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Abstract

I decided to do this research work about the creation of a videogame for a lot of

reasons. The main one is that I want to study informatics engineering to work in the

video game industry as a game developer, and this is a great opportunity to learn

more  about  it.  Another  reason  is  that  I  wanted  to  get  more  experience  and

knowledge about my programming and designing skills. With this project, I wanted to

answer an hypothesis that I stated at the beginning, which was if it was possible to

create a video game in good conditions in less than a year with my skills. I already

had some knowledge about game development, but I wasn’t sure that it could be

sufficient to create a video game. To do it, I needed an idea for a game. I thought it

would be interesting to make a survival and multiplayer game, which I got inspiration

from another video game on the platform of Roblox: “Isle”. After I  got the idea, I

started  making  the  video  game and,  as  time  went  by,  I  had  to  investigate  and

discover ways to program things that I wanted. I read a lot from the Roblox wiki to

learn more about the programming language that I was using and I learned more

from other users. In the end, I accomplished my objective of creating a video game,

but  it  was  not  possible  for  me  to  complete  some  mechanics  that  I  wanted  to

implement. With the game finished, I was able to answer the main hypothesis. It was

possible to make the video game in less than a year, but some things were not

possible to implement because of the difficulty they posed.



Resumen

Decidí hacer este trabajo de investigación sobre la creación de un videojuego por

muchas razones.  La principal  es que quiero estudiar  ingeniería  informática  para

trabajar en la industria de los videojuegos como desarrollador, y esta es una gran

oportunidad para aprender más sobre ello. Otra razón es que quería adquirir más

experiencia y conocimientos sobre mis habilidades de programación y diseño. Con

este proyecto, quería responder a una hipótesis que planteé al principio, la cual era

que si podía crear un videojuego en buenas condiciones en menos de un año con

mis habilidades. Ya tenía algunos conocimientos sobre el desarrollo de juegos, pero

no estaba seguro de que pudieran ser suficientes para crear un videojuego. Para

hacerlo, necesitaba una idea para un juego. Pensé que sería interesante hacer un

juego de supervivencia y multijugador, para lo cual me inspiré en otro videojuego de

la  plataforma  de  Roblox:  “Isle”.  Después  de  tener  la  idea,  empecé  a  hacer  el

videojuego y,  con el  paso del  tiempo, tuve que investigar y descubrir  formas de

programar las cosas que quería. Leí mucho de la wiki de Roblox para aprender más

sobre el lenguaje de programación que estaba utilizando y aprendí más de otros

usuarios. Al final, logré mi objetivo de crear un videojuego, pero no me fue posible

completar  algunas  mecánicas  que  quería  implementar.  Con  el  juego  terminado,

pude responder a la hipótesis principal. Fue posible hacer el videojuego en menos

de un año, pero algunas cosas no fueron posibles de implementar por la dificultad

que presentaban.
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1. INTRODUCCIÓ
En aquest treball de recerca tinc l’objectiu de crear un videojoc des de zero i millorar

els meus coneixements de programació i desenvolupament de videojocs en general.

Per a realitzar el meu objectiu, primer hauré d’informar-me sobre el tema investigant

diferents àmbits. Una de les coses que hauré d’investigar és quin és el procés de

creació d’un videojoc. D’aquesta manera, sabré quin és el procés correcte que he de

seguir per completar el meu objectiu.

De  totes  maneres,  ja  tinc  coses  clares  que  faré  servir  per  fer  el  videojoc.  El

programa amb el que crearé el videojoc serà Roblox Studio amb el llenguatge de

programació de Lua. En un altre apartat del projecte explicaré més a fons aquest

programa i el seu llenguatge de programació.

La idea del videojoc ja la tinc i sé què és el que vull fer. Aquest videojoc serà un de

supervivència  multijugador.  Aquest  tracta  que  ets  un  presoner  i  estàs  sent

transportat en uns camions, quan de sobte hi ha un accident. Al despertar, tots els

presoners poden sortir del camió i aquests es troben en una muntanya. Els jugadors

tindran 5 dies en el videojoc per trobar una forma d’escapar de la muntanya i per fer

això  hauran  de  trobar  objectes,  resoldre  puzles  i  sobreviure  als  perills  que  es

trobaran.
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2. HIPÒTESI

Per poder començar amb la recerca del treball, m’he plantejat la següent hipòtesi: 

És  possible  crear  un  videojoc  multijugador  en  bones  condicions  amb

coneixements bàsics de programació?

Serà possible realitzar-ho en menys d’un any?

A partir d’aquí em sorgeixen unes qüestions, que són les següents:

- Quin programa informàtic utilitzaré?

- Com serà el joc?

- He de crear personatges?

3. HISTÒRIA DELS VIDEOJOCS

Per  la  poca  popularitat  que  tenien  els  videojocs  durant  els  seus  inicis  i  que  el

significat de la paraula videojoc ha anat variant durant els anys, ha estat complicat

saber quin és el primer videojoc de tots. De totes maneres, es considera que el

videojoc creat el 1952 d’Alexander S. Douglas anomenat “Naught and Crosses” és

el primer videojoc de la història. Aquest simplement era un videojoc del tres en ratlla,

el qual s’executava sobre la màquina EDSAC, un dels primers ordinadors creats del

Regne Unit.

Imatge 1. EDSAC. Imatge extreta de shorturl.at/djnuP
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A poc a poc van continuar apareixent més videojocs. Alguns dels més importants i

que  van  innovar  van  ser  el  “Tennis  for  Two”,  el  qual  va  ser  el  primer  amb  la

possibilitat de jugar amb dos jugadors a la vegada, i el “Spacewar”, un dels primers

videojocs que va aconseguir una mica d’èxit.

Uns  anys  més  tard,  en  concret  l’any  1966,  es  va  començar  a  desenvolupar  el

projecte Fox and Hounds per Ralph Baer,  Albert  Maricon i  Ted Dabney.  Aquest

projecte va donar inici als videojocs domèstics amb la “Magnavox Oddyssey”, que

va ser el primer sistema domèstic de videojocs. Va ser llançat el 1972 i permetia

connectar-ho a la televisió per jugar a videojocs.

Imatge 2. Magnavox Oddyssey. Imatge extreta de shorturl.at/hosS7

Durant  la  dècada  dels  setanta,  els  videojocs  van  començar  a  guanyar  més

popularitat.  Fets  com la  comercialització  per  part  de Nolan Bushnell  al  1971 de

Computer  Spac,  el  qual  era  una  versió  del  ja  mencionat  “Spacewar”,  i  amb  la

màquina recreativa presentada el 1972 anomenada “Pong”, la qual era una versió

comercial del joc “Tennis for Two”, van fer que els videojocs arribessin a moltes més

persones i van donar pas a nombrosos avenços tècnics.
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Imatge 3: Pong. Imatge extreta de shorturl.at/ioEHR

A la dècada dels vuitanta es va veure un gran creixement a la indústria i l’aparició de

videojocs molt coneguts avui dia i que van ser molt revolucionaris en aquell moment.

Gràcies  a  l’aparició  de  les  primeres  videoconsoles  i  les  sales  de  màquines

recreatives  a  l’anterior  dècada  es  va  donar  aquest  gran  creixement.  Jocs  molt

coneguts  com  a  “Pacman”,  “Battle  Zone”,  “Tron”  i  “Zaxon”  van  aparèixer  a  les

màquines recreatives. Encara que tot això estava creixent exponencialment, l’any

1983 la indústria es va trobar amb una crisi que va afectar molts països com els

Estats Units i el Canadà i va durar dos anys. Per altra banda, al Japó la situació era

diferent, ja que va apostar pel món de les consoles amb la “Famicon”. 

Durant aquesta dècada es van llançar sistemes com la “Master System” de Sega i el

7800 d’Atari, els quals tenien jocs molt coneguts avui dia com “Tetris”. Més tard, a

l’any  1985,  es  va  llançar  el  “Super  Mario  Bros”,  el  qual  va  suposar  un  canvi

important en la trajectòria dels videojocs, ja que aquest va innovar creativament en

el desenvolupament de videojocs.

Una altra branca dels videojocs que va començar a destacar va ser la dels jocs

portàtils. Encara que aquests ja existien a la dècada dels setanta, la seva popularitat

va  créixer  en  aquesta.  El  que  va  fer  que  la  seva  popularitat  creixés

exponencialment, va ser l’any 1989 amb el llançament de la consola “Game Boy” de

Nintendo.
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Imatge 4. Game Boy. Imatge extreta de shorturl.at/ouKNR

A la dècada dels noranta va haver-hi grans avenços gràcies a la generació de 16

bits.  Aquesta  generació  estava  formada  per  consoles  com  la  “Super  Nintendo

Entertainment”,  la  “PC  Engine”,  la  “Mega  Drive”,  etc.  Tot  això  va  fer  que  més

persones entressin al món dels videojocs. A més, gràcies a noves tecnologies com

el  CD-ROM,  companyies  van  començar  a  crear  videojocs  en  entorns

tridimensionals. Un dels jocs que va innovar en aquest aspecte va ser “Doom” amb

l’anomenat “2D i mitja”. També va sorgir el primer joc fet amb polígons de consola,

el “Virtual Racing”.
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Imatge 5. Virtual Racing. Imatge extreta de shorturl.at/hyEN7

Tot això va donar pas a una gran evolució al  mercat  dels videojocs 3D i  es va

desenvolupar  la  generació  de  32  bits,  on  van  sortir  consoles  molt  conegudes

actualment com la “PlayStation” i la “Sega Saturn”, i la generació de 64 bits, amb

consoles com la “Nintendo 64”.

Tota aquesta revolució va provocar que la popularitat de les màquines recreatives

baixés a poc a poc a mesura que apareixien noves consoles com “Game Gear”,

“Linx”, “Neo Geo Pocket” i algunes descendents de la “Game Boy” com “Game Boy

Color”, Game Boy Advance”, etc.

Per  altra  banda,  els  videojocs  d’ordinador  també  començaven  a  tenir  més

popularitat,  sobretot els jocs “FPS” i d’estratègia en temps real. Alguns dels més

populars eren “Half-Life”, “Unreal”, “Conquer” i “Starcraft”.
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Imatge 6. Nintendo 64. Imatge extreta de shorturl.at/jnszI

A partir dels anys 2000, Sony va llançar la “Dreamcast Drivers 2000 Series CX-1”,

amb la que deixaria de fabricar més productes de “PlayStation 2”. A més, Microsoft

va entrar a la indústria amb la famosa “Xbox” i Nintendo va llançar la “Gamecube”.

A poc a poc es van reduir les companyies que feien consoles fins a arribar al punt

on les tres principals són Sony, Microsoft i Nintendo. Consoles com la “PlayStation

4”, la “Xbox One” i “Nintendo Switch” són actualment de les més populars.

Imatge 7. Nintendo, PlayStation i Xbox. Imatge extreta de shorturl.at/amFMN
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4. DESENVOLUPAMENT DEL TEMA

4.1 Tipus de videojoc
Com ja he mencionat abans, aquest videojoc serà de supervivència multijugador. He

arribat  a  la  idea  d’aquest  videojoc  basant-me  en  un  altre  joc  que  existeix  a  la

plataforma de Roblox anomenat “Isle”.

Aquest videojoc té una temàtica similar a la meva, però l’escenari d’aquest és una

illa.

Imatge 8. Videojoc “Isle”. Imatge pròpia.

En el meu, hauràs de sobreviure en una muntanya que sembla estar abandonada.

En aquesta, hi haurà diferents llocs amb objectes d’utilitat que et podran servir per

escapar de la muntanya (per exemple; peces d’un avió per arreglar-lo i escapar) o

per atacar altres jugadors o personatges (per exemples pistoles o ulleres de visió

per calor). En total tindràs cinc dies en el temps del joc per escapar (al voltant de 20

minuts per dia).

Hi  hauran diferents formes d’escapar de la  muntanya,  algunes d’aquestes seran

relativament fàcils i altres seran més difícils.

També hi hauran diferents mecàniques que donaran més dificultat al joc. La primera

d’aquestes serà l’existència d’un ésser maligne a la muntanya. Aquest el que farà
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serà  perseguir  i  intentar  matar  als  jugadors.  Més  concretament,  el  que  farà  el

programa serà escollir un jugador aleatori de la partida. Durant la partida, el jugador

escollit a vegades li sortirà un missatge que l’avisarà que està sent observat. Quan

aquest missatge surti, aquest ésser apareixerà en un lloc a la vista del jugador i

quan aquest  el  vegi,  desapareixerà.  Durant  els  2  primers  dies,  només farà això

durant el dia, però a partir del dia 3 l’ésser podrà apropar-se i matar al jugador si

aquest no el veu abans que ho faci. A mesura que avancin els dies això passarà

més a menut i  es tornarà més perillós. Aquesta mecànica també tindrà una altra

funció; cada partida, el programa escollirà una zona del mapa aleatòria, Aquesta

zona serà el lloc on l’ésser s’establirà. En cas que un jugador es quedi adormit en

aquesta zona, aquest es despertarà enmig de la nit i, si no té cap mena d’arma,

l’ésser el matarà. Això també li pot passar, però amb menor probabilitat al jugador

que hagi estat escollit pel programa.

Una altra mecànica que si  ho veig possible serà crear soldats amb intel·ligència

artificial que apareixeran al dia 2. Aquests el que faran serà anar caminant al voltant

de la muntanya en cerca de jugadors per posar fi a les seves vides. Els jugadors

hauran d’evitar apropar-se a aquests o també podran intentar atacar-los i matar-los.

En  cas  que  els  soldats  morin,  al  següent  dia  apareixeran  nous  soldats  i  més

perillosos.

4.2. Llenguatges de programació
Un llenguatge de programació és un llenguatge que s’utilitza per donar instruccions

a un ordinador per fer diferents tasques. Es podria dir que és un llenguatge que

serveix per comunicar-se entre una persona i un ordinador.

Aquests llenguatges estan dividits en una classificació de dos tipus: de baix nivell i

d’alt nivell.

Els de baix nivell exerceixen un control directe sobre l’ordinador i estan limitats a

l’estructura física d’aquest. El millor exemple d’aquest tipus és el de codi binari.
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Els  d’alt  nivell  tenen  una  característica  principal;  la  seva  estructura  sintàctica  i

semàntica  llegible.  D’aquest  tipus  n’hi  ha  molts  exemples,  alguns d’aquests  són

PHP, Java, Perl, Python, C, C++, Lua, OpenGL, etc.

Imatge 9. Programa. Imatge extreta de shorturl.at/jmMXY

Aquests llenguatges són utilitzats per diferents tasques i alguns estan dissenyats per

fer-los servir en tasques específiques. En aquest cas, per fer un videojoc, alguns

dels més populars són C, C++ i OpenGL, però en aquesta ocasió faré servir un que

es diu “Roblox Lua”.

4.3 Roblox Lua 
El llenguatge de programació que faré servir es diu “Roblox Lua”. Aquest és una

modificació d’un altre llenguatge anomenat “Lua” que es va fer únicament per la

plataforma de “Roblox”.

Aquest llenguatge de programació es va crear basant-se en una estructura similar a

“C” i “Perl”.
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Imatge 10. Logo Lua. Imatge extreta de shorturl.at/fijB6

Vaig escollir aquest llenguatge de programació perquè la plataforma de “Roblox” el

fa servir mitjançant  scripts, on s’escriu el codi que es vol executar. A més, ja tinc

experiència amb aquest i em resultarà una mica més fàcil desenvolupar el videojoc.

4.4 Plataformes 
El joc està dissenyat principalment per ordinadors. Vaig decidir això, ja que a l’hora

de provar-lo i dissenyar-lo em seria més fàcil i còmode.

De totes maneres, en cas de tenir temps intentaré fer el videojoc compatible amb

dispositius mòbils. Per fer això, el que hauré de fer serà ajustar les opcions del joc

com, per posar un exemple, a l’hora de pressionar una tecla fer que es pugui fer

això en dispositius mòbils pressionant-ho amb el dit.

5. CRONOLOGIA
En aquesta part del projecte redactaré tot el que he fet, separat en diferents apartats

per fer-ho més entenedor.
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5.1. Zona d’aparició

Vaig començar a crear el videojoc el dia 31 de juliol de 2021. El primer que vaig fer

va ser començar a fer la zona d’aparició on els jugadors apareixen en entrar al joc. 

Primer vaig posar alguns efectes com boira, neu i posar de nit el lloc. A més, vaig

crear  una plataforma de neu com a base del  lloc.  A  continuació vaig  ajustar  la

càmera del jugador perquè aquesta no es pugui allunyar molt del jugador.

Una  vegada  fet  aquests  canvis  a  l’entorn,  vaig  començar  a  construir  el  lloc

d’aparició. Vaig crear una plataforma principal envoltada per parets de barres de

metall  i  vaig  crear  dues  torres  al  costat.  També  vaig  crear  focus  de  llum  per

il·luminar una mica el lloc.

Imatge 11. Zona d’aparició. Imatge pròpia.

Al següent dia, vaig continuar i vaig fer alguns canvis i crear altres coses. Vaig 

augmentar una mica la il·luminació del joc, ja que vaig notar que el fet que estigués 

tan obscura aquesta zona no quedaria molt bé. També vaig afegir més focus de llum

per la zona. 

A continuació vaig crear un model de soldat que faré servir per a moltes coses. Per

ara els he afegit per la zona com a decoració.
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Més tard,  vaig continuar engrandint  la zona per  preparar  el  lloc on els  jugadors

podran entrar a les partides. Per fer això vaig agafar els models de barres de metall i

torres que vaig crear al  principi  i  vaig posar-los al  voltant de la zona perquè els

jugadors no puguin allunyar-se del lloc.

Una vegada fet això vaig fer una carretera a la sortida del recinte per decorar el lloc i

per donar a entendre als jugadors que seran transportats en un camió que en un

futur posaré en aquest lloc.

Imatge 12. Zona principal. Imatge pròpia.

També vaig crear un model de caixes de metall per decorar el lloc una mica.
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               Imatge 13. Soldat. Imatge pròpia.                     Imatge 14. Caixes. Imatge pròpia.

A continuació, vaig començar a programar i vaig crear el sistema que farà que els

jugadors entrin a les partides. 

Aquest programa està fet de tal forma que hi ha un temporitzador de 60 segons que

quan arriba a 0, teletransporta a tots els jugadors a un servidor privat on comença la

partida. El programa sap quins són aquests jugadors, ja que està programat per,

quan aquest detecta que un jugador es posa al lloc on s’han de posar els jugadors

per jugar, els afegirà a una llista de jugadors que seran transportats al joc quan el

temps arribi  a 0. També detecta quan els jugadors surten de la plataforma i  els

elimina de la llista. Els scripts com aquests els deixaré en l’apartat d’annexos.

Imatge 15. Plataforma de joc. Imatge pròpia.
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5.2. Creació de la superfície del mapa
Una vegada acabada la zona d’aparició, vaig començar amb la creació del mapa

principal. Primer vaig crear uns  scripts per fer que el temps passi, és a dir, cada

segon que passa, en el joc passa 1 minut. Cada dia comença a les 5:40 i acaba a

les 24:00, per tant cada dia durarà un total de 18 minuts amb 20 segons. També

vaig fer que en alguns moments del dia com a les 6 del matí o a les 19, canvia una

mica l’ambient.

Vaig continuar centrant-me en la creació del mapa principal. Vaig començar per la

zona on els jugadors apareixen al principi. En aquest lloc vaig crear una muntanya.

A baix d’aquesta, vaig posar els camions on els jugadors estaven sent transportats i

que van patir un accident.

Després la vaig modelar una mica per donar-li millor aspecte i per fer-la veure una

mica millor.

Imatge 16. Creació d’unes muntanyes. Imatge pròpia.
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Vaig continuar amb el mapa i vaig crear diferents models d’arbres, mates i roques.

Aquests models els faria servir per decorar més el mapa i fer-ho més interessant.

Imatge 17. Models d’arbres i roques. Imatge pròpia.

Vaig  començar  a  posar  al  voltant  de  la  zona  aquests  models  per  començar  a

decorar. Principalment vaig fer servir els arbres petits i mates, però també vaig fer

servir els altres models.

Imatge 18. Creació del bosc. Imatge pròpia.

Després vaig continuar amb la creació del mapa. Em vaig centrar principalment a

expandir el mapa amb més muntanyes, llacs, rius, etc. 
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També vaig canviar les físiques del videojoc i vaig fer que el personatge rellisqués

més fàcilment en llocs inclinats. D’aquesta forma serà difícil pels jugadors escalar

les muntanyes i hauran de trobar camins més accessibles.

Imatge 19. Creació d’una muntanya amb cascada. Imatge pròpia.

A  continuació,  vaig  crear  una  estructura  nova.  Aquesta  és  una  zona  amb  uns

generadors elèctrics que els jugadors podran activar amb fusibles, els quals vaig

aprofitar per crear també, que apareixen al voltant del mapa.

També vaig  aprofitar  i  vaig  crear  un  nou  tipus  d’arbre  que  servirà  per  fer  més

obscures les zones, ja que aquest té més superfície de fulles i fa que sigui més

difícil que la llum del sol arribi.

   
 Imatge 20. Generador i fusible. Imatge pròpia.       Imatge 21. Model d’arbre. Imatge pròpia.
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 Imatge 22. Generadors. Imatge pròpia.

Una vegada fet tot això vaig continuar amb la decoració del bosc. Vaig continuar

expandint-lo i vaig aprofitar per crear una nova estructura al costat d’aquest i a prop

dels generadors. Aquesta és una molt simple, ja que només vaig posar unes taules,

fusta, caixes i tanques de metall. Totes aquestes les vaig crear manualment.

Imatge 23. Zona de treball abandonada. Imatge pròpia.
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Imatge 24. Engrandint el bosc. Imatge pròpia.

Vaig  continuar  modelant  unes  muntanyes  que  havia  fet  prèviament.  Vaig  donar

millor forma a aquestes i les vaig canviar els materials del terra (gespa, neu, roca,

etc.). També vaig continuar engrandint la zona amb més arbres i altres decoracions

al voltant de les muntanyes.

Després, vaig construir un edifici, el qual també servirà per donar ús a un generador

elèctric. Aquest edifici servirà als jugadors per aconseguir objectes que es troben

dintre, refugiar-se a la nit i, en donar energia a l’edifici als generadors, encendre els

llums i la televisió de dintre, la qual contindrà un missatge important que servirà als

jugadors.

Imatge 25. Creació d’unes muntanyes al costat del llac. Imatge pròpia.
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            Imatge 26. Edifici. Imatge pròpia.                  Imatge 27. Interior de l’edifici. Imatge pròpia.     

A  continuació,  vaig  dedicar  una  mica  de  temps  a  decorar  una  zona  de  les

muntanyes. Vaig posar arbres al voltant de la muntanya i diferents arbustos i vaig fer

alguns petits canvis per millorar els detalls.

Imatge 28. Decoració de les muntanyes amb cascada. Imatge pròpia.

A més, vaig dissenyar uns petits models d’una caixa de fusta i un barril. Aquests

models em serviran per decorar diferents zones del mapa i d’aquesta forma afegir

més realisme al videojoc.
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                Imatge 29. Caixa. Imatge pròpia.                            Imatge 30. Barril. Imatge pròpia.

Després, vaig començar a decorar la muntanya que prèviament havia modelat. Vaig

col·locar els arbres i arbustos al voltant de la muntanya, encara que pròximament hi

col·locaré més tipus d’estructures per aquesta zona.

Imatge 31. Decoració de les muntanyes. Imatge pròpia.

Una vegada decorada aquesta part del mapa, vaig decidir crear una última gran

muntanya al costat d’aquesta última. En aquesta part del mapa construiré diferents

zones  especials,  com  per  exemple  una  entrada  a  les  coves,  un  circuit  on  els
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jugadors puguin aconseguir un objecte especial en completar-ho, alguna estructura,

etc.

Imatge 32. Nova muntanya. Imatge pròpia.

A  continuació  vaig  pintar  la  superfície  amb  neu  i  vaig  col·locar  arbres  per  la

muntanya.  Aquests  arbres  són  com  els  que  vaig  fer  al  principi,  però  els  vaig

modificar de tal forma que els vaig més alts, ja que així els jugadors podran pujar

per la muntanya sense problemes.

Imatge 33. Nova muntanya decorada. Imatge pròpia.

Després de decorar la nova muntanya, vaig acabar de posar els últims arbres que

em  quedava.  Vaig  emplenar  l’última  zona  amb  arbres  i  altres  decoracions  i

d’aquesta forma vaig acabar amb aquesta part del mapa.
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Imatge 34. Última zona per decorar amb arbres. Imatge pròpia.

Una vegada fet això, vaig “retallar” els llocs del mapa que sobraven de quan vaig

crear la base del mapa. Després de fer això, vaig afegir una mena de boira al límit

del mapa perquè els jugadors no vegin el buit, ja que d’aquesta forma no es veuria

molt bé.

Imatge 35. Aspecte del mapa des de dalt. Imatge pròpia.
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Imatge 36. Boira del límit del mapa. Imatge pròpia.

A continuació, vaig centrar-me a crear diferents localitzacions al voltant del mapa.

Vaig construir una zona amb caixes, una foguera i peces de roba, les quals vaig fer

manualment,  al  costat del llac,  simulant que una altra persona havia estat ja en

aquest lloc i havia fet diferents tasques per sobreviure.

Imatge 37. Zona nova al costat del llac. Imatge pròpia.
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          Imatge 38. Peces de roba. Imatge pròpia.             Imatge 39. Foguera. Imatge pròpia.

Després vaig decidir crear una estructura nova en les muntanyes de la cascada.

Aquesta és una torre de vigilància.

Aquesta torre de fusta servirà als jugadors per poder tenir una bona vista del mapa i

intentar veure des d’un punt alt altres jugadors o zones. També els servirà per poder

atacar altres jugadors des de dalt. 

A dins hi ha una taula on es podran trobar objectes els jugadors que arribin i una

bombeta,  la  qual  es  podrà  encendre  activant-la  amb  un  fusible  a  la  zona  de

generadors i d’aquesta manera es podrà veure bé a la nit.

Imatge 40. Torre de vigilància. Imatge pròpia.
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A continuació, vaig crear la següent estructura. Aquesta és una mena de magatzem

on els  jugadors  podran trobar  bastants  objectes  que els  seran bastant  útils.  En

aquest magatzem hi ha diferents caixes i objectes de decoració que els jugadors

podran fer servir per amagar-se d’altres jugadors.

A més, aquesta estructura tindrà l’opció d’activar els llums amb un fusible posat als

generadors, d’aquesta forma es podrà veure bé a dins quan la nit arribi.

Imatge 41. Magatzem a l’exterior. Imatge pròpia.

Imatge 42. Magatzem a l’interior. Imatge pròpia.

26



Finalment, vaig crear diverses zones al voltant del mapa. Algunes d’aquestes són

zones on es pot intuir que altres persones han estat acampant, un pont a la vora del

mapa, zones de treball i més. 

En aquestes zones els jugadors també podran trobar objectes que seran útils per

progressar.

Imatge 43. Zona d’acampada 1. Imatge pròpia.

Imatge 44. Zona d’acampada 2. Imatge pròpia.
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Imatge 45. Zona d’acampada 3. Imatge pròpia.

Imatge 46. Zona d’acampada 4. Imatge pròpia.
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Imatge 47. Pont a la vora del mapa. Imatge pròpia.

Imatge 48. Zona de treball 1. Imatge pròpia.
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Imatge 49. Zona de treball 2. Imatge pròpia.

Imatge 50. Zona de treball 3. Imatge pròpia.
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Imatge 51. Zona de treball 4. Imatge pròpia.

Imatge 52. Zona de treball 5. Imatge pròpia.

Totes aquestes zones estan situades al voltant de tot el mapa i els jugadors podran

trobar-les seguidament per tal d’aconseguir objectes.

5.3. Creació de la part subterrània

Una vegada acabada la superfície, vaig començar amb la zona subterrània. Primer

vaig  crear  els  primers  túnels.  La  primera  entrada  es  troba  al  costat  del  lloc

d’aparició, la qual ja havia creat al principi, però no hi havia avançat.
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Imatge 53. Primera entrada a les coves. Imatge pròpia.

A continuació, vaig engrandir els túnels fins a arribar al punt on crearia la segona

entrada.  Aquesta  vaig  decidir  posar-la  dintre  del  llac  per  fer  que  els  jugadors

bussegin per entrar a la cova. Aquesta es troba al costat de la muntanya on es

troben la majoria de zones d’acampada.

Imatge 54. Entrada a la cova del llac. Imatge pròpia.

Amb  dues  entrades  ja  creades,  vaig  decidir  crear  la  primera  zona  subterrània.

Aquesta  zona és una mena de petit  llac amb unes caixes col·locades al  costat

d’aquest i una paret amb el símbol de l’organització dels soldats. També vaig posar

uns efectes que simulen ser lluernes, les quals il·luminen una mica el lloc i li donen

una mena d’efecte màgic.
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Imatge 55. Petit llac subterrani. Imatge pròpia.

Després, vaig construir una cova a part, la qual és accessible per la part més alta

del joc bussejant, on els jugadors hauran de completar un circuit de salts amb lava

per arribar al final d’aquest i aconseguir una targeta, la qual servirà per poder activar

el portal amb el que podran escapar de la muntanya.

Imatge 56. Entrada de la cova. Imatge pròpia.
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Imatge 57. Cova de lava. Imatge pròpia.

5.3.1. Laboratori subterrani

A  continuació,  vaig  començar  a  construir  el  laboratori  secret  subterrani.  Dins

d’aquest es trobarà el portal que podran fer servir els jugadors per escapar de la

muntanya i completar el joc. 

Per començar a fer-lo, vaig fer un camí a les coves fins a l’entrada. Aquest és un

passadís on al final d’aquest hi ha una porta amb un panel on es pot posar un codi.

Per poder entrar al laboratori,  els jugadors hauran d’aconseguir el codi secret, el

qual apareix a la televisió de l’estructura de la zona d’aparició si actives l’electricitat

als generadors, i hauran d’introduir-lo per obrir la porta. 

Tot el codi d’això i la resta estarà als annexos.
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Imatge 58. Passadís del laboratori secret. Imatge pròpia.

Imatge 59. Porta del laboratori secret. Imatge pròpia.

A continuació, vaig construir passadissos a dins del laboratori per on els jugadors

hauran d’explorar el lloc per aconseguir objectes i trobar el portal.
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Imatge 60. Primera sala del laboratori. Imatge pròpia.

Imatge 61. Passadissos del laboratori. Imatge pròpia.

Després,  vaig  construir  la  primera  sala.  Aquesta  no és  molt  gran,  però  és  molt

important  pels  jugadors.  En  aquesta,  a  més  d’haver-hi  caixes  on  apareixeran

objectes, es veuran tres figures, un cub, una esfera i un triangle. 

Aquestes figures tindran un color diferent en cada partida i els jugadors hauran de

memoritzar el color de les figures per poder activar el portal més tard.
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Imatge 62. Sala de les figures. Imatge pròpia.

Una vegada feta aquesta sala, vaig continuar amb la següent. Aquesta nova sala es

tracta  d’un  magatzem  on  els  jugadors  podran  trobar  molts  objectes  d’utilitat  o

amagar-se amb les caixes si necessiten escapar d’altres jugadors.

Imatge 63. Magatzem del laboratori. Imatge pròpia.

A continuació, vaig fer una petita sala enmig d’un passadís amb prestatgeries amb

l’objectiu de posar objectes pels jugadors.
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Imatge 64. Sala de prestatgeries. Imatge pròpia.

Per últim,  vaig  començar amb la sala final.  En aquesta sala és on els jugadors

trobaran el portal i la taula de control amb la qual podran activar-lo i escapar de la

muntanya, finalitzant d’aquesta manera el joc. Per començar, vaig crear la sala i vaig

començar a construir el portal, el qual vaig finalitzar un temps després.

 Imatge 65. Portal final. Imatge pròpia.

Per activar aquest portal, els jugadors hauran d’apuntar en la taula de control els

colors de les figures i, a més, hauran de portar la targeta que es troba al circuit de la

cova amb lava que ja he mencionat.
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Imatge 66. Taula de control. Imatge pròpia.

Una vegada introduïda la targeta i posat el codi de colors, el portal s’activarà fent

una animació amb els llums i encenent-lo.

Imatge 67. Portal activat. Imatge pròpia.

Quan els jugadors travessin el portal, hauran finalitzat el joc i tornaran a la zona

d’aparició per poder tornar a entrar a altra partida.
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5.4. Mecàniques i sistemes del videojoc

5.4.1. Armes

En el videojoc, els jugadors tindran la possibilitat d’atacar altres jugadors, però per

fer-ho  necessitaran  trobar  una  arma.  Doncs,  per  fer  possible  això,  hauré  de

programar diferents tipus d’armes i crear les animacions per a cadascuna.

En aquest cas, en faré tres tipus d’armes diferents;  una escopeta, un fusell  i  un

franctirador.

El primer que vaig fer va ser aconseguir els tres models de les armes. Els que faré

servir són els de les imatges. 

Imatge 68. Fusell. Imatge pròpia.

Imatge 69. Escopeta. Imatge pròpia.
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Imatge 70. Franctirador. Imatge pròpia.

Una vegada vaig tenir els models, vaig començar amb les animacions de les armes.

Per  fer  les  animacions,  faré  servir  el  sistema d’animació  que té  el  programa ja

integrat.

Les animacions que he de fer són la del jugador quan té equipada l’arma, la del

jugador quan està apuntant amb aquesta i l’animació de quan l’arma dispara.

En aquest  cas,  faré  les  animacions en l’ordre  esmentat  abans,  començant  amb

l’animació del jugador amb l’arma equipada. Per fer-la, només vaig moure els braços

del  jugador  de  tal  forma  que  es  pugui  veure  com  el  personatge  agafa  l’arma

correctament.

Imatge 71. Animació de l’arma equipada. Imatge pròpia.
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Una  vegada  feta  aquesta  animació,  vaig  començar  amb  la  següent.  Per  fer

l’animació del jugador apuntant, primer vaig agafar el posicionament de la primera

animació al principi de la línia de temps. D’aquesta forma, quan el personatge apunti

amb l’arma, mourà els braços cap al lloc que després indicaré. Per últim, vaig moure

els braços de tal forma que es vegi com el personatge està apuntant amb l’arma.

Imatge 72. Animació del personatge apuntant. Imatge pròpia.

Per últim, vaig començar amb l’animació de l’arma disparant. Per fer-la, vaig posar

al principi de la línia de temps de l’animació la posició del personatge de l’anterior

animació. Després, vaig col·locar el cos del personatge de tal forma que a l’hora de

disparar  sembli  que  l’efecte  de  retrocés  de  l’arma li  fa  efecte  al  personatge.  A

continuació,  vaig  posar  més  endavant  la  posició  del  personatge  de  l’anterior

animació i, per últim, vaig posar la de la primera animació.
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Imatge 73. Animació del personatge quan dispara. Imatge pròpia.

Aquesta mecànica no va ser possible d’acabar, ja que era molt més complicada de

fer en la part de programació. De totes maneres, la part de les animacions es va

poder acabar

5.4.2. Generadors i sistema d’inventari

En el videojoc, hi ha diferents zones que requereixen electricitat per encendre els

llums o altres coses. Per exemple, a l’edifici que hi ha al costat d’on apareixen els

jugadors hi ha una televisió apagada. Si els jugadors activen el generador que dóna

electricitat a aquest edifici, podran veure el codi secret que hi ha a la televisió.

Per activar els generadors, els jugadors hauran de trobar fusibles. Cada fusible pot

activar  un dels sis  generadors.  Amb els  generadors que hi  ha,  poden activar  el

sistema dels generadors, l’edifici amb la televisió, els llums del magatzem, el llum de

la torre de vigilància i els llums del laboratori subterrani.
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Imatge 74. Estació de control dels generadors. Imatge pròpia.

En aquest cas, el que vaig fer va ser crear un script en cadascuna de les ranures

per  als fusibles que hi  ha en l’estació de control  dels  generadors.  En cadascun

d’aquests, vaig fer que quan els jugadors introdueixin un fusible a una de les ranures

si l'estació està activada amb la palanca, que l’edifici que hagin seleccionat s’activi.

També vaig fer el mateix per al cas contrari, és a dir, per quan agafin el fusible de

les ranures.

A més, vaig haver d’afegir un altre script per la palanca perquè activi o desactivi els

edificis si el fusible d’aquests està posat a les ranures.

Per últim, vaig aprofitar per crear el sistema de l’inventari dels jugadors, el qual està

dissenyat  per  fer  que els  jugadors no puguin  tenir  més de tres  objectes  al  seu

inventari. Per fer això, vaig crear un script que crea un objecte dins de cada jugador

amb el nombre d’objectes que té. D’aquesta forma, els jugadors no podran agafar

objectes si el valor d’aquest és tres, com per exemple quan vulguin agafar un dels

fusibles de l’estació de control dels generadors. 

Tot el codi està a l’apartat d’annexos, en cas de voler revisar-ho.

5.4.3. Música i so d’ambient

Per poder posar música i altres sons d’ambient al joc, vaig haver de fer diferents

tasques per fer-ho possible. Vaig crear un script que serveix per configurar al joc la
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música d’ambient i els sons i, si altre  script  necessita activar un so, llavors podrà

accedir al primer per configurar el so i activar-lo.

Una vegada creat aquest  script, vaig crear un que serveix per fer sonar la música

d’ambient  a  tots  els  jugadors  fent  servir  l’anterior.  Vaig  agafar  diferents  sons

d’ambient i música i vaig afegir-los al joc.

Tots els scripts estan afegits a l’apartat d’annexos.

5.4.4. Jugadors eliminats al morir
El següent que vaig fer va ser crear un script que, quan un jugador es mori, aquest 

sigui teleportat a la zona d’aparició principal i sigui eliminat de la partida. D’aquesta 

forma, podran entrar a una altra si ho volen.

5.4.5. Pas del temps i últim dia

Com ja he mencionat anteriorment, durant les partides, el temps passa a poc a poc i

els jugadors avançaran al següent dia una vegada arribada la mitjanit. A més, una

vegada arribat al dia 6, els jugadors moriran i hauran perdut la partida si no han

aconseguit escapar abans.

Per fer això, vaig fer diferents scripts i vaig crear diferents animacions. El primer que

vaig fer va ser configurar l’ambient del joc a diferents hores del dia i l’animació de

transició entre aquests. Una vegada fet això, vaig crear uns menús per al jugador on

apareixeran missatges, com per exemple: “Dia 4”. 

A continuació, vaig escriure un script per fer passar el temps a poc a poc i que, quan

arriba la mitjanit, els missatges apareixen i es passa al següent dia.

Per últim, vaig escriure un altre script per fer l’animació de l’últim dia, on el jugador

veurà missatges simulant que el seu personatge es troba cansat i, a l’hora de tancar

els ulls, un rugit sonarà i el jugador morirà.
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Imatge 75. Missatge anunciant el següent dia. Imatge pròpia.

5.4.6. Agafar i llançar objectes
En el videojoc, els jugadors podran trobar diferents objectes pel mapa, però aquests

hauran de ser agafats pels mateixos jugadors o llençats en cas que no els vulguin.

Per fer això, vaig haver de crear un sistema especial amb els objectes.

Primer, una vegada fet l’objecte, vaig haver de fer una còpia fent servir un altre tipus

d’objecte diferent. Aquest tipus d’objecte és un “model”. Els models són els objectes

que es trobaran els jugadors pel mapa. Cadascun d’aquests models té una peça

que, si un jugador la toca, aquest model desapareixerà i l’objecte real apareixerà a

l’inventari del jugador.

A continuació,  vaig  crear un sistema als  diferents  scripts  que vaig fer servir  per

detectar diferents tasques. En el cas del model, vaig fer un  script  que serveix per

detectar si el  jugador té l’inventari  ple i,  si aquest no és el cas, fer el que ja he

mencionat abans i actualitzar el nombre d’objectes del jugador.

Per  últim,  vaig  fer  un  altre  script  a  dins  de  l’objecte  real  que,  quan  el  jugador

pressioni  la  tecla  “Q”,  aquest  objecte  s’eliminarà  de  l’inventari  i  el  seu  model

apareixerà al mapa, concretament a sobre del jugador. A més, també actualitzarà el

nombre d’objectes del jugador.
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5.4.7. Aparició d’objectes

Una vegada fet  el  sistema d’agafar i  llençar objectes,  vaig  començar el  sistema

d’aparició d’aquests. Els objectes que vaig fer servir, van ser: dos tipus de llanterna,

un fusible, un radar de jugadors, una ràdio i un rellotge.

Per  fer-ho,  el  que  vaig  fer  primer  va  ser  escriure  un  script  on  s’agafa  tots  els

objectes, se’ls dóna un nombre i, aleatòriament, el programa escollirà un nombre

que  si  coincideix  amb  el  d’un  objecte,  el  farà  aparèixer.  En  cas  contrari,  no

apareixerà res.

Aquest script el vaig col·locar a un objecte invisible, el qual serveix per indicar la

posició de l’objecte a l’hora d’aparèixer.

Per últim, vaig replicar aquest objecte i vaig col·locar totes les còpies a diferents

localitzacions.

Imatge 76. Objectes generats. Imatge pròpia.

6. CONCLUSIONS
Arribats a aquest punt, és moment d’exposar les conclusions del treball.
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Sens dubte, aquest treball ha estat bastant difícil de realitzar. Moltes vegades he

arribat  a  punts  on  no  sabia  què  fer  o  com  continuar.  De  totes  maneres,  he

aconseguit avançar i acabar el videojoc.

Hi han hagut molts resultats positius, i uns quants de negatius. Per una banda, he

assolit fer la gran majoria d’objectius pel videojoc. He completat al 100% el mapa, he

programat l’ambient del joc, el pas dels dies, el sistema de mort, els generadors, la

música, el sistema de la motxilla, la generació d’objectes, el final del joc, etc. A més,

he  agafat  més  experiència  amb  la  programació  i  he  après  moltes  coses  del

llenguatge de programació de Lua. També he millorat el meu disseny d’estructures,

d’exterior i d’objectes considerablement. Aquí hi ha un exemple de la millora:

 Imatge 77. Primera muntanya. Imatge pròpia          Imatge 78. Última muntanya. Imatge pròpia

Per  altra  banda,  hi  ha  hagut  resultats  negatius.  En  primer  lloc,  hi  ha  hagut

mecàniques  que  no  he  aconseguit  implementar  per  la  dificultat  que  aquestes

suposaven, com per exemple els soldats que ataquen als jugadors, el monstre que

ataca als jugadors i la programació de les armes.

Finalment, amb tots aquests resultats he pogut respondre a la hipòtesi de l’inici del

treball:  és  possible  crear  un  videojoc  multijugador  en  bones  condicions  amb

coneixements bàsics de programació en menys d’un any? 
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Doncs,  puc  concloure  que  sí  que  és  possible.  Encara  que  no  hagi  arribat  a

implementar algunes mecàniques, la resta de tasques que he completat han servit

per completar el videojoc i que aquest estigui en bones condicions.

El  videojoc  es  pot  jugar  descarregant  Roblox  i  entrant  des  d’aquest  enllaç:

https://www.roblox.com/games/7181173343/The-Mountain

7. AGRAÏMENTS
En primer lloc,  vull  agrair els meus tutors del treball  de recerca per ajudar-me a

estructurar el projecte correctament i que aquest estigui ben fet.
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Per altra banda, vull agrair a les persones que han respost a altres persones amb

els mateixos dubtes que jo en els fòrums, ja que gràcies a ells he pogut aprendre

més i continuar amb el treball.

També, vull  agrair alguns amics meus que m’han donat consells pel disseny del

videojoc, perquè això ha ajudat a millorar aquest.

Per últim, agrair als meus pares per donar valoracions als diferents aspectes del

videojoc. Gràcies a això he pogut millorar aquests i donar millor aspecte al videojoc.
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9. ANNEXOS

9.1 Scripts
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9.2. Imatges videojoc
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