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Desenvolupament d’'un videojoc estil
roguelike 2D amb generacid procedural de
sales

Abel Blanco Prous
6 de febrer de 2025

Resum- En aquest projecte s’ha desenvolupat un videojoc 2D de génere roguelike amb generacio
procedural de sales utilitzant el motor de desenvolupament de jocs Godot. La generacié de sales es
fa a partir d'una série de sales predissenyades; en generar una nova sala es tria aleatdoriament una
de les sales del conjunt predissenyat. El jugador decideix, a cada sala, quina direccié vol prendre i,
aixi, decideix de manera implicita la configuracio final de sales del joc. El jugador també pot decidir
quines millores vol agafar, canviant el desenvolupament de la partida i la estratégia de joc. Com a
resultats s’ha aconseguit un joc completament funcional i configurable on el jugador ha de travessar
un conjunt de sales amb enemics fins a arribar a una sala final on ha de derrotar un enemic final
mantenint-se en vida tota la partida.

Paraules clau- Videojoc Roguelike, Generacié Procedural, Godot, Sales Predissenyades,
Maquina d’estats, Diseny de Nivells, Selector de Dificultat.

Abstract— In this project, a 2D roguelike video game with procedural room generation has been
developed using the Godot game development engine. Room generation is done from a series
of pre-designed rooms; when generating a new room, one of the rooms from the pre-designed
set is randomly chosen. The player decides, in each room, which direction he wants to take and,
thus, implicitly decides the final room configuration of the game. The player can also decide which
improvements to take, changing the development of the game and the game strategy. As a result,
a fully functional and configurable game has been achieved where the player must cross a set of
rooms with enemies until reaching a final room where he must defeat a final enemy while staying

alive throughout the game.

Keywords—
State Machine, Level Design, Difficulty Selector.

Roguelike Video Game, Procedural Generation, Godot, Pre-designed Rooms,

1 INTRODUCCIO - CONTEXT DEL TREBALL

rol caracteritzats per aventures procedurals que

transcorren en laberints de cambres generades ale-
atoriament i que es reconfiguren en cada partida [1]. El nom
d’aquest genere prové del joc Rogue de 1’any 1980 (Ro-
guelike ve de “jocs similars a Rogue”), desenvolupat per
Michael Toy i Glenn Wichman. A la figura 1 es mostra
un exemple de partida d’aquest joc. Tot i que Rogue dona
nom al geénere, els videojocs Star Trek, a simple explora-

ELS roguelike sén un subgenere dels videojocs de

e E-mail de contacte: abel.blanco@autonoma.cat

e Mencio realitzada: Computacio

e Treball tutoritzat per: Jorge Bernal del Nozal (Ciéncies de la Com-
putacid)

o Curs 2024/25

tion/strategy game (desenvolupat per Mike Mayfield i Bob
Leedom, 1971) i Beneath Apple Manor (desenvolupat per
Don Worth, 1978) ja van introduir mecaniques pioneres i
tematiques que més tard es consolidarien en els roguelike
moderns.

Rogue utilitzava caracters ASCII com a grafics i la se-
va trama era simple: un aventurer anonim, simbolitzat per
”@”, explora un laberint a la recerca de I’ Amulet de Yendor,
trobant-se amb monstres representats per lletres de 1’alfabet
(per exemple, "E”’per a Emu i ”S”per a Serp). A cada mort
del jugador, tant els nivells del laberint com les propietats
dels objectes es regeneraven de manera totalment aleatoria,
obligant als jugadors a adaptar-se a noves condicions en ca-
da partida. [2].

L’any 2008, durant la International Roguelike Develop-
ment Conference, es va establir el nom del genere roguelike
provenint del joc Rogue, definint en la "Berlin Interpretati-
on”(La interpretaci6 de Berlin) el que era un joc roguelike,

Febrer de 2025, Escola d’Enginyeria (UAB)
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Fig. 1: Captura d’una partida de Rogue

definint com a criteris, entre altres, que els roguelike eren
jocs dividits per cambres que utilitzin un sistema de case-
lles, que es desenvolupin per torns i amb mort permanent.
Cal destacar que, les definicions oficials de generes no exis-
teixen en la industria dels videojocs sind que surten de 1’ds
comu [2-3].

Aixi doncs, aquest projecte consistira en el desenvolupa-
ment d’un joc 2D del génere Rougelike, utilitzant el motor
Godot [4]. El joc utilitzara tecniques de generacié procedu-
ral per generar les diferents cambres de forma dinamica per
les que avangara el protagonista. Aix0 augmentara la re-
jugabilitat del joc i oferira una experiencia diferent en cada
partida. Les sales inclouran diferents enemics controlats per
una maquina d’estats finits. En ser derrotats, s’obriran d’1
a 3 portes en direccions diferents per la que s’hagi acce-
dit a la sala préviament, per les que el jugador continuara
la partida. Aquest mecanisme introdueix aleatorietat en la
distribuci6 de sales a cada partida, ja que la combinaci6 de
portes obertes alterara el cami disponible

A part de les sales generades proceduralment hi hauran
sales especials no generades d’aquesta manera. Una d’a-
questes sera la sala inicial on simplement es generaran por-
tes perque el jugador comenci I’aventura, una sala que con-
tindra una font per restaurar vida o millorar armament i la
sala final on el protagonista s’enfrontara a un enemic final.
Per acabar, també es podra ajustar el nivell del joc en tres ni-
vells: facil, normal i dificil, incrementant el nombre de sales
generades proceduralment abans de 1’enfrontament contra
I’enemic final.

2 OBJECTIUS DEL PROJECTE

L’objectiu final del projecte és crear el joc de génere rogue-
like especificat anteriorment, per aconseguir aixo, desglos-
sem el projecte en una serie d’objectius a complir:

* Aprendre a utilitzar la game engine Godot

» Recercar algoritmes de Generacié Procedural per ni-
vells de videojocs

* Establir el metode de generacid de les cambres
* Realitzar el disseny grafic del joc

* Crear la’IA’ dels enemics (maquina d’estats)

* Crear un menu per escollir la dificultat

* Provar i polir el joc per posar-ho a punt

3 ESTAT DEL ART

En I’industria dels videojocs podem trobar diversos exem-
ples de videojocs similars al projecte que es vol realitzar.
Un dels més populars és The Binding of Isaac, un rogue-
like 2d de vista zenital on les sales per les quals transita el
jugador s6n generades proceduralment i es permetent retor-
nar a zones prévies. Durant el recorregut, s’enfronta amb
diversos enemics, pot trobar claus per obrir cofres, armes i
millores que li sén d’utilitat i s’acaba enfrontant amb ene-
mics finals [5].

Un altre exemple és el joc Hades, un roguelike 2D amb
vista isometrica (similar a la vista zenital) on les cameres
es generen de forma procedural: es seleccionen d’un con-
junt predissenyat, perd es combinen de manera aleatoria per
formar els nivells mentre el protagonista intenta escapar de
I’inframén. Cada sala esta connectada de manera lineal i
no s’hi pot tornar enrere. Durant el recorregut, el jugador
s’enfronta a enemics, obté recompenses com millores d’ha-
bilitats o benediccions dels déus olimpics, i, al final de cada
area, s’enfronta a enemics finals abans de poder avancar [6].
A la figura 2 es mostra una partida d’Hades.

Per afegir un dltim exemple, també trobem el joc Mo-
onlighter, un altre joc 2d amb vista zenital. Tot i que no és
completament roguelike té dues parts: durant el mati del joc
el protagonista s’ocupa d’una tenda mentre que a la nit ex-
plora masmorres generades de forma procedural. Les habi-
tacions de les masmorres es connecten aleatdriament i estan
plenes d’enemics que protegiran cofres amb objectes valu-
0s0s. Aquests objectes es fan servir per gestionar la botiga.
A mesura que s’avanga per les masmorres, es poden trobar
millores, trampes i enfrontar-se a enemics al final de cada
masmorra. Durant la fase de masmorres, no es pot tornar a
les habitacions previes i els objectes es perden si el jugador
mor [7].

Hi ha diverses solucions en utilitzar la generacid proce-
dural per crear masmorres en jocs [8]. Una soluci6 sén les
gramatiques generatives, que son regles formals (similars a
les dels llenguatges de programaci6) utilitzades per generar
estructures de masmorres seguint patrons predefinits. D’a-
qui en surten variacions com la gramatica de grafs, que en
lloc de construir frases lingliistiques, construeix grafs on els
simbols no sén paraules sind nodes i arestes per representar
la connexi6 entre habitacions [9].

Una altra variaci6 és la gramatica de formes, on les regles
s’utilitzen per generar estructures dins les habitacions i els
simbols que s’utilitzen s6n formes geometriques [10] [11].

Una altra opci6 és el metode d’automats cel-lulars, que

n8/20 1/

Fig. 2: Captura d’una partida d’Hades
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emula un sistema de cel-les que evolucionen segons regles
locals per crear patrons espacials complexos que poden re-
presentar les cavernes o masmorres irregulars amb una sen-
saci6 caotica i natural. Aquest metode permet generar ma-
pes en temps real, perd no assegura la connexié entre totes
les arees accessibles. Un bon exemple ho trobem al treball
de Johnson [12], que utilitza les capacitats d’autoorganit-
zaci6 dels automats cel-lulars per generar nivells de coves.
Aquest treball defineix el veinatge d’una cel-la com les vuit
cel-les que I’envolten (veinatge Moore), on els possibles es-
tats son terra, roca, mur i defineix unes regles per decidir
cada cel-la quin estat sera. El conjunt de regles s’aplica de
manera iterativa en diverses generacions.

Els algorismes genetics utilitzen 1’evolucié i la seleccid
natural per generar masmorres optimitzades després de di-
verses generacions a través de la mutacié (petits canvis) i
I’encreuvament de “gens”(caracteristiques) de dissenys de
nivells previs. Aquesta tecnica requereix una funcid per
avaluar la qualitat de cada disseny generat, seleccionant i
combinant els millors per crear-ne de nous. Amb un procés
iteratiu, les masmorres van evolucionant cap a formacions
més adequades, assegurant que es compleixin certs criteris
que s’indiquin, com la distribucié d’habitacions i passadis-
sos o punts de control per a una millor experiéncia de joc.
Diversos autors com Hartsook et al. [13], Valtchanov and
Brown [14] i Ashlock et al. [15] han aplicat algorismes
genetics en la generacié procedural de nivells.

Per dltim, comentar els metodes basats en restricci-
ons, que generen masmorres respectant restriccions es-
pecifiques, assegurant que les solucions compleixin amb
criteris predefinits. Per exemple, Roden i Parberry [16] pro-
posen un enfocament on es genera un graf 3D no dirigit que
representa I’estructura del nivell. Restringint tant la topo-
logia del graf com les propietats dels nodes, es controla la
distribuci6 espacial de les zones del nivell, la connexi6 entre
elles i I’ordre en que el jugador pot accedir-hi.

4 METODOLOGIA | PLANIFICACIO

El desenvolupament d’aquest projecte seguira una metodo-
logia Kanban [17]. Aquest és un metode visual de gesti6 de
projectes que es basa en un tauler organitzat per columnes
que representen |’etapa de treball de la tasca, que poden ser:
To do, On going, Done, i unes targetes que sén les tasques
a realitzar, que avancen per les diferents columnes fins que
es finalitza la tasca.

Per gestionar el seguiment del projecte s’utilitzara la pla-
taforma en linia Trello [18], la qual implementa el metode
Kanban, per facilitar 1’organitzacié del treball.

La planificaci6 temporal de les tasques a realitzar es pot
dividir en 4 fases (les tasques i la seva durada estan repre-
sentades al Diagrama de Gantt del projecte a ’apendix).
Aquestes fases son:

1. Fase inicial (del 10/09/2024 fins al 06/10/2024):
Aquesta fase es centra en la recol-leccié d’informacio,
definir els objectius del projecte i completar I’informe
inicial.

2. Fase d’implementacié (del 07/10/2024 fins al
15/12/2024): Aquesta és la fase més duradora del
projecte on es desenvolupara el videojo i consta en

decidir I’algoritme de generaci6 de les diferents sales,
programar el comportament i generacié dels enemics
i polir el joc per complir amb els objectius establerts.
Es faran les entregues dels documents de progrés que
facin falta.

3. Fase de documentacié (del 16/12/2024 fins al
04/02/2025): S’analitzaran els resultats obtinguts i s’a-
cabara de documentar el treball fet.

4. Fase final (del 05/02/2025 fins al 17/02/2025): S’aca-
bara de fer les entregues del dossier, es fara la proposta
de la presentacid i es presentara el treball.

5 REQUISITS HARDWARE/SOFTWARE

Aquest projecte es desenvolupara en un ordinador de so-
bretaula utilitzant Godot. S’ha escollit Godot en lloc d’al-
tres motors pel que el seu aprenentatge més accessible i per
la seva comunitat activa, comparable a la de Unity, 1’altre
motor considerat. Godot és més lleuger, consumeix menys
recursos i esta més especialitzat en 2D, oferint eines es-
pecifiques que faciliten el desenvolupament. A més, utilit-
za GDScript, un llenguatge inspirat en Python, amb el que
s’esta més familiaritzat que C#, el llenguatge usat en Unity.
Els requisits minims de 1’editor per PC sén [19]:

CpPU Windows: CPU x86_32 amb SSE2, qualsevol
CPU x86_64, CPU ARMv8
macOS: CPU x86_64 o ARM (Apple Silicon)
Linux: CPU x86_32 amb SSE2, CPU x86_64,
ARMv7 0 ARMvS

GPU Mode Forward+: Grafics integrats amb
Vulkan 1.0
Mode Compatibility: Grafics integrats amb
OpenGL 3.3

RAM | 4GB

Espai | 200 MB per I’executable i 1.3 GB més per ex-
portar projectes

OS Windows 7, macOS 10.13 o més nou, Linux
post-2016

6 RISCOS DEL PROJECTE

Cas Risc | Contingencia Probabilitat

L’algoritme | Alt Recercar i escollir | Mitjana
de generaci6 altres algoritmes
no funciona
Dificultatal | Mitja | Canviar la base de | Baixa

crear els I’implementaci6

enemics dels enemics
Planificaci6 | Mitja | Replanificar les da- | Mitjana
temporal no tes i retocar els ob-

seguida jectius si cal
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7 DESENVOLUPAMENT

7.1 Escenes

El joc esta format per diferents escenes de Godot, ajuntades
en una escena principal. Per parlar de les escenes disse-
nyades en aquest projecte, hem de parlar primer sobre que
son les escenes en Godot i quina és la seva filosofia a I’hora
de desenvolupar un joc per entendre com s’ha desenvolupat
aquest projecte.

En Godot, la idea és dividir el joc a fer en diferents es-
cenes que pots reutilitzar [20]. Les escenes estan formades
per nodes, que sén els blocs de construccié més petits del
joc. Aquests nodes els proveeix Godot i es combinen per
formar les escenes. Per exemple, el node KinmaticBody2D
s’utilitza per representar un cos 2D i gestionar la seva fisica
de col-lisions i els seus moviments. Ajuntant aquest node
amb els de Sprite, Camera2D i CollisionShape2D podriem
tenir una escena senzilla d’un jugador.

Els nodes s’ordenen en forma d’arbre (com es veu en la
figura 3), formant aixi una escena.

o Camera2D

O Collie

nsha

Fig. 3: Captura de mostra d’una escena jugador simple

Una escena pot ser un personatge, una arma, un mend o
un nivell complete. Qualsevol cosa pot ser definida coma
escena, ja que la seva naturalesa és molt flexible. Aquestes
escenes es poden introduir dintre d’altres escenes per acon-
seguir I’efecte desitjat, com per exemple, dissenyar 1’escena
de jugador i afegir-la a I’escena d’un nivell complet.

Totes les escenes s’acaben ajuntant en una principal, que
és I’arbre d’escena. Ho podem veure en la figura 4.

Scene

+ @
O Game
O Level

% Player

7 Hook

Fig. 4: Captura de mostra al juntar escenes, de la documen-
tacié de Godot

Aix{ doncs en el projecte hi ha les escenes del jugador, la
porta, les escenes d’enemics i les escenes de les sales, com
es pot veure a la figura 5 [21-39].

Principal

Interficie
—] Dins de

Dins de
I

nteractuen
Dins de

[Bala Inicial| |Sala Font

Porta

Sala Final Salat

Dins de
Interactuen Interactuen

Enemic

Dins de

Interactusn

Orc Trol
Jugador

Porc Enemic
T—, Farca Senglar Final

Interactuen

Fig. 5: Relaci6 de les escenes

Aquestes son les diferentes escenes plantejades al joc:

e L’escena del jugador s’encarrega de contenir el seu
sprite, gestionar el seu desplagament (el moviment es
realitza en 4 direccions) i les accions d’atac.

* L’escena de la porta conté el seu sprite i s’encarrega
d’informar que el jugador passa per la porta.

e Les escenes dels enemics contenen els seus spri-
tes i gestionen el seu comportament mitjancant una
maquina d’estats.

* Respecte a les escenes de les sales, en tenim quatre
tipus: Sala inicial, sala predissenyada (les sales in-
termedies), sala font i sala final. Cada una compta amb
els seus sprites.

La sala inicial és una sala sense obstacles. Les dife-
rents sales predissenyades contenen obstacles, amb di-
verses roques col-locades en diferents posicions. La
sala font té una font al mig, que servira per millorar
el personatge, i la sala final €s on transcorre la batalla
definitiva.

Per dltim, I’escena de I’interficie és la que s’encarrega
de mostrar la barra de vida del jugador, del enemic fi-
nal (quan toca), el tipus d’enemic final i els atributs del
jugador: Nombre de millores d’atac basic, nombre de
punts d’atac a distancia i indicador d’atac a distancia
disponible.

7.2 Partida

Com s’ha explicat abans, a I’escena principal es criden les
altres escenes. El personatge comenca en la sala inicial on
es generen d’1 a 4 portes en les parets superior, inferior i
laterals. En entrar per una de les portes, s’elimina la sala
actual amb les portes generades i s’actualitza el comptador
que controla quantes sales intermedies hi ha abans d’una
sala font (el nombre canviara segons la dificultat). Segui-
dament, es genera una sala intermedia predissenyada ale-
atoriament (com es veu d’exemple en la figura 6) o, en cas
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Sala Inicial

Generar portes

Generar Sala Font

Enemic

Final?
Mo

Generar Sala
Predissenyada

{

] { Generar Sala Final }

Fig. 7: Diagrama generacio sales

que toqui, la sala font. Aquest procés, il-lustrat en la figura
7, es va repetint fins que s’arriba a un nombre de sales fonts
generades (canviara segons la dificultat), on després de la
sala font es generara la sala final.

A partir de la sala inicial, el nombre de portes que es
generaran sera d’1 a 3 i el jugador es posicionara a la zona
oposada de la nova sala respecte a la porta per la qual ha
entrat. Aixi, si el jugador entra per la porta inferior, en la
segiient sala apareixera a la zona superior. El disseny de les
sales predissenyades no es repetira en canviar de sala.

El joc consistira en avangar per les diferents sales i en
travessar un cert nombre de sales (que canviara segons una
seleccid de dificultat a I’inici de cada partida) fins arribar a
una sala final on el jugador s’enfrontara a un enemic final.
Cada nova partida que jugui el jugador sera diferent segons
les millores que aquest esculli, les sales a les quals s’enfron-
ti i el tipus d’enemic final d’aquella partida en concret.

A T’inici de cada partida, s’ informara el jugador del tipus
d’enemic final al qual s’enfrontara, que pot ser de 3 tipus:
Foc, Aigua o Planta. En la partida el jugador podra op-
tar per obtenir un atac a distancia poderés (un laser magic)
que pot ajudar-lo a derrotar I’enemic final amb més facilitat.
Cada tipus d’enemic final té debilitat a un altre tipus: Foc
és debil a Aigua, Aigua és debil a Planta i Planta és debil
a Foc. Cada sala a la que s’enfronti el jugador també sera
d’un d’aquests tipus, el que serveix per determinar si es pot
obtenir 1’atac a distancia en les sales font.

En arribar a una Sala Font, que es veu a la figura 8, les
opcions de millora que tindra el jugador seran restaurar vi-
da perduda, millorar el mal dels atacs basics o obtenir un
punt d’acumulacié per ’atac a distancia, la disponibilitat

Fig. 8: Captura de la sala font

d’aquesta millora depen de les sales travessades.

Cada vegada que s’arriba a una sala font es revisa si la
majoria de les sales per les quals ha passat el jugador des
de I'tdltima sala font (o sala inicial la primera vegada) s6n
del tipus contrari a ’enemic. Per exemple, si la majoria
de les sales travessades han sigut de tipus aigua i I’enemic
final és de tipus foc, hi haura 1’opcié d’aconseguir un punt
per desbloquejar I’atac a distancia. Respecte a aquest, seran
necessaris 3 punts per desbloquejar-ho.

Un cop desbloquejat 1’atac a distancia, cada 10 atacs
basics encertats es podra llancar 1’atac a distancia. Depe-
nent de la seleccid de dificultat, es pot obtenir el laser abans
de la sala final. El laser fara menys mal als enemics de les
sales (10 de dany), mentre que li fara més mal a I’enemic
final (30 de dany).

Per tant, si el jugador vol optar per obtenir 1’atac a
distancia, haura de planificar les sales per les quals passara.
Haura de tindre en compte que els enemics de les sales del
tipus contrari a I’enemic final, tenen una mica més de vida
i velocitat.

7.3 Jugador

Per controlar el moviment del jugador, com es veu en la
figura 9, es fan servir les fletxes del teclat, per atacar cos a
cos la tecla Z i per llangar el laser quan esta disponible la
tecla X. Els atributs del jugador sén:

Vida | Atac basic | Atac laser | Dany extra
60 3 10 20

Fig. 9: El jugador. A I’esquerra caminant/parat i a la dreta
atacant

Els ndmeros d’atac i dany extra son els valors que es res-
ten als enemics, recordant que el dany extra només s’aplica
per ’enemic final. El dany de I’atac laser a I’enemic final
és 30 en total.
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7.4 Enemics

En l'interior de les sales intermedies el jugador es trobara
amb enemics que I’intentaran derrotar. El comportament
de cada enemic esta representat per una maquina d’estats,
que és un model que s’utilitza per representar sistemes
mitjancant estats (una situacié en especific en la que el siste-
ma, en aquest cas I’enemic, pot estar) i transicions (el canvi
d’un estat a un altre quan es compleix una condici6).

Cada enemic també compte amb un con de visié (varia
segons I’enemic) que s’utilitza per la deteccié del jugador.
Cadascun esta creat amb una escena de Godot i les escenes
dels enemics es troben dins les escenes de les sales.

La maquina d’estats, il-lustrada en la figura 10, de cada
enemic té 5 estats: Idle, Chase, Attack, Scape i Death

 Estat Idle: En aquest estat I’enemic tria una direcci6
aleatoria i camina cap a ella fins a trobar un obstacle o
fins que passa un interval de temps aleatori (entre 1.5
i 2 segons). Seguidament, para de moure’s un interval
de temps aleatori (entre 0.5 i 0.8 segons) i torna a re-
petir el procés. Si en algun moment el jugador entra en
el con de visi6 de I’enemic o esta molt a prop d’aquest,
I’enemic passa a estat Chase. Si la vida de I’enemic és
baixa, es passara a estat Scape.

 Estat Chase: En aquest cas, ’enemic es moura cap a la
direccié del jugador evitant els obstacles que es trobi
pel cami. Quan estigui prou a prop del jugador perque
el seu atac encerti, es passara a I’estat Artack. Sila vida
de I’enemic és baixa, es passara a estat Scape.

Estat Attack: En aquest estat, I’enemic realitza 1’atac
al jugador. Si encerta, li disminueix vida al jugador,
espera 0.2 segons i, en cas que el jugador continui es-
tant en rang d’atac, torna a atacar-ho. Es repeteix el
procés fins que el jugador ja no estigui en rang d’atac,
en el qual cas es retornara a 1’estat Chase o a ’estat
Scape si té poca vida.

Estat Scape: En aquest estat I’enemic s’allunyara del
jugador mentres tingui poca vida. Quan estigui a certa
distancia del jugador, parara de moure’s i recuperara la
meitat de la vida. Seguidament, passara a estat Chase.

 Estat Death: Aquest estat s’encarrega de la mort de 1’e-
nemic, és a dir, de I’animacio final de mort i d’alliberar
I’espai que ocupava. Quan en qualsevol estat la vida
descendeixi per sota el 0, s’anira a aquest estat.

Jugador
no vist

Vida Baixa

Vida Baixa

Vida Mig/Alta

Jugador
enrang
d'atac

Fora de rang

+ Vida Baixa Jugador vist

Jugador
no esta
en rang
d'atac

Jugador en rang d'atac
Encara 9 4

en rang

Fora de rang

Diagrama maquina d’estats dels enemics

Cada enemic té una puntuaci6 de vida i quan el jugador
els ataca els hi redueix la vida. Els segiients enemics, vists
en la figura 11, sén els que es podran trobar en les sales:

Fig. 11: Enemics. D’esquerra a dreta: Orc, Trol, Parca i
Porc Senglar

En la segiient taula es reflecteixen les caracteristiques de
cada tipus d’enemic:

Enemic Tipus Visié Vida
(arquen) | Adisancia | e |
Expadand | 2% | Miadsncia |
(BIZ?lri()::(l)t) A distancia Mﬁﬁ?éﬁiﬂila 6
e | €525 | \inima disaneia | 2

7.5 Enemic Final

La sala final és I’tiltima sala del joc i es on es troba I’enemic
final (figura 13). Pot ser de 3 tipus Foc, Planta o Aigua;
aquest tipus es determina a I’inici de cada partida. En la
segiient figura, la figura 12, veiem els 3 tipus d’enemic final.

Fig. 12: Enemics finals. D’esquerra a dreta: Foc, Aigua i
Planta

El enemic final comparteix el model de maquina d’estats
com els altres enemics del joc pero sense I’estat Scape (Com
es veu al diagrama de la figura 10 sense Scape). Segons la
dificultat, la seva quantitat de vida variara.

Dificultat | Vida
Facil 30
Normal 100
Dificil 250

La batalla final s’inicia quan el jugador s’apropa a 1’e-
nemic final i la batalla consta de 2 fases. La primera, on
I’enemic ataca a distancia (Valor del dany 5), i la segona,
que comenca quan la vida de I’enemic baixa per sota de la
meitat de la vida base, on 1’enemic ataca a cos a cos (Valor
del dany 3). En finalitzar la batalla, s’obre un cami que el
jugador travessa marcant el final del joc.
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Fig. 13: Captura de la batalla final a la sala final

8 RESULTATS

S’ha obtingut un joc roguelike funcional amb un el mend
principal, on es pot comencar una partida, sortir del joc o
seleccionar una dificultat. El joc compte amb un submenti
amb les dificultats disponibles Facil, Normal, Dificil i Per-
sonalitzada. Un subment per la dificultat personalitzada
que conté:

* Tria de valors de generaci6: Nombre de sales in-
termedies, Nombre de sales font, Nombre d’enemics
a les sales, quins enemics estan disponibles en les sa-
les i quins tipus d’enemics finals estan disponibles.

e Atributs enemics: Vida de cadascun, valors d’atac, ve-
locitat, mal extra segons el tipus d’enemic final

* Atributs Jugador: Vida, valor d’atac, velocitat, vida a
restaurar a les sales font, valor de millora d’atac, dis-
ponibilitat d’atac laser, el mal que fa el laser i els punts
necessaris per desbloquejar-lo

En el joc hi ha una sala inicial, diferents sales per les quals
travessa el jugador que es generen aleatoriament segons el
nombre de sales indicat per la dificultat, 4 enemics basics
que es poden trobar en aquests (Orc, Trol, Parca i Porc Sen-
glar), una sala font per millorar el personatge (la seva vida,
els atacs basics o desbloquejar 1’atac laser) i la sala final
amb un enemic final que pot ser de tipus foc, planta o aigua.

Els resultats obtinguts al final del projecte es poden
veure en el video de la figura 14. Aquest mostra una partida
de nivell normal on es poden veure la majoria d’elements
implementats en el projecte.

Enemic final:

Fig. 14: Enllag del video: https://youtu.be/F-zguRlvDFg

9 CONCLUSIONS

Amb els resultats obtinguts es pot dir que s’han complert els
objectius plantejats a I’inici del projecte. Utilitzant el game
engine Godot s’ha desenvolupat un joc de geénere roguelike
completament funcional amb un inici i final establerts. Ca-
da partida és completament diferent ja que s’ha implementat
una generacid procedural de sales.

Aquest joc compta amb ment de seleccié de dificultat i
de configuracié d’elements del joc (nombre de sales inter-
mitjes, nombre de sales font, nombre i dificultat dels ene-
mics i configuracié d’atributs del jugador) i amb enemics
modelats amb maquines d’estats.

9.1 Experiencia personal

Sent aquesta la primera experiencia en desenvolupant un joc
més o menys complex i fent-ho amb el motor de Godot,
estic satisfet amb els resultats obtinguts, havent pogut res-
pectar en gran part la planificacié de les tasques que havia
pensat inicialment.

El procés de desenvolupament m’ha permes adquirir no-
ves habilitats, aixi com enfrontar-me a desafiaments técnics
nous als quals no m’havia enfrontat anteriorment. Aquesta
experiencia m’ha ajudat a comprendre millor el desenvolu-
pament de videojocs. Estic motivat per continuar aprenent i
perfeccionar el treball que he fet.

A més, he pogut introduir-me satisfactoriament al mo-
tor Godot. He apreés quina és I’abstraccié que utilitza per
construir els jocs, basada en I’Gs de nodes ordenats en for-
ma d’arbre per crear escenes que també es poden combinar.
Amb aquesta filosofia, he adquirit coneixements sobre com
dividir un joc en escenes, com reutilitzar-les i com fer que
interactuin entre elles. Aixd m’ha permes passar de resoldre
problemes petits a combinar-les en grans parts complexes
que solucionen reptes més importants.

En dltim lloc, vull destacar que un altre aspecte clau del
projecte ha estat I’oportunitat de millorar la meva capacitat
de documentar processos i resultats, aixi com esforcar-me
per planificar correctament les tasques a realitzar i fer-les
dintre del temps establert.

9.2 Problemes durant el desenvolupament

Durant el desenvolupament, certes funcionalitats del joc
han causat més problemes que d’altres.

Com que no s’han creat els sprites usats en el joc, moltes
vegades les spritesheets que obtenia no estaven del tot ben
alineades o havia d’utilitzar varies per obtenir 1’efecte que
volia. Al no tenir experiéncia amb la manipulacié d’imat-
ges, vaig tardar temps a obtenir els sprites finals com volia.

Un altre problema destacable que vaig tenir va ser durant
la creaci6é de la maquina d’estats dels enemics, concreta-
ment amb 1’estat de Chase on 1’enemic persegueix al juga-
dor. Aixo ho ha de fer esquivant els obstacles que hi ha a les
sales, el que em va ocasionar més problemes dels esperats,
ja que s’havia d’obtenir enemics que els poguessin esquivar.

Finalment, els atacs del jugador i enemics també em van
causar bastants problemes ja que em va costar coordinar
bé I’atac amb I’impacte als sprites. El primer enfocament
que vaig tenir va ser utilitzar senyals de Godot per indi-
car quan I’atac impactava, perd de la forma en que ho vaig
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implementar feia que els atacs es veiessin descoordinats
i estranys. Repensant la implementacid, vaig aconseguir
implementar-ho correctament.

9.3 Treball futur

Com a possibles expansions del treball fet, si es tingués més
temps es podria desenvolupar més el comportament dels
enemics del joc, en lloc de que fossin implementats amb una
maquina d’estats es podrien implementar amb intel-ligéncia
artificial perque no tinguessin uns moviments tan repetitius.

Es podria implementar també un altre tipus de sales op-
cionals on el jugador s’hagués d’enfrontar a un repte que
comportés un risc alt com enfrontar-se a una horda d’ene-
mics que anessin apareixent durant un temps i que, si sobre-
visqués, obtingués una millora extra.

També es podria expandir el joc més enlla de 1’enemic
final passant de la zona de la cova a la zona del bosc que
es veu a la sala final, on hi hauria nous enemics i un altre
enemic final. Aquesta idea es podria anar escalant tenint
diferents zones.

10 AGRAIMENTS

En primer lloc, vull agrair sincerament a Jorge Bernal, el
meu tutor de treball, per la seva implicacid, ajuda i consells,
que han fet que el treball hagi estat molt més facil de portar
i I’hagi pogut gaudir més.

I també com no podria faltar, agrair el suport que m’han
donat els meus pares i amics no només en el treball sin6
durant tota la carrera.
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APENDIX

A.1 Diagrama de Gantt

Sep oct Nov Dec Jan Feb
Title StartTime  EndTime  0g-14 15-21 22-28 29-05 06-12 13-19 20-26 27-02 03-09 10-16 17-23 24-30 01-07 08-14 15-21 22-28 29-04 05-11 12-18 19-25 26-01 02-08 09-15 16-22 23-01
Fase Inicial 091102024 10/062024  pemmm—
Recopilacis d'informaci 0911022024 091252024 |:|
Informe Inicial 0972612024 | 10/0612024 L
| 1 Fase dimplementacio 1010712024 1271512024 I 5
Obenir Sprites 100772024 101172024 —
| crearsalain 100072024 101172024
Implementar algoritme Generacié Procedt 10/11/2024 | 11/01/2024
| crear enemics de sales 1012772024 1111072024
Implementar generaci6 sales de font  11/11/2024  11/18/2024
| implementar generacié sala final 11182024 111252024
Crear combat enemic final 11/25/2024 1210212024
| Mend seteccis aificutiat 1210212024 1271512024 L
Proves de funcionament 12/0212024 1271512024 L
| informe de progrés 11/032024 111102024 —
Informe de progrés I 12/08/2024 1271512024 —
| 1 Fase de Documentacio 121162024 0210272025 l,
Analisi de resultats 12/16/2024 1212372024 pr——
| Proposta dinforme Final 121612024 01/19/2025
Proposta de presentaci6 011202025 0210272025
| ¢ Fase Final 02032025 021202025
Dossier drentrega final 0210312025 | 0210412025
| Realitzar el poster 021042025 021162025 ——
Preparar presentacié 0210412025 | 0271612025
| presentacio 021712025 0212012025 L

Fig. 15: Diagrama de Gantt del projecte



