inddstria dels videojocs, ja que permet crear
videojocs tant per a totes les consoles com per a ordinador i per a teléfons intel-ligents.
Unity té una documentacié molt amplia i completa, molta gent crea recursos gratuits i
de baix cost per incorporar als vostres projectes i permet dissenyar videojocs
professionals amb relativa senzillesa emprant molts de conceptes matematics. A més,

és un programa gratuit.

Amb Unity s’han dissenyat molts de videojocs famosos; alguns exemples coneguts
poden ser: Pokemon Go, Super Mario Run, Angry Birds 2, Hearthstone..., entre molts

d’altres.
Part 1: Creacio de l'univers

En aquesta primera part, el que farem és crear un escenari per al nostre joc per on

podrem moure els personatges del videojoc.
Per tant, per crear I’escenari seguirem les passes seguents:

Pas 1. Obrim el programa anomenat Unity i iniciam sessi6 amb el compte que el

professor indicara.
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Pas 2. Una vegada hagim iniciat sessio, agafam New Project, posam un nom al videojoc,
pitjam que sigui un joc en 3D i pitjam Create project. Per tant, us hauria de quedar aixi:
€ Unity 5631 X

3 ne Ropen (@) wyaccount

New Unity Project @ 3D 2D | addasset Package

(‘on @) Enable Unity Analytics (2)
C:\Users\uib\Documents 7

Pas 3. Una vegada s’hagi obert el nostre entorn de desenvolupament de videojocs, el
primer que farem és importar uns paquets d’assets creats per altra gent i que nosaltres
utilitzarem. Els assets son recursos grafics que nosaltres emprarem per crear el nostre
escenari. Perimportar-los pitjarem Assets Import Package i aqui seleccionarem aquests
tres assets: Characters, Effects i Environment. Quan pitgem, se’ns obrira una finestra i

pitjarem Import.

Una vegada importats els assets, us haurien de sortir les segtients carpetes a la finestra
inferior.

5 Project | O console
| Greate -|
¥ 'Favorites  Assets - Standard Assets »
All Material
© All Models
@AH Prefabs
(©L All Modified

(© All Conflicte

Characters  CrassPlatfa.. Editar Effects  Environment  PhysicsMa.. Utility

¥ &5 Assets
b 5 Characte
b &5 CrossPla
» & Editor
b &5 Effects
» &5 Environm
& PhysicsM
» G Utility

Pas 4. Ara que ja tenim el nostre entorn preparat, podem dissenyar el nostre escenari.

Per a aix0, pitjarem GameObject 3D Object Terrain.
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Una vegada creat el terreny, ens apareixera a la pantalla un quadrat blanc enorme. Amb
el ratoli pitjant la roda ens podem moure pel terreny i fer zoom amb la roda. Per moure

la camera usarem el boto dret.

El primer que farem sera fer el terreny més petit, ja que no és necessari que tinguem un
terreny tan gran. Per fer aix0, seleccionarem Terrain a la finestra de la dreta i pitjarem
I'inspector a la finestra de I’esquerra. Aqui ens apareixera la nostra finestra per dissenyar
el terreny. Pitjam a la rodeta de configuracié i canviam la mida a un terreny de 128 x

128 i 128 d’altura.

[ center | @iocal | [ ) L aggaat o | [Lavers - [ Lavous -

= Hisrarchy
Creaa - (AT - 3 z as 7| (oA ] Gasd ] Layer [Dafaun ]|

+ € untitied"
Main Camera Vo~ Transform Qe
i Fosition x9

Rotation X0 Vo 2o
Scale x[i |v[1 z|

1
¥ e o Terrain &,
Ll j _—

a2 [ad]

Terrain Settings

Base Terrain
Oram <]

Pixel Error e 5|
Base Map Dise,  ———i— 1000
Cast Shadows 4

Material
Reflection Probes
Thickness |
Tree & Detail Objects

Detedl Dister ——— 80
Collect Detail Patchelsf
¥ Fawarites  Asscts » Standard Assets - Detail Density —_—T

& projact
| ceeste -]

120 Al Material Tree Distance ——; 2000
(4 All Modals Bilboard Start (e 50

= T T T I rr =
%:} ::m Max Mesh Trees  { 'S0
Charasters  CrossPlatio..  Edeer Effects Envienment PhysicsMa. ity Wind Settings for Grass
7 Gl Assets Spaed —_—— 0
Size —— 05
Bending s 0.5

Grace T e

Terain wicth
Tervain Length
sgin Height

Pas 5. El seglient pas és deformar cap amunt el nostre terreny per crear muntanyes a
I’escenari. Per fer aix0, pitjarem les indicacions que es marquen a la imatge inferior. Cal
destacar que podeu triar diferents tipus de pinzells (brushes), aixi com canviar-ne la
mida. Una vegada tenim seleccionat el pinzell que desitgem, pitjam el boté esquerre
del ratoli a I’escenari per deformar el terreny. També és important saber que, si voleu
esborrar alguna muntanya o deformar-la cap a baix, heu de mantenir pitjat majuscules

(shift) + bot6 esquerre del ratoli.
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Pas 6. Una vegada hem creat les muntanyes, ens han quedat massa punxegudes; per

evitar aixo el que farem és suavitzar-les amb la seglent opcid. Seguiu les seguents

indicacions i suavitzau les muntanyes de la mateixa manera que les heu deformades.

Pas 5. Pas 6.
& Inspector Services fe & Inspector Services =
" & [Terrain [ static = "4 & Terrain [¥ Static =
Tag | Untagged 4| Layer | Default 4| Tag | Untagged | Layer | Default [
¥ .~ Transform A, ¥ .~ Transform #*,
Position X0 N |z[o | Position *[0 [0 zo |
Rotation %[0 [0 |z[o | Rotation x[0 |0 'z |
S 3l ®[1 |1 |z[1 | Scale x[1 |1 |2[1 |
[« Terfgin i, ¥ g ¥ Terraj _\ i,
of |7 W T W A | w | %
Raise / Lgger Terrain Smooth Heilht

ise, Hold down shift ta lower,

.. ..ﬂfﬁ@%ny
- Wwi@gNee

Brushes

® <l

- - L - "“‘
* -i:= u?‘.’;? Iu‘-.'d
- e

aad d ELa

M we

: @
Settings
Brush Size —j— E
Opacity — — ’50—|
P Lighting

o W u
L] A o #
W oG e
5
Brush Size — — | 25
b Lighting
¥ ¢« Terrain Collider i,
Material |Ncne (Physic Material]|| @
Terrain Data |vNew Terrain | @

Enable Tree Collider [+

¥ g ¥ Terrain Collider

@,

Material

|Nnne (Physic Material]|| @

Terrain Data
Enable Tree Collider [«

|vNew Terrain

| @

Pas 7. Ara ja tenim les nostres muntanyes creades, pero els falta color. Per tant, el que

farem ara és afegir una textura al nostre escenari per afegir-hi color i que semblin més

reals. Pitjau les seglients indicacions per triar una textura (podeu triar la que vulgueu),

entrau a la pestanya per pintar textures: pitjam Edit textures Add textures i se’ns obrira

una nova finestra. En aquesta finestra pitjam Select al requadre de I’esquerra i
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seleccionam la textura que desitgem per donar color a les muntanyes. Podem fer el

mateix procés si volem triar més d’un color. Ara per donar color al nostre escenari

pitjarem una textura de les que hem afegit (requadre verd) i pintarem I’escenari. Per

esborrar, simplement fem majuscules + clic. A la segiient imatge es poden veure totes

les indicacions.

Albedo (RGB)

Add Terrain Texture n

Smoothness (A) Mormal

Offset

% |15

o

y [15

o

I [Terrain | W Static

Tag Layer

¥ .~ Transform Lo
Position X0 v |o |z[o |
Rotation X0 v o | z[o |
Scale X1 [ [2 |z [1 |
'waTerrain A *-

(o [ |k AL ) [ ] %]
Paint Texture e

Select a texture below, then click to paint

Brushes

# Edit Textures...

Settinns

Pas 8. També es poden afegir arbres o detalls de vegetacid, com ara herba, amb les

seglients pestanyes. Se’n pot posar un poc per veure-ho, perd no més, ja que els

ordinadors poden tenir problemes, perqué no estan preparats per a aixo.
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® Inspector Services Ble=
Add Grass Texture n a I~ le’rain—| o static =
Tag | Untagged +| Layer | Default ™
Detail Texture | GrassFrond01AlbedoAlpha Q ¥ .~ Transform £,
[Om . 1 Position X0 Y0 Z0
Max Width 2 Rotation X0 Y0 Z 0
Min Height 1 Scale X|1 Tl Z|1
Max Height ¥ s ¥ Terrain — @l
Moise Spread 0.1 [A‘ | P | ad | jﬂ T e \m
Healthy Color ! |7  ——
Dry Color I 1.2 Paint Details
Billboard W Hald down shift to erase,

Heold down ctrl to erase the selected detail type.

solO-% e
$ YrigMne
W SR

Details

| Mo Detail Objects de

Geroeer)

Add

Settings

Part 2: Introduccio d’un personatge en primera persona

En un videojoc hi ha un personatge principal que podem moure i fer que faci
determinades accions. Ara introduirem aquest personatge amb una perspectiva de
primera persona. El personatge que emprarem és un personatge ja fet per una altra
persona, atés que, per fer un personatge, s’hauria de configurar tot el moviment, el

moviment de la camera, etc., i aix0 duria molta feina.

Per introduir el personatge farem el segiient: anirem a la finestra de baix i cercarem

I’arxiu FPSController a la seguent ruta:
Standar Assets > Characters > First Person Character > Prefab > FPSController

A continuacid, arrossegarem aquest arxiu més o menys al centre de I’escenari. La

posicio en la qual es trobi sera on comencara el personatge quan iniciem el joc.
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@ Project [ & P
| create -/ Q IEIENES
(OLAll Prefabs 4 Assets » Standard Assets » Characters » FirstPersonCharacter » Prefabs’

©\ All Modified _b

©\ All Conflicted
FPSControl.. RigidBodyF..

v & Assets

¥ G Standard Assets
¥ G Characters

v & FirstPersonCharacter
Audio
“= Prefabs
& Scripts
» & RollerBall

» & CrossPlatformInput |
» & Editor

:g Eﬁef:ts I~ ——

Podem moure la posicio del personatge fent clic en aquest simbol & , situat a la part

superior esquerra, i seleccionant FPSController a la finestra de I’esquerra. Situau-lo al
centre més o menys. Finalment, hem d’esborrar I'objecte de la finestra de I’esquerra
que diu Main Camera, ja que el personatge és com si fos una camera i només es pot

visualitzar una camera. Main Camera es posa per defecte quan es crea un projecte.

Ara ja podem provar el que hem fet fins ara al nostre joc. Per jugar-hi, pitjarem el boto
de Play que hi ha a la part superior. Podrem moure el nostre personatge pitjant les

fletxes o les lletres AWSD, girar la camera amb el ratoli i botar a I’espai.

Per poder sortir del mode Play, simplement pitjarem la tecla ESC i amb el cursor
pitjarem el bot6 de Play. El botd de pausa serveix per modificar el videojoc mentre estas

provant-lo, pero els canvis realitzats no es guarden.

Part 3: Introduccio d’objectes
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Un videojoc també necessita tenir una finalitat; si no, seria un poc avorrit. Per tant, al
nostre joc el que farem és aconseguir agafar una serie de monedes que introduirem al

mapa.

Pas 1. Per fer aix0, primer dissenyarem la moneda. La moneda simplement és un cilindre
amb poca altura. Per tant, el que farem és el seglient: Anirem a la finestra de la dreta,

pitjarem boté dret i 3D Object -> Cylinder.

i~ ¢ [ Center [ ®Local | (> 11 [p] (o]

= Hierarchy o .= | i Scene

| Create *| (@A | Shaded

v & prova* =
Main Camera

¥ FPSController

Directional Light
Terrain
Cylinder

Copy
Paste

Rename
Duplicate
Delete

Select Prefab

Create Empty
3D Object

2D Object
Light

® Pre Audio

Creat Video Planc

D’aquesta manera ja I’lhaurem creat. Ara pitjant i i seleccionant Cylinder a la finestra

de I’esquerra, el podrem desplacar per I’escenari. Col-locau-lo on desitgeu.
Pas 2. Seguidament, canviarem la mida d’aquest cilindre perqué sembli una moneda.

Seleccionam Cylinder a la finestra de I’esquerra i prenem el seglient simbol P per

canviar la mida del cilindre. Creau la forma de la vostra moneda.

Pas 3. Una moneda normalment és daurada, per tant, donarem color a la nostra
moneda. Per a aix0, farem el seglient: Assets > Create > Material, d’aquesta manera ens

sortira una esfera a la finestra inferior i li posarem el nom de Coin.
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A continuacio pitjarem sobre I'esfera i se’ns obrira una finestra a la dreta per modificar
aquest material. Des d’aqui podem modificar moltes propietats dels materials, en el
nostre cas en modificarem el color. Per tant, li donarem un color pitjant damunt el
requadre de color que hi ha al costat d’Albedo. Llavors, perque sembli més daurat i
metal-lic, li donarem un poc de Metallic i Smoothness, com vosaltres vulgueu. Un

exemple seria una cosa semblant a aixo:

e coin *,
Shader | Standard -
Rendering Mode | Opague : |
Main Maps

@ Albedo ]2
@ Metallic — p— |D.EB |
Smoothness = |U..T"3 |
Source | Metallic Alpha ]

Pas 4. Ara, per acabar de donar-hi color, simplement arrossegarem I’esfera de la pantalla
inferior sobre el cilindre que abans haviem creat. També es pot arrossegar sobre el nom

Cylinder a la finestra de I’esquerra.

Part 4: La programacio

Per programar el joc usarem scripts. Un script és un fitxer de codi que defineix un
comportament d’un objecte del joc. Nosaltres volem definir el comportament de la
moneda. Per tant, usarem un script ja fet perque la moneda desaparegui quan hi

passem per damunt.

Pas 1. El primer que farem és seleccionar la moneda pitjant Cylinder a la finestra de

I’esquerra, i a la finestra de la dreta activarem la segiient opcio.

Aquesta opcié permet que quan xoquem amb la moneda activem un script. Aquest

script que activarem sera I’encarregat del comportament de la moneda.
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.= © Inspector
¥ Coin
-
Tag Untagged $  Layer Default
Prefab Select Revert
¥ .~ Transform
Position X 8.298 Y 1.65
Rotation X0 YO
Scale X1 Y 0.11698
¥ Cylinder (Mesh Filter)
Mesh W Cylinder

v o M capsule Collider

| A | Edit Collider

Reflection Probes
Anchor Override

Is Trigger
il L ysic Material)
Center X0 YO
Radius 0.54
Height 2
Direction Y-Axis
v . [¥Mesh Renderer
Cast Shadows On
Receive Shadows 4
¥ Materials
Size 1
Element 0 w mat_GoldCoin
Use Light Probes v

Blend Probes

None (Transform)

Pas 2. Ara necessitarem seleccionar I'objecte FPSController (el nostre personatge) i

posar-li una etiqueta de Player per identificar el nostre jugador quan toqui les monedes.

Per tant, seleccionam FPSController i anam a la finestra de I’esquerra i posam el segiient

Tag:
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] Inspector
| [ Static =
yer
Rewart | Apply |
¥ .~ Transform &,
Position X 79.74' Y 0 ' Z 54.04:
Rotation X 0 Y0 ‘2 0 |
Scale X (1 Y1 Z1 |
v & ¥ character Controller L #.
Slope Limit 45 |
Step Offset 0.3 |
Skin Width 0.08 |
|

Min Move Distance 0

Center

Pas 3. A continuacio, anirem a la carpeta que posa Unity de I'escriptori. En aquesta
carpeta hi ha un arxiu que posa Coin, arrossegarem aquest arxiu fins a la finestra inferior

del programa Unity. Ens hauria de quedar aixi:

b Project
Create ‘J
{CLAll Prefabs

Assets » Standard Assets » Characters » FirstPersonCharacter » Prefabs
© Al Modified
©\ Al Conflicted

i Assets
¥ &3 Characters coin Coin FPSControl.. RigidBodyF..
v & FirstPersonCharacter

Ml\l

>

=

& Scripts |
» & RollerBall
» & ThirdPersonCharacter

» & CrossPlatformInput
» G Editor

B vl e

.
Pas 4. Seguidament, agafam aquest nou arxiu anomenat coin amb el simbol L

I’arrossegam fins a la finestra de I’esquerra damunt I’objecte anomenat Cylinder. Si ho

hem fet bé, en seleccionar Cylinder ens hauria de sortir un script com a la imatge.
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= Hierarchy # Scene © Inspector
Lo - ‘ Shaded || 20 || 3% | 4) | & ~|| Gizmos ~| @Al Y v @Cinder | OStatic v
prova =
» FPSController | Tag (Untagged Layer [Defauke__¢]
Missing
Directfolgl Light ¥~ Transform |
Terrain Position X819 |Y[3.1 _ 1z[49.8 |
Rotation  X[0 Yo 1z ]
Scle  x[Ts760 v 003118 2
¥ .. Cylinder (Mesh Filter) *
Mesh W Cylinder °
4 ¥ i M capsule Collider *,
= Edit Collider |
Is Trigger 4
Material None (Physic Materi, ©
Center
C—_O 20
Radius 0.5
Height 2 ]
Direction [ —
¥ . ¥Mesh Renderer £,
¥ Lighting
» (G| ¥ Coin (Script)
@ Project
S LAl (] Shader (Swndard -]
(CLAll Prefabs |4 Assets » Stand$"R¥Wess - Characters » FirstPersonCharacter » Prefabs|
©1 Al Modified Add Component
©1 All Conflicted -
¥l Assets |
¥ & Standard Assets
¥ & Characters FPSControl.. RigidBodyF.. '
v &= FirstPersonCharacter

Ara podem provar el joc i podrem comprovar que, quan agafam la moneda, desapareix.

Pas 5. Agafar una moneda és massa poc, que trobau si en posam més? Per fer-ho
simplement arrossegarem I'objecte Cylinder a la finestra inferior, i ens apareixera un
nou arxiu. Aquest arxiu és un prefabricat de la nostra moneda, és a dir, podem
arrossegar aquest prefabricat per damunt I’escenari i ens creara més monedes. A més,

si pitiam Console a baix, quan agafem totes les monedes ens sortira que el joc ha acabat.

@ Project
| create - & [EIENE
(CLAll Prefabs Assets » Standard AssgtsM Characters » FirstPersonCharacter » Prefab
©) All Modified —_—
©) All Conflicted

¥ Assets
¥ (& Standard Assets
¥ & Characters coin oin PSControl.. RigidBodyF..
& i

Ara podeu afegir més monedes i provar el vostre videojoc!
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