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Joc de referéncia

Fun Race 3D es el joc que s’ha utilitzat com a referencia per fer el
nostre projecte. Es un joc original desenvolupat al 2019 per Good Job
Games per iOS i Android, compta amb més de 100.000.000 de
descarregues en total. El joc consisteix en arribar al final d’'un cami ple
d'obstacles competint amb bots o altres jugadors.

El public objectiu son persones de qualsevol edad que volen jugar a un
joc rapidament sense dedicar-hi massa temps, com en el metro o
mentres s’espera a alguna cosa. També per aquesta rad és simple de
jugar, es pressiona la pantalla per moure’s i res més.

Descripcid del projecte: Rat Race 3D

Descripcio del projecte Breu descripcid: objectius del joc, principals trets
caracteristics.

RAT M RACE 3D es un joc casual multijugador local fet amb el motor
Unity. Controles una rata i el teu objectiu és ser el primer en arribar al
final d’'una cuina plena d'obstacles. Malgrat estar fortament influenciat
per Fun Race 3D, destaca pel seu atractiu visual, ple de colors i amb
models low poly.

Instruccions

El joc consisteix en arribar al final d’un recorregut evitant els diferents
obstacles. Només hi ha una tecla per interactual (space pel jugador 1 i
enter pel jugador 2). Depenent del tipus de moviment la interaccié amb
el personatge és diferent.

Correr: Si es prem la tecla el personatge avanca



Trepar: Si es prem la tecla el personatge escala, pero si no es prem el
personatge cau poc a poc

Lliscar: El personatge avanga sol, la tecla fa que salti.

Catapulta: Es mou rapidament sense necessitat de prémer la tecla

Tecles God Mode: Tecles especials que ens han facilitat del
desenvolupament del joc

e tecles 1,2,3,4,5: canvi de nivells

e Tecla G: invencibilitat

e Tecla R: reSpawn

Diagrama de finestres

El flux de finestres al joc és molt simple (1), consisteix en un menu
principal des d'on es pot accedir a tot el contingut. Una vegada en play
gquan es completa un nivell es déna I'opcié de pasar al seguent nivell o
de tornar al menu.

MENU PLAY

HOW TO
PLAY

CREDITS

Imatge 1. Diagrama de finestres del nostre joc

Funcionalitats implementades

Fer un projecte d’aquest estil mai és facil, per aixd ens hem centrat en
implementar les funcionalitats de forma simple pero efectiva.



Jugador

El jugador esta representat per una rata de color blau (jugador 1) i una
rata de color blanc (jugador 2). El model I'hnem fet nosaltres amb blender.
Vam decidir que fos simple per facilitar-nos la feina amb les animacions i
amb el moviment, i perque també queda bé amb l'estetica que
buscavem (2)

Imatge 2. A I'esquerra un prototip de rata fer a Unity, a la dreta els models definitius fets amb blender

Pantalla

La pantalla esta dividida en una seccio per cada jugador. Cada secci6
segueix al seu personatge. A la seva seccio el personatge té un cercle
del seu color, mentre que a l'altre no, d"aquesta forma podem diferenciar
a quina seccio a de mirar el jugador.

Abans de comencar la cursa i ha una interficie per que els dos jugadors
avisin quan estan preparats. Quan un jugador prem una tecla el seu



cercle s'omple. Si els dos jugadors premen les seves tecles la cursa
comenga. (3,4)

Imatge 4. Pantalla de ready on el jugador blau indica que esta preparat
Imatge 3. Pantalla de ready al comgenar a jugar

Durant la cursa es veu una interficie entre les dues seccions que
representa el progrés de cada jugador. El jugador que va guanyant té
una corona al seu hexagon. (5)

&@ virtual cameras 1




Imatge 6. Estructura de les cameres virtuals
Imatge 5. Progress bar on el jugador blau va guanyant

Per implementar les cameres hem utilitzat el paquet de cinemamachine
de Unity. Hem fet un sistema de cameres virtuals (6) disposades per
mostrar diferents angles del jugador. Cinemamachine permet fer canvis
de camera amb una transicié suau.

Moviments

Per implementar el moviment hem utilitzat un asset anomenat
PathCreator, que ens permet definir camins mitjangant nodes (7) i fer
que un jugador es desplaci per sobre d'ell de manera linear. Amb
diferents Tags hem fet que el script controlador pugui saber si es tracta
d'un moviment de correr, trepar, catapulta o lliscar.

Imatge 7. Exemple de com es veuen els paths a I’editor



e Correr

Es desplaga a una velocitat constant al prémer el boté de moviment,
prou simple.

Imatge 8. Exemple de moviment correr

e Trepar

Es mou cap adalt si es prem el botd de moviment, i retrocedeix
lentament si es deixa anar, emet particules de fum al caure.

Imatge 10. Moviment trepar sense prémer la tecla on es pot veure el fum
Imatge 9. Moviment trepar amb la tecla premuda




e Lliscar
El ratoli llisca de manera continua per la rampa, i si el jugador prem el
botd de moviment, el ratoli salta, cosa que permet esquivar obstacles.

Imatge 12. Moviment de lliscar al saltar
Imatge 11. Moviment de lliscar

e Catapulta
El ratoli és propulsat mitjangcant una espatula per els aires com si fos
una catapulta. El jugador no pot controlar el cami del vol, aixd vol dir que
ha de entrar en la catapulta en el moment indicat per evitar obstacles, o
morir en l'intent.

Imatge 13. Moviment de catapulta, es pot veure el fum i les animacions de les rates



Obstacles

Els obstacles que hem implementat son senzills i principalment estan
basats en modificacions als GameObjects al llarg del temps. Tots tenen
relacié amb menjar

e Moli vertical
Obstacle que gira en el eix horitzontal.

o=

Imatge 14. Moli vertical

e Moli horitzontal
Igual al anterior pero gira en I'eix vertical

Imatge 15. Moli horitziontal
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e Olla
Olla amb aigua bullint que cada cert temps emet fumerades que
maten al ratoli al contactar amb ell. Cal passar quan s'hagi calmat.

Imatge 16. Olla amb fum, es pot veure la CollisionBox

e Salsitxes que es mouen
Es separen i s’ajunten amb un moviment periodic, aplastant al
jugador en les puntes.

Imatge 17. Salsitxes
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e Peéndol
Pizza cutter que es mou com un péndol, transformant a qualsevol
desafortunat rodent que es trobi a sota en lonxes de salami
(probablement no comestibles).

Imatge 18. Diferents pendols
e Paella
Paella que déna cops al cami periodicament.

Imatge 19. Paella amb fum

e Obstacle que s’ha de saltar (nhomés per al slide)
Es lobstacle que hem mencionat en l'apartat anterior del
moviment de lliscar.
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Imatge 20. Obstacle a una rampa

e Formatge (Només per la catapulta)
Dos lonxes de formatge que de manera periddica obren i tanquen
una obertura, el ratoli ha de passar per aquella obertura per no
morir.

Imatge 21. Formatge
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e Doble corré de pastisser
Els dos obstacles es mouen en conjunt amb una separacié entre
ells dos que dona just prou espai perque el ratoli passi entremitg.

Imatge 22. Doble corrd
e Cuixa
Es comporta de la mateixa manera que |'obstacle anterior, pero és
nomeés una cuixa individual.

Imatge 23. Dues cuixes
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e Variacions d’obstacles:
La forma en la que hem implementat els obstacles ens ha permés
fer algunes variacions que aporten una experiencia diferent al

jugador. (24,25)

Imatge 25. Agrupacions de formatge que es mouen en horitzontal
Imatge 24. Un moli vertical sense un eix d’obstacles, es a una rampa i s’ha de saltar

Imatge 26. Paella i salsitxes en vertical en comptes d horitzontal
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Menu

Els menus del joc esta format per un menu principal (27), unes
instruccions de com jugar(28), una seccid de crédits on es pot veure
també la musica utilitzada al joc (30), i un petit menu per indicar qui ha
guanyat la cursa amb uns botons per continuar o tornar al menu (29)

4: £

Don't G’f!"

Imatge 28. Menu d’instruccions
Imatge 27. Menu principal

Imatge 30. Menu de crédits Imatge 29. Menu de final de nivell

Nivells

Hem fet 5 nivells combinant els diferents moviments i obstacles
mencionats anteriorment. Abans de comencar a fer els nivells vam fer
una taula (1) per organitzar introduir els moviments i els obstacles al
jugador pensant en la corba de dificultat del joc
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nivell | moviments obstacles

1 Correr pizza cutter, moli horitzontal

2 Correr, Jump formatge, muslito, moli vertical

3 Correr, Trepar, Jump olla, Salsitxa, moli vertical, moltes
olles

4 Correr, Lliscar Paella, helix, muslito, pizza,
doble corrd de pastisser

5 Correr, Lliscar, Trepar, | Combinaci6 de tots els anteriors

Jump

Taula 1. Descriu una possible interpretacio dels nivells implementats

Per fer els nivells a part assets esmentats també em utilitzat camins,
rampes, decoracions per la meta, fusta per trepar... (31)

EndLine humo gigante rampa rampaZ2

Imatge 31. Prefabs que hem utilitzat per crear els nivells

A cada nivell hi ha diferents hitboxes invisibles (33) que fan que el nivell
funcioni, aquestes indiquen on comencar el nivell, on son el checkpoints,
on avisen de quan s'ha de fer un canvi de moviment o de si un jugador a
arribat al final del nivell. (32)
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d-checkpoint d-pathChanger
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Imatge 33. Diferents Hitboxes invisibles en I'dltim nivell

Interactivitat
Al tenir temps limitat ens hem centrat sobretot en la interactivitat
produida pel jugador o relacionada amb els models de les rates.

e Particules:
Estan presents en alguns obstacles (olla, paella) pero sobretot en

el jugador: estrelles al morir (35), fum o morir, fum al caure quan
es escala i confeti al guanyar (34)
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Imatge 35. Particules d'estrella al ser colpejat i mort tipus ragdoll
Imatge 34. Particulas de confeti

e Animacions

Molts obstacles es mouen pero alguns a més tenen animacions
com per exemple el moli horitzontal o I'espatula que et propulsa.
De la misma forma el jugador es qui t¢ més animacions: animacio
de caminar, d’escalar, de catapultar-se, animacié de mort tipus
ragdoll (35), animacié de ball al guanyar.

Durant gran part del desenvolupament vam intentar animar la cua
de la rata amb rigging, no obstant no vam aconseguir un resultat
prou bo i ho vam descartar (36)

Imatge 36. Intent no gaire exités de cua amb fisica
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e SO
Malgrat que el joc de referencia no destaca pel seu apartat sonor
nosaltres hem procurat que hagin suficients elements amb sons, a
meés cada nivell té la seva propia musica.

Llista de Musica:

- Happy Day in Paris - French Cafe 24 x 7
Cooking By The Book - LazyTown
Mettaton cooking show - Undertale
Memories of Paris - Dan Newton
Parappa the Rapper (Instrumental)

Llista d'efectes de so:

- So d'aigua bullint.
So per la mort del personatge.
So de engranatges girant per als obstacles giratoris.
So de un impacte metal-lic per al obstacle de la paella.
So de una espasa, per al obstacle de pizza cutter.
So per l'acci6 de la catapulta.

D'aquesta ultima llista, tots menys el so de la espasa sén sons extrets
de la llibreria de sons del estudi d’animacié6 Hanna-Barbera (que van
produir Els Picapedra). El de l'espasa és un so royalty free que hem
trobat en youtube. (no hem aconseguit trobar la font original, ja que ha
estat publicat en diversos llocs i ningun diu de 6n origina exactament)

Art

Malgrat prendre a Fun Race 3D com referencia, des del principi hem
tingut clar que voliem diferenciar el nostre joc fent que tingues una
personalitat més marcada. El nostre joc es basa en el concepte de dues
rates fugint per una cuina en busca de menjar. Per mantenir aquest fil
conductor hem creat els nivells amb elements relacionats amb la cuina
per una coherencia.
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Com no tenim experiencia en el mon del modelatge hem utilitzat els
models 3D de kenney.In (Survival Kit, Food Kit, i Platformer Kit), tots el
models tenen una estética similar. A més utilitzar models lowpoly amb
colors vius fa que sigui més facil obtenir un resultat bo.

Imatge 37. Models utilitzats en el joc Imatge 38. Aigua que teniem en el principi

Respecte a la decoracié primer vam plantejar, un escenari amb aigua
com el del joc de referencia semblant al que es pot veure a la imatge
(37). Per fer l'aigua vam consultar un parell de tutorials per aprendre a
utilitzar el ShaderGraph de Unity (39)

Imatge 39. ShaderGraph de l'aigua

Una vegada fet el Shader vam veure que seria bona idea fer com si
I'escenari fos una olla gegant amb elements de cuina, reforcant el
concepte artistic. També vam incloure un cel amb nuvols blaus que
contrasta amb els elements de I'escena (40)
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Imatge 40. Fons de cada nivell del joc

Metodologia

Per fer el projecte hem fet Us de trello per organitzar les tasques i de
github pel control de versions i poder treballar de forma paralela.

Un de nosaltres ja havia utilitzat el motor préviament mentre que l'altre
no tenia tanta experiencia. Com aprendre Unity pot ser molt abrumador
hem procurat fer com a minim una sessido de treball conjunta per
compartir coneixements. En aquesta sessié també compartiem idees i
asignarem tasques per les proximes setmanes

Setmana 1 (25/4)

Aquesta setmana ens hem centrat en organitzar l'inici del projecte: quina
versio de Unity utilitzar, crear el repositori, crear el trello...

Al trello hem dividit el projecte en diferents punts a implementar. Vam

comencar a pensar en la implementacié de certes mecaniques i quins
obstacles podriem fer.
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També vam pensar en la tematica del nostre joc, ja que no voliem clonar
directament el joc original. Ens va semblar bona idea fer que els
personatges siguin dues rates i els obstacles estiguessin relacionats
amb la cuina.

o Tablero ~  ohnoclon:( | & & Visible para el Espacio de trabajo ,;:! Unirse al tablero

Next

walligi fortnite dance

& o diferents moviments (caminar, escalar,
llizear..)

& os

Moviment jugadors

- Divisié de pantalles

dor

Colisié amb obtacles i mort

~ [ Ul/Sound |
Interficie grafica

Teh illusion of life (TM)
4 pantalles (menu, credits, controls,
10 obstacles diferents jugar)
# B90 =
[ Mecanica ambiente | 20| Misica
checkpoints Pt ]

+ Afiada una tarjeta

Imatge 41.

Setmana 2 (2/5)

Durant aquesta setmana ens hem centrat en preparar les bases del
projecte. Com no teniem el mateix nivell de coneixement de Unity vam
repassar els conceptes basics. Ho vam fer principalment mentre feiem
els primers obstacles del joc, ja que per fer-los s’ha d’entendre com
crear un prefab, modificar els components dels gameobjects via script...

Vam buscar models 3D per utilizar a I'escenari i als obstacles i ens vam
decantar pels packs gratuits de kenney.In. Com voliem un model de
personaje senzill el vam poder fer nosaltres amb blender.

També vam estar investigant com es podria implementar el moviment,
vam trobar un asset gratuit que permet fer corbes de bezier i utilitzar-les
com rails.
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ToDo ¥ Testing &

waluigi fortnite dance + Add a card
o1 diferents moviments (caminar, escalar, Moviment jugadors
lliscar...) -
| Mecanica jugador ] & 0/6
Colisié amb obtacles i mort

Divisié de pantalles

checkpoints

-+ Add a card

Interficie grafica
10 obstacles diferents

| bonito bosito | &1 mawm

Teh illusion of life (TM)

+ Add a card

tecles god mode (carregar nivells,
invulnerabilitat)

5 nivells a escollir

+ Add a card

Imatge 42.

Setmana 3 (9/5)

Durant aquesta setmana vam comencgar a treballar de forma més
paralela centrant-nos en I'esquelet més basic del joc: creacié de menus,
testejar la creacido de nivells, implementar mecanismes necessaris
(checkpoints, canviar entre diferents moviments/rails, areas de start i
end) i detecci6 de col-lisions amb els obstacles amb animacioé de mort.

To Do ¥ Next @ WIP &3 Testing §) Done
[ Meta ] [1eo ] meta waluigi fortnite dance Escalar Trampas
diferents maoviments {caminar, escalar. Divisio de pantalles 4 pantalles (menu, credits, controls, (=X}
lliscar..) jugan)
; | bonito bonito |
B0/ [ Meta ]
Teh illusion of life (TM) camara
Creacién de nivel

[ Meta ]

Interficie grafica + Add a card (=]

5 nivells a escollir tecles god mode (carregar nivells,

+ Add a card invulnerabilitat)
I S— 10 obstacles diferents

& o3 ¢ E3

To-do Dani (1o ]
Colisié amb cbtacles i mort

& 02
| Mecanica jugadior |

+ Add a card Moviment jugadors

inicio nivel, checkpeints. ganar partida

+ Add a card =]

Imatge 43.
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Setmana 4 (16/5)

Vam implementar un segon jugador i la divisi6 de pantalles, dos
moviments a part del basic, una rampa lliscant i una paret que es pot
trepar. També vam crear la barra de progrés que indica on es cada
jugador al circuit.

Vam estar pensant en tasques més concretes i que no haviem tingut en
compte al principi perd que son necessitaries per finalitzar el projecte.

ToDo % Next @ WIP 88 Testing &

» — ¢ .
Divisié de pantalles Teh illusion of life (TM) tecles god mode (carregar nivells,
invulnerabilitaty

waluigi fortnite dance
=%
— L]

diferents moviments (caminar, escalar, 5 nivells a escollir

To-do Leo + Add a card

-— & 0/3
So i Musica
pr— To-do Dani

Interficie grafica StGath cafiietas B2

+ Add a card =]

Implementar segundo jugador =+ Add a card

+ Add a card

Imatge 44.

Setmana 5

Hem acabat el joc. Aquesta és la llista de coses que hem fet:
- Creat els 5 nivells
- Creat la Ul per passar de nivell i tornar al menu principal
- Afegit animacions al ratoli de moviments i celebraci6 de victoria.
- Afegit diversos sistemes de particules per adornar el joc.
- Creat el fons del joc (olla amb fruita que rodeja el mapa)
- Netejat el projecte de assets que no feiem servir
- Afegit sons a tots els objectes, i una cangd de fons per a cada
nivell i el menu
- Implementat el godMode i el salt de nivells amb el teclat numeric.

25



T

W Board ¥ ohnodon:( ® | &V | & Workspace visible ‘§.§
. WP ¥

To Do ¥ Next i Testing €)

Pantalla de guanyar, next level | Meta | waluigi fortnite dance
Teh illusion of life (TM} tecles god mode (carregar nivells,

& 04 (=%

invulnerabilitat)

-+ Add a card

Celebracio de victoria ~+ Add a card

Smooth camet

& o3
Agua 4 pantalles (menu, credits, controls,
= Jugar)
Cielo e
-Particu\as Divisi6 de pantalles
& 014

Implementar segundo jugador

+ Add a card

Imatge 45.

Conclusions

Al principi no estavem molt motivats amb prendre com referencia el joc
proposant per la seva manca de personalitat. No obstant em sapigut
apropiar-nos del concepte per crear un joc prou original i vistos. Els dos
hem sapigut treballar bé en equip i hem aprés moltes coses diferents.
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