
Presentació
Es diu que l’adolescència és l’etapa que més gaudim al llarg de la vida, i no ho poso 
en dubte. L’única obligació dels adolescents és ser bons estudiants per tal de, en un 
futur, poder dedicar-se a allò que els agrada.
Tot i això, sempre havia tingut una inquietud. És clar que estudiar ajuda molt a 
aconseguir els teus objectius. Però això vol dir que durant l’etapa d’aprenentatge no 
podem iniciar projectes ambiciosos? Cal, de debò, ser un adult per tal d’emprendre 
aquella idea que tens al cap des de fa tant de temps? Jo crec que no.
En aquest treball defenso aquesta idea tot desenvolupant un videojoc per a mòbils 
i realitzant tots els processos que això comporta: el plantejament, el disseny del 
contingut gràfic, l’ús de programació per donar vida als continguts gràfics, la com-
pilació del projecte i la distribució i la promoció del producte. Aquest procés tam-
bé em permet comprovar si l’autoaprenentatge és possible, ja que parteixo sense 
cap coneixement sobre el tema.
Mai no he sigut especialment un amant dels videojocs, però tenia clar que el 
treball de recerca m’havia de servir per crear quelcom que aparentment no es-
tigués al meu abast. Aprofitant el meu interès per la programació i els sistemes 
informàtics, la creació d’un videojoc em va semblar una bona manera d’abordar 
els meus objectius.
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Metodologia
Tenint en compte la meva poca experiència prèvia en el tema, va ser un procés 
molt llarg, intens i en alguns moments desesperant. Vaig començar informant-me 
sobre casos de joves que havien aconseguit èxit en l’etapa de l’adolescència, per 
així inspirar-me en ells i ajustar la metodologia que volia utilitzar a la que a ells 
els havia fet despuntar. Tot seguit em vaig endinsar de ple al món del desenvolu-
pament de videojocs, assabentant-me del que em feia falta per crear-lo, que era 
únicament un ordinador amb tres programes diferents: un de modelatge 3D (Blen-
der); un editor de codi (Atom), i un entorn de desenvolupament (Unity3D). Un cop 
instal·lat tot el programari va començar una llarga etapa en què realitzant cursos 
vaig aprendre a utilitzar cada un d’aquests instruments (tot i que l’aprenentatge 
va ser constant i no es va acabar fins que vaig finalitzar el treball). Quan vaig 
sentir que ja tenia prou coneixements com per iniciar el projecte, vaig dissenyar 
el protagonista, un personatge que havia de córrer per un mapa infinit evitant 
obstacles amb l’objectiu de millorar la seva puntuació en cada partida. Després 
de dissenyar tots els elements que contenia el videojoc en tres dimensions, vaig 
agrupar-los i els vaig donar funcionalitat mitjançant la programació i l’entorn de 
desenvolupament. Al final d’aquesta etapa vaig afegir-hi anuncis per tal de ren-
dibilitzar-lo i vaig penjar l’arxiu que contenia el videojoc a Play Store (la botiga 
d’aplicacions per a mòbils amb sistema operatiu Android). Per acabar vaig iniciar 
una campanya publicitària amb un anunci a Instagram.
Durant el procés em vaig trobar amb una dificultat que va complicar en alguns 
moments la finalització del treball, el fet d’haver d’aprendre alhora que realitzava 
el projecte. El poc temps del qual disposava per fer el treball no em va permetre 
primer aprendre i, un cop assimilats tots els conceptes, començar el meu propi 
projecte, sinó que vaig haver d’intercalar els processos, cosa que va alentir el tre-
ball fent que hagués de repetir alguns processos més d’un cop. El que em va faci-
litar l’autoaprenentatge va ser Internet, que em va proporcionar tota la informació 
que necessitava.

Cos del treball
El treball es divideix en dos blocs que es complementen, el marc teòric i el marc pràctic.
El marc teòric serveix per entendre i introduir el marc pràctic. En ell explico l’estat 
actual de la indústria dels videojocs i introdueixo el concepte indie, videojocs creats 
per una única persona o per grups reduïts. D’aquesta manera descarto la idea que 
els videojocs només poden ser creats per grans corporacions de centenars de per-
sones. Posteriorment explico per a quins tipus de plataformes es pot desenvolupar 
i quins avantatges ofereix cadascuna. Exposo també quines opcions existeixen res-
pecte a cada un dels tres tipus de programes diferents, comparant-los per tal de tri-



ar el que més s’ajusta a les meves necessitats. Finalment, faig una breu introducció 
al món de la programació amb l’objectiu que la part pràctica sigui més entenedora.
A la part pràctica explico la meva pròpia experiència en aquest àmbit, tot seguint 
pas a pas els mètodes utilitzats. El primer és l’elaboració d’un guió amb el contingut 
del videojoc; sense aquest guió és molt fàcil distreure’s en detalls sense importància 
i fer que la durada del procés de desenvolupament augmenti substancialment. Tot 
seguit començo a dissenyar el contingut artístic. Creo el personatge mitjançant un 
sistema de malles complexes formades per petits rectangles i posteriorment li dono 
mobilitat animant-lo amb el sistema de rigging, que simula un esquelet humà. Porto 
a terme també la creació de l’entorn on té lloc el videojoc, la música i el contingut 
promocional (vídeo i infografies). Amb el programa Unity3D ajunto tots els models 
i dono funcionalitat al protagonista amb la programació. Per afegir anuncis al meu 
videojoc utilitzo una eina creada per Google anomenada AdMob. Amb aquest siste-
ma totalment gratuït, per cada persona que visualitza un anunci es cobren 0,01 €.
En aquest punt, amb el joc acabat, inicio una campanya publicitària. Play Store és 
una plataforma que conté moltíssimes aplicacions i videojocs, així que és pràctica-
ment impossible que algú trobi el teu projecte per casualitat. És necessari promocio-
nar el teu videojoc.
Davant la gran popularitat de la xarxa social, trobo que Instagram és la millor opció 
per promocionar el meu joc i creo un anunci amb el vídeo promocional que havia 
creat anteriorment; i llavors comparteixo l’arxiu apk. que conté el videojoc. Per 
acabar, faig una anàlisi dels resultats: 44.103 persones han visualitzat l’anunci, 5 se 
l’han descarregat i té una puntuació de cinc sobre cinc a Google Play. Els ingressos 
són de 0,26 euros i les despeses de 34 euros entre la distribució i la promoció del 
producte (resultats una setmana després de la publicació).

Conclusions
Després d’haver finalitzat amb èxit tot el cicle de disseny, implementació, co-
mercialització i promoció d’un videojoc i havent partit des de zero, em sembla 
que queda demostrat que l’autoaprenentatge és una via d’èxit per a emprendre 
projectes que poden resultar reeixits independentment del fet que siguin més o 
menys complexos.
Estic satisfet amb els resultats obtinguts de la meva primera creació. El videojoc 
està ben aconseguit, té uns bons gràfics i no s’hi veuen errors que posin en evidèn-
cia la meva poca preparació. Puc confirmar que és possible crear un videojoc sense 
tenir cap mena de coneixements previs.
Respecte als guanys econòmics, el resultat ha estat l’esperat. La promoció i comerci-
alització del meu videojoc va tenir una durada de 3 dies, durant els quals vaig gua-
nyar 0,26 euros. Si en trec conclusions, hauria de dir que seguint la mateixa propor-



ció necessitaria 269 dies per assolir el primer guany de 70 euros. El joc no ha estat 
profitós quant a beneficis econòmics, però crec que amb més temps i experiència ho 
podria haver estat sense problema.
Segons el meu punt de vista, la manca de beneficis econòmics no ha tingut res a 
veure amb la meva edat, més aviat ha sigut causa de la manca de temps disponible 
per portar a terme el treball. He de reconèixer que si hagués tingut coneixements i/o 
experiència prèvia en programació hauria pogut dedicar més temps i més recursos 
a les millores i a la promoció i comercialització. Per aquesta raó, el meu punt de vis-
ta sobre la hipòtesi no ha canviat. Amb més temps i els coneixements que he ad-
quirit durant la creació del treball, puc afegir al videojoc funcionalitats que el facin 
més divertit i entretingut.
La realització d’aquest projecte ha estat totalment positiva per a mi, ja que m’ha aju-
dat a obrir la ment i a eliminar límits imaginaris. Ara tinc més clar que mai que amb 
voluntat, esforç, treball i perseverança pots aconseguir tot allò que et proposis.
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