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Xfruit. Elaboraci6
d’un videojoc

Presentacio

Actualment els videojocs s’han convertit en una de les fonts d’entreteniment princi-
pals de bona part de la poblacié en les societats avangades i és una de les expressi-
ons de creativitat humana més rellevants de la nostra cultura contemporania.

Els videojocs ocupen bona part del temps dels joves i adults. Si mirem el mercat
dels videojocs, comprovem que és el mercat de la industria del lleure que més di-
ners mou, i I'inic que tot i la crisi financera segueix incrementant els seus beneficis.
Una dada reveladora del pes de la industria dels videojocs.

En aquest treball s’ha elaborat una recerca bibliografica de la historia dels videojocs
en la part teorica, i alhora s’ha elaborat una part practica on s’ha dissenyat, progra-
mat i distribuit un joc per a mobil (XFruit).

Cos del treball

Historia dels videojocs

El primer videojoc, 0XO, data de 1952 i era una versié del tres en ratlla. EI 1958 Wi-
lliam Higginbotham va crear un simulador de tennis taula, Tennis for two. Linici del
videojoc domestic data del 1966 quan Ralph Baer va comencar a desenvolupar amb
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Albert Maricon i Ted Dabney un projecte de videojoc que es deia Fox and Hounds,
pero no va ser fins el 1972 quan aquest projecte va evolucionar i es va convertir en
la Magnavox Odyssey, que es connectava directament al televisor i permetia jugar a
diversos jocs pregravats.

La década dels 8 bits, 1980-1989

Els anys vuitanta van comencar amb un fort creixement del sector dels videojocs
gracies a la popularitat de les sales de maquines recreatives i de les primeres vide-
oconsoles aparegudes durant la decada dels setanta. El Jap6 va apostar pel moén de
les consoles amb un gran exit de la Famicom, coneguda a occident com a Nintendo
Entertainment System, i que va sortir al mercat 'any 1983, mentre Europa es decan-
tava pels microordinadors.

La revolucio de les 3D, 1990-1999

A principis dels anys noranta, les videoconsoles van donar un important salt téc-
nic gracies a la competicié de 'anomenada «generacié de 16 bits», composta per la
Mega Drive, la Super Nintendo Entertainment de Nintendo, la PC Engine de NEC, co-
neguda com Turbografx a occident, i la CPS Changer de Capcom. Al mateix moment
va apareixer la Neo Geo (SNK), una consola que igualava en prestacions tecniques
un Arcade perd que era massa cara per arribar de forma massiva a la gent. Aquesta
generacid va provocar un augment important de la quantitat de jugadors i la in-
troduccié de noves tecnologies com el CD-ROM, principalment gracies a les noves
capacitats tecniques.

Mentrestant, diverses companyies havien comencat a treballar en videojocs amb
entorns tridimensionals, sobretot en el camp dels ordinadors, i van obtenir diferents
resultats com, per exemple, les «2D i mitja» de Doom, 3D completes de 4D Boxing a les
3D sobre entorns prerenderitzats de Alone in Dark. Rapidament els videojocs en 3D
van anar ocupant un lloc preponderant en el mercat, principalment gracies a 'ano-
menada «generacié de 32 bits» de la qual destaquen la Sony PlayStation, Sega Saturn
(que va destacar només a Jap6 i no va tenir gaire éxit a la resta del mon) i la «genera-
ci6 dels 64 bits», on Nintendo torna a ser al primer lloc del mercat amb la Nintendo
64. Pel que fa als ordinadors, va destacar la creacié de les acceleradores 3D.

Des del 2000: el comengcament del nou segle

E1 2000 Sony va deixar de fabricar la PlayStation. Era el moment en que Microsoft
entrava a la industria de les consoles creant la Xbox 'any 2001. Nintendo va inten-
tar recuperar el mercat amb el successor de la Nintendo 64, la Gamecube, i la pri-
mera Game Boy completament nova des de la creacié de la companyia, la Game Boy
Advance. Sega, en veure que no podia competir amb una maquina com la de Sony,
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va anunciar que ja no produiria més maquinari, i 'any 2000 va comencar a desen-
volupar només programari. Pel que fa a 'ordinador personal PC, era la plataforma
més cara de jocs, pero també la que permetia una flexibilitat més gran. Aquesta
flexibilitat era deguda al fet que es podien afegir a 'ordinador components capagos
de millorar constantment: targetes grafiques, targetes de so, accessoris com volants,
pedals i comandaments, etc. A més, era possible actualitzar els jocs amb pegats ofi-
cials o amb afegits nous, realitzats per la companyia que creava els jocs.

Classificaci6 dels videojocs

De videojocs n’hi ha de molt diversos i per a tots els gustos i se'n fan tota mena de
classificacions.

—Segons el genere: aventura, simulaci6, jocs de rol, estratégia, arcade, esportius, jocs
de taula, musica i ball, jocs seriosos, sandbox.

—Segons grau d’elaboracié: videojocs AAA o triple A, arcade o casual i indie.

Elements dels videojocs

AThora de crear un videojoc sén diferents els elements que en determinaran el
resultat final. No tenen res a veure videojocs com les aventures grafiques per a con-
sola, com per exemple «Assassins Creed», amb el conegut joc per a dispositiu mobil
tipus puzzle «Candy Crash». Les diferencies que els separen soén infinites, des de la
plataforma fins als grafics. Aixi doncs, en funcié del tipus de resultat final que es vol
aconseguir cal tenir en compte tots els seglients factors:

—Dispositius: ordinador o PC, mac 0S, consoles i smartphones i tablets.

—Sistemes operatius per a tauletes i mobils: i0S, Android, Symbian Os, Windoes pho-
ne 0S, Fire 0S, entre altres.

—Llenguatges de programacio: C, C++, C#, Java, Objective C i Swift entre altres.

Videojocs: un nou sistema de vida

—Desmuntant mites dels videojocs

Mite del sedentarisme. Es una de les critiques més comunes. Aquest mite no té en
compte que molts videojocs funcionen a través d’'Internet. A més a més, entre les con-
soles més populars hi ha la Wii, que permet jugar d'una manera molt activa.

Mite de la violéncia. Un altre dels aspectes més controvertits dels videojocs és la
violéncia. Es cert que hi ha molts videojocs amb diferents graus de violéncia, de la
mateixa manera que hi ha molts llibres i pel-licules on la violencia també hi és pre-
sent. De videojocs, n'hi ha d’accié, d’intriga, d'aventures, de fantasia... En definitiva,
dels mateixos generes dels quals es publiquen molts llibres i es fan moltes pel‘licules.
Molts videojocs no tenen gens ni mica de violencia, i al mercat n’hi ha una gamma
molt amplia per escollir.
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Play Line

—Les addiccions als videojocs

Hi ha qui diu que és molt facil enganxar-se a un videojoc, que causen addiccié. Perod
l'addiccié no és un problema dels videojocs, siné de la persona que hi juga. Com en
el cas de la televisié, per als més petits, és als pares o als educadors a qui pertoca
estar al cas de quantes hores dediquen a les pantalles o que miren i a quins video-
jocs juguen. En el cas dels més grans, cadascu és responsable de mantenir-se alerta
i ser conscient de si passar moltes hores amb un videojoc l'afecta en la vida social o
a la feina, per exemple.

—Aprendre jugant

Els videojocs també poden ser eines d’aprenentatge. En un estudi que els investiga-
dors de la Universitat Oberta de Catalunya Daniel Aranda i Jordi Sdnchez-Navarro
van fer a I'escola La Farigola del barri del Clot de Barcelona, una de les conclusions
va ser que els videojocs serveixen per posar a prova les habilitats en public sense
por al fracas, i que poden esdevenir laboratoris per experimentar emocions contro-
vertides en la vida real.

Encara que originariament només s’haguessin pensat per al lleure, I'is de videojocs
a l'escola té moltes possibilitats educatives. Hi ha molts videojocs, com les series
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«Civilization» o «Age of Empires», que poden oferir coneixements historics de ma-
nera interactiva. D’altres, com el classic «Tetris», inclouen habilitats relacionades
amb el dibuix.

Metodologia

En tant que el meu treball és la creacié d’'un joc, abans de comengar a treballar he
hagut de documentar-me respecte dels jocs existents al mercat i entrevistar-me
amb programadors informatics per coneixer les possibilitats que té un alumne de
primer de Batxillerat per dissenyar un joc. Un cop presa la decisié de fer un joc, ja
que amb els tecnics vam valorar que amb els meus coneixements, més algunes clas-
ses addicionals de programacié, podria fer-ho, he seguit el segiient procés:

— Escollir quin tipus de programa. - Videojoc

— Pensar a quin public va dirigit. - Totes les edats

— Pensar en quina plataforma funcionara. - Mobil

— Buscar el sistema o sistemes operatius on ha de funcionar. - i0S

— Escollir un llenguatge de programacié adient al sistema operatiu on vull que fun-
cioni i que alhora conegui bé. - Objective-C

— Fer un esquema del funcionament. En aquest apartat s'explica com es juga al joc.

— Es molt senzill: amb el dit es dibuixa una linia per fer de «cami» a la fruita. Un cop
dibuixada es prem «Play» i, si la linia ha estat dibuixada correctament, la fruita anira
a parar a la caixa i superarem el nivell:

— Inici del joc: elaboracié de grafics i programacié del codi. Per a l'elaboracié del vide-
ojoc he hagut de dibuixar les imatges, i per fer-ho he utilitzat 'Adobe Photoshop; per a
la programacié del codi he utilitzat el llenguatge Objective-C i 'entorn XCode de la ma
de SpriteBuilder i les llibreries Cocos2D, Chipmunk i i0S Cocoa Touch Layer.

— Depuraci6 (detecci6 de bugs). Aquesta tasca és sempre una de les més laborioses, ja
que sovint els programadors comentem errors de codi o no tenim en compte tots els
detalls i en el resultat final s'aprecien. Es per aixd que moltes empreses dedicades a
la creacié dels videojocs sovint tenen treballadors per testar i elaborar llistes d’er-
rors. El meu joc tot i ser molt senzill conté errors fins i tot actualment. La tasca de
programacié suposa anar superant cada dia diferents problemes i errors i, com bé
es diu, dels errors se n'apren.

— Llancament. Després de molta feina i esforc, sense perdre mai la passio, he cre-

at un videojoc, n'he fet un treball escrit i des del dia 10 de febrer a 'AppStore i al
PlayStore es pot trobar XFruit!

Els objectius inicials eren crear un programa, a poder ser per a mobil. Des de finals
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de quart d’ESO tenia en ment el tema del treball de recerca, i vaig buscar professors
perque quan arribés I'hora de posar-me a la feina estigués preparat. Quan vaig co-
mencar dubtava que pogués acabar mai una aplicacié i que es pogués descarregar
en mobils aliens. Em preguntava com seria el mén dels desenvolupadors d’aplicaci-
ons i si m'agradaria suficientment per encarar els meus estudis universitaris. També
volia aprendre a programar, saber a on es remunta la historia dels videojocs i famili-
aritzar-me amb programes de disseny i entorns de programacio.

Conclusions

A hores d’ara, un cop enllestit el joc, penjat a la xarxa, distribuit a I'’App Store i al
Play Store i redactat el treball, puc dir satisfet que he complert tots els objectius que
m’havia proposat en un inici.

Obviament, el joc funciona per a teléfons mobils. Com que el joc ha estat optimitzat
per a iOS funciona a la perfeccié a partir de l'iphone 5 i els seus germans més grans,
en canvi a Android no tots els dispositius s'adapten al joc.

He apres alguna cosa del llenguatge Java, i els continguts imprescindibles d’Objecti-
ve-C, que m’han permes crear el meu videojoc.

M'he pogut fer una idea de la feina d'un desenvolupador: una feina creativa, pero
no per aixod menys disciplinada, ja que exigeix hores i hores de feina, i haver-les de
dur a terme fins i tot en els moments de menys inspiracié. Malgrat tot, he vist que
realment és la feina que m'agrada, o com a minim, que em penso que m'agradaia la
qual em vull dedicar, si més no de moment.

També he tingut 'oportunitat de conéixer la historia del desenvolupament dels vide-
ojocs, uns coneixements no imprescindibles a 'hora de dissenyar-ne un de nou, pero
utils per veure quines possibilitats hi ha al mercat i quins eren els seus antecedents.

Els programes d’entorn de programacié amb qué m'h
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e familiaritzat sén Xcode i Eclipse. Amb l'ajut d'un professor, m'he introduit en Eclip-
se, 1l'altre 'he apres de manera autodidactica i amb el suport de la xarxa.

Finalment, i gracies a bons amics, he apres a controlar algunes ordres dAdobe Photoshop
1 Pixelmator, programes que m’han estat imprescindibles per dibuixar els grafics del joc.
En definitiva, tot plegat ha estat una feina llarga i divertida per una part i feixuga per
una altra. El divertiment ha estat tota la part tecnica d'aquest treball; i 1a feixuga, la
redacci6. Pero sobretot ha estat molt gratificant: momple d’orgull veure algt jugant al
meu joc i a més veure com s’ho passa bé.

A hores d’ara, acabat el curs, estic optimitzant el joc creat en el treball de recerca
amb renovacié de grafics, depuracié profunda d’errors, redactant metodes més
elaborats de codi que permetin fer el mateix pero utilitzant menys recursos, incor-
porant-hi animacions, afegint-hi suport per a tots els dispositius iOS i quasi tots els
Android, incloses les tauletes. Totes aquestes millores seran aplicades en una actua-
litzacié aquest estiu, quan s’afegira un nou episodi amb 20 nivells nous. L'elaboracié
d’aquest treball de recerca m'ha apassionat tant que fins i tot ja avaluat estic treba-
llant per millorar-lo.
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