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Aquesta memoria esta dotada del material necessari per coneixer a fons el projecte Samsara. Per aixo
hi trobarem els seglients apartats: una breu introduccid, els objectius, el desenvolupament del
projecte, el resultat obtingut i la conclusié.

A la introduccid hi haura detallats els antecedents i les bases del videojoc, seguit pels objectius
degudament classificats. A I'apartat del desenvolupament, s’hi esmentara tant aspectes técnics com
la metodologia i els processos necessaris per construir I'laventura grafica. Pel que fa als resultats, hi
podrem trobar algunes captures del videojoc i una discussié, mentre que a la conclusié es podra
identificar quins punts dels objectius s’han solucionat i qué s’hauria pogut optimitzar, aixi com
propostes de millora per un futur. Per ultim, en aquest document també hi ha adjuntat un material
addicional, necessari per entendre i posar en context el projecte.

Aquest és fruit d’una historia ficticia que posa com a centre de la qliestié el concepte Samsara, conegut
com el cicle de mort i renaixenga, segons la cultura hindd, el qual defensa que el futur de la persona
esta en mans de les accions que aquests executen durant la seva vida: el karma. Una vegada I'individu
mor, el subjecte reencarnat hereta el karma de la vida anterior. Aquest procés es va iterant fins a
aconseguir el Mokxa.

Samsara és una aventura grafica en forma d’escape room, on el jugador accedira a I'antic habitatge
dels Czarnecki i haura d’anar seguint les pistes escampades pels diferents espais i pantalles de la sala
per tal d’esbrinar la turbulenta historia que s’amaga darrere les parets, protagonitzada pel Dr. Yakob,
un popular psiquiatra.



Summary

Title: Desenvolupament d’un videojoc d’aventura grafica: Samsara.
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This memory is endowed with the material needed to get to know the project, Samsara. Therefore,
we will find the following sections: a brief introduction, the main goals, the project development, the
results obtained and the conclusion.

In the presentation we will find the background and the basis of the video game explained, followed
by properly classified goals. The development section will mention both technical aspects and the
methodology and processes needed to build the graphic adventure. The results will be aided by video
game screenshots and a discussion, whereas in the conclusion there will be mentioned which points
of the targets have been fixed and which could have been optimized, as well as proposals for
improvement for the future. Finally, this document also has additional material attached, necessary to
understand and put the project into context.

This project is the result of a fictional history which focus on the concept "samsara" as the cycle of
death and renaissance, according to Hindu culture, which argues that the future of the person is
conditioned by the actions they perform during their lifetime: the karma. Once they die, the
reincarnate subject inherits the karma from the previous life. This process iterates until reaching the
Mokxa.

Samsara is a graphic adventure as a scape room, where the player will get into the Czarnecki residence
and will have to follow the clues scattered across the different spaces and screens of the room, in order
to find out the turbulent story behind the walls, starring Dr. Yakob, a popular psychiatrist.
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1. Introduccio

La idea d’encarar el Treball de Fi de Grau ve donada, d’una banda, per la condicié del mateix, el
qual espera que, a partir del coneixement adquirit durant aquests anys, I'estudiant desenvolupi
un projecte que estigui en concordanca amb aquests. Per I'altra banda, pero, és que des dels
inicis s’ha tingut clar la idea de fer profit de les habilitats artistiques amb la tecnologia i
coneixements que la universitat ha aportat. | és que desenvolupant un videojoc és d’on s’hi pot
treure més profit, plasmant-hi la passid i les destreses artistiques.

1.1. Referencies

L'interés pels videojocs i, en especial, per les aventures grafiques i els videojocs indie’, es
remunta a la infancia amb el primer contacte amb Machinarium, un videojoc dels ara referents
Amanita Design®*. Amb els anys, la companyia txeca ha anat desenvolupant i publicant altres
aventures: entre aquestes destaco la trilogia de Samorost, Botanicula, Pilgrims i Creaks. Aquests
jocs han esdevingut els referents artistics des dels inicis, i Samsara no deixa de ser una admiracié
materialitzada cap a aquestes peces artisticament inigualables, tant la part grafica com la banda
sonora. A part d’Amanita Design, els videojocs de Rusty Lake® han sigut objecte de referéncia.
L'empresa holandesa ha desenvolupat més de 10 jocs, interrelacionats entre ells, els quals
segueixen la mateixa historia de fons pero en punts de vista i €poques distintes —tal i com es vol
reproduir amb Samsara. L'esteética de la série és clarament identificable, sense tenir en compte
gue surten els mateixos personatges i espai geografic. Samsara, d’alguna manera, vol acostar-
se a la jugabilitat de Rusty Lake i a I'estética d’Amanita Design.

Actualment, a part dels videojocs d’aquestes companyies, podem trobar algunes alternatives.
La majoria d’aquestes sdn escape rooms, on el jugador ha de sortir d’'una habitacié o edifici,
perseguint objectes i pistes amagades per I'espai. La tematica d’aquestes sén principalment
entorn el suspens, terror o simplement, enginy. D’aventures grafiques hi ha més varietat, doncs
és un genere que pot abragar un ampli rang d’histories, personatges, jugabilitat, mecaniques,
etc. Per posar alguns exemples, trobem el mitic Monkey Island, The Longest Journey, etc.

1 Es considera indie aquell videojoc desenvolupat o companyia formada per un grup reduit d’integrants
els quals no compten amb el suport economic d’un video game publisher, com sén Sony Interactive
Entertainment, Nintendo, Microsoft, Activision Blizzard, Electronic Arts o Ubisoft, entre d’altres.

2 La companyia txeca desenvolupa videojocs indie des del 2003, fundada per Jakub Dvorsky. De menys a
més recent, han produit The Quest For The Rest, Questionaut, Samorost 1, Samorost 2, Machinarium,
Botanicula, Samorost 3, CHUCHEL, Pilgrims, Creaks, Happy Game, i aviat llencaran al mercat Phonopolis.
També han estat desenvolupant projectes paral-lels més experimentals.

3 Rusty Lake és tant el nom de I'estudi com del mon fictici i misterids on té lloc la série de videojocs que
desenvolupen. Entre aquestes trobem Cube Escape: Seasons, Cube Escape: The Lake, Cube Escape: Arles,
Cube Escape: Harvey’s Box, Cube Escape: Case 23, Cube Escape: The Mill, Rusty Lake Hotel, Cube Escape:
Birthday, Cube Escape: Theatre, Rusty Lake: Roots, Cube Escape: The Cave, Rusty Lake Paradise, Cube
Escape: Paradox, The White Door i Samsara Room.



Samsara vol abracar tots aquests conceptes i posar-los en un sol videojoc. Sobretot, pero, vol
fer de la part visual una de les principals propostes de valor, destacant tant a nivell artistic com
narratiu. També vol potenciar el relat, aprofundint en una historia intrigant i captivadora.

1.2. Geénere

Samsara es pot considerar una aventura grafica, ja que no es basa ni en reflexos que I'usuari ha
de demostrar, desafiaments, mode multi jugador, ni tampoc existeix el temps real. A part, el
jugador ha d’anar resolvent trencaclosques per seguir la historia de fons, com també haura
d’interaccionar amb els personatges, aixi com investigar I'espai. També podem etiquetar
Samsara com a escape room, ja que el jugador ha d’anar utilitzant els objectes presents a la sala
per seguir les pistes i aixi poder entrar i sortir de I'interior de la casa on es troba el protagonista.
Normalment aquests videojocs — també presents fisicament a la realitat — solen replicar
masmorres, cel-les de presd, edificis abandonats, etc. En el cas de Samsara, el protagonista es
troba dins de I'habitatge dels Czarnecki. Posteriorment s’esmentara en detall I'origen i historia.

1.3.  Public objectiu

Samsara esta orientat per un public ampli pero a la vegada concret. No canvia gaire de la resta
d’aventures grafiques i escape rooms. Els requisits o les caracteristiques del perfil d’'usuari ideal
per Samsara son els seglients:

e Eljugador ha de ser pacient i metodic, ja que es requereix observacié i concentracié per
seguir els passos i completar el joc.

e Es preferible que el jugador tingui experiéncia jugant tant a aventures grafiques point-
and-click com escape rooms, tot i que no és imprescindible.

e Ha de tenir uns minims coneixements d’anglés per entendre els dialegs.

e Hade saber valorar I'art i I'estética, aixi com la historia.

e Noimporta ni el genere ni cap condicié social, psico-fisica o0 economica.

L’edat del public objectiu es va determinar utilitzant el sistema de qualificacié europeu PEGI. Per
aix0 sera necessari veure quins descriptors conté i, a partir d’aqui, obtenir I'etiqueta PEGI
corresponent. Samsara conté:

e Violéencia, ja que hi ha imatges de sang, armes blanques i dialegs insinuant violéncia.
e Por, ja que pot contenir imatges espantoses.
e Discriminacio, ja que es discrimina Mstislav per patir una sindrome.

Per tant, 16 anys seria I'edat minima per jugar Samsara. Utilitzem I’etiqueta PEGI16.

Y
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(4

-
VIOLENGE
Figura 1 Etiquetes PEGI adaptades per Samsara
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1.4. Inspiracié i definicié

La mitologia sempre ha estat un interés, de la mateixa manera que ho son les diferents creences
i cultures, més enlla de la religi6 dogmatica que entenem avui dia a occident. El budisme,
I’"hinduisme — i la cultura hindd en general — ha tingut molt a veure amb el desenvolupament de
Samsara, ja que el videojoc parteix del mateix concepte, el qual es detalla a continuacid. Dit
d’una altra manera, és I'excusa o el rerefons que sustenta el relat de la historia.

Com s’ha vist anteriorment, el concepte del samsara és el repetitiu cicle de mort i renaixement
d’una anima. Amb altres paraules, és la manera com I'anima o I'individu passa per les diferents
vides i estats. L’objectiu d’aquest procés reiteratiu és que I’anima pugui acabar el cicle i arribar
al Mokxa (o Nirvana, segons el budisme), és a dir, I'alliberament. Les accions que es cometen
durant aquestes vides s"anomenen amb el conegut nom de karma. Aquestes influencien en el
desti de I'anima, determinant si aquesta es tornara a reencarnar —si bé l'individu ha comeés unes
accions que aixi hagi de ser — o arribara al final del cicle, per fi, alliberada. Aquest concepte ha
ajudat a redactar el relat en que es basa el Samsara.

1.5. Espaiitemps

El videojoc té lloc en una calida primavera de I'any 1972 a I'antiga casa dels Czarnecki, en un
poble rural fictici ambientat en |'estética europea-eslava de I'eépoca. La historia, pero, es
remunta a principis de segle XX, a la mateixa residéncia. El jugador en cap moment percep
estrictament un canvi temporal, pero si que, a través de les cartes que es va trobant per
I’escenari, podra conéixer qué amaguen els propietaris de la casa. Aquestes cartes no son
obligatories per superar el joc, pero si per entendre i posar-se a la pell dels protagonistes.

1.6. Personatges

Dr. Yakob

Nascut el 1908, Yakob Paderewski és un psiquiatra recentment jubilat i
reconegut entre els veins per haver tractat i ajudat a desenes de ‘
pacients amb trastorns molt diversos. Entre aquests, s’hi poden trobar ¥ £
nombroses victimes particips de casos que tant havien trasbalsat la vila. ' a
La seva carrera ha estat exitosa, perd mai no hauria pensat que s’hauria 3
d’enfrontar amb un cas com aquest, cosa que, d’una banda, fara

glestionar-se la seva vocacié i, per I'altra, la popularitat també es veura

compromesa. Yakob és el protagonista en primera persona de Samsara.

Figura 2 Esbés de Yakob



Dvorak Czarnecki

Figura 3 Esbds de Dvordk

Asha Czarnecki

Dvorak neix el 1872 a un poble prop de Varsovia i és criat en un
orfenat després que els seus pares Yuri i Brana morissin d’una
malaltia terminal quan ell tenia 4 anys. Als 16, es va independitzar i
va anar a la vila a treballar de sabater. Uns anys més tard, va conéixer
Asha, amb qui va acabar casant-se I'any 1898. El 1902 tenen un fill,
Mstislav, el qual neix amb un sindrome en aquella época desconegut:
cri du chat®. Es per aquest motiu que 'acaba matant. Uns anys
després, el 1908, comenga a rebre amenaces de mort andnimes, cosa
que I'espantara i fara que torni a la casa on va néixer. Alla, pero, s’hi
troba una coldnia de gats, la qual li fa pensar amb Mstislav. Es treu la
vida el mateix any.

Nascuda a Varsovia el 1882, filla de pares d’origen hindu, Asha creix
a un poble rural prop de la capital. El 1898 es casa amb Dvordk i el

1902 neix Mstislav. Anys després del seu assassinat, el 1908 Dvorak 7"' "’% F
marxa de casa, deixant Asha a carrec de la casa i les despeses. Anys 0 W, B
després, Asha refa la seva vida acompanyada d’un periodista 4 -\%.:;/
alemany. Aquest I'acaba duent a un especialista psiquiatra després “i*

d’haver protagonitzat diversos episodis de crisis. Aquest és el jove
Dr. Yakob.

Mstislav Czarnecki

Figura 4 Esbds d’Asha

Fill de Dvordk, va néixer I'any 1902 amb el Sindrome de cri du chat. Als pocs dies de vida és
assassinat a mans del seu pare. La seva mort sera el desencadenant de tota la historia de

Samsara i el desti de Yakob.

4 La Sindrome de cri du chat (miol de gat) és una malaltia genética minoritaria la qual afecta a nadons
generalment nenes i es caracteritza per la manera de cridar o plorar d’aquests, facilment comparable amb
el miol d’un gat. La sindrome va ser descrita per primer cop el 1963 pel frances Jér6me Lejeune.



Rama Schwarz

Rama és nascut el 1920 i és fill d’Asha Czarnecki i de Franz Schwarz. Va
estudiar ciéncies politiques i filosofia a la Universitat de Kénigsberg, a la

_ . \ . L, . R o
Prassia Oriental. Pel seu compte, pero, ha estat estudiant la religid i el
pensament budista, de manera que ha mantingut vives les seves arrels ;-:’,
maternes. Rama és I'lnic personatge que apareix fisicament al videojoc, \* o

podent interactuar amb ell quan aixi ho demana. Aquest s’encarrega o]
personalment que Yakob trobi el seu desti, ja que Asha li prega que el
karma caigui sobre seu.

Figura 5 Esbds de Rama

Yuri i Brana

7 £ Els pares de Dvorak vivien de I'artesania.
% , , f NN Brana era confeccionadora i modista,
& gty '(«:Q“, 4" o E\ mentre que Yuri tenia un negoci familiar el
A ¥ . \"";,\}\- qual portaven décades dissenyant i cosint
RA # *T-;, ! ‘l; S \“\’J les sabates dels veins de la vila. La parella
# : :/: o, van morir de tifus quatre anys després de
1 ?’ \ :;i\’ tenir Dvorak. Son els fundadors de la

3 ' ] : residéncia dels Czarnecki el 1872.

Figura 6 Esbés de Yurii Brana

Com s’ha esmentat anteriorment, hi ha alguns personatges que no apareixen com a tals durant
el videojoc, pero si que a través de les cartes o alguna imatge, es poden apreciar. També hi ha
un arbre genealogic el qual ajuda a veure graficament la familia Czarnecki, escrit per diferents
escriptures, condicionades per la procedéncia dels membres d’aquesta. Es important observar i
apreciar cada detall perque pot ser clau per entendre la historia o avangar en el joc.



1.7. Historia

L’any 1972, el popular doctor Yakob rep una carta del fill d’Asha, Rama, notificant-li la mort de
la seva mare i agraint-li els anys de seguiment i tractament que aquesta havia rebut. A la carta

també hi posa “Recordi que la vida és un cicle. Tot el que dones, ho rebras...” (referencia al

samsara). Amb aix0, Yakob decideix investigar més a fons el que hauria sigut un dels pitjors

assassinats que la vila mai hauria presenciat.

A mesura que entra i inspecciona el rebedor dels Czarnecki, Yakob va revelant pistes les quals
coincidiran que aquest és la reencarnacié del mateix Dvorak i pels karmes comesos haura de
pagar les consequiencies, tal com suggereix Asha. A continuacid hi ha representada graficament
la linia del temps del relat, per tenir una idea més aproximada i visible, on les vides de Dvorak,

Asha, Mstislav i Yakob estan contrastades.
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2. Objectius

Una vegada vistos els passos previs, anem a coneixer quins son els objectius principals que ens
plantegem. Aquests ajudaran a estructurar el projecte, saber en que focalitzar-se primer i quines
son les prioritats. Segons la seva importancia, els objectius sén els seglients:

e Desenvolupar una aventura grafica en forma d’escape room point-and-click.
e Potenciar i fer de I'estética la principal proposta de valor:
e |l-lustrar a ma i amb detall tots i cada un dels components grafics.
e Compondre i interpretar la musica de fons.
e Redactar una historia captivadora, atrevida i intrigant com a principal esquelet.
e Posar en practica els maxims coneixements possibles apresos durant el grau, com el
desenvolupament de videojocs, Us de softwares i eines digitals i manipulacié del so.

2.1. Propostes de valor

Tot videojoc té unes propostes de valor, unes caracteristiques que fan el producte Unic. En
aquest cas, des del comengcament s’ha tingut molt clar quins serien els dos punts forts els quals
ajudarien a destacar Samsara sobre la resta d’aventures grafiques point-and-click escape rooms:

1. Estetica
L’estética i tot el que té a veure amb la part artistica és d’on es pot treure profit, posant
en practica les habilitats grafiques i musicals per dotar Samsara de qualitats artistiques.
Molts jocs 2D i escape rooms no tenen una estética feta a ma ni organica.

2. Historia
Samsara té una historia profunda, un sentit i una explicacio darrere de cada interaccio.
Els personatges i fets estan detallats i insolitament interconnectats entre ells. Les cartes
ajuden a veure el relat des de diferents perspectives. La historia és obscura, fascinant,
diferent, Unica, intensa, aixi com intrigant. Les traduccions hindus son reals.



3. Desenvolupament del projecte

En aquest apartat es detalla els diferents passos que s’ha anat seguint per acabar desenvolupant
Samsara. S’ha pensat que seria convenient dividir el procés en dos grans blocs o etapes:
I'artistica i la tecnologica. Primer, pero, es van haver de detallar les consideracions previes i la
metodologia de treball que es van seguir al principi. A continuacié es detalla cada pas.

3.1. Requeriments

Per comencar, anotem esquematicament quins sén els requeriments inicials. Aquests van ser
claus per saber per on s’havia de comencar i quines eren les prioritats. Reconeixer-les va resultar
summament Util, ja que el problema es va anar jerarquitzant i desgranant. També els podriem
considerar objectius més especifics que els de I'apartat anterior, ja que sén handicaps per
solucionar. Els requeriments, doncs, son els seglients:

e S’ha de desenvolupar un videojoc 2D on el jugador pugui finalitzar el joc fent Us de la
logica i els objectes que vagi trobant. Per tant, és necessari que Samsara tingui una
estructura i flux molt clar i que permeti al jugador agafar i fer servir els objectes.

e Eljugador ha d’entendre i completar el joc sense necessitar cap ajuda externa.

e El jugador ha de poder finalitzar el joc sense fer cap accid irreversible la qual pugui
comprometre el fil conductor de la historia o saltar-se alguna mecanica. Per tant, la
jugabilitat ha de ser Unica i no es pot veure afectada per cap condicionant.

e Eljugador ha de poder sortir del joc quan aquest ho desitgi.

e Eljugador ha de poder adaptar el volum de la musica de fons segons desitgi.

e El jugador ha de poder cérrer per I'espai lliurement, podent anar enrere i endavant en
tot moment.

e S’han de poder manipular les imatges un cop importades al motor de joc per separat.
S’haura de treballar per capes.

3.2. Disseny de la proposta

Per comencar el projecte i un cop havent vist quins sén els requeriments va ser necessari definir
una metodologia de treball per organitzar-se de manera efectiva i eficient. Per aix0 es va pensar
diferenciar la part artistica i la de programacié o técnica. Es va comencar pel bloc artistic i, un
cop es van tenir tots els recursos grafics acabats, va ser hora d’ocupar-se del bloc tecnic. Més
endavant s’explicara en qué consisteix cada bloc, entrant-hi més a fons.

Tot seguit es va escollir les eines amb les que es desenvoluparia Samsara, les plataformes,
programes i motors de joc, aixi com I’editor de grafics. Per aix0 va fer falta veure quines opcions
hi havia i contrastar-les. Més endavant es representara una taula de comparacions.



3.2.1. Planificacié

A continuacié es mostra el calendari de la planificacié inicial, el qual s’ha anat adaptant segons
les circumstancies en cada moment.
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Taula 2 Calendari de la planificacid inicial

Llegenda

Confeccio de la idea
Planificacié i benchmarking
Desenvolupament artistic
Desenvolupament técnic
. Testeig i modificacions
Documentacio
B cEntrega final

Aquest calendari és aproximat, ja que, en alguna ocasié, com s’ha dit anteriorment, s’ha hagut
d’adaptar degut a alguns imprevistos. Des de principis de I'estiu de 2021 s’ha anat cosint la
historia dels Czarnecki. Tot i que I'entrellat encara no era definitiu, ja es tenia una idea sobre
gue tractaria Samsara, com també ja s’havien personificat els protagonistes de la historia.



3.2.2. Eleccié del motor de joc

Alhora de decidir la plataforma de desenvolupament, es van plantejar varies possibilitats, alguna
de les quals s’havien estat treballant al grau. La gran majoria d’aquests motors de joc acaben
oferint el mateix ventall de possibilitats, pero és important veure quin pot adaptar-se millor a
les necessitats del projecte, contemplant la corba d’aprenentatge, les hores invertides i la
qualitat del resultat final. Entre aquests trobariem Unity’, el qual ha sigut el principal motor de
joc i eina pel desenvolupament de videojocs que s’ha utilitzat aquests anys. Amb aquest s’han
realitzat projectes de videojocs 2D, 3D, RA® i RV’, aixi com alguna aplicacié per a dispositius
mobils. Seguidament, una de les segones opcions és Unreal Engine®, tot i que amb aquest no
s’ha treballat tant i s’ha acabat descartant pel fet que la corba d’aprenentatge hagués suposat
un endarreriment considerable el qual hagués estat de dificil gestié. També s’ha contemplat
utilitzar Godot®, per la seva professionalitat i orientacié al desenvolupament de videojocs 2D.
Godot és semblant a Unity, pero té la particularitat que és gratuit i de codi obert amb la llicencia
MIT. En aquest sentit era la opcid més atractiva. Finalment, pero, s’ha acabat decantant per
Unity, ja que és I'’eina amb la qual s’han desenvolupat més projectes aquests anys d’estudis. A
continuacié es mostra la jerarquia d’arxius i carpetes pensada per poder treballar amb agilitat.
Dins de cada tipus de mitja esta dividit amb les diferents escenes per tal de diferenciar-les.
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5 Motor de joc multiplataforma desenvolupat per Unity Technologies el 2005

6 Abreviacié de Realitat Augmentada

7 Abreviaci6 de Realitat Virtual

8 Motor de joc multiplataforma desenvolupat per Epic Games el 1998

® Motor de grafic per desenvolupament de videojocs de codi obert sota la llicéncia MIT publicat el 2014
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Figura 7 Esquema de la jerarquia de carpetes del projecte

3.2.3. Estructura del videojoc

Una vegada s’ha preparat el projecte, va ser hora de definir les pantalles i el flux. A continuacid
es mostra el game loop™ el qual el jugador haura d’interaccionar, on s’hi representa I’estructura
principal de Samsara, aixi com els vincles que hi ha entre les diferents escenes.

Menu
principal

introductoria

|
Historia !
|

Exterior beeei

Paret 4

beacd Paret 2 Paret 3 B

Paret 1

Historia
final

Figura 8 Estructura completa de les escenes del videojoc i navegacio entre aquestes

10 patré que el jugador realitza al jugar un videojoc des que comenca fins que acaba, passant per les
pantalles i escenes d’aquest.
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Pantalles

Comengant per la part superior, el jugador entra a la pantalla del menu principal, on
pot escollir entre comencar una nova partida, ajustar el volum de la musica, veure els
crédits i veure els assoliments, els quals no podra veure fins que hagi acabat el joc.

Tot seguit hi ha una pantalla on una breu historia introductoria va apareixent en forma
de fragments. L'usuari haura de clicar a la pantalla per passar al seglient fragment.

El jugador apareix a la primera pantalla del joc on podra interactuar amb els objectes.
Aguesta és I'anomenada “Exterior”, on hi ha il-lustrada la fagana de la residencia dels
Czarnecki.

A I'entrar, la segilient escena és la paret frontal (Paret 1 com s’ha anomenat a la figura
anterior, o “Piano”).

A la paret de I'esquerra del piano tenim la Paret 3, també identificada com “Foc”.

Per altra banda, a la dreta hi ha la Paret 2, reconeguda com a I’escena del rellotge.
Davant per davant de la paret del piano hi tenim la porta d’entrada i sortida de la casa.
A I'esquema s’anomena Paret 4, pero a la jerarquia de carpetes del projecte és la porta.
Totes les quatre parets es connecten entre elles, de manera que el jugador pot rotar
3602 amb el sentit que desitgi. Per sortir només es pot fer des de la paret de la porta.
La historia final s’hi arriba un cop s’ha passat el joc. Es la mateixa escena de la historia
introductoria, pero el text conclou la ficcid. Acabada aquesta pantalla, torna al menu
principal. Ara si que es podra veure els assoliments.

Seqiiéncia de passos a seguir

O N VR WNRE

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

Treure I'herba del tub per agafar la palanca

Amb la palanca trencar el test de I'esquerra per agafar les tisores

Amb la palanca treure els taulons de fusta per obrir la porta

Ho veurem tot fosc, per obrir la lampada primer hem d’activar la corrent

Completar el trencaclosques dels escarabats de la llar de foc per aconseguir una clau
Amb aquesta clau, obrir I'armari de I’entrada per agafar el tornavis

Amb el tornavis extreure els claus del controlador de la llum al costat de la llar

Posar la combinacié que es troba a la part superior de la porta exterior: 1872 (any de la
fundacié de la casa Czarnecki

Amb la corrent posada, encendre la lampada del costat del sofa

Amb la palanca, obrir un tauld del terra mig tret per extreure’n un tros de paper
Agafar la clau penjada a la branca del costat del piano

Obrir el compartiment superior de la prestatgeria

Obrir el llibre i posar el tros de paper sobre I'evidéncia de I'assassinat per veure-la entera
Passar pagines per trobar la clau del piano i veure I'esbds escrit al costat

Treure el paper que fa que la tapa del piano quedi bloquejada i obrir-la amb la clau
Obrir la partitura i veure la paraula “FACE”

Obrir el teclat i tocar les notes amb I'ordre F-A-C-E, el qual concorda amb les notes fa,
la, do i mi. Es pot tocar a qualsevol octava
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18.

19.
20.

21.
22.
23.
24.

25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.

42.
43.
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.

52.
53.

Apareix Rama per la porta. Per fer-lo sortir, veure I’hora que posa a la pantalla de la
lampada un cop encesa (19:40). Obrir el rellotge i posar aquesta hora

Clicar sobre Rama

Agafar els llumins que hi ha a la prestatgeria al costat del llibre i donar-les a en Rama
per encendre el cigarro

Clicar sobre Rama de nou

Veure part inferior del retrat de Yuri i fixar-se amb I’hora (15:00)

Anar al rellotge i posar aquesta hora

Agafar la mascara que apareix al calaix que fins ara estava tancat del rellotge i donar-li
a en Rama

Clicar sobre el mirall del costat de la porta de sortida i clicar sobre el reflex d’en Yakob
Un cop dispersat el gas, clicar sobre Rama

Veure pista al llibre de la prestatgeria sobre les ampolles

Trencar el vidre del retrat de Brana i agafar la clau

Obrir el compartiment inferior de la prestatgeria

Extreure els taps de les ampolles

Clicar sobre la segona ampolla, la qual s’emplenara de les llagrimes que hem recuperat
Agafar el got que hi ha sobre el piano

Amb les tisores o el tornavis, clicar sobre el reflex de Yakob al mirall i agafar la sang
Clicar sobre la tercera ampolla per omplir-la de la sang

Buidar el got a la planta

Amb el got buit, clicar a la porta de sortida per obtenir aigua

Clicar sobre la primera ampolla per omplir-la d’aigua

Anar amb en Rama i veure que demana

Regar tres vegades el cactus i treure la flor

Donar-lia en Rama i clicar de nou per saber que vol

Veure contraportada del llibre i recordar nimero: 1902 (any de naixement i mort de
Mstislav)

Al telefon sobre el piano posar aquesta combinacio

Mirar per la porta de fora i, des del jardi, clicar sobre el paquet que ha arribat

Amb les tisores treure I’embolcall

Per obrir la tapa de la capsa es necessitara una combinacié de simbols

El primer simbol es troba a la paret del piano

El segon simbol es troba a la part inferior de I'ampolla d’aigua

Posar un dels taulons de fusta que s’ha extret de la porta de fora i posar-lo per fer llenya
Amb els llumins encendre la llar de foc i veure el simbol que apareix a la paret de pedra
Posar el tercer simbol

El quart simbol es troba a la part superior de la pagina del llibre on hi ha representat
I'arbre genealogic

Obrir la tapa de la capsa i agafar el punyal

Donar-lia en Rama i anar-lo clicant fins que la sang cobreixi tota la pantalla
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A l'igual que la majoria de videojocs d’Amanita Design i de Rusty Lake, Samsara dotara
d’assoliments. Els assoliments, altrament anomenats meta-objectius, objectius secundaris,
recompenses, trofeus o premis son claus per captivar I'atencié del jugador, de manera que no
sigui senzillament completar el joc, sind que hi hagi una motivacié addicional que permeti el
jugador mantenir-se compromes i enganxat al joc aixi com millorar la seva experiéencia. Els
assoliments de Samsara sén molt facils d’aconseguir. N’hi ha prou en clicar sobre les cartes que
hi ha repartides per la sala amagades:

Assoliments

e Assoliment 1: Carta de Dvordk (1908)
Anys després que Dvorak acabés amb la vida del seu fill Mstislav escriu als seus difunts
pares que ha comes un crim i que n’esta penedit. Els trop a faltar i vol acabar amb el
patiment i les amenaces que rep. Aquest escrit es pot trobar sota la catifa, davant la
porta d’entrada i sortida a 'exterior.

e Assoliment 2: Carta d'Asha (1960)
L’escrit que fa Asha al seu fill Rama és per demanar-li que s’encarregui que Yakob trobi
el seu desti i que faci tot el possible perque el psiquiatra rebi el karma pels seus crims
comesos a la vida passada. La carta esta dins la butaca del costat de la llar de foc. Amb
les tisores s’ha de descosir el pedag i extreure’n la carta.

e Assoliment 3: Carta de Rama (1972)
Rama invita a Yakob a I’antic habitatge dels Czarnecki i li dona la benvinguda, aprofitant
per advertir-lo de les conseqiiencia dels seus actes comesos en vida de Dvorak. Aquesta
invitacid es pot trobar sobre el sofa al costat dret, amagada entre els coixins.

e Assoliment 4: Totes les cartes
Aguesta recompensa s’obté un cop s’han agafat les 3 cartes.

L'ordre en qué es llegeixen aquestes epistoles no afecta a la comprensié de la historia, pero és
interessant fer-ho d’aquesta manera per seguir cronologicament els fets. Aquests no es poden
trobar explicitament escrit, pero si que es va intuint. De totes maneres, un cop acabat el joc hi
ha una breu explicacié dels fets per acabar de sintetitzar i concloure la historia.
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3.3. Bloc artistic

La part artistica és el bloc predominant. Una de les propostes de valor de Samsara és |'esteética,
els grafics i la musica. Es per aixd que s’ha destinat la major part del temps en il-lustrar i realitzar
aquest apartat, aprofitant les habilitats artistiques i els referents préviament revelats.

3.3.1. Eleccié de I'editor de grafics

De la mateixa manera que era important escollir bé quin era el motor de joc, també era
interessant comparar i nombrar els programes per realitzar els grafics. Sobre la taula hi havia
unes quantes opcions: Sketchbook, Krita i Photoshop. A continuacid hi ha inserida una taula
comparativa d’aquests diferents editors, que va servir per acabar de decantar-se.

Sketchbook Krita Photoshop
Funcionalitats i flexibilitat Baix Mitja Alt
[I-lustracié Si Si Si
Preu / mes Gratuit - 20€ Gratuit 20€ - 40€
Corba d’aprenentatge Baixa Mitja Alta

Android, iOS, | Windows, .
. Windows,
Plataformes Mac, Linux, Mac
Windows macOS

Plugins Si Si Si
RAM recomanada +4GB +4GB +16GB
Popularitat, comunitat i recursos Pocs Pocs Molts

Taula 3 Taula comparativa entre editors de grafics

Per realitzar aquesta taula de comparacioé s’ha consultat a les fonts oficials de les plataformes.
S’han escollit les caracteristiques que més afecten a la produccié de Samsara. Com es pot veure,
Sketchbook té molts pros, ja que té un cost molt ajustat, té una corba d’aprenentatge baixa, és
compatible amb moltes plataformes, ocupa poc i ofereix alguns plugins'’ de tercers. Krita, a
diferéncia de Sketchbook, té més funcionalitats i és un programa més divers, oferint tractament
d’imatges i més eines. Es de codi lliure, pel que és gratuit, perd pot comportar un temps a
dominar-lo. També ocupa poc i és compatible amb varis sistemes operatius i plataformes.
Finalment tenim Photoshop. Aquest programa és molt més popular que la resta, i aixo significa
gue per la xarxa es pot trobar una major comunitat, videos explicatius i educatius, exemples,
etc. També ofereix un gran ventall de funcionalitats i eines, fent-lo molt potent i preferit per
molts professionals. Els contres d’aquest programa és que, tot i poder triar entre alguns plans
mensuals, el cost és elevat depenent de I'Us que se’n faci i la condicié economica del client.
També ocupa molti el rendiment pot veure’s afectat segons el sistema. Per dltim perd no menys
important, Photoshop té una corba d’aprenentatge bastant elevada, pel que fa que sigui dificil
entrar-hi i dominar-lo.

11 petita aplicacié que complementa funcionalitats d’un altre. Sol estar desenvolupat per tercers
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Per escollir I'editor s’ha considerat quins requisits i problemes s’havien de solucionar i complir:

e El programa ha d’oferir eines per il-lustracié i pintura digital

e El programa ha d’oferir funcionalitats de manipulacié i ajustament d’imatges

e El cost del programa hauria de ser el més ajustat possible

e El programa hauria de ser el més lleuger possible

e El programa hauria de ser popular per tal que, en cas de dubtes, a la xarxa hi hagi els
maxims recursos possibles

e Hauria de ser un programa que ja s’hagués utilitzat anteriorment per no haver
d’aprendre a fer-lo funcionar i tenir a I'abast les funcionalitats més importants per tal
de dinamitzar el procés.

Un cop valorats els pros i contres de cada una de les opcions i analitzats els requisits, finalment
s’ha optat per utilitzar Photoshop, ja que compleix amb aquests: s’ha utilitzat per a bastants
projectes en I'anterioritat, dota de moltes funcionalitats i eines que permeten la manipulacié
d’imatges amb flexibilitat, aixi com altres facilitats que la resta de programes no oferien.
Seguidament s’adjunten captures de pantalla durant el procés d'il-lustracié d’un fons de paret.

Figura 9 Espai de treball del Photoshop mentre s’il-lustrava el retrat d’en Yuri
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3.3.2. Estil grafic

L’estil de Samsara ha anat variant des dels primers esbossos fins a la versid final. Per dissenyar
cada nivell primer va ser necessari fer un esbds a ma amb paper i llapis. A continuacié s’ensenya
un exemple. Aquest és el cas de I'escenari de la fagana de la casa. Es pot veure que practicament
els elements sén els mateixos, canviant-ne algun, i aixi ha passat amb totes les escenes o
pantalles existents.

>

Figura 11 Esbds primitiu de la primera escena del joc, la fagana de la casa

17



Samsara té una estética realista, impressionista, organica i volatil. Les il-lustracions estan fetes
a ma. El videojoc vol representar una época i un lloc calid pero sinistre a la vegada. Jugant amb
les textures, els elements es veuen ben ambientats, plasmant una epoca de llum i de foscor. Per
cada objecte que es pot veure a l'escena ha sigut necessari un procés artistic laborids i
apassionant, comencant per buscar referencies i adaptar-la a I'estil i ambient de Samsara fins a
inventar-ne i crear-ne des de zero.

3.3.3. Tractament de |les imatges

S’ha treballat per capes. Es a dir, cada objecte ha sigut creat i exportat per separat. Del
Photoshop s’ha exportat cada asset’? en format png, mantenint el valor de la transparéncia. Una
vegada al Unity, cada asset era importat com un objecte a I'escena, pel que es podia manipular
i considerar independent. Més endavant s’explicara amb més detall com s’han tractat aquests
sprites™® a nivell de programacié. A la segiient imatge es pot observar com, un cop dins Unity,
cada imatge és tractada com un objecte o capa separada de la resta.

Figura 12 Exemple d’una escena separada per capes a I’editor de I’escena del Unity

Alguna de les imatges, sobretot les que tenen components geometrics o figures simétriques —
com bé ho sén el rellotge amb els nombres i les broques o els adornaments de I'empaperat de
les parets — han estat previament dissenyades amb I'editor de grafics vectorials lllustrator.

12 Recurs que s’utilitzen al desenvolupament d’un videojoc, com les imatges, audios, sprites, etc.
13 Objecte grafic que es pot manipular i moure en una escena
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Combinar diferents programes permet adquirir un millor resultat, aixi com resoldre els
problemes d’una manera més eficient i comoda.

3.3.4. Mdsica

Des d’un bon comencament es va considerar I'opcié de composar i produir la musica original,
fent profit de les habilitats musicals i interpretatives. La musica de Samsara és majoritariament
original, i és tranquil-la, reiterativa i melodica, acompanyant la historia i ajudant al jugador a
concentrar-se i gaudir de I'experiencia. La peca s'anomena “His Fate” (el seu desti) i esta
inspirada en el Samsara, nostalgia i records. La pega que acompanya Samsara esta inspirada,
també, per les peces introspectives, delicades, fosques i nostalgiques de Victor Butzelaar™,
compositor de les bandes sonores de la serie Rusty Lake. Concretament, els temes “Birthday

” o«

Piano Theme”, “Pheasant Room” i “Paradise Theme”.

En un instant de His Fate també es pot escoltar un fragment de melodia de “Heart-Shaped Box”
(capsa en forma de cor), de Nirvana. El nom de Nirvana prové de la cultura budista, com s’ha
explicat al principi, fent referéncia a I'estat d’alliberament de I’'anima. Abans d’aquest conegut
titol, Kurt Cobain va posar-li “Heart-Shaped Coffin” (talit en forma de cor). Es creu que el tema
esta inspirat amb infants que tenen cancer, pel que podem posar en paral-lel amb la sindrome
de cri du chat que Mstislav pateix.

Durant el joc s’ensenya una partitura de “Rhapsody in C Minor”, la qual és d'un tema propi
composat entre el 2021 i 2022. Aquesta no té res a veure amb His Fate, pero esta inspirada amb
una historia la qual va ser els fonaments de la historia pilar de Samsara. Es, doncs, una referéncia
i una al-lusié a aquesta peca. His Fate esta interpretada amb piano en solitari, pero la idea
original va ser produir en un estudi tota la banda sonora, des de la musica de fons fins als foleys
i efectes sonors. Aquests ultims no s’han arribat a enregistrar, ja que per manca de temps no
s’ha pogut dedicar-hi. El piano que s’ha utilitzat per enregistrar la peca His Fate esta desafinat, i
li dona aquest toc insolit que es busca en I'estetica i la historia també. De fet, és la inspiracid del
piano il-lustrat a I'escena de la paret frontal de la sala.

Abans d’adjuntar el fitxer d’audio al projecte de Unity, aquest va ser treballat amb el programa
Adobe Audition. Alli es va aplicar varis ajustaments. Entre aquests, es va filtrar per eliminar
sorolls, tot capturant una mostra de soroll —abans de tocar el piano es va destinar uns segons a
gravar 'ambient per a posteriori ser enregistrat i classificat com a soroll. També es va posar un
compressor i normalitzador. Aquests retocs van ajudar a donar una millor consisténcia a la pega,
com també ho va fer I’equalitzador, ajustant totes les freqliéncies per aconseguir aquell so que
s’estava buscant. Finalment es va aplicar una reverberacié per simular un espai tridimensional
tancat. El resultat final no ha sigut exactament el desitjat, ja que la qualitat tant del piano com
de la gravadora no era optima. De totes maneres, concorda amb el guié i estetica de Samsara.
Ha estat til i interessant aprofitar els coneixements que es van adquirir a I'assignatura d’Audio
i Efectes Sonors del mateix grau dedicada a I'ediciéd de I'audio i enregistrament. Combinar

14 Compositor holandés que ha produit les bandes sonores de la série de Rusty Lake. Veure la pagina web
oficial del music per més informacid: https://www.victorbutzelaar.com/
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disciplines i coneixements no sols enriqueix I’experiéncia del desenvolupament, siné que també
millora els resultats i li dona un valor addicional.

3.3.5. Tipografia

La tipografia també ha estat escollida en concordanga amb I’estil del videojoc. S’anomena
AmaticSC i s’ha extret de Google Fonts (https://fonts.google.com/specimen/Amatic+SC).
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3.4. Bloctéecnic

Per enfrontar-se a aquesta part va ser necessari fragmentar el videojoc per escenes, cada una
dotada dels seus controladors respectius, els quals s’esmentara més a posteriori. Es per aquest
motiu que es van diferenciar les seglients escenes: titols, historia, exterior, foc, piano, porta,
rellotge i final.

Una escena conté varis tipus d’objectes degudament jerarquitzats. Totes les escenes tenen en
comu una camera, un controlador i una interficie d’usuari. A partir d’aqui, es construeix I’escena
en si, col-locant 'atrezzo™ corresponent i les capes necessaries per ambientar |’espai. El seglient
punt tracta el tipus d’objectes que podem trobar en qualsevol de les escenes creades.

3.4.1. Tipus d'objectes

Es va diferenciar quatre tipus de components que podien estar en una escena: els objectes buits
0 empty objects, els estatics, els dinamics i la Ul. La rad per fer-ho és que al principi de tot en un
paper es van anar anotant tots els controladors i scripts” gue es necessitaria, de manera que va
ser molt util per saber com s’havien de tractar cada component:

1. Objectes buits

Els empty objects no es mostren graficament a I'editor, doncs estan pensats per controlar a
la resta d’elements o simplement per rebre esdeveniments. Tret que s’hi adjunti un
component grafic, no apareixen a la renderitzacié'’ del joc. Al cas del desenvolupament de
Samsara, aquests han estat majoritariament els controladors de cada una de les escenes,
aixi com espais bidimensionals els quals capten la interaccié de l'usuari, perdo també
n’existeixen que abracen i controlen objectes fills (parents). Finalment, n’hi ha una part
residual que controlen la musica i aspectes més genérics. Tots aquests tipus d’ objectes
tenen adjuntat un script com a component el qual permet, precisament, controlar la resta
d’objectes visibles a I'escena. L’script d’un controlador d’escena o game/scene controller
(per exemple, el de I’escena “Foc”) conté, a I'igual dels altres controladors, les seglients parts
i funcionalitats, dividides per scopes:

e Crida i declaracié de variables privades i publiques. Les privades, per un costat,
poden ser comptadors, constants, variables booleanes privades, etc. Per l'altre
costat, les publiques poden ser objectes publics, com components, mitjans o
variables numeériques i booleanes publiques per utilitzar en altres escenes.

15 Objectes de decoracié en una escena
16 Un script és un fragment de codi o arxiu de codi que permet posar en marxa i gestionar una aplicacié.
17 Decurs en qué es genera una imatge i es mostra graficament.
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e Iniciacid d’aquestes variables, indicant els valors inicials o per defecte. Aquesta
funcio s’executa al carregar I'escena o just abans.

e Motor de lI'aplicacié o core. Aquesta part s'executa cada frame del joc. Aqui és on es
donen les instruccions i es tracten els objectes i variables declarades anteriorment
per fer funcionar les mecaniques i el game loop.

e Per ultim hi ha parts de codi que complementen el cor de I’aplicacid, les quals s’aillen
del main core (motor de I'aplicacid) per empaquetar funcionalitats i dinamitzar
I’execucid. Aquestes solen gestionar funcionalitats com canviar de pantalla, posar
en pausa una execucio, sortir del joc, gestionar les pantalles grans, mend, etc.

El controlador, doncs, és objecte buit amb un fitxer de codi com a component el qual
gestiona la visibilitat i esdeveniments dels propis objectes ubicats a I'escena, de la mateixa
manera que gestiona la Ul*®. En el seglient diagrama es pot veure un resum del
funcionament de la interacci6 jugador — controlador.

gracies al
Objectes de declara Controlador
I'escena i inicia de l'escena
interactua actualitza i mostra les
amb els variables i objectes a la

pantalla cada frame

Figura 13 Esquema del funcionament de la interaccio del jugador amb els controladors de I’escena i dels objectes

2. Objectes estatics

Es considera imatges estatiques aquells objectes amb els que I'usuari no pot interactuar
(al clicar no hi ha cap esdeveniment programat). Aquestes tampoc no es transformen o
canvien d’estat al llarg de I’execucid del joc. Dit d’una altra manera, cap controlador o
codi els gestiona o modifica. Uns exemples d’objectes estatics poden ser les imatges de
fons de les parets i el terra, no pateixen cap alteracid ni I'usuari pot interactuar-hi.

18 La User Interface (Interficie d’Usuari) és la capa o métode que permet que l'usuari pugui interactuar i
comunicar-se amb la maquina, capturant esdeveniments i mostrant elements grafics per la comprensio i
el control de l'usuari sobre el programa en qiestio.
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3. Objectes dinamics

Per altra banda, els objectes dinamics sén aquells amb els que I'usuari pot interactuar.
Al clicar, es poden guardar, utilitzar, amagar o treure. També son tots aquells que tenen
un component d’animacid i, per tant, per codi, es mouen. Uns exemples d’aquests ultims
sén el péndol del rellotge, el telefon, la palanca, etc. Técnicament podem anomenar-los
“props”. La seglient figura és un exemple d’objecte dinamic. Un cop el jugador ha agafat
la palancai clica aquest test es va esquerdant fins a trencar-se i caure la terra i la planta.
Llavors és quan es veu i es pot agafar un segon objecte dinamic, les tisores:

Figura 14 Estats del primer test. D’esquerra a dreta: test enter, test esquerdat i test trencat amb les tisores

Cada un d’aquests objectes, a diferéncia dels estatics, doten d’un controlador, un script
que detecta si el jugador ha clicat sobre aquest, enviant-li un avis al controlador de
I’escena el qual s’encarregara de gestionar-ho.

En aquest cas es pot veure que la imatge de I'esquerra el test esta enter, a la del mig,
esquerdat, mentre que a la de la dreta, esta trencat. Per tant, a I’script propi de la planta,
hi ha una variable privada la qual compta quantes vegades s’ha clicat sobre el test, i
suma només si el jugador disposa de la palanca per fer-ho. Per defecte la variable és
igual a 0. Si aquesta variable és igual a 1, la variable publica de I'escena “Exterior”
anomenada “testTrencatl” passara a ser certa, mentre que la “testTrencat2” seguira
sent falsa. En canvi, si la variable és igual a 2, “testTrencatl” sera fals i “testTrencat2”,
cert. Aix0, pero, no vol dir res si no utilitzem aquestes variables booleanes al controlador

de I'escena. Perque aix0 tingui sentit, alla s'imposa que la imatge del test sencer esta
activada sempre i quan “testTrencat2” sigui fals. De la mateixa manera que la capa de
I’esquerda només estara activa si “testTrencatl” és verdader i “testTrencat2” és fals.
Per contra, la imatge del test trencat estara activa si “testTrencatl” és fals i
“testTrencat2” cert. Pel que fa les tisores, només es veuran si “testTrencatl” és fals,
“testTrencat2” és verdader i, a més, la variable publica booleana “teTisores” ubicada al
controlador de l'inventari del jugador és falsa. Per tant, les tisores tenen un script
adjuntat el qual detecta quan aquest les clica. Quan passa aix0, el controlador de les
tisores accedeix a aquesta variable i la canvia a certa, dient que el jugador ja té les tisores

i, per tant, ja no s’hauran de mostrar a I'escena.
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4. Ul
Un altre tipus d’objectes que podem trobar a les escenes sdn els elements de la interficie
grafica: textos, botons i capes. No només es poden trobar a I'escena del mend principal,
sind que també estan a totes les altres escenes — excepte a les de la historia. Si el jugador
vol sortir en mitja partida, ho pot fer clicant al botd “Quit” que es troba a la part inferior
dreta de la pantalla. Al clicar-lo, apareix un requadre de confirmacié per si I'usuari ha
clicat sense voler i per prevenir males praxis i frustracions:

D0 YOU REALLY WANT T0 60 T0 THE MAIN MENU? CANCEL

Figura 15 Exemple d’escena amb el dialeg de confirmacio per sortir del joc a la pantalla del menu principal

La part técnica tracta, en gran part, de guardar els objectes de I'escena i activar-los o desactivar-
los segons convingui i segons la interaccié del jugador. Si l'usuari clica un objecte, s’ha de
comprovar abans que pugui interactuar o que tingui les eines per fer-ho per, a posteriori,
utilitzar-lo. Aquest n’és esquema generic que fa referéncia a aquest algoritme:

L'usuari clica
un objecte dinamic

!

Té les eines per
fer-lo servir?

Si MNo

l !

Apareix un dialeg
advertint que no es
pot realitzar I'accid

El controlador rep la
interaccio i executa (4
una funcio

Recull
I'objecte

Figura 16 Cicle de I'algoritme alhora d’interactuar amb un objecte

24



3.5. Testeig i modificacions

Un cop l'etapa del desenvolupament va acabar va ser I'hora de revisar el videojoc, aixi com
trobar possibles bugs™. Per resoldre-ho, primer de tot es va jugar i completar Samsara provant
totes les possibles variacions i equivocant-se expressament, per prevenir errors i veure si I'usuari
podia arribar a un carrer sense sortida i quedar-se estancat. Fent aquest procés unes 12 vegades,
es va acabar arreglant tots els problemes que anaven apareixent. S’ha enfocat també a resoldre
i tenir en compte les 10 Heuristiques d'usabilitat pel disseny de la Ul segons Jakob Nielson:

3.5.1. Heuristiques

1. Visibilitat de l'estat del sistema
Samsara esta pensada i estructurada per tal que no sigui necessari una guia o ajuda
externa alhora de navegar. En tot cas, un bon punt a tenir en compte pel futur és
implementar un element de guia intel-ligent a la interficie d'usuari per tal d’ajudar els
usuaris a navegar sense utilitzar cap guia o ajuda externa.

2. Coincidéencia entre el sistema i el mon real
L'argot i llenguatge dels dialegs no és tecnic, pel que és facilment comprensible. El
vocabulari és comu i el registre estandard. Per aquells usuaris que no sapiguen anglés
es podria oferir la possibilitat de jugar amb un altre idioma.

3. Control de l'usuarii llibertat
L'usuari pot sortir del joc en qualsevol moment. En un principi es va plantejar I'opcié
d’oferir al jugador la possibilitat de saltar-se la part de la historia, tot i que llavors
entendria el fil conductor ni el significat de molts elements.

4. Consistenciai estandards
Els controls sén intuitius i tampoc no hi ha icones, cosa que ajuda a la comprensié. Com
tots els videojocs point-and-click, s’interactua amb els objectes amb un clic de ratoli. Les
fletxes per anar a les parets adjacents i la navegacié també és intuitiva i coherent.

5. Prevencié d'errors
Al sortir del joc o de I'aplicacié apareix un quadre de dialeg demanant si realment
I"'usuari desitja procedir. Amb aquesta confirmacié podem prevenir comportaments i
esdeveniments indesitjables o inesperats de I'usuari.

6. Reconeéixer més que recordar
En el cas dels escape rooms és comlU no mostrar una llista dels objectius o passos,
perqué seria treure la principal mecanica i motivacié del jugador. Amb l'inventari es
podria veure quins objectes s’han recollit, cosa que ajudaria a recongixer i no faria falta
recordar qué s’ha anat agafant.

19 Errors de codi.
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7.

10

Flexibilitat i eficiéncia d'us

Les pistes i els passos no son facils de completar, ja I'usuari s’espera haver de fer servir
la logica, sentit comu i habilitats per resoldre els problemes. Tanmateix, Samsara esta
estructurada de manera que sigui abastable per un public bastant ampli i divers. Una
bona mecanica seria incorporar una ajuda optativa per aquell usuari sense tanta
experiéncia o que no disposi d’aptituds per resoldre els problemes i seguir les pistes.
Aguesta flexibilitat permetria atraure una gamma més amplia de jugadors objectiu.

Disseny estétic i minimalista

S’ha apostat molt amb aquest punt, ja que una interficie minimalista facilita molt Ia
interaccid del jugador i millora I'experiéncia d’usuari. La informacié és clara i
sintetitzada, jerarquica i concisa, evitant que el jugador es distregui amb informacid
irrellevant. Al menu principal s’ha optat per deixar que |'usuari vegi la informacié que
desitgi i necessiti.

Ajudar els usuaris a reconeixer, diagnosticar i recuperar-se dels errors

Quan el protagonista intenta interactuar amb un element temporalment bloquejat,
apareix un quadre de dialeg explicant que no pot efectuar aquesta accié. D’aquesta
manera s’eviten frustracions i possibles errors, enllacant amb I’heuristica nimero 5.

Ajuda i documentacio

La corba d’aprenentatge de Samsara és molt lleugera. A la primera escena els passos a
seguir son molt obvis i logics. A mesura que es va avangant, la dificultat va incrementant.
De totes maneres, no sera necessari consultar cap documentacié ni walkthrough®.

3.5.2. Analisi de qualitat

Una vegada s’ha analitat aquestes heuristiques i havent modificat les pertinents, és hora de
realitzar el seglient pas. | és que, per produir un bon videojoc, una de les bones praxis i requisits
és buscar i contactar amb analistes QA. Aquests s’encarreguen d’anar anotant les opinions, les
sensacions i les dificultats que van trobant abans i després de jugar al videojoc. Per aix0 es va
preparar una série de preguntes:

Abans de I'experiéncia

Quines expectatives tens? Queé t'esperes que sigui Samsara?

Quin creus que és el public objectiu de Samsara?

Quina ha estat la teva primera impressié i com ha anat desenvolupant-se al jugar?

Després de I’experiéncia
Queé t’ha sobtat més del videojoc?
En quins punts t'has encallat i perque?

20 video on es captura la seqiiéncia de passos per completar el joc
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3. Quines mecaniques canviaries o trobes a faltar? Anota totes les consideracions,
impressions, propostes i dubtes que et vagis trobant.
4. Recomanaries i compraries el joc?

Per trobar el focus group® s’ha tingut en compte les segiients consideracions pel participant:

e Ha de tenir experiéncia jugant a aventures grafiques point-and-click.

e Ha de tenir facilitat alhora de comunicar-se per explicar amb claredat la seva opinid.
e Ha de tenir més de 18 anys.

e Ha de tenir habilitats per resoldre trencaclosques.

e Ha de ser perfeccionista, metodic i pacient.

e Ha de saber un minim d’angles.

Amb aquests darrers requisits s’"han pogut contactar amb diverses persones. Tres de les quals
han acabat participant en aquesta etapa de qualificaci6 de Samsara, responent a totes les
preguntes que s’han plantejat anteriorment. A continuacié es mostren les respostes.

Participant 1 Participant 2 Participant 3

No sé exactament
que m’espero de
Samsara, pero sembla
un joc breu pero
intens.

Quines expectatives
tens? Que t’esperes
que sigui Samsara?

Un videojoc amb
una historia
captivadora,
intrigant...

Un escape room
gue hagi de sortir
d’una habitacid
seguint pistes.

Samsara és per a
gent a partir de 18
anys perque hi ha
temes delicats que
tracta la historia.

A qualsevol que
vulgui jugar a una
aventura grafica i
resoldre
trencaclosques.

Va dirigit a aquell
gue hagi jugat a jocs
semblants o que
sigui pacient i
observador.

Quin creus que és el
public objectiu de
Samsara?

Quina ha estat la
teva primera
impressié i com ha
anat desenvolupant-
se al jugar?

Samsara té un estil
solid i els grafics son
de qualitat, des del
principi fins al final.

La historia del principi
potser podria ser més
breu. El ritme en
general esta bé i tret
d’algun moment, no
es fa pesat.

Al principi semblava
que la jugabilitat
seria molt lenta
pero a mesura que
anava avangant he
anat agafant més
interés i no ha sigut
tant lenta.

21 Grup de participants que qualifiquen i recullen opinions i impressions del producte.
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Que t’ha sobtat o
captivat més del
videojoc?

La historia i els
dibuixos, molt
treballats. La
seqliencia que ha de
fer el jugador és
interessant i logica.

L’esséncia, la historia
i la musica. També
m’ha agradat els
passos que ha de fer
el jugadorii el
trencaclosques.

M’ha agradat molt
els personatges i les
cartes. La dificultat
em sembla
adequada.

En quins punts t’has
encallat? Perque?

M’he encallat quan
havia d’encendre la
llum. No s’hauria de
poder fer res sense
abans encendre la
llum, per no
confondre’s.

Alhora de posar les
combinacions no
sabia on trobar-les.
Pensava que estaria
en el llibre, perque
alla hi ha moltes
pistes.

M’he encallat en
algun moment perod
ja esta bé que no hi
hagi gaires pistes,
siné perdria la
gracia.

Quines mecaniques
canviaries o trobes a
faltar? Anota totes
les consideracions,
impressions,
propostes i dubtes
que et vagis trobant.

La musica al canviar
de pantalla hauria
d’afluixar-se una
mica i potser no ser
tant repetitiva. Els
dialegs han de durar
més per poder-los
llegir millor.

Trobo a faltar sons
d’ambient i efectes a
I'agafar objectes i fer-
los servir. També
estaria bé posar un
inventari.

Hi hauria d’haver
un inventari on
pogués veure que
recullo. També
s’hauria de poder
sortir del joc durant
la partida o
guardar-la.

Recomanaries i
compraries el joc?

Sense cap dubte!

Si, a aquella gent que
cregui que li pot
interessar

Si, si es solucionen
tots aquests
problemes

Taula 4 Respostes dels participants

Un cop anotades totes les respostes va ser hora d’anar rectificant tenint-les en compte:

e Per falta de temps no s’ha pogut implementar I'inventari, cosa que afecta a I’experiéncia

d’usuari que tant es buscava al comengament. Sense aquesta mecanica, el jugador al

recollir un objecte no el pot veure ni activar-lo per després utilitzar-lo. Per contra, el pot

usar en qualsevol moment si aixi el codi ho permet. Per tant, és un punt a tenir en

compte.

e Pel que fa el ritme de la historia, s’"ha adaptat i ara I'usuari té més control alhora de

passar els fragments d’historia al principi.

e L'usuari ara també té la possibilitat de sortir del joc quan aixi ho desitgi, cosa que el
principi havia d’acabar si o si o bé tancar la pestanya.

e La persisténcia de dades és un tema que s’ha volgut treballar pero no s’ha pogut acabar

d’implementar.
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4. Resultats i discussio

En aquest apartat es pot veure com es visualitza el joc fent Us de varies captures de pantalla del
gameplay (jugabilitat del videojoc). També s’explica I’experiéncia a I'usar Unity com a motor de
joc i una valoracié, aixi com quina ha estat la desviacid respecte la planificacié inicial.

4.1. Captures

Comencant pel menu principal del joc:

NEW GAME

0pTioNs

Crerrs

Figura 17 Menu principal de Samsara

Al prémer “opcions”, es pot ajustar el volum de la musica de fons:

NEW GAME
Oprions
Creprs

Figura 18 Menu principal de Samsara
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A 'apartat dels credits es pot veure I'autor de les diferents parts artistiques de Samsara:

NEW GAME ART BY JOEL DE PALAV
MUSIC BY NIRVANA & JOEL DE PALAU

0piONS
Crerrs

Figura 19 Mend principal de Samsara

En cas de voler sortir de I'aplicacid, surt un text de confirmacié:

NEW GAME
0pTIONS
CReprs

DO YOU REALLY WANT T0 QUIT! 185 No

Figura 20 Menu principal de Samsara
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Al clicar sobre “New Game” canvia d’escena i apareix la historia fragmentada amb frases:

MARCH 1972, SOMEWHERE TN EURDPE.

Figura 21 Fragment de text de la historia introductoria

LET ME INTRODUCE MYSELF. T"M YAKOB PADEREWSKI,

A POPULAR AND RECENTLY RETIRED PSYCHIATRIST.

Figura 22 Fragment de text de la historia introductoria
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VESTERDAY 1 GOT A CALL FROM RAMA, WHOSE MOTHER IS ASHA,

APATIENT WHO T TREATED AT THE HOSPLTAL FOR ABOUT THIRTEEN YEARS.

Figura 23 Fragment de text de la historia introductoria

SHE SUFFERED FROM POST-TRAUMATIC STRESS DISORDER,

SINCE SOMETHING TERRIBLE HAPPENED IN THE OLD RESIDENCE
OF THE CZARNECKT FAMLLY IN 1902.

Figura 24 Fragment de text de la historia introductoria
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POOR MSTESLAV. ... NO CHLLD SHOULD 60 THROUGH THIS.

Figura 25 Fragment de text de la historia introductoria

RAMA TNVITED ME TO VISIT HIM, SO HERE [ AM,

IN FRONT OF CZARNECKL'S RESIDENCE. 1T LODKS FORSAKEN .

Figura 26 Fragment de text de la historia introductoria
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Seguidament, ja entrem a la primera escena, la facana de la casa abandonada dels Czarnecki.

Figura 27 Escena de I’'entrada i la fagana de la casa

Ara el test esta trencat i ja podem agafar les tisores. També s’han tret les fustes que privaven el
pas de la porta a I'interior i s’"ha obert la porta. A part, les persianes de la finestra han pujat:

Figura 28 Escena de I’entrada i la fagana de la casa amb la porta oberta, un test trencat i les persianes obertes
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Un cop dins es veu I'ambient fosc, perque falta llum, aixi que mira on pot trobar una lampada.

Figura 29 Paret del piano sense llum

Aguesta és una mostra de dialeg, el qual indica que no hi ha electricitat:

NO ELECTRLCITY OUT THERE

Figura 30 Paret del sofa i el rellotge sense llum
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La pantalla del trencaclosques dels escarabats un cop resolt:

Figura 31 Primer pla del trencaclosques dels escarabats amb la clau

La combinacié que fa connectar la corrent eléctrica, una vegada treta la tapa amb els claus:

Figura 32 Primer pla del controlador de la corrent eléectrica de la casa
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La paret del sofa i el rellotge un cop encesa la lampada i extreta la fusta del terra:

Figura 33 Paret del sofa i el rellotge amb la fusta treta i la llum encesa

La prestatgeria amb la tapa superior oberta amb la clau de la planta al costat del piano:

Figura 34 Prestatgeria parcialment oberta
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Portada del llibre:

Figura 35 Primer pla de la portada del llibre “Samsara”

Primera pagina, amb el tros de paper retallat:

pistay Garnesih
s ——
" 1 month

;;i an gnat 27

syn¢rnm¢
s thn
£ ded > e
cause ° yvorak
'a,-'a'rof

worder =
Gzarnec¥h

Figura 36 Primer pla I’evidéncia de I’assassinat de Mstislav dins el llibre
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Segona i tercera pagina amb pistes escrites:

Figura 37 Primer pla de la segona i tercera pagina del llibre

Quarta i cinquena pagina amb una pista i la clau del piano:

Figura 38 Primer pla de la quarta i cinquena pagina del llibre amb la clau del piano
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Ultima pagina del llibre:

Figura 39 Primer pla de I’iltima pagina del llibre

Contraportada i darrera pista:

Figura 40 Primer pla de la contracoberta del llibre
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Escena de la paret amb el piano obert:

Figura 41 Paret del piano amb la tapa d’aquest oberta

Partitura de “Rhapsody in C Minor”:

Rhapsody In C Minor

N —

RN

Figura 42 Primer pla de la partitura de “Rhapsody in C Minor”
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Vista aéria del teclat del piano:

Figura 43 Primer pla del teclat del piano

Aparicié d’en Rama a la porta:

Figura 44 Paret del piano amb en Rama entreveient-se
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Rellotge amb I’hora que marca la pantalla de la lampada:

Figura 45 Primer pla del rellotge

En Rama apareix al sofa i el pendol del rellotge ja funciona:

Figura 46 Paret del sofa i el rellotge amb en Rama assegut al sofa
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Escena amb la llar de foc encesa:

Figura 47 Paret de la llar de foc

Retrats de Yuri i Brana amb |’"hora posada i el vidre trencat per agafar la clau penjada:

Figura 48 Retrats de Yurii Brana
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Tapa del rellotge oberta a I’haver canviat I'hora:

Figura 49 Paret del sofa i el rellotge amb el calaix del rellotge obert

Rama amb la mascara i habitacié sencera amb gas:

Figura 50 Paret del sofa i el rellotge amb en Rama portant mascara i gas per la sala
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Reflex de Yakob al mirall de I’entrada, amb llagrimes:

Figura 51 Reflex d’en Yakob amb gas i llagrimes

Reflex sense gas ni llagrimes i amb una ferida:

Figura 52 Reflex d’en Yakob amb ferida
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Tapa inferior de la prestatgeria oberta i taps de les ampolles trets. Aqui també s’ha omplert de

liquid les tres ampolles de vidre, com demana Rama.

Figura 53 Prestatgeria completament oberta

Escena de la paret de I'entrada amb el cactus regat, la catifa plegada, sense el paraigiies i una
silueta a la finestra. Es veu perque s’han pujat les persianes des de fora al comengament.

Figura 54 Paret de la porta d’entrada i sortida de la casa
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Telefon en primer pla:

Figura 55 Primer pla del telefon

Escena de la fagana amb el paquet recentment arribat i embolicat:

Figura 56 Escena de I’entrada i la fagana de la casa
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Embolcall mig tret amb les tisores:

Figura 57 Embolcall de la capsa parcialment tret

Capsa sense embolcall i amb una combinacié aleatoria. Les lletres hindus signifiquen “Infern” i
“Obrir”, respectivament de dalt a baix:

Figura 58 Combinacid de simbols per obrir la capsa
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Capsa oberta amb un punyal antic. Les lletres hindus signifiquen “Guia la teva anima al Nirvana”

i “i el samsara concloura”, respectivament de dalt a baix:

Figura 59 Punyal descobert dins la capsa

Paret de I'’entrada amb les persianes baixades i la capsa sense embolcall:

Figura 60 Paret de la porta d’entrada i sortida de la casa
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Butaca mig estripada amb una carta a dins:

Figura 61 Paret de la llar de foc

Carta 1 (Carta de Dvorak als seus pares):

T ble . Pleore,
lovs
/,41, Aav wasd't Lk toa'dler
cle tely ek [ canldnt L

witle tiis sbame.

Soon wo'll jeert agas.,

[ rviss gou So rmucl. Asbe

frgue me aud get frew's

41«4 5 B do.

Figura 62 Carta de Dvordk

4 ohmisls wuo ) bag e .
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Carta 2 (Carta d’Asha al seu fill Rama):

ey SAeor sor
= 3

that Sour l/,/f,w, Lol

SR pumished W STre woay

=
He pomed e Fears 59,
bt kovma do EllR e

[ nviced e
Jle “HLochn RN /. .,

o for tolble s,u.]‘,? wnrdly Dr ool
€vom | feel (ke | met bm L(fcﬂ

Figura 63 Carta d’Asha

Carta 3 (Carta de Rama a Yakob):

Deor Yakob,

| want to thank P {W‘
1akma are of Agha for
So |ona..,

Rot don'd {oroc* that
Lfe is a wde, and.
all gou giue gou wil
emd up Mu.u/ma

her san, /,Cam«_

Figura 64 Carta de Rama
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Algunes de les capes de sang de Yakob produides per les ganivetades de Rama:

Figura 65 Escena final de Samsara amb la pantalla parcialment coberta de Sang

La darrera capa de sang i Ultima accié abans d’acabar el joc:

Figura 66 Escena final de Samsara amb la pantalla coberta de Sang
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Texts de la conclusié de la historia final:

FINALLY, YAKOB PADEREWSKL FOUND HIS FATE. AS THE REINCARNATION OF DVORAK,

THE PSYCHIATRIST HAD TO BE PUNISHED AND SACRIFICED FOR HIS SINS.
LUCKILY, RAMA HAS TRIED TO MAKE IT HAPPEN .

Figura 67 Fragment de text a la pantalla final

AFTER ALL, THE SOUL OF YAKOB HAS REACHED THE NIRVANA,

§0 THE SHADOW OF DVORAK WILL NEVER BOTHER US.

Figura 68 Fragment de text a la pantalla final
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Agraiments i referéncies:

THANK YOU SO MUCH FOR PLAYING SAMSARA. THIS GAME HAS BEEN INSPIRED BY HINDU AND BUDDHIST THOUGHT,

REFERRING T0 CONCERTS SUCH AS SAMSARA, NIRVANA (MOCHA) OR KARMA.

Figura 70 Fragment de text a la pantalla final

CRL DU CHAT SYNDROME WAS FIRST DESCRIBED BY JEROME LEJEUNE TN 1963

[T AFFECTS APPROXIMATELY ONE IN 20,000 70 50,000 CHLLDREN, MOSTLY GERLS.

Figura 69 Fragment de text a la pantalla final
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THIS SYNDROME 15 CHARACTERTZED BY THE WAY THOSE AFFECTED SHOUT OR CRY,

AS WELL AS A PHYSIDLOGICAL DEFORMITY CAUSED BY A VERY RARE GENETIC DISORDER.

Figura 71 Fragment de text a la pantalla final

IN THE PAST, AND NOT S0 LONG AGD, ANY RELATIVE BORN WITH AN ALTERATION OR SYNDROME WAS A REASON 10 FEEL ASHAMED.

17 WAS COMMON T DO EVERYTHING POSSIBLE TO KEEP THEM HIDDEN OR EVEN RETECT THEM.

Figura 72 Fragment de text a la pantalla final
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Per acabar, I'escena del menu principal, amb tots els assoliments aconseguits:

NEW GAME LETTER OF DVORAK
0PTIONS LETTER OF ASHA

Crers LETTER OF RAMA

ACHIEVEMENTS ALL ACHIEVEMENTS!

Figura 73 Escena del mend principal

4.2. Valoracio dels softwares

Unity ha estat una molt bona opcid per treballar Samsara perqué té totes les eines necessaries
per desenvolupar un videojoc 2D amb els requeriments d’una aventura grafica en forma
d’escape room. No hi ha hagut cap impediment del motor o técnic per avancar amb el videojoc.
Pel que fa Photoshop, s’ha utilitzat unes poques funcionalitats en comparacié amb I’extensio del
software. Ha resultat molt atil per il-lustrar, retocar i exportar les il-lustracions a Unity. S’ha
consultat en algunes ocasions videos explicatius a la xarxa per resoldre inconvenients, aixi com
forums i comunitats de desenvolupadors per resoldre temes més tecnics. Per contra, s’ha hagut
d’utilitzar eines i tecnologies desconegudes com la postproduccio, els scriptable objects de
Unity, el tractament de capes amb varis modes de fusié amb Photoshop.

4.3. Desviament de la planificaci6 inicial

Respecte I'organitzacio que inicialment va estar plantejada s’ha seguit practicament punt a punt,
dia a dia. Si que és cert que en alguna ocasié s"ha optat per destinar un o un parell de dies en
alguna qliestio que ha resultat més extensa i complicada del que s’havia previst en un principi.
De totes maneres, ha estat satisfactori haver complert majoritariament la planificacid inicial. Si
s’hagués de tornar a plantejar un calendari, probablement s’optaria per destinar menys dies a
la produccio artistica i més a la técnica, aixi com focalitzar-se en un principi amb les mecaniques
basiques, com I'inventari del jugador. En aquesta ocasié no ha estat aixi, doncs s’ha volgut deixar
preparats els recursos grafics abans de comencar a codificar per tal d’acabar amb una part molt
mecanica i mentalment molt absorbent.
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5. Conclusié

En aquest document s’han pogut veure quines han sigut les etapes del desenvolupament de
Samsara, els resultats, aixi com aspectes més técnics d’aquest. Finalment és necessari, una
vegada vistos els resultats, si s’"han complert els objectius inicials, quines sén les propostes de
futur i altres aspectes que es detallara a continuacié. Els objectius del comengament sén els
seglients, mostrant, també, si s’"han complert.

¢ Desenvolupar una aventura grafica en forma d’escape room point-and-click.
El primer objectiu i el més important s’ha resolt, ja que s’ha pogut acabar de produir una
aventura grafica escape room amb la que el jugador pot seguir pistes i fer Us d’objectes
de la sala per resoldre enigmes i completar el joc.

e Potenciarifer de I'estética la principal proposta de valor:
v"Il-lustrar a ma i amb detall tots i cada un dels components grafics.
S’han dissenyat, caracteritzat, il-lustrat i representat graficament tota imatge.
v" Compondre i interpretar la musica de fons.
S’ha compost i interpretat des de zero His Fate.
v Redactar una historia captivadora, atrevida i intrigant com a esquelet.
S’ha aconseguit escriure un relat interessant, fosc i profund.

e Posar en practica els maxims coneixements possibles apresos durant el grau, com el
desenvolupament de videojocs, Us de softwares i eines digitals i manipulacié del so.
Per desenvolupar Samsara ha sigut necessari aprofitar molts coneixements adquirits als
estudis, des de la programacié fins a la planificacié i metodologia, com I'Us i
coneixements de Unity i altres softwares, etc.

5.1. Limitacions i millores a realitzar en projectes futurs

El videojoc ja esta desenvolupat, pero per falta de temps i coneixements no ha arribat alla on
s’havia plantejat al comengament. Tot seguit es detallen aquells aspectes que, en un futur, es
podrien millorar, cosa que faran que Samsara acabi de donar forma i passi de la versio Beta al
Gold Master**:

e Acabar d’'implementar I'inventari i fer-lo funcional.

e Gravar en un estudi i produir amb una instrumentacié més amplia la banda sonora.

o Afegir efectes sonors a I'agafar objectes o interactuar amb aquests.

e Possibilitat de controlar el volum de la banda sonora en tot moment.

e Persisténcia de dades, per poder parar el joc o sortir i no haver de comengar de zero.
e Afegir més animacions i trencaclosques per enriquir I'experiéncia i la jugabilitat.

e Oferir més d’un idioma i traduir els dialegs.

22 V/ersi6 final del joc, preparada per ser llancada al mercat.
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5.2. Monetitzacio

Un dels objectius del videojoc és llangar-lo i publicar-lo per tal que qualsevol usuari pugui jugar
a Samsara i, a poder ser, rebre una aportacié econdomica. Quan al model de monetitzacio,
Samsara sera una aplicacié premium. Es a dir, descarregar-se el videojoc tindra un petit cost, per
exemple, que no superi els 2 6 3€ a les plataformes. Rusty Lake té jocs gratuits, jocs premium i
algun de freemium??. Posar un preu inicial també aporta valor afegit a I'aplicacié, pel que pot
ser un punt a favor. Tampoc no hi haura cap cost dins de I'aplicacié ni cap carrec inesperat, el
que faria perdre la credibilitat i la confianga de gran part d’usuaris.

Es una bona proposta oferir unes DLC**. El jugador podria descarregar-se, a part del videojoc i
amb un cost econdmic extra, el contingut i material addicional per complementar I'experiencia
del jugador, mentre que també pot ser una altra font d'ingressos. L'estil d’aquest contingut pot
ser un paquet de col-leccionista, el qual contindra material fisic sobre Samsara. Per exemple, pot
incloure copies de les il-lustracions original, un llibre explicatiu del procés artistic, etapes i
produccid del videojoc, etc. Una idea també és, una vegada produida la banda sonora, gravar-la
en format vinil per aquells més interessats.

5.3. Manteniment i metriques

Per tal de fer un manteniment, millorar el joc i rebre analitiques, és usual implementar unes
metriques, unes KPI’s. Aquestes metriques es poden adjuntar manualment al codi, mesurant el
nombre de clics al realitzar una accié determinada, etc.

En el cas de Samsara, seria interessant, de cares al futur, establir unes métriques que ajudessin
a rebre un feedback directament dels jugadors, per anotar dinamiques i dades per millorar
I’experiencia i veure els punts debils. Unes bones KPI’s poden ser veure quantes descarregues
s’han efectuat, els ingressos, les visites a la pagina web o al perfil oficial, interaccions, contactes
per correus o a les xarxes, seguidors, etc. Les que es poden adjuntar al codi serien les seglients:

e Oferir la possibilitat de saltar-se la introduccié i veure quants usuaris se la salten o a
partir de quina pantalla ho han fet, aixi com la duracio de cada frase. Amb aix0 es podria
veure si és una escena que afecta a la jugabilitat, si és prescindible o si és util.

e Rebre els clics en un objecte estatic, per saber si la logica o I'instint del jugador és mirar
si es pot interactuar amb cada element de I'escena o esta perdut.

e Anotar quants cops s’ha sortit del joc sense haver-lo acabat abans.

Samsara ha estat el producte dels coneixements adquirits durant els quatre anys al grau
Multimedia, Aplicacions i Videojocs, aixi com d’habilitats artistiques que s’ha pogut posar en
practica. La versié Beta de Samsara ha tingut molt bones critiques, més enlla dels analistes QA.
Ha impactat sobretot en la historia, I’estética del videojoc i la musica. En un futur, si la versio
final de Samsara té exit al public, és probable que hi hagi una continuitat en forma de serie, o es
vagi desenvolupant alguna altra historia interactiva semblant.

23 Un material gratuit que té un contingut extra el qual s’ha de pagar
24 Contingut extra descarregable
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https://www.sonica.mx/musica/2021/3/9/nirvana-la-confusa-historia-detras-de-heart-shaped-box-la-cancion-que-estaria-inspirada-en-courtney-love-1235.html
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
https://www.youtube.com/watch?v=YLhj7SfaxSE
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/
https://amanita-design.net/
https://www.rustylake.com/
https://www.adobe.com/products/photoshop.html
https://www.sketchbook.com/
https://krita.org/es/
https://pegi.info/

Annex A

Teaser de Samsara

A continuacio s’adjunta I'enllag per visualitzar I’'avancament del videojoc en format video. Per
aquest video s’ha utilitzat el programa Adobe After Effects i s’ha utilitzat captures del gameplay,
aixi com component grafic addicional.

e Vegeu el segiient enllag per visualitzar-lo al YouTube:
https://youtu.be/MMW LLACfHxc

e Vegeu el seglient enllag per visualitzar-lo al Canal UVic:
https://canal.uvic.cat/Player/J3CEhFC6
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