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Objectius del projecte :

» Proces de desenvolupament d’un videojoc
» Algoritmes de renderitzacio grafica (shaders)
» llogica del videojoc (colisions, fisiques, etc...)
» disseny grafic
» Motors grafics
» Realitat Augmentada per dispositius movils Android
» Comunicacio i xarxes :
» Protocol WiFi

» Protocol de pas de missatges (TD) entre dispositius movils




Proces de desenvolupament :

» Software :

» Fisiques escenaris i objectes
» Logica del videojoc : metodologia de funcionament (colisions, animacions, e

» Efectes grafics : shaders, sistemes de particules, algoritmes iluminacio , to
aquell conjunt d’algoritmes que intenten donar una bona estetica final al
videojoc




Proces de desenvolupament :

» Disseny Grafic:
» Disseny dels menus :
» Menu opcions
» Menu Principal

» Disseny dels escenaris :
» Background (Tiled tools)
» Objectes (Based pixel tools)




Funcionalitats :

» Escenaris :

» Menu Opcions
» Seleccio de jugador
» Seleccio d’escenari

» Activar/Desactivar shaders, particules i realitat augmentada
» Menu principal
» Comencar a jugar

» Entrar al menu d’opcions

» Cinc escenaris de joc amb estetiques retro i diferents




Funcionalitats :

» Realitat Augmentada :

» El videojoc té la possibilitat de jugar amb o sense realitat
augmentada.

» Esta integrada a tots els escenaris
» Es configurable desde al men( d’opcions

» Multijugador:

» Aquesta modalitat de joc permet a l'usuari final conectar dos dispositius
movils i poder jugar en mode competitiu amb un altre usuari.

» A cada dispositiu es veuen en pantalla (escenari) tots els jugadors dels
dispositius conectats.




Jugabilitat :

» L’objectiu es la sencillesa, |’aprenentatge per a l'usuari final ha der ser el m
simple posible.

» Desplacament/moviment horitzontal : Accelerometre del dispositiu
» Desplacament/moviment vertical : Tactil (pulsar el display)
» Manipulacio items : Tactil (pulsar una textura determinada)

» Desbloquejar items : Colisions , al colisionar amb certs objectes es gener
animacions i missatges indicant a l’usuari canvis a l’escenari

» Game Hud : Texte amb informacion del jugador (puntuacio, vides, temp
etc...)




Multijugador :

» Es una modalitat de joc a “temps real”, és a dir els canvis prouduits a
l’aplicacio d’un dispositiu s’han de mostrar de manera “inmediata” a tots
els dispositius conectats.

» Cada usuari veu al seu escenari de joc ell mateix i els usuaris que estiguin
conectats.

» El jugadors poden interactuar entre ells, modificant la seva trajectoria

» El primer jugador que supera el nivel guanya, els demes perden




Aprenentatge :

» Llenguatges de programacio

» Android

» Treballar amb motors grafics

» Entendre les fases de desenvolupament d’un videojoc

» Utilitzar eines de disseny grafic (Tiled , Game Maker,
etc...)




Proves 1 Resultats :

» El motor grafic (AndEngine) no és eficient per escenaris amb
moltes textures i animacions : produeix falladles

» L’establiment de conexio entre multiples dispositius es complicada

» Segons la versio d’Android present al dispositiu el comportament
de l’aplicacion pot variar

» Hi han cinc escenaris amb la posibilitat d’afegir mes

» Els efectes grafics (shaders) son molt costosos computacionalment
en un dispositiu movil




Test :

» Aquest videojoc s’ha testejat en els dispositius :
» LG Optimus E400
» Samsung Galaxy S2
» Samsung Galaxy S3

» Sony Xperia T3

» A les versions d’Android superiors a 2.2 amb openGL major al 2.0 el jo
es inestable : sortides inesperades, shaders, pantalles negres etc...

» La gestio de memoria amb aquest motor és complexe i el consum és
creixent a cada nivell




Conclusions :

» AndEngine no es un motor adequat per a implementar un videojoc “de
veritat”

» L’aplicacio ha de consumir la minima energia i memoria possible.

» Implementar un videojoc és una tasca molt complexa que abarca molts
ambits (grafics, 1A, llogica del joc, fisiques, etc...)

» El disseny grafic és complexe , gran varietat d’eines per a multiples
necessitats

» Aconseguir un resultat final atractiu per a [’usuari final és molt dificil
» Integrar la realitat augmentada és complexe




Futur :

» Millorar els dissenys grafics
» Menus principal i opcions
» Escenaris de joc (pantalles)
» Afegir molts mes escenaris , falten hores de joc

» Millorar la gestio de la memoria i I’energia

» Millorar la jugabilitat online, per exemple afegint la possibilitat de tenir
multiples modalitats (competitiu/cooperatiu) i permetre conectar mes d
dos usuaris.




Preguntas




