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Resum


 En aquest projecte sʼha implentat un framework per crear jocs de rol per a 
interficies tangibles. Sʼha intentat arribar a un nivell dʼabstracció prou elevat com perquè el 
usuari del framework no necesiti tenir coneixements de programació gaire avançats per 
utilitzar-lo. 



 El projecte va neixer de la idea dʼutilitzar miniatures dels jocs de rol convencionals 
sobre una interficie tangible, intentant fusionar realitat amb ficció. Agafant com a infleuncia 
principal un joc de taula ja existent, el Hero Quest™. Dʼaquesta manera sʼha pogut fer un 
anàlisi complert del joc i intentar solucionar possibles defectes que les interficies tangibles 
ens ajudessin a solucionar. 


 Gracies al equip reacTable, que forma part del Grup de Tecnologia Musical de la 
Universitat Pompeu Fabra, qui va desenvolupar una interfície tabletop dʼaquestes 
característiques com a instrument musical, sʼha pogut realitzar aquest experiment i 
barrejar els jocs de rol sobre taula amb els videojocs.
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1. Introducció
1.1 Context


 Els animals, incluint-nos a nosaltres, els homes, hem jugat des de sempre. Per 
aquesta raó el joc es podria considerar previ a la cultura. Al llarg de la historia podem 
trobar innumerables manifestacions del joc en diferents societats. Fins i tot, podem trobar 
moltes obres dʼart on sʼaprecien aquestes manifestacions lúdiques (Figura 1.1). A  les altes 
esferes de la societat grega, ja els hi interessava el joc, fins i tot podem trobar que els 
grans filòsofs en parlen. Plató es considerat el primer en tractar-lo per escrit, mencionant, 
que quan els nens jugant amb  les pomes estan aprenent a la vegada matemàtiques, i els 
futurs constructors juguen a fer les seves construccions a petita escala. Peró no només 
els grecs és preocupaven pels jocs, ja que mes endavant pedagogs com Juan Amós 
Comenio (s.XVII), Juan Jacobo Rousseau(s.XVIII/XIX) i Giovanni Pestalozzi (s. XVIII/XIX) 
van renconeixer la importància del joc en lʼaprenentatge humà, sobretot en els nens. 
[Gomez S 2007]

 
Fig 1.1 Discòbol

    
 Al aparèixer els primers dispositius electrònics, aquest afany humà per els jocs va 
crear el que avui en dia coneixem com vídeo jocs, els quals han tingut un èxit rotund a tot 
el mon des de els seus inicis.

    
 En general sʼacostuma a pensar que els jocs son coses de nens, tal i com 
defensaven els pensadors grecs, però en el cas dels videojocs és diferent, ja que avui en 
dia juguen tant persones grans com petites, convertint-ho en un fenomen de masses. Això 


 13



segurament es degut a que a la dècada dels 80, quan els videojocs van començar a 
créixer, aquells nens que jugaven llavors a consoles com la Atari, ara continuen jugant. 

    
 Es difícil mesurar la magnitud dʼuna industria com la dels videojocs, però en 
aquests casos se sol comparar amb altres industries fortes a nivell mundial, com per 
exemple la industria del cinema. Lʼany 2006, la industria cinematogràfica nord-americana 
va arribar a un ingrés de 9100 milions dedòlars, on, al mateix temps, segons la consultora 
PricewaterhouseCoopers, els ingressos de la industria dels video jocs a la mateixa zona 
eren de 10000 milions. Però aquestes xifres no signifiquen res si no veiem el progrés, ja 
que lʼinterés real està en el seu creixement (Figura 1.2, dades del 2006/2007). Això ens 
indica la seva gran magnitud, i que per tant cal tractar el tema amb compte.

Fig 1.2 Taula Empreses de Videojocs

    
 Però per poder mantenir aquesta qualitat d'industria i la dura competència que 
tenen entre elles les diferents empreses del sector cal investigar nous algoritmes i nous 
sistemes, per tant una gran part dʼaquest pressupost va cap el I+D (Figura 1.3). Aquest 
indicador també mostra el constant creixement dels videojocs, i per tant un bon lloc per 
innovar, ja que esta en constant canvi. [Raposo M, 2008].

Fig 1.3 Taula Empreses de Videojocs I+D
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 En un principi, la manera de jugar amb un video joc és força diferent de com 
jugaríem de forma natural fora dels ordinadors, només cal mirar com es diverteixen els 
nens fora de casa. Per aquesta raó sʼha intentat imitar aquests comportaments amb 
perifèrics especialitzats a algunes activitats. Així, per exemple, si volem conduir un vehicle 
virtual, el fet de tenir un volant ens introdueix més dins del joc. En un simulador de vol, el 
fet de tenir un joystick també aconeguiex el mateix efecte. Tot i així, la majoria de jocs es 
resumeixen a un controlador de consola genèric o al teclat de tota la vida i son coses que 
a la llarga sʼhauran dʼanar canviant.

1.2 Motivacio



 Al veure aquest afany per introduir al jugador dintre del joc, vaig adonar-meʼn que 
la manera de jugar als jocs de rol de taula, és molt diferent, a com sʼhi juga en el jocs 
virtuals. Tot i les grans inversions de les grans companyies en intentar captar el màxim 
dʼusuaris en els seus jocs, fent-los més vistosos, més realistes, amb més llibertats, més 
contingut, encara hi ha un gran col·lectiu que prefereix els jocs tradicionals de taula de 
tota la vida. També caldria dir que la incorporació dels video jocs de rol multijugador que 
tant dʼexit han tingut els últims anys, com per exemple World of Warcraft™, el qual té  10 
milions de subscriptors [Blizzard Entertainment, 2004], ha fet que molts jugadors que no 
estaven acostumats a jugar a aquest tipus de videojocs sʼhi aficionin, ja que solen ser 
bastant adictius. Un clar exemple dʼaquesta addicció son els Final Fantasy™, 
desenvolupats per Square, estudi de videojocs japonès, el qual va llençar aquest RPG, 
com a ultima esperança abans de tancar el estudi per deficit economic, i va agradar tant, 
que sʼha convertit fins avui en dia en la font de màxims ingressos dʼaquest estudi, el qual 
esta considerat entre un dels grans de lʼescena mundial.

    
 Dʼaquesta manera, si sʼaconsegueix captar les coses bones dels dos mons, a priori 
completament diferents, i crear una aplicació a mig camí, podríem aconseguir una 
immersió del jugador més forta. Quan juguem als videojocs, tenim el problema de base en 
que esta tot darrera una pantalla o un televisor, i hem dʼinteractuar amb  ell amb un 
controlador no gaire especialitzat i els controls solen ser complicats fins que lʼusuari no 
sʼhi acostuma. Per altra banda, els jocs de taula, o jocs de rol més generals, aquest 
problema es quasi bé inexistent i el problema resideix en que un jugador ha de conèixer 
molt bé les normes per poder jugar, ja que moure una figura sobre un taulell ho podria fer 
qualsevol sense coneixements previs.

   
 Aprofitant la tecnologia del ReacTable, desenvolupada en el MTG, podem crear un 
videojoc utilitzant aquesta nova interfície que utilitza tangibles (Veure 2.1.4.1). Com 
veurem més endavant, aquests tangibles son en realitat unes “etiquetes”, les quals podem 
posar a qualsevol tipus dʼobjectefísic, i per tant, també a les figures dels jocs de rol 
tradicionals.

    
 La idea inicial era crear un joc dʼordinador concret, amb  la seva historia, els seus 
personatges... però fent això ens allunyem massa dels jocs tradicionals on la imaginació 
és important i els jugadors els hi agrada montar-se la seva pròpia historia. Per tant, la idea 
va canviar lleugerament per tal de suportar aquesta idea fent una especie de motor dʼun 
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RPG amb una dinàmica de joc concreta, però totalment lliure i configurable. Dʼaquesta 
manera el que abans era el Mestre de Joc, pot crear el seu propi joc de manera rapida i 
senzilla carregant uns simples arxius al motor desenvolupat.

    
 Així doncs, la finalitat dʼaquest projecte consisteix en crear, utilitzant la ReacTable, 
un entorn per un joc de rol de taula en realitat augmentada, aprofitant les característiques 
extres que ens dona un ordinador adiferencia dʼuna taula convencional, aprofitant, la 
capacitat de afegir so a la partida, marcadors dinàmics, eliminar manuals...
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2. Estat del Art

 Abans dʼexplicar lʼaplicació desenvolupada en aquest projecte de final de carrera, 
cal observar com sʼestan movent els mons tant dels tangibles, com dels video jocs. Moltes 
altres persones han treballat abans en aquests camps i la experiencia és molt important,  
agafant aquests exemples i estudiant-los a fons podem trobar conceptes i idees per 
desenvolupar un producte millor. 



2.1. Tangibles



 En els darrers anys hem vist un gran augment de lʼus i el desenvolupament de 
interficies tangibles, les quals son cada dia més populars i més conegudes, i sembla que 
donaran per més que una simple moda. Tot i així no sʼacaben dʼinventar, ja que la seva 
primera aparició es remonta al 1992 quan Bishop  va inventar la marble answering 
machine (Figura 2.1), un contestador de telefon on cada missatge era representat per una 
petita esfera tangible. Però que és realment una Interficie dʼUsuari Tangible (TUI)? i per 
què fer les interficies tangibles és una bona idea?

Fig 2.1 Bishop Marble Answering Machine


 2.1.1. Model-View-Controller (MVC)


 El MVC (Model Vista i Controlador) és un patró dʼarquitectura software que separa 
les diferents parts dʼuna aplicació, la interficie i la logica de control en tres components. 
Evidentment, és un patró molt general i és pot aplicar a molts llocs, desde aplicacions web 
a interficies GUI, pero cada sʼadapta a cadascun dʼells. Per aquest treball ens centrarem 
en el patró aplicat al diferents tipus dʼinterficies, ja que la seva implemenació en 
aplicacions web seʼn va del tema tractat. 
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Fig 2.2 Model MVC


 A lʼhora dʼinteractuar amb una màquina sempre tenim dos canals, les entrades i les 
sortides, i evidentment aquestes es poden tractar de moltes maneres. Normalment torbem 
els dos components per separat, inclus els podem trobar en medis completament 
diferents. A més a més caldria afegir el tercer aspecte important del model MVC, que seria 
el sistema en si i com modela aquesta informació que arriba per tal de generar-ne la 
representació de sortida (Figura 2.2). 


 2.1.2. Interficies grafiques dʼusuari GUI


 Una GUI es un tipus de interficie dʼusuari que permet al usuari interactuar amb  el 
dispositiu electronic desitjat a traves de icones grafiques i indicadors visuals. Dʼaquesta 
manera podem mostrar al usuari la informació i les accions que té disponibles en tot 
moment. Realment suposa una gran ventatge respecte les interficies basades en text, i 
sʼhan imposat clarament a la majoria de dispositius comercials avui en dia. 

Fig 2.3 Model MVC: GUI


 En totes les GUI, trobem els dos canals de sempre, el de entrada i el de sortida, 
pero aquests estan separats i es treballen de maneres diferents. Un clar exemple seria el 
sistema de finestres utilitzat per la gran majoria de sistemes operatius, el WIMP. En 
aquests casos, utilitzem un paradigma on lʼusuari no manipula la informació directament, 
sino que ho fa a través dʼun control remot, en aquest cas uns periferics, els quals tenen 
consequencies més o menys directes al sistema. Obtenint una represntació visual del que 
estem fent a través dʼun periferic completament diferent, en aquest cas, la pantalla. En el 
cas de les GUI, el feedback tangible es practicament nul. La gran majoria de periferics 
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coneguts avui en dia sʼadapten molt bé a les GUI, però tenen aquest problema de 
separació de la informació i per tant no aporten tangibilitat al usuari (Figura 2.3). 


 2.1.3. Tangible User Interface (TUI)


 La majoria de sistemes dʼapuntadors alternatius estan controlats amb les mans, per 
tant, son tangibles. Lʼésser humà està molt acostumat a treballar amb les mans, per tant, 
lʼaproximació més bona per fer-lo interactuar amb els ordinadors és amb les mans, de 
manera tangible, de tal manera que tot es faci molt ʻnaturalʼ. Pero la idea de les TUI no 
està aquí, ja que una TUI és una representació física de informació digital que una 
persona pot tractar per tal de manipular la informació digital. Una TUI no es més que una 
UI que augmenta el mon físic afegint-hi informació digital a objectes i entorns que utilitzem 
en el dia a dia  [Ishii H, Ullmer B, 1997]. 


 Per entendre bé la interacció tangible, cadria deixar clars uns quants conceptes. En 
primer lloc, la idea principal del paradigma és que cal manipular directament la informació, 
sense fer servir cap tipus de controlador intermig. Altrament, es recomenable que la 
entrada i la sortida del sistema estiguin molt relacionades. Un clar exemple de interacció 
tangible molt utilitzada en els papers del sector és el àbac (Figura 2.4). En el cas del àbac 
tractem la informació dels calculs que volem realizar directament amb els dits, i les 
nostres entrades estan directament relacionades amb la sortida, ja que les mateixes boles 
ens permeten les dues coses, veure el resultat i introduir les nostres operacions).

  
Fig 2.4 Abac


 A part dʼunir els dos canals de comunicació amb lʼusuari, amb les interficies 
tangibles sʼintenta apropar el mon fisic al mon digital (Figura 2.5). El fet de tenir-ho tot junt 
obre les portes a un mon encara no gaire explorat dʼinteracció amb  les màquines i per 
tant, podria ser que les TUI no sigui la millor manera dʼinteracció. Tot i així en un bon camí 
a explorar i segurament els tangibles tinguin molt a dir en un futur no molt llunyà. 

Fig 2.5 Model MVC: TUI
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 2.1.4. Actualitat


 Avui en dia podem trobar aplicacions molt diverses de TUI, la majoria molt 
experimentals encara, pero es cosa de dies que tot això comenci a sortir més a la llum, 
sobretot quan fa poc Microsoft va anunciar la futura comercialització de la Surface™.


 Tabletop TUI



 Quan parlem de tabletop, estem parlant de treballar sobre taules, per tant una 
interficie tangible tabletop  és aquella que utilita els tangibles per sobre dʼuna taula. 
Possiblement sigui el tipus de TUI més conegut i més investigat. 

 Jeff Hanʼs multitouch interface:

Audiopad:
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 Reactable:
 

  

 Surface:
  

 





2.2. Jocs


 2.2.1 Jocs de Taula



 Des de que hi han guerres que existeixen els jocs de rol de taula, també coneguts 
com a “war-games”. Sempre sʼha buscat representar el camp  de batalla en un taulell, ja 
sigui per preparar campanyes militars i simular situacions, com per entretenir-se entre 
amics. Els escacs, un joc milenari, està basat en la lluita entre dos exèrcits que estan en 
guerra.

    
 A principis del segle 19, a Prussia surt el primer indici de war-game tal i com el 
coneixem avui en dia, el ʻKriegspielʼ, un joc jugat sobre sorra, on tots els factors del joc 
que tenien algun tipus dʼaleatorietat es decidien amb un dau.

    
 Al 1915, H. G. Wells, pare de la ciència ficció, va obrir al món els jocs de rol amb un 
petit llibre de regles anomenat ʻLiitle Warsʼ, conegut avui en dia com la bíblia dels jugadors 
de rol. Wells també va ser el primer en suggerir lʼús de miniatures per aquest tipus de 
jocs, per tal de submergir al jugador dins la partida.
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 Però no va ser fins els anys 60ʼs i 70ʼs que els jocs de rol de taula van arribar al 
seu pic de popularitat, ja que va passar de ser un joc de uns pocs a convertir-se en una 
indústria. Gracies a la sortida del ʻSenyor dels anellsʼ, molta gent es va aficionar a jugar a 
jocs de rol ambientats en els mons de Tolkien.

    
 Lʼany 1976, a estats units un grup de joves anomenats wizards of the coast treuen 
el Dungeons & Dragons  [Gygax E G, Arneson D, 1974], un èxit rotund que inclús avui en 
dia continua venent i ha sigut base de molts altres jocs. Gracies a això els creadors de la 
saga de D&D van continuar treien expansions del seu sistema.

    
 Malauradament, molta gent veu amb mals ulls els jocs de rol per culpa de males 
noticies que passen de tant en tant en que gent amb una salut mental no gaire bona 
cometent fets horribles i atribueixen la culpa als jocs de rol. Tot i així continua tenint un 
nombre de seguidors importants a tenir en compte.

    
 2.2.2 Video Jocs RPG

    
 Els Videojocs  de rol, coneguts com a RPG, és un genere de videojocs que va 
sorgir a mitjans dels anys 70, en format text basat en les aventures dels Dungeon & 
Dragons  [Gygax E G, Arneson D, 1974]. Lʼany 1980, va sortir ʻRogueʼ, un joc basat en 
herois i masmorres, però aquest cop amb caracters ASCII com a grafics. Finalment lʼany 
1988 sʼincoroporen les noves regles de Dungeons & Dragons creant una serie de 
productes ja més elaborats visualment on podem trobar imatges en primer persona per 
desplaçar-nos i en posició superior tàctica en els moments de combat.

    
 Després del gran èxit en consola de jocs com ʻDragon Questʼ o ʻFinal Fantasyʼ, es 
va crear una divergència en el mon dels RPG, el de consola i el dʼordinador. En quan a 
consola es va mantenir el sistema tradicional de un sol jugador contra la màquina seguint 
una història, en canvi a ordinador sʼha tirat cap a camins més multijugador, arribant a 
autèntics monstres com World of Warcraft. 

2.3. Aproximacions similars


 2.3.1 Warcraft 3 MultiTouch



 Mitsubishi crea per la seva plataforma una aplicació capaç de moure el Warcraft 3, 
RTS de Blizzard, mitjançant la veu i les mans. De tal manera que seleciona les unitats 
amb  les mans, realitza les accions amb la veu, amb  algun programa de reconeixament de 
veu, i senyalitza localitzacions del mapa on atacar o moureʼs amb els dits. Dʼaquesta 
manera pot utilitzar les dos mans i la veu per realitzar accions que abans només es 
podien realitzar amb el ratolí (Figura 2.6).
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Fig 2.6 Warcraft 3 Multitouch




 2.3.2 DND Projector


 No he pogut aconseguir massa informació sobre lʼautor dʼaquest projecte, però crec 
important mencionar que existex. es tracta de un assistent de partides de Dungeons & 
Dragons [Gygax E G, Arneson D, 1974], el qual funciona amb  un projector superior i 
només mostra als jugadors els que han explorat fins el moment (Figura 2.7)[Pen, Paper & 
Pixel, 2008].

 
Fig 2.7 DND Projector
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3. Objectius

 En aquest tema tractarem possiblement el punt més important de tot el projecte,   el 
seu plantejament i els objectius que volem assolir. Cal remarcar que per molt que es 
treballi cal tenir les idees molt clares i formalitzades. He trobat convenient separar aquest 
apartat en dos blocs: en el primer lloc es parlarà sobre els requeriments del sistema i en 
segon lloc sobre com podem crear el nostre sistema de joc. 

3.1 Requeriments



 És molt important que abans de posar-nos a crear el sistema ens parem a pensar 
quins requeriments volem que tingui, i a partir dʼaquí poder definir els nostres objectius de 
cara al projecte. Aquests requeriments, com que estan desenvolupats molt a priori, poden 
modificar-se durant qualsevol etapa de desenvolupament del sistema.

    
 3.1.1 Requeriments Funcionals Motor

    
 Els requeriments funcionals ens descriuen els serveis que podrà oferir als usuaris i 
les possibles reaccions que tindrà a diferents entrades. Parlarem tant de requeriments que 
sʼapliquen a accions dels usuaris, a la taula, les entintats i les regles del sistema.

    
 Usuari:

• El jugador pot afegir, treure i modificar lʼestat de qualsevol objecte de la taula en 
qualsevol moment.

• El jugador pot afegir, treure i modificar lʼestat de qualsevol cursor de la taula, és a dir, 
que pot fer el que vulgui amb els seus dits, en qualsevol moment.

• El jugador pot realitzar més dʼuna acció simultàniament.
• El jugador pot realitzar accions més complexes utilitzant els dits i els objectes amb 

diferents combinacions.


 Sistema:

• El sistema ha de ser capaç de reconèixer els objectes introduïts per el jugador, 
obtenint-ne el tipus, posició i angle.

• El sistema ha de ser capaç de reconèixer els dits introduïts per el jugador, obtenint-
ne la posició.

• El sistema ha de ser capaç de diferenciar les accions dels objectes i dits en funció de 
la fase de lʼaplicació (fase partida, fase creació...) i la seva posició sobre la taula.

• El sistema ha de ser capaç de actualitzar les dades de forma coherent per tal de 
facilitar la interacció. És a dir, que la sortida coincideixi amb la entrada.

• El sistema ha de ser capaç de interpretar accions que es produeixen de manera 
simultània.

• El sistema ha de ser capaç de detectar quan un jugador intenta fer trampes.
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• Durant la partida, els jugadors només poden veure la zona del mapa que han 
explorat.

• Durant la selecció de mapa, el sistema ha de permetre als jugador navegar amb  els 
dits.


 Entitats:

• Les figures dels personatges han de poder detectar col·lisions amb les parets.
• Les figures son independents als jugadors abans de començar la partida.
• Les figures tindran un comportament diferent en funció del estat del personatge al 

qual estan relacionades.
• Cada jugador té associat un tipus dʼobjecte propi, el qual el representa dins del 

sistema.
• Lʼentitat relacionada amb el jugador és totalment configurable al gust del usuari.
• Existeixen entitats, definides per altres tipus dʼobjectes, que modifiquen el 

comportament dels objectes que tenen a prop.
• La entitat dʼinformació, també representada per un objecte, ens ha de donar 

feedback de tot el que el jugador no pot veure a simple vista.
• Lʼobjecte de pausa ens permet pausar la partida per tal de crear estrategies sense 

pressa entre varis jugadors.


 Regles:

• Poden jugar tantes persones com el mestre de joc decideixi quan genera el joc.
• La partida acaba quan tots els jugadors han finalitzat, ja sigui per mort o aconseguint 

arribar a la sortida.
• La partida no funciona per torns, sinó de forma continua.
• Si la vida dʼun jugador a enemic arriba a 0 aquest passa a estar mort i els seus 

objectes de control es desactiven.
• Si un jugador passa per sobre dʼuna trampa oculta, aquesta es mostra i resta els 

punts de mal corresponents al jugador.
• Si un jugador agafa el contingut dʼun cofre, aquest passa a estar buit i per tant no pot 

ser inspeccionat per ningú més.
• Si un jugador es mou més distancia de la permesa, aquest es penalitza per haver fet 

un moviment il·legal.
• Si un jugador aixeca la seva figura per tal dʼevitar ser atacat per algun enemic, el 

jugador continua estan a la partida virtualment i per tant pot morir.
• Quan un jugador arriba a les escales de sortida, aquest es desactiva i aconsegueix 

passar el nivell amb èxit.
• Per cada enemic que un jugador aconsegueixi matar, aquest guanya una certa 

experiència.
• Quan un jugador aconsegueix la experiència necessaria per pujar de nivell, ho fa.
• Cada jugador té una motxilla on pot guardar objectes.
• Cada jugador pot equipar-se o comerciar amb els objectes que té a la motxilla.
• Els enemics estan quiets fins que veuen al jugador i decideixen atacar-lo.

    


 26




 3.1.2 Requeriments No Funcionals Motor

    
 Els requeriments no funcionals son restriccions sobre els serveis que proveeix el 
sistema.

• El sistema ha de entendre i carregar la configuració del joc a partir dʼuns arxius XML.
• El sistema ha de comunicar-nos quan hi ha algun tipus dʼerror als arxius de 

configuració i anul·lar lʼexecució de lʼaplicació.
• El sistema ha de utilitzar una textura genèrica quan sʼintenti fer servir alguna que no 

trobi o no sʼhagi especificat.
• El sistema ha de utilitzar algun tipus de cadena de caràcters genèrica per tal de 

informar al usuari que algun text utilitzat al joc no ha sigut traduït al idioma 
corresponent o simplement no existeix.

• El sistema ha de ser capaç dʼentendre, carregar i analitzar els mapes generats per el 
editor, en format XML.

• El sistema no afegeix nous jugadors un cop iniciada una partida.
• Les unitats de configuració dels XML estan en Sistema Internacional.
• Cal utilitzar el software reactivision per comunicar-se amb el sistema.
• No es pot iniciar una partida si no hi ha cap jugador.
• Si hi han dues zones dʼàrea ocupant una mateixa zona, es donarà prioritat sempre a 

la més antiga.
• Durant la fase del mapa, es desactiven tots els objectes exceptuant el de control de 

joc, per tal de millorar la visibilitat del mapa.
• La partida no es pot cancel·lar, sʼha dʼesperar a que tothom mori o escapi.


 3.1.3 Requeriments Funcionals Editor


 Al igual que hem definit els requeriments funcionals importants del motor, cal 
definir-los també per el editor.


 Usuari:

• Lʼusuari pot afegir, treure i modificar lʼestat de qualsevol objecte de la taula en 
qualsevol moment.

• Lʼusuari pot afegir, treure i modificar lʼestat de qualsevol cursor de la taula, és a dir, 
que pot fer el que vulgui amb els seus dits, en qualsevol moment.

• Lʼusuari pot realitzar més dʼuna acció simultàniament.


 Sistema:

• El sistema ha de ser capaç de reconèixer els objectes introduïts per el jugador, 
obtenint-ne el tipus, posició i angle.

• El sistema ha de ser capaç de reconèixer els dits introduïts per el jugador, obtenint-
ne la posició.

• El sistema ha de ser capaç de diferenciar les accions dels objectes i dits en funció de  
la seva posició sobre la taula.
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• El sistema ha de ser capaç de actualitzar les dades de forma coherent per tal de 
facilitar la interacció. És a dir, que la sortida coincideixi amb la entrada.

• El sistema ha de ser capaç de interpretar accions que es produeixen de manera 
simultània.


 Entitats:

• Lʼobjecte Sala crea una sala al ser detectada en aquella posició.
• Lʼobjecte Texturitzador canvia la textura del terra sobre el qual estigui col·locat 

lʼobjecte.
• Lʼobjecte Borrador esborra tot el que estigui a sota.
• Lʼobjecte Locker ens permet visualitzar les corbes de Bezier [Davignon M, 2005] i 

bloquejar sales.
• Lʼobjecte Col·locador ens permet introduir objectes dins del mapa.
• Lʼobjecte de Rotació ens permet modificar lʼangle dels objectes.
• Lʼobjecte de Guardar ens permet guardar el mapa en que estem treballant.
• Lʼobjecte de Obrir ens permet obrir un mapa existent o netejar la taula per començar 

de nou.
• Amb els dits podem crear portes, parets, moure objectes i modificar les sales.


 Regles:

• Si una sala està bloquejada, aquesta no es pot modificar ni esborrar, però si podem 
crear parets vinculades a ella.

• Si una paret està vinculada a una sala i aquesta es mou, la paret sʼajusta a aquest 
moviment mantenint el punt de connexió de la sala.

• Els objectes i portes que estàn dins dʼuna sala es modifiquen de la mateixa manera 
que aquesta.

• Els mapes han de tenir, per tal de que funcionin després, un punt dʼinici de 
personatges i unes escales de sortida. 




 3.1.4 Requeriments No Funcionals Editor


 Finalment, definir els requeriments no funcionals del editor:

• El sistema entén i carrega la informació de configuració del editor, continguda en una 
serie de XMLʼs.

• El sistema suavitza i aproxima la traça del dit quan genera una paret, per tal 
dʼutilitzar Bezier [Davignon M, 2005] i augmentar les possibilitats dʼedició del sistema.

• El sistema exporta dʼuna manera concreta el mapa en un arxiu XML, per tal 
dʼutilitzar-lo posteriorment al motor.

• El sistema entén i carrega arxius de mapa creats anteriorment amb el editor.
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3.2. Models de creació
   
    
 A lʼhora de definir el funcionament dʼun joc dʼaquestes característiques cal valorar 
les diferents opcions que tenim a lʼabast. Al tractar-se dʼun nou tipus dʼinteracció podem  
adaptar un videojoc existent canviant el tipus de control, adaptar un joc de rol tradicional i 
virtualitzar-ne una part, o crear un tipus de joc completament nou.

    
 3.2.1. Aproximació 1: Adaptació Videojoc existent

    
 En aquesta aproximació, on el que fem es ampliar la experiència de joc del usuari 
en un joc convencional, afegint nous tipus dʼinteracció és el camí que la majoria de 
multinacionals del sector estan explorant avui en dia. Els exemples més clars son la 
Nintendo Wii o el Controlador multitouch de Jeff Han per controlar el Warcraft 3 (Veure 
apartat 2.3.1). En els dos casos trobem una major implicació del personatge en la partida, 
però no sʼaprofita tot el potencial que poden donar els tangibles.

    
 En aquest cas lʼusuari, al estar acostumat a jugar a segons quins tipus de videojocs 
dʼuna manera determinada ens pot portar a un fracàs, ja que tindria por de passar-se al 
nou sistema per jugar al mateix, o un joc molt similar, amb controls força diferents i que 
poden costar dʼapendre en un principi.

    
 3.2.2. Aproximació 2: Adaptació Joc Tradicional existent

    
 Una altra aproximació possible seria adaptar un joc que ja existeix i portar-lo a la 
nostra interfície. Aplicar-ho en el cas de TUIʼs en forma de taula es força fàcil, ja que 
existeixen milers de jocs de taula senzills i fàcils de jugar que tothom coneix. Un exemple 
directe i fàcil, seria crear un joc dʼescacs amb figures reals, però amb un taulell virtual.

    
 Aquesta aproximació falla en el punt dʼaportar coses noves al joc, ja que no hi ha 
quasi bé cap  diferencia entre jugar a una taula convencional als escacs o jugar-hoi sobre 
la nostra plataforma. La experiència de joc serà quasi idèntica i en molts casos fins i tot 
pitjor, ja que el fet de desdoblar un joc al que estem molt acostumats a jugar en real i 
virtual pot fer tirar endarrera a alguns.    

    
 3.2.3. Aproximació 3: Joc completament nou

    
 La aproximació que porta més feina de fer es la tercera, que consisteix en crear un 
joc completament nou, totalment enfocat a les funcionalitats del TUI. Això és molt bo i molt 
dolent a la vegada, ja que potser el fet de intentar treure tot el suc a la interfície per 
aprofitar tot el que ens aporta fa que el joc quedi limitat de continguts i sigui un joc força 
dolent i poc divertit. Cal recordar sempre que els jocs son per divertir-se i en cap  moment 
per demostrar al usuari que els desenvolupadors son bons.

    



 29




 3.2.4. Solució

    
 A lʼhora de fer aquest projecte, cap de les tres aproximacions era valida, ja que 
necessitem tenir un tipus de joc nou que sʼadapti fàcilment a nous tipus dʼinteracció amb 
lʼusuari i també una interfície que ens permeti adaptar-nos a el joc. Per aquesta raó es va 
decidir fer una barreja entra la segona aproximació i la tercera. És a dir, agafar un joc de 
taula de rol existent, i modificar-lo de tal manera que sʼaprofitin les característiques de la 
interfície per augmentar-ne el realisme i la jugabilitat. En aquest cas el joc seleccionat 
seria una simplificació del D&D (Dungeons & Dragons) [Gygax E G, Arneson D, 1974], el 
Hero Quest  [Steven Baker, 1989], el qual limita una mica la imaginació del Mestre de Joc 
i dels jugadors, però sembla que sigui un pas entremig abans de convertir-lo en TUI.
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4. Hero Quest

4.1. Descripció

    
 Com sʼha dit anteriorment, el Hero Quest esta inspirat en el sistema de D&D, com 
la majoria de jocs de rol populars. Hero Quest va ser creat per Milton Bradley conjutament 
amb  Games Workshop, amb  lʼobjectiu de fer un joc on el Mestre de Joc pogués crear les 
seves pròpies masmorres utilitzant un set de peces prefabricat. Crec que aquest és un 
bon joc per adaptar a un TUI, ja que permet un grup  dʼusuaris múltiples però reduït, on 
tots juguen un paper semblant, les partides son relativament rapides i fa requereix certa 
cooperació entre els jugadors per poder acabar bé una partida.

    
 El Hero Quest és un joc de miniatures, on cada jugador agafa un rol determinat 
dins de la partida representat per una figura. Aquestes figures viuen dins del taulell, on el 
Mestre de Joc farà que cada partida contingui una historia diferent i per tant cada joc es 
una experència única. Com a majoria de jocs de taula funciona per torns, fent rellevant la 
col·locació dels jugadors a la taula (Figura 4.1).

Fig 4.1 Hero Quest

    
 4.1.1 Personatge

    Per tal dʼaconseguir una major implicació del jugador, a lʼhora de crear el seu 
personatge, ha dʼomplir una fitxa bastant detallada, fent una descripció de cap  a peus del 
heroi en que es convertira durant el joc. Entre aquests camps podem trobar nom, edat, 
raça, classe, inventari, màgies, sexe, llengua, biografia, color dels ulls... De tots els 
atributs que se li poden posar al personatge alguns son purament estètics, però dʼaltres 
seran vitals per definir el comportament i les normes del heroi. Per exemple, si tenim dos 
personatges igualsperò amb classes diferents, es a dir, un es un barbar i lʼaltre es un mag, 
fàcilment podem trobar limitacions de un i de lʼaltre. El barbar es mes dur, ja que té  molta 
mesexperiència en combats cos a cos, i per tant tindrà un bon control amb  les armes, en 
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canvi un mag, es mes fràgil i pot portar menys pes, de tal manera quehaurà dʼevitar que 
se lʼhi apropin els enemics, però es un heroi més savi i que podrà fer molt a llarga 
distancia.

    
 A mesura que el jugador va completant partides va acumulant experiència de 
combat, de tal manera que quan assoleix un cert nombre dʼexperiencia puja de nivell, 
convertint-se en un heroi més poderós, es a dir, amb més vida, més força... evidentment 
els atributs que guanya el heroi dependran de les seves característiques, ja que un 
personatge que normalment faci combat cos a cos li interessa tenir mes vida i mes força, i 
un mag necessitarà un altre tipus de atributs.

    
 Un part molt important dels personatges es el inventari, també conegut com a 
motxilla, on porten tots els objectes que han comprat al poble o que han aconseguit a les 
missions. Aquests objectes poden ser de molts tipus diferents, des de pocions, armes, 
peces dʼarmadura o objectes de missió. Les pocions ens permeten pujar la vida en 
moments difícils de una partida, les quals en funció del seu nivell ens recuperaran més o 
menys punts de vida. Els objectes de missió no son gairefreqüents , ja que només els 
trobem en partides on el nostre objectiu sigui el de recuperar cert objecte dʼun cofre o dʼun 
enemic. El cas de les armes i les armadures es una mica més complex, ja que per tal de 
ficar una mica més de emoció al joc, moltes armes/armadures sonmàgiques i modifiquen 
els atributs del portador. Dʼaquesta manera en funció del personatge que sʼhagi creat un 
jugador lʼinteresarà més una arma que una altra que potser lʼinteresa més a un altre tipus 
de personatge. Dʼaquesta manera també sʼeviten conflictes entre jugadors per aconseguir 
o comprar certs objectes. Per exemple, si tenim una espasamàgica que augmenta la força 
del jugador, en el moment que algun personatge porti equipada aquella arma tindrà més 
força de la normal i per tant seria equivalent a tenir mes nivells en un atribut. Per tal de 
poder balancejar millor el joc hi han unes limitacions als personatges de tal manera que 
una classe concreta només pot equipar-se certs tipus dʼobjectes.

    
 Com que el personatge està en constant canvi, la figura física que representa el 
nostre heroi és totalment intercanviable, es a dir, que si volem posar una figura 
dʼunpersonatge no gaire fort i pobre, quan tingui poc nivell i posar-ne una altra que sembli 
més poderosa quan el personatge tingui més nivell, ho podem fer, ja que el joc funciona 
independement de les miniatures que sʼutilitzin.


  En el joc original només hi havia quatre tipus de personatges: 



- Barbar: Aquest tipus de personatge es el mes fort de tots i també el que té més 
punts de vida. Tot i això té  un gran dèficit de màgies i acostuma a ser bo rebent 
cops. (8 punts de vida i 2 mentals)

- Nan: El nan es més baix que el barbar i tampoc té  màgies al seu abast. Es lʼúnic 
capaç de desactivar trampes sense cap tipus dʼequip  especial. (7 punts de vida i 3 
mentals)

- Mag: Es el més dèbil de tots, però té molt poder màgic, ja que pot utilitzar màgies 
de tres escoles diferents. A  més a més és el té més punts mentals de tal manera 
que es el més resistent a les magies. (4 punts de vida i 6 mentals)
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- Elf: Per últim tenim al elf que és una barreja entre un barbar i un mag, ja que pot 
llençar conjurs i ataca més o menys igual que el nan. (6 punts de vida i 4 mentals)


 4.1.2 Escenari


 Una cos que ens pot impactar al jugar per primera vegada es que l'escenari es 
sempre el mateix, però cada partida es completament diferent a lʼanterior. La gracia del 
joc està en que el taulell conté la separació en caselles, i una serie de passadissos i 
habitacions, de tal manera que el mestre de joc, limtant-se a aquests formes bàsiques 
marcades pel taulell pot generar un escenari lliure col·locant portes, trampes, parets 
falses, mobles i enemics on vulgui convertint un escenari fixe en un escenari totalment 
dinàmic.

    
 Part de la gracia del Hero Quest resideix en la manera que té de mostrar als 
jugadors el escenari. Consisteix en la simple idea de només posar en joc allò que podrien 
veure les figures. Per exemple, al principi de la partida només es veuria un passadís i una 
porta. Al obrir la porta es col·loca sobre el taulell el que hi ha darrera dʼaquella porta, 
siguin tresors,enemics o noves portes. Dʼaquesta manera com que nomes destapem el 
que exploren els jugadors, la mateixa partida seria rejugable ja que quasi mai 
sʼaconseguix explorar tot el taulell.

    
 Abans de començar la partida, el mestre de joc explica als jugadors que han de fer 
i perquè representa que estan allà. El ventall de missions possibles es tan ampli com la 
imaginació del Mestre de joc, ja que ens podem inventar qualsevol tipus dʼobjectiu, 
sempre i quan sigui traslladable a un mon de ficció miniaturitzable.

    
 Possiblement lʼúnic inconvenient que planteja aquest sistema és que requereix un 
treball previ del Mestre de Joc de crear tot un escenari amb tots els seus continguts i 
col·locar-hi una historia. Normalment les partides son més o menys interessants en funció 
de la qualitat del treball fet per el Mestre de Joc.

    
 4.1.3. Accions
   
    
 Un cop  tenim els nostres personatges dins del escenari creat per el Mestre de Joc, 
podem fer dues coses dins del nostre torn. En primer lloc, moure la nostra figura, la qual 
es mourà tantes caselles com punts obtinguem al llençar dos daus. Els nostres 
personatges es podran moure a través de caselles on ja hi hagin altres personatges, 
sempre que no acabin el moviment en una casella ja ocupada. Per contra, les caselles 
ocupades per enemics no es poden travessar.


 Un cop hem realitzat el moviment del personatge podem realitzar una acció:

- Atacar: Aquesta acció pot ser realitzada per qualsevol personatge, sempre que 
tingui el enemic al qual es vol realitzar lʼacció a rang, visible i sense cap obstacle 
entremig.
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- Màgia/Habilitats: En el cas dels elf i els mags podem llençar conjurs als enemics. 
Cada conjur té la seva pròpia dinàmica de combat, pero en el fons funciona com 
un atac normal. Alguns conjurs es poden llençar a qualsevol part del escenari, 
sense que faci falta que lʼobjectiu del atac sigui visible per la figura que realitza la 
màgia.

- Buscar Trampes/Passadissos secrets: Aquesta acció ens permet buscar objectes 
ocults a una habitació, un passadís o un moble. dʼaquesta manera podrem passar 
a habitacions secretes o saber que no hem de passar per segons quines zones 
per no activar cap trampa.

- Desactivar Trampes: Un cop  tenim descoberta alguna trampa, alguns personatges 
poden tenir la habilitat de desactivar les trampes, sempre que aquesta sigui visible 
per el personatge que realitza lʼacció.

- Obrir/Tancar Porta: Normalment les portes estan sempre tancades, i al obrir-les 
descobrim el que hi ha lʼaltra banda. Obrir la porta representa una acció per tal de 
posar més emoció a la partida, ja que després dʼobrir la porta en quedem sense 
acció, seʼns acaba el torn i es desvela el que hi ha darrera la porta, sigui bo o 
dolent.

- Inspeccionar Tresor: Un cop buidada una sala podem agafar els continguts dels 
mobles, on trobarem pocions, armes i diners.

- Utilitzar objecte: Si la motxilla del personatge conté alguna poció o cua/ploma de 
fénix (utilitzada per resucitar companys morts), aquest pot gastar la seva acció 
principal per gastar el consumible i reviure o pujar punts de salud o mentals a 
qualsevol membre del equip dʼherois.

4.1.4. Enemics


 Els enemics, al igual que el personatges son miniatures que estan sobre el taulell. 
Aquestes només apareixen quan son descobertes per el grup  dʼherois. Al igual que per 
cada jugador, hi ha un torn dʼenemics, el qual efectua el Mestre de Joc. En aquest torn 
sʼefectuaran tots els moviments de les miniatures enemigues i sʼexplicarà qualsevol 
contingut històric de la partida que el Mestre de Joc sʼhagi pogut inventar.

    
 4.1.5 Sistema de Combat

    
 El sistema de combat es sempre el mateix, ja sigui provocat per màgia o per un 
atac cos a cos. Per calcular els punts de vida que sʼhan de treure al objectiu atacat 
sʼutilitzen uns daus especials de sis cares (3 calaveres, 2 escuts blancs i un escut negre) 
(Figura 4.2). Lʼatacant llença tants daus com punts de força tingui el personatge i atacarà 
amb  un dany igual al nombre de calaveres que tregui. El defensor llença tants daus com 
punts de defensa tingui i per cada escut (blanc en el cas que es defensi un personatge 
heroi, negre en cas que es defensi un enemic controlat per el Mestre de Joc) que surt 
elimina un punt dʼatac de la tirada realitzada per lʼatacant. Al final els punts dʼatac 
restants, que no sʼhagin pogut defensar, resten un punt de vida cada un al objectiu.
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Fig 4.2 Daus Hero Quest

    
 4.1.6 Condició de victoria/derrota

    
 El joc acaba quan el equip  dʼherois aconseguix lʼobjectiu de la missió, o aconseguix 
sortir de la masmorra. En el cas de que tots els jugadors morin, guanya la partida el 
Mestre de Joc i sʼhan dʼeliminar les fitxes dels jugadors, ja que si tothom mor ningú pot 
resucitar a cap  company i per tant representa que els herois estan morts i no es poden 
tornar a fer servir. En aquest cas el jugador haurà de crear-se un altre personatge de nivell 
1 si vol jugar un altre dia.
    

4.2 Modificacions
    
 Resumint, es tracta dʼun tipus de joc dʼaventures, on uns jugadors/personatges, 
han de treballar conjuntament per tal acabar lʼaventura. Son jocs de taulell on cada 
jugador té el seu personatge totalment personatzat, tant a nivell extern com intern. A 
diferencia de jocs de taula com les dames o els escacs, on la màxima personalització 
resideix en triar un color, aquí el jugador tria quin tipus de heroi vol ser, deixant anar la 
seva imaginació, posant-li nom, historia i la figura que vulgui.

    
 Però a nivell practic, és força diferent jugar a les dames a jugar a un joc de rol, per 
molt simple que sigui. Per aquest motiu crear un bon balanç entre videojoc i joc és 
essencial. Son molt coneguts els dos extrems, o tot virtual o tot real, però els dos tenen 
problemàtiques totalment diferents, per tant el punt mig es factible. Els jocs de rol 
purament virtuals tenen els problemes de limitar força la imaginació del usuari, ja que tot 
sʼha de mostrar per pantalla, però facilita molt el sistema de jugar, ja que les normes del 
joc estan interioritzades dins del software, fent que sigui impossible violar-les. En canvi, 
els joc de figures imaginativament és molt més elevat i es poden crear tot tipus de mons i 
universos totalment diferents dʼuna partida a una altra, però sempre cal tenir el reglament 
del joc a mà per anar consultant tot tipus de coses (vida enemics, atac personatges, 
moviments, estratègies de joc legals, opcions disponibles en situacions concretes...).

    
 És molt important que el joc tingui certes propietats: En primer lloc a de ser fàcil de 
jugar, és a dir, que sʼaprengui a jugar a mesura que vas et vas relacionant amb el sistema. 
En segon lloc, fàcil dʼentendre, ja que al tenir poc espai per representar molta informació 
aquesta sʼha de mostrar de tal manera que no ofegui el usuari però aquest continuï 
entenen el que el sistema li vol dir. I finalment, col·laboratiu, ja que aquest tipus de jocs 
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tenen un component de grup  molt important i per tant la col·laboració i integritat entre els 
jugadors és indispensable.

    
 A continuació es llisten els factors més importants que sʼhan tingut en compte a 
lʼhora de dissenyar el videojoc.

    
 4.2.1 Continguts

    
 En el cas dels jocs de taula, normalment hi ha present un Mestre de Joc qui 
controla la partida i fa de narrador a la partida explicant als jugadors el que està passant. 
Aquesta persona és qui sʼinventa els continguts i les aventures, les quals normalment van 
molt lligades amb les decisions preses per els jugadors en partides anteriors, creant així 
histories més interessants. Aquesta figura és molt important i sʼha intentat mantenir-la, ja 
que en el cas dels videojocs el que sol marcar la diferencia entre un bon joc o un de 
dolent es la seva historia, la qual una vegada feta, per molt que juguis es inalterable. Per 
aquesta raó no es desenvolupa un joc en concret, sinó un motor que permeti als usuaris 
crear els seus propis jocs amb  els seus propis continguts. Lʼaplicació constarà dʼun motor 
(Veure 5.1) que executarà el joc amb  el mon creat per el Mestre de Joc i dʼun editor 
(Veure 5.2) que permetrà, sense tenir de canviar tot el joc afegir noves aventures als 
jugadors.

    
 4.2.2 Customització de les Masmorres

    
 En el Hero Quest juguem sempre amb el mateix taulell, però fent aventures 
diferents. El taulell consta de de una serie de passadissos i sales genèriques sense cap 
tipus de contingut, de tal manera que el mestre de joc pot col·locar cada vegada que sʼhi 
juga les fitxes en situació diferent. En aquest tipus de joc només veiem el que ja hem 
explorat, de tal manera que encara que el taulell sigui sempre el mateix i la partida ja 
estigui començada sempre hi ha el factor sorpresa(Figura 4.4). Dʼaquesta manera fins que 
no entrem dins dʼuna sala no sabem si serà una trampa plena de enemics o una sala del 
tresor (Figura 4.5), fins i tot si el terra serà de pedra o de sorra. Per tal de donar-li forma 
als mapes, lʼúnic que es pot fer es canviar les portes de lloc i bloquejar passadissos amb 
pedres (Figura 4.3). Al veure això es va decidir definitivament que sʼhavia de poder fer un 
editor de mapes potent que ens permetes configurar les sales, els enemics, els tresors i 
les sortides de manera simple, robusta i a la vegada amb  moltes possibilitats per que el 
mestre de joc pugui utilitzar la seva imaginació.


 36



 
 Fig 4.3 Hero Quest Bloqueig

  
Fig 4.5 Hero Quest Obrir Sala

Fig 4.4 Hero Quest Sorpresa
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 4.2.3 Moviment
    
    
 Quasi tots els jocs de taula tenen un sistema de moviment de tropes diferent, però 
la majoria utilitzen el clàssic sistema de discretitzar una superfície en caselles, simplificant 
les normes per lʼusuari. Tot i així jocs més realistes com ara Warhammer, utilitzen un 
moviment de tropes continu, la qual cosa fa que els jugadors hagin de portar sempre a la 
mà una cinta per mesurar. Tant el Heroʼs quest com el D&D, utilitzats com a model, 
utilitzen el sistema de caselles. El problema de les caselles és que el jugadors sempre les 
ha dʼestar contant. Per aquesta raó a lʼhora de dissenyar el joc al tenir ordinadors a mà, 
els quals son molt bons fent feines repetitives, sʼha optat per la opció continua, la qual 
amb  un feedback visual adequat ens permet crear un sistema de moviment de figures 
més realista i a la vegada menys pesat.

    
 4.2.4 Daus
    
    
 Una de les decisions més complicades és la dels daus, ja que en el majoria de jocs 
de taula tradicionals sʼacostumen a tirar molts daus per tal de decidir si les accions tenen 
èxit o no. Tot i així és un dels punts on sʼacostuma a perdre més temps a les partides, i 
aquests jocs acostumen a tenir partides molt llargues i sʼha de procurar agilitzar-los al 
màxim. Vist que molts videojocs de rol han eliminat els daus fent que el factor aleatori 
corri a cap  de la màquina, sʼha decidit fer el mateix, ja que necessitem un joc que no sigui 
pesat i tingui unes partides rapides i divertides per tot tipus de public. En cap  moment sʼha 
descartat la possibilitat futura de que el mestre de joc a lʼhora de crear el seu joc pugui 
decidir si el factor aleatori de la partida corre a càrrec del ordinador o del usuari, ja que es 
podrien fer daus especials que la Reactable fos capaç de detectar automàticament.

    
 4.2.5 Dramatisme

    
 Al provar els videojocs tʼadones de seguida que una de les coses que ens 
submergeix dins la partida és el so. Els efectes sonors i la musica afegeixen dramatisme a 
la historia i fan que lʼusuari sʼimpregni més fàcilment de lʼaventura. Aquest factor és 
pràcticament impossible dʼaconseguir en els jocs tradicionals. Posant una música fixe 
potser limitem el factor imaginatiu dels jugadors experts, però, ajudem a la gran majoria 
dʼusuaris a entrar més fàcilment en la partida. Cal tenir en compte també que es tracta 
dʼun joc col·laboratiu i els usuaris hauran de parlar entre ells per superar obstacles 
complicats, per tant, la musica ha de acompanyar al jugador quedant-se sempre en segon 
pla, evitant en tot moment que sʼapoderi del ambient general. És a dir, la música cal que 
estigui present però en una mesura en que pugui passar desapercebuda totalment.

    
 4.2.6 Figures

    
 Una de les principals queixes dels jugadors de videojocs de rol, és la falta de 
llibertats als editors de personatges. Al tractar-se de personatges totalment virtuals el 
jugadors només podrà crear un tipus de personatge que segueixi un aspecte físic 
premodelat per algun dels dissenyadors del videojoc. En canvi, en els jocs de taula que 
funcionen amb figures la gent pot portar la figura que vulgui, inclòs crear-se la figura que 
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ell vulgui, sempre que a aquesta se li estableixi una relació amb  algun personatge del joc 
per tal de poder seguir les normes. Molts jugadors a mesura que el seu personatge 
evoluciona van modificant la figura seguint la historia, de tal manera que la figura sʼadapti 
al màxim a lʼaventura.

    
 Per aquesta raó sʼha decidit utilitzar el concepte de realitat augmentada en les 
figures, creant aquesta fusió entre el mon virtual i el mon real. En aquest cas el usuari 
tindrà les seves figures reals, les quals podrà modificar tant com vulgui, i lʼordinador 
contindrà tota la informació del personatge. Dʼaquesta manera es separa la part més 
costumitzable i la part més mecànica del personatge, tot i que la seva visualització a la 
partida serà sempre junta aprofitant la realitat augmentada que ens pot proporcionar la 
Reactable.

    
 4.2.7 Manuals

    
 Si la gent sʼaborreix en algun moment de les partides de rol, segur que és quan 
toca mirar els manuals perquè sʼha arribat a uns situació que ningú sap  el que sʼha de fer 
o el que passa. El us de manuals es quasi bé continu a les primeres partides dʼaquest 
tipus de jocs. Sempre que he treballat amb interfícies sʼha recordat que el més important 
es que la interfície parli sola i que no tingués dʼexistir cap tipus de manual dʼajuda. Per 
aquesta raó caldria que lʼordinador entengués els moviments del usuari i avisi quan una 
cosa no es pot fer. És important que una persona que no ha jugat mai al nostre joc no 
sʼhagi de llegir un llibre per fer-ho i que simplement, pugui entrar, jugar i endur-seʼn una 
bona experiència.

    
 4.2.8 Torns

    
 Quasi tots els jocs de rol funcionen amb un sistema de torns, això a la vida real 
funciona molt bé ja que porta implícit un ordre molt estricte de partida i al mateix temps 
dona temps als jugadors a pensar-se lesestratègies. Tot i així a lʼhora dʼimplementar-ho en 
un videojoc, els torns no son tant bona idea, de tal manera que sʼha de buscar algun 
sistema alternatiu que ens permeti jugar al mateix estil de joc però de manera continua, ja 
que si eliminem la figura del mestre de joc, tots els jugadors puguin realitzar les accions a 
lʼhora.
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5. Descripció de lʼaplicació
5.1. Descripció del motor

 


 5.1.1 3 cʼs (Camera, Character, Control)


 Un factor molt important de tots els videojocs, es el de les tres cʼs, és a dir, càmera, 
character i control. A  la gran part de desenvolupaments de videojocs és el punt de partida 
per començar a disenyar-lo.

    
 En el nostre cas, tenim una vista superior de lʼescena en dues dimensions, com si 
estiguéssim anant amb avió per sobre del mapa. És una càmera bastant encertada tenint 
en compte que estem jugant sobre una taula i no en una pantalla dʼorinador o un televisor. 
Les pantalles i les televisions son verticals i per aquest motiu se solen fer coses semblants 
a el que veuries mirant per una finestra, en canvi si estàs en una pantalla horitzontal, has 
de fer un tall de lʼescena horitzontal. Els nostres personatges, no cal modelar-los 
virtualment, ja que estaran al mon real representats per figures, de tal manera que ens 
salvem una mica dʼaquest punt, exceptuant que part del personatge estarà dins la 
pantallaperò només veurem el seu rastre i els seus indicadors de vida. moviment, atac...

    
 En quan al control arriba la part interessant de la qüestió, ja que el nostre és 
desglossa en diversos controls diferents. Lʼacció de desplaçar-se per el mapa la realitzem 
desplaçant la figura que representa el nostre personatge, en canvi per realitzar algun tipus 
dʼacció del personatge ho hem de fer a través dels botons que tenim al controlador de 
personatge (Figura 5.1).

Fig 5.1.  Accions Personatge
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 5.1.2 Accions

    
 Els nostres personatges, per no complicar molt la cosa només podran moureʼs pel 
mapa, atacar a enemics, buscar trampes, inspeccionar cofres, agafar objectes de cofres, 
escapar del nivell, morir, comprar objectes, vendre objectes, equipar-se objectes i 
desequipar-se objectes.

    
 5.1.3 Repte i recompensa

    
 Evidentment cada acció i cada repte que plantajem al usuari ha de tenir les seves 
recompenses per quan aconsegueixi complir-lo. Sempre ha de seguir el patró de com més 
difícil sigui el repte més bona ha de ser la nostra recompensa.


- Matar enemics: al matar enemics aconseguim superar un cert repte proposat per el 

mapa, de tal manera que en funció de la dificultat del enemic guanyarem més 
experiència o menys. 

- Caure a una trampa: Si caiem a una trampa perdrem tanta vida com poderosa sigui la 
trampa, de tal manera que si aconseguim superar el repte de no caure a cap trampa no 
perdrem vida.

- Arribar a un tresor: Si aconseguim arribar a un tresor tindrem la recompensa de agafar el 
que hi hagi dintre, però el contingut ha de ser equivalent al esforç necessari per arribar 
fins el cofre.

- Sortir del mapa: És lʼobjectiu principal de la partida, sortir del nivell sense morir, al 
aconseguir-ho sʼaconsegueix la satisfacció dʼhaver superat conjuntament amb tots els 
membres del grup escapar del mapa, de tal manera que tots els jugadors han dʼestar 
contents.

- Buscar Trampes: si busquem trampes podem tenir la recompensa de veure-la i per tant 
evitar caure-hi.

- Pujar de Nivell: Aquesta acció és molt bona, ja que comporta haver matat a molts 
enemics, de tal manera que va recompensada per la possibilitat de portar armes i 
armadures millors i millors estats de personatge.


 5.1.4 3 5ʼs


 Els tres 5ʼs és una manera dʼassegurar-te que el joc serà divertit, ja que lʼusuari ha 
dʼestar entretingut a 5 segons vista, 5 minuts vista i 5 hores vista.

    
 El nostre motor a 5 segons vista tenim la creació de personatge, la qual cosa no 
ajuda gaire, ja que aquestes coses, encara que només sʼhagin de fer una vegada solen 
ser pesades. En el nostre cas es podria maquillar una mica, ja que estem treballant en 
unainterfície per jocs de rol experimental i tota la creació de personatges estaria en un 
entorn nou per lʼusuari i segurament estaria entretingut.

   
 A 5 minuts vista tenim el primer objectiu per el personatge que seria el de 
aconseguir sortir de la seva primera masmorra. Aquest no cal discutir-lo gaire ja que la 
part de les masmorres és la més divertida del joc.
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 A 5 hores vista, lʼúnic factor que pot mantenir al usuari jugant al sistema és el de 
tenir un personatge suficientment equipat i fort com per sentir-se atret i continuar fent-lo 
més fort. Seguint la idea de que com méspoderós ets més ho vols ser.

    
 5.1.5 Característiques del personatge
    
    
 El nostre personatge ha de tenir nom, aliàs (el qual podrà canviar quan vulgui), 
classe, raça, nivell, experiència, avatar, diners, motxilla, estadístiques i amo.

    
 Les estadístiques és composen de visió, força, defensa, moviment per segon 
generat, rang dʼatac, rang màxim de moviment i rang per agafar objectes.

    
 5.1.6 Característiques dels enemics
    
    
 Els enemics son com els personatges però simplificats, ja que només tenen estats, 
exactament iguals que els dels personatge, iexperiència, però en aquest cas no és 
acumulada sinó la que donen al heroi que el mata.

    
 5.1.7 Sistema de combat

    
 El sistema de combat que es farà servir serà molt similar al del hero quest, és a dir, 
un sistema de combat basat en daus i probabilitats. Aquestes probabilitats seran 
regulables per el mestre de joc, però el sistema de combat no. En totes les situacions de 
combat hi haurà un atacant i un defensor. Lʼatacant tindrà un numero dʼatac donat per els 
seus estats que equival al numero de daus que tirarà per atacar, i el mateix per el 
defensor. Cada dau té una probabilitat de donar al atacant un punt de mal. El defensor 
tirarà tants daus com punts de defensa tingui obtenint amb una probabilitat determinada 
de punts de bloqueig. Dʼaquesta manera si restem als punts dʼatac els punts de defensa 
obtenim el mal rebut per el defensor, i per conseqüent els punts de vida que perdrà.

    
 La gracia dʼaquest sistema és que té una component aleatòria i per molts punts 
dʼatac que tinguis si no tens sort potser ni toques al defensor. Per tal dʼigualar el sistema 
entre enemics i herois, ja que en el mapa hi ha molts més enemics que herois i estem 
davant dʼun joc asimètric, és a dir, que els enemics i els protagonistes no tenen les 
mateixes característiques, sʼacostuma a baixar la probabilitat de treure punts de bloqueig 
per part del defensor enemic, en relació a les dels herois.

    
 Posem un exemple de situació:
    
    
 Un personatge ataca a un enemic amb 5 de força i 4 punts de vida i l'enemic té 3 
de defensa i 2 punts de vida.
          El nostre personatge té mol mala sort i treu nomes 2 punts d'atac, i el defensor treu 
3 punts de defensa --> El enemic manté els punts de vida que tenia.
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       El nostre personatge treu 4 punts d'atac i el defensor treu 3 punts de defensa --> 
L'enemic es para 3 dels 4 atacs però rep 1 punt d'atac, de tal manera que es queda a 1 
punt de vida
      
    
 5.1.8 Requeriments suplementaris
    
    
 Com a requeriments suplementaris, només afegir que els objectes dels jugadors 
han de ser totalment configurables, sʼhan de poder establir zones de treball per poder 
gestionar els personatges i els objectes, ha dʼhaver-hi un mecanisme de control global per 
tal de tirar endavant i endarrera lʼaplicació, han de poder jugar més de dues persones, la 
selecció de mapa ha de ser interactiva, és a dir, que els jugadors puguin moureʼl, ha de 
guardar les partides per poder continuar jugant un altre dia, i cada jugador pot jugar amb 
la figura que vulgui.

5.2. Descripció del editor

    
 Resumint, a lʼeditor de mapes sʼha de poder crear sales, crear portes a sales, 
moure sales, rotar sales, escalar sales, distorsionar sales, crear parets, crear vincles entre 
parets i sales, modificar corbatura i la continuïtat de la paret, bloquejar sales, canviar les 
textures del terra, canviar les textures de les sales, col·locar objectes, rotar objectes, 
esborrar qualsevol cosa, guardar els mapes, obrir mapes, i començar un nou mapa.
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6. Eines de desenvolupament

 Abans de entrar en detalla a cada eina, només dir que lʼaplicació dʼaquest projecte 
sʼha desenvolupat sota el sistema operatiu OS X Tiger i Leopard i programat en C++, ja 
que és el llenguatge que millor rendiment ens dona a lʼhora de programar jocs, els quals 
solen necessitar molta potencia de màquina i molta velocitat de procés.

6.1 Programes   
 
    
 6.1.1 Xcode
    
    
 El Xcode és una IDE gratuïta desenvolupada per Apple que inclou tota la col·lecció 
de compiladors del projecte GNU, és a dir, que permet compilar en C, C++, Objective C, 
Objective C++, Java i AppleScript, a part de la integració per part dʼaltres empreses de 
compiladors de Pascal, Ada i Perl. El Xcode ens permet generar binaris universals, és a 
dir, que funcionen tant sobre arquitectures PowerPc com Intel.
            
    
 6.1.2 Time Machine

    
 Time Machine és un gestor de backupʼs que ens permet generar de manera 
automàtica copies de seguretat cada cert període de temps. Dʼaquesta manera si alguna 
vegada esborrava alguna cosa per error, podia tornar a la versió que desitges del backup  i 
recuperar els arxius. Seria similar a un repositori SVN.

    
 6.1.3 Adobe Photoshop
    
    
 Adobe Photoshop és un programa dʼedició dʼimatges desenvolupat per Adobe 
Systems. Avui en dia és el lider del mercat en quan aquest tipus de software, inclús ha 
generat el seu propi estàndard dʼimatge, el format psd.    

    
 6.1.4 Adobe AfterEffects

    
 Adobe AfterEffects és un programa dʼedició de vídeo no lineal desenvolupat per 
Adobe Systems. Al igual que el Photoshop, AfterEffects treballa amb  un sistema de capes, 
que juntament amb el sistema de keyframing, el converteixen en una eina molt potent per 
realitzar effectes de video.
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6.2. Llibreries

    
 6.2.1 C++
    
    
 C++ és un llenguatge de programació orientat a objectes, però que ens permet 
treballar tant a alt nivell com a baix nivell. És tracta dʼun llenguatge compilat, és a dir que 
no processa codi a temps real, sinó que genera el binari complert al compilar, a diferencia 
de java, que per exemple, és mig compilat i mig interpretat. C++ sol destacar per la seva 
velocitat dʼexecució i per aquesta raó és força popular dins la industria del videojoc, 
exceptuant el desenvolupament per a dispositius mòbils.
    

 6.2.2 OpenGL

    
 OpenGL (Open Graphics Library) és una llibreria gràfica de lliure distribució que 
ens permet treballar amb  gràfics dʼuna manera més pràctica mitjançant una serie de APIʼs. 
Ens permet treballar tant a nivell de 2D com de 3D. El seu sinònim no lliure és el DirectX, 
generat per Microsoft, sobre plataformes Windows.

    
 6.2.3 SDL

    
 SDL, conegut també com Simple DirectMedia Layer, és una llibreria lliure, escrita 
en C, que ens dona una interfície senzilla sobre graphics, so i dispositius dʼentrada, de tal 
manera que el programador podrà portar el seu programa de manera més o menys 
senzilla a diverses plataformes, incloses Linux, OS X, Windows, AmigaOS, Syllable, 
Haiku/BeOS...
    
    
 6.2.4 TinyXML

    
 Petita llibreria escrita en C que ens permet llegir i escriure de forma rapida i senzilla 
un arxiu XML. Conté un petit parser capaç de reconèixer totes les etiquetes dels 
documents XML. No ve pre-compilada i es compila juntament amb el teu codi.

    
 6.2.5 OscPack

    
 Llibreria utilitzada per enviar paquets a través de la xarxa i establir comunicacions 
entre processos. Utilitzada en el nostre cas per rebre la informació que ens envia el 
Reactivision [Kaltenbrunner M, Becina R, 2007](Veure 6.3.1) via UDP.
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6.3 Altres

    
 6.3.1 Reactivision
        
    
 El reactivision [Kaltenbrunner M, Becina R, 2007] és el sistema que sʼencarrega de 
detectar tot el que està passant sobre la taula, codificar-ho i enviar-ho per xarxa a la 
nostra aplicació (Figura 6.1). Com que comunica els missatges per xarxa a lʼaplicació 
principal, podem tenir cada una de les aplicacions, el nostre motor i el reactivision, en 
ordinadors diferents.

 
Fig 6.1. Reactivision esquema global



    
 El reactivision funciona amb una càmera dʼinfraroig, la qual discretitza la imatge de 
la càmera a blanc i negre, per sectors, és a dir, divideix la imatge en quadrats, de tal 
manera que la discretització a blanc i negre la pot fer a cada zona amb el seu nivell màxim  
i mínim de llum, així sʼaconseguix dissimular al màxim els canvis de llums en diferents 
zones dʼuna mateixa imatge. Un cop fet això genera un arbre de blanc i de negre, és a dir, 
si una zona blanca a dins té tres zones negres, aquestes tres zones negres seran filles de 
la zona blanca i així recursivament, fins obtenir un arbre de tota la imatge.

    
 Aquest sistema, basicament reconeix dos tipus dʼobjectes, els fiducials, i els dits. 
Un fiducial vindria a ser com un codi de barres preparat perquè el reactivison el detecti 
(Figura 6.2) i nʼidentifiqui lʼangle i posició, els dits, son simplement punts detectats a la 
imatge. Per tal de ser detectats, els fiducials han de poder-se veure en llum infraroja, ja 
que la càmera que sʼutilitza treballa en infraroig.


 47



 
Fig 6.2 Fiducials

    
 Els fiducials, en el fons, son un conjunt de taques negres i blanques unes dintre les 
altres, de tal manera que també podríem generar petits arbres, iguals que el que es 
generen al reactivision amb cada fotograma de la càmera (Figura 6.3). Dʼaquesta manera 
el reactivision el que fa és buscar al arbre de la imatge, sub-arbres que coincidexin amb 
algun dels fiducials del diccionari que té col·locat a dintre. Un cop detectat un fiducial, 
utilitza el punt mig de tots els nodes fulls del arbre com a centre del fiducial per determinar 
la posició, en canvi, per detectar lʼangle utilitza el punt mig dels nodes fulla negres i el 
punt mig dels nodes fulla blancs creant així un vector (Figura 6.4). Per aquesta raó tenim 
sempre una tira de punts negres a la part superior dels fiducials. En el cas dels dit 
funciona exactament igual que els fiducials, ja que un dit és un punt, i per tant és un node 
fulla sol (Figura 6.5).

 
Fig 6.3 Arbre Fiducials

Fig 6.4 Detecció Fiducial

    
 Reactivision, a partir dʼaquests càlculs, com que la imatge que li arriba és de vídeo i 
pot calcular el temps que passa entre una posició i una de nova, és capaç de calcular 
velocitats dels objectes.
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 Un cop  detectats, codifica aquesta informació i lʼenvia un missatge OSC (Open 
sound control) via UDP a lʼaplicació. Un missatge OSC conté, en primer lloc una 
capçalera, seguit dʼuna declaració del tipus de dades que conté, i finalment les dades.  
Existeixen dos tipus de missatges que envia el reactivision a la nostra aplicació, els que 
representen als objectes, és a dir, als fiducials, i els altres que representen els cursors. 
Aquests missatges sʼenvien amb redundància, ja que ens interessa sempre la ultima 
posició dels objectes, la posició antiga és obsoleta.    

 
Fig 6.5 Screenshot Reactivision

    

 6.3.2 TuioSimulator

    
 No tothom té una taula a la seva disposició el 100% del temps, de tal manera que 
era força necessari crear un simulador de la taula per tal de fer proves a les aplicacions en 
via de desenvolupament. El TuioSimulator fa aquesta feina, ja que ens permet moure amb 
el ratolí objectes per una taula virtual i ens envia els missatges via OSC per UDP a la 
nostre aplicació com si estiguéssim executant el reactivision sobre una taula(Figura 6.6). 
Aquest simulador està desenvolupat en java i ens permet posar multíples objectes a sobre 
la taula i emular el multitouch deixant dits apretats a sobre la taula.

 

Fig 6.6 TuioSimulator
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7. Implementació

7.1 Motor

 


 En primer lloc, abans dʼentrar en detall de la implementació de cada un dels 
components de lʼaplicació caldria mostrar una visió amb més perspectiva, relacionant a 
grans trets els components bàsics que composen el nostre motor. Al tractar-se dʼuna 
aplicació desenvolupada per la reacTable, tenim una entrada de dades força peculiar, ja 
que tota la informació del usuari ens arribarà a través del reactivision [Kaltenbrunner M, 
Becina R, 2007](Veure 6.3.1). Per tal de fer lʼaplicació fàcilment escalable, ja que és un 
tipus dʼaplicació que dona per afegir moltes coses noves i que pot estar en constant canvi 
si es continues desenvolupant, sʼha intentat fer-la el màxim de modular possible, de tal 
manera que hi hagués una especie de petita llibreria per cada cosa que no fos molt 
especifica (Figura 7.1). Dʼaquesta manera, utilitzant arxius de configuració XML per cada 
secció sʼaconseguix una gran personalització per part del usuari sobre el sistema, sense 
tenir de recompilar codi en cap  moment. La idea és que una persona que no sàpiga quasi 
res de programació sigui capaç de utilitzar aquest motor i crear els seus propis videojocs 
de rol. Tot i així, com es pot apreciar a la figura 5.1, tenim un nucli central que sʼocupa de 
fer la majoria de processos, accedint als diferents mòduls quan necessita informació 
dʼaquests. Com sʼha pogut veure anteriorment al apartat de eines de desenvolupament, 
sʼha utilitzat C++ per la programació utilitzant SDL per fer els gràfics, desenvolupat sobre 
un sistema operatiu OS X.

Fig 7.1 Grafic general Implementació
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 7.1.1 TuioDistort

     
 Gracies al equip  reacTable, vaig obtenir un fragment de codi, utilitzat per ells per tal 
de rectificar la distorsió dʼimatge generada pel projector, el qual vaig modificar per tal 
dʼadpatar-lo a la meva aplicació. Generalitzant, aquesta capa fa dues funcions, en primer 
lloc rep els missatges que envia el reactivision [Kaltenbrunner M, Becina R, 2007](Veure 
6.3.1) dels events que succeïxen a la taula, ja siguin de dits, com dʼobjectes, resumits en 
sis:



- Apareix un objecte nou: Ens dona la id del fiducial, la id de sessió, la posició en 
dues dimensions, lʼangle.

- Sʼactualita un objecte que ja està a la taula: Ens dons la id del fiducial, la id de 
sessió, la posició en dues dimensions, lʼangle i les velocitats i acceleracions de 
angle i posició.

- Desapareix un objecte: Ens dona la id del fiducial i la id de sessió
- Apareix un cursor nou: Ens dona la id de sessió i la posició en dues dimensions.
- Sʼactualitza un cursor: Ens dona la id de sessió, la posició en dues dimensions i 

les velocitats i acceleracions de la posició.
- Desapareix un cursor: Ens dona la id de sessió.

Com es pot obervar, el reactivision [Kaltenbrunner M, Becina R, 2007](Veure 6.3.1) 
no ens proporciona informació sobre quin dit es tracta, ja que no podem diferenciar 
un dit dʼun altre, i per tant, es consideren tots iguals.

static void addObject(string tipus, unsigned long s_id, unsigned int f_id, float xpos, float ypos, float angle);
static void updateObject(string tipus, unsigned long s_id, float xpos, float ypos, float angle);
static void removeObject(string tipus, unsigned long s_id);

static void addCursor(unsigned long s_id, float xpos, float ypos);
static void updateCursor(unsigned long s_id, float xpos, float ypos);
static void removeCursor(unsigned long s_id);
	 	

 Al mateix temps, el TuioDistort té una part de render que ens permet corregir la 
distorsió de la imatge, ja que la taula utilitzada té  un mirall al interior que permet ampliar 
la imatge del porjector en el poc recorregut que pot fer dins dʼuna taula. Com que tant la 
lent del projector, com el mirall poden ser molt diferents dʼuna taula a una altra, aquest 
modul del programa ens permet transformar la imatge de sortida a la inversa de la 
transformació que patirà per la lent del projector i el mirall, de tal manera que un cop 
arriba la imatge sobre la taula no es vegi distorsionada.

    
 Per aconseguir rectificar aquesta distorsió, existeixen diferents maneres. En funció 
del tipus de mirall que tinguem algunes de les solucions poden no funcionar. Si tenim un 
mirall pla, la distorsió produïda serà plana o paral·lela, de tal manera que podríem utilitzar 
un mètode bastant simple, el qual consisteix en rotar el teu escenari respecte un eix, X o 
Y, i traslladar-lo al lloc correcte en funció de com estigui col·locat el mirall i el projector 
(Figura 7.2). Amb aquest sistema només solucionem el fet de que la imatge projectada 
incideixi a la pantalla en diagonal, en comptes de perpendicularment com passa en la 
majoria de casos, on el projector i el centre de projecció formen un vector perpendicular al 
pla on es projecta. Però en el cas de la reacTable, la majoria de taules utilitzen miralls que 


 52



fan una mica de corba, ja que així poden maximitzar la mida de la taula, sense tenir 
dʼaugmentar la seva alçada. Un mirall dʼaquest tipus deforma totalment la imatge, a part 
de crear el problema que hem resolt abans en el cas simple del mirall pla. Per tant la 
nostra sortida visual ha de estar transformada de tal manera que al passar per el mirall 
ens quedi igual que com sortia en el cas del mirall pla. Per tal dʼaconseguir això, sʼutilitza 
un sistema en Grid, el qual ens permet distorsionar la nostra sortida a plaer. Consisteix en 
una graella de punts, en un principi formant una quadricula quadrada, connectats entre 
ells, els quals divideixen la imatge resultant en sectors. La potencia del sistema està en 
que podem moure aquests punts per tal de simular les distorsions i per tant es poden 
adaptar a distorsions molt diverses. Un cop tenim el grid, el qual, un cop calibrat, genera 
un arxiu per no tenir de calibrar la imatge cada vegada que iniciem lʼaplicació, el 
TuioDistort genera una textura a partir de la nostra sortida i la fa encaixar en grid, 
generant així una “antidistorsió” del projector i el mirall (Figura 7.2).

Fig 7.2 Transformacions Grid

    
 7.1.2 Gestor de Textures

    
 Com que el nostre motor no conté cap  tipus de textura, ja que aquestes ens les ha 
dʼintroduir el dissenyador que utilitzi la nostra aplicació, vaig trobar encertat separar tot el 
sistema de textures del nucli principal, i tractar-lo com un recipient on el dissenyador pot 
col·locar totes les imatges que vulgui i després les podrà recollir des del nucli. Dʼaquesta 
manera no obliguem al dissenyador a utilitzar totes les textures que col·loqui allà ni a 
utilitzar unes textures concretes amb un nom concret. Resumint, sʼha intentat crear un 
espai on el creador de jocs pugui col·locar les seves imatges, eliminant al màxim les 
restriccions que pugui tenir per part de lʼaplicació, ja sigui per noms o per continguts.

    
 El gestor de Textures ens permet carregar imatges Tga de 32 bits (24 bits de color 
( 8 per cada color: Red, Green, Blue) i 8 per canal alpha), comprimides i no comprimides, 
ja que els Tga suporten dos tipus de codificació. Dʼaquesta manera el creador de jocs se 
sent més lliure, ja que el Gestor de Textures accepta tot el rang possibles de tga i no cal 
reconvertir-los abans de posar-los a lʼaplicació. Com que es tracta un joc basat en sprites 
utilitzar 32 bits a les textures és essencial, ja que necessitem un canal extra per marcar la 
transparència de les textures. Ens interessa que al pintar els objectes no es vegi el 
requadre de tota la imatge quadrada, per tant en el canal de transparència tenim la 
informació sobre quins pixels hem de pintar i quins no a lʼhora de pintar una textura 
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determinada. Possiblement, la única restricció forta que trobem és en quan a les mesures 
de les textures, ja que per comoditat del programa han de ser potencia de 2, és a dir, 
16x16, 32x32, 64x64,128x128... (no tenen perquè se quadrades, ja que podem combinar 
dues mesures, sempre i quan compleixin la norma, per exemple: 16x64, 512X256...). 
Dʼaquesta manera per qüestions de la targeta gràfica farem que el sistema de pintat de 
textures sigui molt més ràpid.

    
 Al iniciar-se lʼaplicació, el gestor de textures buscarà les textures que ha introduït el 
creador i les carregarà a la memòria ram de la targeta gràfica per tal dʼaccelerar el procés 
de render. En cas de que no trobi una de les imatges, ens mostrà el nom de la textura que 
ha fallat i quan faci falta utilitzar-la dintre del joc col·locarà una textura per defecte que farà 
de placeholder. Aquesta característica ens permet, a part dʼevitar possibles bugs a lʼhora 
dʼexecutar el programa i intentar pintar textures que no existeixen, donar marge al creador 
de videojocs de fer proves en altres camps del motor abans de tenir les textures finals.

    
 7.1.3 Sistema dʼanimacions
    
    
 Al igual que podem tenir textures i imatges dintre del nostre joc, vaig pensar que si 
posàvem una imatge darrera dʼuna altra seguint algun tipus de patró temporal ja podíem 
posar animacions. El motor dʼanimacions es va separar de la resta per el motiu de la 
escalabilitat, ja que contínuament surten i es milloren els codecs de vídeo i en un futur 
només canviant aquesta part del sistema es puguin substituir les seqüències dʼimatges 
per vídeos en diferents formats.

    
 Un gran problema amb  el sistema actual de animacions, és el espai que ocupen 
aquestes, ja que al tractar-se dʼuna seqüència de tgaʼs el espai en memòria que ocupa 
una animació decent a una velocitat de fotogrames decent, és molt elevat, i, per tant, 
s0han de fer animacions molt curtes i amb una resolució modesta. A lʼhora de carregar les 
animacions, com que utilitza el gestor de textures per fer córrer els vídeos, només cal 
avisar al gestor de textures abans de que es posi a carregar les textures que ha de 
carregar totes les textures de lʼanimació corresponent, i el sistema dʼanimacions ja 
sʼencarrega, més endavant de agafar les valors de la targeta gràfica per tal de pintar bé el 
vídeo.

    
 7.1.4 Gestor de Text
    
    
 Quan estem en una interfície tant fora de les convencionals com és una taula 
rodona, el fet dʼintorduir text és molt complicat, ja que no hi ha un a dalt ni a baix, el usuari 
pot estar a qualsevol lloc de taula i per tant si col·loques un text com es faria en un 
interfície gràfica convencional, alguns usuaris ho llegiran bé i altres no. Dʼaquesta manera 
calia crear un modul a part que ens permetes escriure per pantalla en qualsevol posició i 
orientació. Al mateix temps es tractava de fer el sistema escalable, ja que actualment 
només funciona amb un tipus de font, el qual extreu dʼuna textura, per tal de fer el modul 
més costumitzable. El creador de jocs pot crear la textura de la font amb lletres de forma 
totalment inventades, de tal manera que aquestes sempre ocupin un espai determinat de 
la textura. El gestor al carregar-se agafarà aquesta textura i la talla verticalment i 
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horitzontalment de tal manera que cada lletra quedi aïllada de la resta i així poder 
col·locar els fragments de la textura en fila quan hagi de escriure text per la pantalla 
(Figura 7.3).

 
Fig 7.3 Text

    
 Aprofitant la potencia de pintat de textures que ens ofereix OpenGl, és convenient 
que el color de les lletres sigui blanc, de tal manera que tenim a la textura les tres 
components de color al màxim (red = 1, green = 1, blue = 1, valors de 0..1). Així al aplicar 
un color a la textura passem un filtre de quantitats de color aconseguint que les lletres 
siguin del color corresponent. Per exemple: si tenim les lletres blanques (1,1,1) i ordenem 
a OpenGL que volem pintar de color vermell (1,0,0), com que el color vermell no té  
component verda, ni component blava, el valor de color resultant serà 
(1*1,1*0,1*0)=(1,0,0), és a dir, vermell. Un altre tema important és que cal aprofitar la 
capacitat del gestor de textures per carregar textures de 32 bits i crear textures de font 
amb  el fons en el canal alfa, de tal manera que només pintem les lletres i el fons sigui 
transparent.

    
 En un futur estaria bé que aquest sub-sistema pogués carregar més dʼuna textura 
de font i per tant poguem introduir text amb diferents estils dins de la mateixa execució de 
la partida.

    
 7.1.5 Gestor de Colors

    
 Per tal dʼarribar a un nivell dʼabstracció més elevat per el creador de jocs, sʼha 
implementat el gestor de colors, el qual controla els colors que sʼutilitzaran a lʼaplicació. 
Dʼaquesta manera estalviem feina durant el procés de creació i a la vegada podem indicar 
quins colors volem que siguin ocults i quins altres no. Simplificant, podríem dir que aquest 
sistema ens associa paraules (en principi noms dels colors) amb les tres components 
RGB que el composen. Per exemple, jo si vull utilitzar un color blau diverses vegades en 
llocs diferents de la meva aplicació, en comptes de anar punt per punt canviant el color, i 
si després al provar-ho no mʼagrada i vull fer un blau llegurament diferent haver de 
canviar-ho un altre cop a tot arreu, defineixo al sistema de colors com seria el color “blau”, 
i després als diversos llocs on vull col·locar aquest color només cal que posi la paraula 
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“blau” i automàticament ja cridaran al gestor de colors per saber les components RGB que 
té aquest color.

    
 Al mateix temps, com que tenim un motor que no només es configurable abans 
dʼexecutar, sinó també durant la execució del programa, ens interessa que lʼusuari pugui 
canviar els colors dels seus personatges a temps real, per tant haurem dʼoferir una gama 
de colors per tirar.Aquí entra en joc tot el tema de colors ocults, ja que un color ocult serà 
aquell que necessitem per pintar coses de lʼaplicació, però que no volem que lʼusuari 
pugui triar durant la partida per configurar-se els seus objectes. 

<colors>
	 <color name="White"		 R="1"	 G="1"	 B="1"	 select="true" /> 
	 <color name="Red"	 	 R="1"	 G="0"	 B="0"   	select="true" /> 
	 <color name="Green"		 R="0"	 G="1"	 B="0"	 select="true" /> 
	 <color name="Blue"	 	 R="0"	 G="0"	 B="1"	 select="true" /> 
	 <color name="Pink"	 	 R="1"	 G="0"	 B="1" 	 /> 
	 <color name="Yellow"	 R="1"	 G="1"	 B="0"   select="true" /> 
	 <color name="Cyan"	 	 R="0"	 G="1"	 B="1"   select="true" /> 
	 <color name="Black"		 R="0"	 G="0"	 B="0" 	 /> 
	 <color name="Grey"	 	 R="0.5" 	G="0.5"	 B="0.5" 	select="true" /> 
	 <color name="Brown"		 R="0.8" 	G="0.5" 	B="0" 	 />
</colors>


 Com que tota aquesta informació la decideix el creador de jocs, conegut també 
com Mestre de Joc, es configurable des de un XML. Per més informació sobre el 
funcionament dʼaquest XML mirar lʼannex de creació de videojocs.

    
 7.1.6 Gestor de Idiomes

    
 La idea de crear aplicacions per la reacTable és que siguin col·laboratives, i per 
aquesta raó crec que aquest gestor és molt important, ja que si és col·laboratiu sʼha de 
facilitar la interacció de diversos usuaris siguin del país que siguin. Ja des de la historia de 
la Torre de Babel que tenim el problema de la multiculturalitat i que cada persona de cada 
país té les seves pròpies tradicions i domina un nombre limitat de idiomes els quals no 
tenen perquè coincidir amb els teus. Dʼaquesta manera el programa ens permet definir 
idiomes de forma dinàmica, mitjançant un XML de configuració dʼidiomes, on el creador de 
jocs introdueix una llista de idiomes, amb les paraules dʼaquell idioma que es faran servir 
a lʼaplicació. La idea és que cada persona que juga pugui tenir els seus objectes en el seu 
idioma, i per tant entendre totes les accions que sempre té disponibles. Al igual que per 
els colors, en els idiomes etiquetem una frase amb una paraula, de tal manera que quan li 
demanen al gestor que ens doni la frase corresponent a una etiqueta en funció del idioma 
ens retornarà una frase o una altra. Per exemple, si volem posar un text al joc que ens 
informi que el personatge esta a la botiga comprant objectes, creem una etiqueta “botiga” 
al gestor de idiomes que en angles correspongui a “shop”, en castellà a “tienda” i en 
català a “botiga”. Així com que lʼobjecte conté la etiqueta i no el contingut, el mateix 
objecte configurat per un català o un anglès mostrarà els textos en el idioma corresponent 
per a cada usuari. 

<idiomes idioma_principal="Angles" >
  <idioma name="Angles" >
     	<term missatge="Angles"	 	 	 valor="English"/>
	 <term missatge="Catala"	 	 	 valor="Catalan" />
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	 <term missatge="Creacio"	 	 	 valor="Create Account" />
	 <term missatge="Personatges"		 	 valor="Characters" />
	 <term missatge="PersonatgeNouInfoGeneral"	 valor="General Information" />
	 <term missatge="Classes"	 	 	 valor="Class" />
	 (...)
  </idioma>
  <idioma name="Catala" >
	 <term missatge="Angles"	 	 	 valor="Angles"/>
	 <term missatge="Catala"	 	 	 valor="Catala" />
	 <term missatge="Creacio"	 	 	 valor="Creacio Conta" />
	 <term missatge="Personatges"		 	 valor="Personatges" />
	 <term missatge="PersonatgeNouInfoGeneral"	 valor="Informacio General" />
	 <term missatge="Classes"	 	 	 valor="Classes" />
	 (...)
  </idioma>
</idiomes>


 Però a vegades trobem paraules que son iguals per tots els idiomes, de tal manera 
que no sempre hem de transformar els textos i fer-los passar per el nostre diccionari. Un 
exemple dʼaixò serien els noms dels personatges o de les pantalles. Com que cada 
jugador posa el nom que vol al seu personatge i als seus objectes no hi ha manera de que 
es puguin col·locar al XML de configuració els noms abans de que es generin. Per 
solucionar aquest problemes, es va col·locar un petit parser que parseja el text a traduir 
abans de traduir-lo, llegint un petit prefix que es col·loca als textos. Si es tracta de una 
etiqueta, i que, per tant ha de ser traduït, col·loquem un “T_” davant de lʼetiqueta (seguint 
amb  lʼexemple dʼabans, lʼetiqueta de botiga realment sʼemmagatzema com: T_Botiga). En 
canvi, si volem que el text no sigui modificat hem de col·locar el prefix “S_”, per exemple, 
si el meu personatge es diu “Ramon”, col·locaria “S_Ramon” per tal de que retornes 
traduït “Ramon”. Això és totalment transparent al creador de jocs a lʼhora de configurar els 
idiomes, ja que ell només haurà de col·locar les etiquetes i les seves correspondències.

    
 7.1.7 Teclat

    
 De la mateixa manera que tenim multiculturalitat en els idiomes, també la trobem 
en la distribució de tecles en els teclats. Només cal provar un teclat francès, estant 
acostumat a un teclat Qwerty, per adonar-se que és difícil introduir text amb disposicions 
diferents de lletres.

Fig 7.4 Teclat Engreallat
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 Per la naturalesa de lʼaplicació necessitem cert input de text a lʼaplicació, però no 
tenim cap tipus de teclat, nomes objectes amb fiducials i dits. Per tant hem de mostrar el 
nostre propi teclat per pantalla, perquè lʼusuari utilitzi els seus dits per introduir el text.  La 
posició i mida de cada una de les tecles del nostre teclat virtual es configura mitjançant un 
XML, on introduïm per cada tecla quina posició ocupa i quantes caselles fa de llarg i 
ample, ja que ens pot interessar fer tecles més grans que altres per caràcters com el 
“espai” o per esborrar (Figura 7.4). Lʼespai del teclat és com una graella rectangular 
dividida en quadrats més petits corresponent cada un a una tecla simple de 1x1.

<keyboard espai_entre_tecles="0.005" buffer_font_size="0.8" color_buffer="White" tamany_keyboard="12">	
	 <tecla valor="1" altvalor="!" posx="0" posy="0" />
	 <tecla valor="2" altvalor="@" posx="1" posy="0" />
	 <tecla valor="3" altvalor="#" posx="2" posy="0" />
	 <tecla valor="4" altvalor="$" posx="3" posy="0" />
	 <tecla valor="5" altvalor="%" posx="4" posy="0" />
	 <tecla valor="6" altvalor="~" posx="5" posy="0" />
	 <tecla valor="7" altvalor="/" posx="6" posy="0" />
	 <tecla valor="8" altvalor="(" posx="7" posy="0" />
	 <tecla valor="9" altvalor=")" posx="8" posy="0" />
	 <tecla valor="0" altvalor="=" posx="9" posy="0" />
	
	 (...)	
	
	 <tecla tipus="ALTER" valor="" altvalor="" posx="0" posy="4" casellesX="2"/>
	 <tecla tipus="SPACE" valor="" altvalor="" posx="2" posy="4" casellesX="6"/>

	 <tecla tipus="BACKSPACE" valor="" altvalor="" posx="10" posy="0"/>
	 <tecla tipus="ENTER" valor="" altvalor="" posx="10" posy="1" casellesY="4"/>

</keyboard>


 Cada tecla té dos valors, el seu valor normal i el seu valor alternatiu. El valor 
alternatiu és el que en un teclat normal aconseguim apretant la tecla de majúscules per 
exemple. De tal manera que el teclat del motor ens permet, mitjançant una tecla de valors 
alternatius, que cada tecla tingui dospossibles valors. Així podem optimitzar més lʼespai de 
la taula i evitar fer teclats massa grans que podrien incomodar al usuari que escriu i deixar 
sense espai a altres usuaris que també vulguin escriure.

    
 7.1.8 Gestor de Continguts
    
    
 Possiblement es tracti de un dels gestors del motor més important, ja que sʼencarrega 
de mantenir i gestionar tota la informació relacionada amb  el joc, és a dir, els tipus de 
personatges, enemics, objectes... que trobarem a la partida. Sempre que algú dins 
lʼaplicació necessiti informació sobre el joc haurà de recórrer a aquest gestor. Com és 
dʼimaginar aquest gestor consta de diverses parts, ja que ha de gestionar coses força 
diferents,però en quant a implementació només emmagatzema i retorna informació. Tot i 
això conté físicament les classes que contenen aquesta informació, i quan algú necessita 
informació ens dona punters a aquestes. Per exemple, quan definim una arma en lʼarxiu 
de configuració de continguts del joc, la classe GameResources generara i 
emmagatzemarà a les seves estructures de dades la classe arma amb els atributs 
específics.
    
    
 Aquest sistema també esta separat del nucli central del joc per el mateix motiu que la 
majoria de sub-sistemes, la escalabilitat. És molt més fàcil introduir una funcionalitat nova 
al funcionament del joc, si esta separat que començar a mirar dins dʼun codi molt 
compacte que possiblement pugui ser una mica més eficient. Per exemple, sivolguéssim 
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que el nostre joc tingués un sistema de màgies a part del sistema que hi ha actualment de 
combat, podríem definir tots els tipus de màgies dins dʼaquest sistema, i després seria 
força ràpid integrar-ho dins del nucli del joc.

    
 Concretament en aquest modul podem definir tot el que estigui relacionat amb la 
historia que volem explicar al joc, començant per el nom de les monedes del joc, ja sigui 
“or”, “plata”, “dolars” o un nom que ens inventem, passant per el control de la botiga, és a 
dir, que ens mostra i que no, el estat inicial de un personatge acabat de crear (diners 
inicials, espais a lesmotxilles...). A  més a més, com que cada joc en cada situació que 
volguem col·locar tindrà un tipus de personatges diferent i aquest personatges tindran 
unes atribucions diferents, el sistema és suficientment potent com per permetreʼns crear 
tants tipus de personatges com volguem, sempre i quan es defineixin de forma correcta i 
el joc automàticament sʼadaptarà a la quantitat de personatges que tinguem.

<class name="Barbar">
 	 <stats sta="10" str="3" def="2" mov="90" vision="120" mps="6" loot="80"/>	 	 	
	 <progresion xp_to_go="1000">
	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 </progresion>
	 <progresion xp_to_go="2000">
	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 </progresion>
	 <progresion xp_to_go="3000">
	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 </progresion>
	 <progresion xp_to_go="4000">
	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 </progresion>
	 <progresion xp_to_go="5000">
	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 </progresion>
	 	 	
	 <weapon type="Axe" />
	 <weapon type="Sword" />
	 <weapon type="Hammer" />
	 <armor type="Shield" />
	 <armor type="Chest" />
	 <armor type="Shoulder" />
	 <armor type="Helmet" />
	 <armor type="Boots" />
</class>




 Cada classe ha de contenir els estats base que tindrà el personatge pel sol fet de 
pertànyer a aquesta classe, la progressió dʼestats per quan pugui de nivell, ja que a 
mesura que el personatge vagi avançant hem de recompensar-lo amb uns estats més 
bons. També cal que introduïm quins objectes pot portar, els quals també son dinàmics, al 
igual que les classes i ens podem inventar quins i quants en volem en funció del context 
històric que volguem col·locar. Per exemple, si volem crear un joc medieval i creiem que 
seria interessant tenir un guerrer, que pogués portar destrals i martells, però si volem 
crear amb el mateix motor un joc ambientat en el futur, potser ens interessa mes tenir un 
marine capaç de portar escopetes i pistoles. Amb les races tenim el mateix, podem definir 
tantes races com volguem i amb el nom que volguem, que el sistema ens les integrara 
automàticament dins del joc, però en aquest cas, la raça nomes influirà en els estats base 
del personatge.

    
 També cal definir tots els tipus de arma i armadures, les quals representa que 
tenen atribucions especials i tenen la capacitat de modificar els estats del personatge al 
portar-la, incrementant el rang dʼatac o la vida, per exemple. Finalment, també ens permet 
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configurar tot el que ens trobarem al escenari, és a dir, enemics, cofres i trampes. En el 
cas del enemics tindrem uns estats del enemic amb els quals el enemic ens atacarà. 

<weapons>
	 <unarmed attackmin="0" attackmax="50"/>
	 <type name="Axe">
	 	 <weapon name="Axe1"	 	 level="1" price="100">
	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 </weapon>
	 	 <weapon name="Axe2"	 	 level="1" price="100">
	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 </weapon>
	 	 (...)
	 </type>
	 (...)
</weapons>




 Quan definim els cofres podem introduir les probabilitats en que ens sortira un 
objecte un altre al obrir el cofre. Per tal de determinar això utilitzem un sistema de 
probabilitat en cua, és a dir, tenim una llista dʼobjectes amb una probabilitat de que surti 
seleccionat, de tal manera que calculem un numero al atzar i si entra dins laprobabilitat 
del primer objecte, aquest serà lʼobjecte que contindrà el cofre, en cas de que no surti 
seleccionat, passem al següent de la llista, donant així preferència als primers objectes de 
la cua, i menys als objectes del final, ja que la probabilitat que col·loquem als objectes de 
la llista no és la probabilitat directe que té  lʼobjecte de sortir dins del cofre, sinó la 
probabilitat acumulada de fallar dels objectes mes prioritaris i la seva pròpia probabilitat de 
sortir elegit. En cas de que no surti cap sempre introduïm al final de la cua un objecte buit 
amb  probabilitat 1. Cal recordar que quan ens referim a objecte estem parlant tant de 
armes, armadures com diners. Per exemple, si tenim tres objectes a la cua: objecte A 
(probabilitat 0.4), objecte B (probabilitat 0.3) i objecte C (probabilitat 0.5), la probabilitat 
queintroduïm al objecte B és P(B | ¬A) i la probabilitat de C  és P(C  | ¬B), per tant, si volem 
calcular la probabilitat que tenim de que surti lʼobjecte C al cofre, hem de fer P(C) = P(C | 
¬B) *  P(¬ B | ¬ A) *  P (¬A) = 0.5 *  (1 - 0.3) * (1 - 0.4) = 0.21. De la mateixa manera si 
calculem laprobabilitat de B tenim P(B) = P(B | ¬ A) * P(¬A) = 0.3 *  (1 - 0.4) = 0.18, la 
probabilitat de A és P(A) = P(A) = 0.4 i la probabilitat de que estigui buit ens queda com 
P(buit) = P(¬C | ¬B) *  P (¬B | ¬A) * P(¬A) = (1 - 0.5) *  (1 - 0.3) * (1 - 0.4) = 0.21. Utilitzant 
aquest sistema ensassegurem de tenir un domini perfecte i agafar tots els casos, ja que si 
sumem totes les probabilitats ens donara 1 ( 0.21 + 0.18 + 0.21 + 0.4 ).

<loots>
	 <tresor name="Cofre" width="1.9" height="1.9">
	 	 <loot type="money" low="100" high="350" prob="0.7" />
	 	 <loot type="weapon" name="Axe3" prob="0.5" />
	 	 <loot type="armor" name="Helmet1" prob="1" />
	 </tresor>
	 <tresor name="Monedes" width="1.14" height="1.14">
	 	 <loot type="money" low="500" high="1000" prob="1"/>
	 </tresor>
	 (...)
</loots>


 Finalment ens faltaria per definir les trampes, les quals només contenen informació 
sobre el dany que fan al personatge quan nʼactiva una.
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 7.1.9 Gestor de Mapes

    
 Amb lʼeditor (Veure 7.4) podem exportar mapes en format XML els quals contenen 
tota la informació del nivell, en quan a situació de sales, objectes, monstres, però ens falta 
més informació sobre cada nivell per tal dʼaconseguir integrar-lo completament al joc, a 
part de saber quins nivells de tots els que sʼhan creat vol col·locar el Mestre de joc dins de 
la partida i del joc en qüestió. Per cada mapa exportat caldrà afegir-li la informació 
històrica, és a dir, el text que es mostrarà als usuaris abans de començar la partida, la 
situació en el mapa del mon de la pantalla...

    
 Aquest gestor simplement ens fa de pont entre els mapes generats del editor i el 
motor, i per tant es dedicarà a crear en memòria la informació continguda dins dels mapes 
i afegir aquest informació addicional. En cas de que el mapa a carregar sigui nou enviarà 
lʼordre de precalcular les visibilitats del mapa.

    
 Part de la gracia del joc està en què pot veure el personatge que esta jugant, de tal 
manera que hem dʼanar destapant lʼescenari seguint la vista del usuari i calculant les 
oclusions de les parets i les sales. Aquest calcul era inviable de calcular a temps real, ja 
que lʼeditor (Veure 7.4) ens permetia col·locar parets seguint corbes de Bezier [Davignon 
M, 2005], per tant  després de pensar varies alternatives, vagi decidir torcejar el mapa en 
fragments bastant petits i precalcular la visibilitat en el mapa entre aquestes zones petites 
(Figura 7.5). Dʼaquesta manera el cost computacional quan estem jugant és mínim i 
podem dedicar el processador a calcular altres coses. El mida dʼaquestes zones es pot 
modificar des del XML central de configuració, però cal tenir en compte que com més 
petites siguin les zones, millor definició tindrem però més memòria gastarem, per tant cal 
trobar un compromís entre memòria i resolució. A lʼhora de pensar aquesta resolució cal 
pensar que no cal que sigui molt precís, ja que el mida de la figura, que és qui ha de 
mostrar el mapa, és de uns 3-4 centímetres de diàmetre. de tal manera que encara que 
no estigui just al centre el punt de visió el efecte espràcticament idèntic. Tot i això si 
utilitzem zones grans potser mostrem fragments de mapa que donen més informació de la 
que convindria al usuari.
    

Fig 7.5 Visibilitat
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 Aquest sistema de visualització està inspirat en el sistema amb precalculs inventat 
per John Carmack i utilitzat per Id Software per primera vegada al Quake 3. Cal dir que el 
sistema de John Carmack per precalcular les visibilitats i aconseguir un sistema de 
oclusions amb  una complexitat de N durant el temps dʼexecució, conegut també com 
sistema de BSP [Lu TC, Chang CH, 2005; Zheng HZ, Zhao H, Zhu YX, 2002], és força 
més complex que sʼha implementat al motor, però la idea fonamental és la mateixa. 
Resumint, és parteix lʼescenari en fragments petits i es prepara un PVS [Lu TC, Chang 
CH, 2005; Zheng HZ, Zhao H, Zhu YX, 2002] (Potentially  Visible Set), on guardem quins 
fragments es veuen entre si. Dʼaquesta manera passem el que era un cost molt elevat de 
càlcul de CPU a cost en memòria, aconseguint un calcul dʼoclusions pràcticament directe.

<map>
	 <coordinates x="0.5" y="0.5"/>
	 <icon size="0.04"/>
	 <texture off="P_DungeonOff" on="P_DungeonOn" active="P_DungeonActive"/>
	 <text name="Stronetalon Cathedral">
	 	 <line value="T_Stone1" />
	 	 <line value="T_Stone2" />
	 	 <line value="T_Stone3" />
	 	 <line value="T_Stone4" />
	 	 <line value="T_Stone5" />
	 </text>
	 <file src="Catedral.xml" />
</map>


 


 7.1.10 Gestor dʼInterficies dʼobjecte



 Un altre sub-sistema important és el de les interfícies del objecte, el qual continua 
amb  la idea de la configuració dels objectes de cada jugador. En aquest punt juguem amb 
la idea de canviar de vestit una mateixa estructuraperquè sigui diferent, però continuï 
funcionant igual. Aquest sistema sʼencarrega de canviar part de lʼaspecte visual per tal 
dʼadaptar-ho a cada joc creat i a més, oferir diverses opcions a cada joc perquè cada 
jugador esculli lʼaspecte visual que més li agradi. Al igual que altres sub-sistemes, té un 
arxiu XML propi per configurar-lo.

    
 El primer aspecte visual que podem controlar des de aquest modul del motor és el 
de la “UnderTexture” (Figura 7.6). Es tracta de una textura que està colocada just sota del 
objecte, amb la única finalitat de diferenciar el teu objecte de la resta i submergir lʼusuari 
dins del joc.

Fig 7.6 UnderTexture
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 En segon lloc tenim un aspecte una mica més profund, les interfícies dels botons 
del objecte (Figura 7.7), els quals tenen un nivell més de costumització, ja que son un 
element important de la interfície del joc. Aquests botons estan compostos per tres capes 
(Figura 7.8) que una col·locada sobre lʼaltre composen el boto final.

Fig 7.7 Botons al objecte

Fig 7.8 Capes Botó

    
 A la capa inferior tenim un color, el qual té una mida i posició relativa variable, i 
contindrà el feedback visual de quan tinguem un botó activat o si per alguna raó el mestre 
de joc ha decidit que aquell botó és diferent i ha de contenir uns colors diferents. És 
important que les capes de sobre deixin algun espai perquè la capa inferior es vegi i 
lʼusuari pugui veure aquest feedback. A la capa central tenim la textura del botó, la qual 
ens informarà amb una icona quina és lʼacció que farà aquest botó. Al igual que la capa 
inferior es pot escalar i posicionar on es desitgi, per tal d'aconseguir configuracions al 
màxim de diverses possibles (Figura 7.9). Finalment, a la capa superior tenim el marc del 
botó, el qual és una textura, també escalable i posicionable. Quan estiguem dissenyant 
aquestes interfícies és important jugar bé amb les transparències de cada capa, ja que de 
la mateixa manera que és una eina amb  moltespossibilitats per construir botons, també 
podem generar interfícies molt dolentes que confonguin al usuari.
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Fig 7.9 Botons

    
 7.1.11 Gestor de Lectura

    
 El gestor de lectura sʼencarrega de llegir lʼarxiu de configuració central i transmetre 
la informació al nucli del programa, ja que el nucli també té els seusparàmetres 
modificables per el creador de jocs, com ara colors per defecte dʼobjectes, posicionament 
de text... per mes informació veure lʼannex del manual del creador de jocs. al mateix 
temps envia a cada modul el seu arxiu XML, per tal de configurar tots els mòduls del 
motor. Dʼaquesta manera els noms dels XML de configuració de tots els mòduls poden ser 
diferents per cada joc, exceptuant aquest XML central, anomenat “settings.xml”, el qual 
contindrà el nom dels altres XML de control. 

<sources 
	 automats="automats.xml" 
	 colors="colors.xml" 
	 keyboard="keyboard.xml" 
	 textures="textures.xml" 
	 game_information="game.xml" 
	 idiomes="languajes.xml" 
	 dinamic_interfaces="interfaces.xml" 
	 mapes="mapes.xml"
/>


 Un altre punt important és lʼassiganció de fiducials a objectes, ja que si per 
qualsevol imprevist sʼhan de canviar els objectes no sʼhagi de recompilar el codi. 

<fiducials>
	 <fiducial fromid="10" toid="89" tipus="Player" />
	 <fiducial id="1" tipus="Faser" />
	 <fiducial fromid="90" toid="101" tipus="Figura" />
	 <fiducial id="9" tipus="Pause" /> 
	 <fiducial id="6" tipus="Informador" />
	 <fiducial id="2" tipus="Configuracio" />
	 <fiducial id="3" tipus="Botiga" />
	 <fiducial id="4" tipus="Equipment" />
</fiducials>


 Finalment, aquest sistema conté el TuioNormalizer, un transformador de unitats 
reals a unitats virtuals, és a dir, quasi totes les mesures introduïdes dins dels arxius de 
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configuració estan en centímetres i amb  factor de conversió senzill, coneixent quants 
centímetres fa la taula de diàmetre podem passar aquestes mesures a nombres del -1 al 
1, que son les coordenades en OpenGL del nostre viewPort.

    
 7.1.12 Gestor de So

    
 Malauradament, no he tingut temps dʼimplementar el gestor de so, tot i ser una part 
important per submergir lʼusuari dins de la partida, tot i que sempre ha de quedar com a 
musica de fons, ja que la comunicació entre els jugadors és molt important i la música ha 
de jugar en segon pla. Tot i això crec que és la part méssuplementària de tots els mòduls i 
per això la vaig deixar per el final i encara que no estigui implementada, ja estava 
dissenyada, la qual havia de funcionar amb la mateixa metodologia que el gestor de 
textures, que primer carrega tots els sons del joc enmemòria. Al mateix temps podries 
crear una serie de grups de cançons de tal manera que cada grup tingues una etiqueta. 
Així quan el nucli demani un so dʼuna etiqueta aquest dispari un al atzar de dintre el grup, 
per evitar reproduir sempre les mateixescançons i que lʼusuari les aburreixi. Evidentment, 
creant grups que continguessin un sol so, sempre que es demanes disparar aquell so 
sortiria el mateix.

7.2 Controlador

    
 El controlador és possiblement la eina més poderosa de tot el projecte, ja que son 
tot un conjunt dʼeines, agrupades en una classe abstracta, que ens permeten crear 
objectes complexos amb una estructura dʼestats de forma automàtica. Amb una simple 
herència i una especificació del seu comportament ja podem utilitzar un objecte nou amb 
tota la seva interfície gràfica, els seus botons i les seves accions. Els controladors son la 
interfície que hi ha sobre de les accions, és a dir, tot el sistema de botons que tindrem 
relacionats a un objecte (Veure 7.11).

    
 7.2.1 Autòmat de Control
        
    
 Els objectes que son del tipus controlador, tenen a sota com a base un autòmat, 
aquest autòmat és totalment configurable a través de un arxiu de configuració XML. De tal 
manera que nosaltres podem crear tot el sistema de menús dʼun objecte a gust del 
creador de jocs. Així si més endavant algú seʼn adona que un botó està mal col·locat i 
hauria dʼestar a una altra banda, només cal que modifiqui aquest autòmat perquè tingui un 
comportament diferent. Evidentment lʼautòmat només ens canviarà com veurem la 
interfície del objecte, ja que les accions que hi han darrera dels botons son limitades per 
cada tipus dʼobjecte.

    
 Resumint, tenim un objecte capaç de rebre missatge des del propi objecte i des de 
fora, a partir dels quals anirà canviant dʼestat lʼautòmat, i per tant ens anirà mostrant coses 
diferents.
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 7.2.2 Estats

    
 També son molt importants els estats, ja que son els que realment faran la feina de 
mostrar al usuari un cert tipus dʼinterfície de botons amb la qual interactuarà el usuari. Un 
estat seria com un petit modul del que pot fer realment lʼobjecte, ja que a vegades els 
objectes poden tenir tantes accions associades que no hi cabrien els botons a la pantalla. 
Així, utilitzant un sistema dʼestats podem ordenar dʼuna manera força senzilla totes les 
accions.

    
 Els estats contenen una especie de nivell de submenús abans dʼarribar el que 
serien el botons, de tal manera que cada estat té  dues capes de treball. Aquests 
submenús son anomenats fragments. La gracia del sistema és que podem estar explorant 
un arbre de dos nivells amb  dues mans, una situada al objecte, escollint el fragment amb 
la rotació, i amb lʼaltre mà al mateix moment estem escollint opcions dins del fragment 
escollit amb lʼaltra mà (Figura 7.10).

 
Fig 7.10 UML Controlador

    
 Cada estat és un mon a part, ja que des del XML de configuració podem definir 
colors, quantitat de fragments, mida de la zona de fragments... Dʼaquesta manera el 
mestre de joc, pot crear estats diferents entre ells per indicar al jugador que alguna cosa a 
passat amb el seu objecte, o simplement perque creu convenient allargar la zona de 
fragments ja que és un estat on es poden fer moltes accions.

    
 Possiblement, la gran potencia dʼaquest sistema combinat de autòmats amb  
interfícies, controlat amb  dues mans, és que si ajuntem tots els estats del autòmat i 
intentem generar una estructura en forma de arbre, seriem capaços de estar explorant 
dos nivells del arbre simultàniament, ja que amb els fragments tenim un control sobre un 
nivell, i amb els botons tenim control sobre un nivell inferior(Figura 7.12). El inconvenient 
és que aquest arbres tindrien que tenir una profunditat de nivells parell, ja que sempre 
explorem de dos en dos. En cas de quevolguéssim implementar el sistema en un arbre 
senar, només hauríem de posar un nivell pont al final, convertint-lo en un arbre de nivells 
parell (Figura 7.11).
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Fig 7.11 Foto Controlador

    
 Si profunditzem una mica més dins del segon nivell del estat, és a dir la part dels 
botons, trobem que un fragment conté forces botons els qualsaniran vinculats a un 
missatge que sʼenviarà al objecte. Aquests botons, al igual que els fragments i els estats, 
son totalment configurables, tan a nivell de mestre de joc quan està creant el joc, com a 
nivell de usuari quan es configura el seu objecte amb els propis menús que genera el 
controlador. Com es pot veure en el fragment de codi superior, podem definir quin serà el 
text dʼajuda dels botons i dels fragments, els quals passaran per el Gestor dʼIdiomes 
(Veure 7.1.6), quina textura portaran, la qual demanara al Gestor de Textures (Veure 
7.1.1), quin missatge enviaran al objecte (Veure 7.2.3) i quines etiquetes ens mostrara, les 
quals estan predefinides al XML de gestió del core.

 
Fig 7.12 Arbre amb els dos nivells dʼexploració

    
 Alguns estats contenen missatges inicials (Veure 6.2.3), la qual cosa significa que 
quan lʼautòmat arribi a aquell estat sʼautoenviarà aquell missatge executant les accions 
que això signifiqui. Un exemple molt clar dʼaixò és el moment de la creació del objecte del 
jugador, que només entrar al primer estat dispara un missatge on es comunica al objecte 
que ha de demanar el nom al usuari.

    
 7.2.3 Missatges

    
 Els missatges que rep el controlador poden ser de diverses maneres, però tots els 
gestiona dʼuna manera més o menys igual. Abans de res caldria anomenar els diferents 
tipus de missatges que poden arribar, en primer lloc tindríem els missatges simples, els 
quals son per realitzar una operació binaria (activar/deactivar) o simplement perquè 
lʼautòmat canvi dʼestat. En segon lloc tindríem els missatges que contenen informació, ja 
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que si per exemple volem especificar un color, caldrà incorporar al missatge el nom del 
color que sʼha triat. I finalment, en alguns punts necessitarem que lʼusuari introdueixi input 
de text, per exemple, quan crea lʼobjecte de personatges, o quan crea un personatge nou.

    
 Quan hem de afegir un contingut a un missatge, aquest contingut es concatena al 
final del missatge amb un caràcter especial com a separador. Com que en funció del joc 
que es faci i dels inputs que requereixi aquest caràcter pot canviar, és pot modificar des 
del mateix XML de configuració. Per exemple, si volem posar de color vermell el color del 
objecte, enviarem un missatge dʼaquesta forma: “ColorBase_Vermell” (sent “_” el caracter 
separador).

    
 Per tal de diferenciar un missatge dʼexecució directa dʼun missatge que abans ha 
de passar per un període de temps on lʼusuari introdueixi el contingut, sʼafegeix un prefix 
al davant del missatge. Dʼaquesta manera si el missatge comença per “K_Missatge”, 
significa que tenim una entrada de text amb  el teclat virtualinclòs dintre de les eines que 
disposa el controlador, en canvi si ens arriba “M_Missatge”, hem de processar el missatge 
i enviar-lo directament al autòmat. En el cas del missatge de input de teclat, al prémer el 
boto dʼacceptar del teclat, rectifica el missatge “K_Missatge”, per el missatge normal amb 
el seu contingut, és a dir, que enviarà al objecte el missatge: “M_Missatge_TextDelTeclat”. 
Seguint aquest petit protocol, lʼobjecte pot fàcilment identificar el tipus de missatge i per 
tant amb un petit parser ja mostrem el teclat o executem lʼordre.  


 7.2.4 Herència del controlador

    
 Evidentment, si tenim una classe controlador tant abstracte és per poder crear 
classes filles que amb dues funcions senzilles vinculin els missatges que rep el 
controlador i crida les funcions del codi corresponents a cada funció. Si no féssim aquest 
pas simplement tindríem una interfície sofisticada que no faria res. Per exemple, si tenim 
configurat un botó que ens permet canviar el color de la barra de vida del personatge, i 
aquest botó envia un missatge “M_ColorVidaPersonatge_NomDelColor” al objecte, si no 
creesim aquest vincle, lʼúnic que faria el controlador es mirar si “ColorVidaPersonatge” 
representa un canvi dʼestat, i en cas de que ho fes, el canviaria. Quan el controlador rep 
un missatge, envia, mitjançant un mètode virtual, el missatge a la classe filla, qui avaluara 
el missatge i canviara els paramètres que facin falta perquè el color de la vida del 
personatge sigui la especificada en el contingut del missatge.

    
 Existeixen dos moments per realitzar aquestes operacions, abans de que lʼautòmat 
faci la comprovació del canvi dʼestat, anomenada “missatge pre canvi” i una després 
“missatge post canvi”. Dʼaquesta manera la classe filla té mes control sobre la 
transferència de missatges.

    
 Aquest vincle necessita anar una mica més enllà, ja que hi ha botons que 
necessiten tenir un feedback per part de lʼaplicació per estar activats o desactivats. Per 
exemple, si volem comprar algun tipus de armadura a la botiga, necessitem saber els 
diners i el nivell del personatge que vol comprar lʼarmadura per saber si la pot comprar o 
no, i per tant, activar o no el botó de compra. Per tal de realitzar això existeix una tercera 
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funció virtual del controladorheretada, la qual pregunta si un botó amb un determinat 
missatge tindrà el botó actiu o no.

	
virtual bool aplicarPreModificacions(string missatge,string contingut)=0; 
// MODIFICACIONS ABANS DE CanviaR D'ESTAT
virtual bool aplicarPostModificacions(string missatge,string contingut)=0; 
// MODIFICACIONS AL ENTRAR A UN ESTAT NOU
virtual string getStringInfo(string missatge)=0; 
//RETORNA EL VALOR DE UN PARAMETRE PER EMPLENAR EL BUFFER DE TECLAT
virtual list<string> getDynamicLoadNames(string dyn_load)=0; 
//RETORNA TOTS ELS NOMS EQUIVALENTS ALS MISSATGES NECESITATS
virtual bool esActiuMissatge(string missatge,string contingut)=0; 
//RETORNA SI EL BUTTO HA DE ESTAR ACTIU O NO
virtual bool esMostrableMissatge(string missatge,string contingut)=0; 
//RETORNA SI HEM DE MOSTRAR AQUELL BOTO O NO
virtual void render_fill()=0; //RENDERITZA EL FILL
virtual void updateTime_fill(unsigned long miliseconds)=0; //ACTUALITZA EL FILL
virtual string save_fill()=0; //RETORNA EL XML DE GUARDAT DEL FILL


 7.2.5 Carregues dinamiques i estatiques de botons


 Dintre dʼun fragment dʼun estat, per aclarir, un submenú, trobarem tots els botons 
que el mestre de joc hagi decidit que apareixen. Però aquests botons en alguns casos 
seran genèrics, i ens altres casos no. Per exemple, si estem definint un estat del autòmat 
on representa que el jugador està creant un personatge nou, sigui el joc que sigui, sempre 
tindrà una opció de posar un nom a aquest personatge, per tant, es pot introduir en un 
fragment de “Informació personal” el boto nom, que enviarà un missatge al objecte amb el 
nom que el usuari haintroduït. Però si per exemple, en un fragment, necessitem col·locar 
les races disponibles per aquest nou personatge, dependrà de les especificacions que el 
mestre de joc hagi configurat en el modul de Gestor de Continguts, i per evitar tenir de 
repetir informació a diferents XML, la qual cosa porta sovint a inconsistències, vaig 
implementar les carregues dinàmiques i estàtiques.

    
 Aquestes carregues el que fan és consultar al programa sobre el tema que sʼha 
triat i generar-te tantes opcions com resultats obtinguin. Les carregues poden ser tant a 
nivell de botó com de fragment. Per exemple, si tornem al cas de les races dels 
personatges, si utilitzem una carrega dʼaquest estil, el controlador preguntarà al Gestor de 
Continguts quantes races ha implementat el mestre de joc en el XML del Gestor de 
Continguts i posteriorment, crearà tants botons com races, utilitzant com a informació 
base dels botons la que sʼespecifiqui a la carrega. De tal manera que els camps 
importants i variants en una carrega dʼaquest estil concatenara el nom obtingut a la 
carrega amb el que nosaltresintroduïm , de tal manera que si al camp de textura li posem 
simplement una “P” i al de la descripció una “T”, ens generarà per cada raça un botó que 
tindrà la textura “P_NomRaça” amb una descripció “T_NomRaça”. 

<dynamic load="personatges" missatge="M_PersonatgeSelect" textura="P" desc="S" load_front="true" color="Yellow" 
labels="description"/> 

<static load="races" missatge="M_PersonatgeNouRacial" textura="P" desc="T" labels="description"/>


 La diferencia entre una carrega estàtica i una dinàmica, és que la estàtica només 
cal que generi els botons durant el període de carrega del joc, ja que durant la partida no 
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canviaran els valors, per exemple, els colors per triar, les classes, les races... En canvi, 
ens interessarà alterar els botons dʼalgun dels fragments en temps dʼexecució, per tant 
haurem dʼutilitzar la carrega dinàmica, la qual, evidentment gastarà més recursos que 
lʼaltra. Un exemple de carrega dinàmica poden ser els personatges, ja que pots esborrar-
ne o crear-ne en una mateixa execució.    

    
 7.2.6 Sistema dʼAlarma

    
 Per tal de mantenir el feedback del que esta passant al interior del controlador, sʼha 
afegit un sistema dʼalarma que notifica al jugador dʼaccions que sʼhan realitzat o errors 
que sʼhan produït. Per exemple, ens interessa que el jugador sàpiga si ha comprat una 
arma o armadura a la botiga, o que ens avisi si no sʼha pogut comprar perquè té la 
motxilla plena o no té el nivell adequat per portar-la. Com és de suposar el missatge que 
sʼescriu és una etiqueta de Idioma i abans de visualitzar-se per pantalla passa per el 
gestor dʼidiomes.

    
 Aquest sistema, com la majoria de coses del motor, es pot configurar des del XML 
central, de tal manera que donem encara més llibertat al mestre de joc. Funciona amb  una 
cua, de tal manera que si ha de mostrar més dʼun missatge, el segon missatge no solapi 
el primer i per tant sʼescriu just a sobre. Cada missatge té un temps de vida en pantalla, ja 
que solen ser coses molt concretes.     
    


 7.2.7 Objecte Àrea

    
 No tots els objectes que utilitzem a lʼaplicació son controladors, i els objectes dʼàrea 
son un dʼaquests casos. Tot i així, estan molt relacionats amb els controladors, ja que 
també funcionen amb missatges. Un objecte àrea simplement defineix una àrea dinàmica 
sobre la taula, és a dir, que la podem fer més gran o més petita, i envia un missatge 
determinat a tots els objectes controlador que hi hagi dins dʼaquesta. Simplement es 
dedica a notificar als objectes de la seva zona via missatges dʼautòmat que estan en la 
seva zona, ja que poden haver-hi diversos tipus diferents de zones.

    
 La quantitat de zones que utilitzarem en una partida és variable, ja que depèn de 
com hagi construït els autòmats el mestre de joc. Dʼaquesta manera podem fer sistemes 
centralitzats, en que el propi objecte funciona per si sol i es poden fer totes les accions 
sense tenir de moureʼl per zones, o completament distribuït, és a dir, que tot siguin zones 
dʼacció i que calgui anar passant de zona en zona. La definició dels objectes dʼàrea és fa 
en el XML de control principal, és a dir, la que controla el nucli de lʼaplicació, i per cada 
àrea necessitarem un fiducial nou, el qual haurem de definir també.

    
 Al tractar amb àrees dinàmiques, ens podem trobar en situacions on un objecte 
estigui a dues o més zones simultàniament, de tal manera que el controlador que està allà 
es tornaria boig rebent els missatges de les dues zones. Per tal de solucionar aquest 
conflicte es va decidir donar una certa prioritat a les zones, de tal manera que si una zona 
que ja estava definida sobre la taula entra en conflicte amb una zona que acaba dʼentrar a 
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al taula, aquesta passa en segon pla i lʼobjecte que estigui a la zona de conflicte només 
rebrà els missatges de lʼobjecte àrea més antic (Figura 7.13).

Fig 7.13 Conflicte Area

    
 Finalment, quan un objecte surt de una àrea i no entra a cap altre, el nucli li envia el 
missatge “M_NoArea” al autòmat perquè aquest sàpiga que ja no està dins de cap  zona 
dʼinfluencia.
    

 7.2.8 Exemple: Objecte Player

    
 El objecte on guarden els personatges els jugadors és un exemple clar del que és 
capaç de fer el controlador. Possiblement amb la explicació anterior no hagi quedat gaire 
clar com funciona el controlador, així que prefereixo posar un exemple pràctic. Per 
començar definirem un autòmat de control (Figura 7.14), ja que és el motor que farà que 
lʼobjecte canvi de estat.

Fig 7.14 Automat Objecte Player
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 Cal tenir en compte, que aquest autòmat és un dels molts possibles, ja que podem 
canviar el sistema de menús amb  molta facilitat i que continuí funcionant de forma 
coherent tot el sistema i es puguin realitzar totes les operacions. Evidentment, no tots els 
autòmats funcionaran bé, ja que certes accions requereixen accions prèvies, per exemple, 
si volem vendre algun objecte, necessitem haver seleccionat un personatge prèviament. 
Aquest autòmats, com ja explicat anteriorment (Veure 7.2.1) es configuren en un XML:

<automat name="Player" estat_incial="Creacio" estat_loaded="Personatges" > 
	 <trans from="Creacio"	 	 to="Personatges"		 	 missatge="Creat"/>
	 <trans from="Personatges"	 	 to="PersonatgeNou"	 	 missatge="PersonatgeNou"/>
	 <trans from="PersonatgeNou"		 to="Personatges"		 	 missatge="Back"/>
	 <trans from="PersonatgeNou"		 to="Personatges"		 	 missatge="PersonatgeNouSave" />
	 <trans from="Personatges"	 	 to="PersonatgeActiu"	 	 missatge="PersonatgeSelect" />
	 <trans from="PersonatgeActiu"	 to="Personatges"		 	 missatge="PersonatgeUnSelect" />
	 <trans from="PersonatgeActiu"	 to="Personatges"		 	 missatge="PersonatgeDelete" />
	 <trans from="Personatges"	 	 to="ConfiguracioControlador"	 missatge="Config" />
	 <trans from="PersonatgeActiu"	 to="Botiga"	 	 	 missatge="Botiga" />
	 <trans from="PersonatgeActiu"	 to="Equipment"	 	 	 missatge="Equipment" />
	 	 	
	 <!-- CONFIGURATION -->
	 <trans from="ConfiguracioControlador"	 to="Personatges"		 	 missatge="NoArea" />
	 <trans from="PersonatgeActiu"	 	 to="ConfiguracioPersonatge"	 missatge="Config" />
	 <trans from="ConfiguracioPersonatge"		 to="PersonatgeActiu"	 	 missatge="NoArea" />
	 <trans from="ConfiguracioPersonatge"		 to="Botiga"	 	 	 missatge="Botiga" />
	 <trans from="ConfiguracioPersonatge"		 to="Equipment"	 	 	 missatge="Equipment" />
	 	 	
	 (...)
	 	 	
	 <trans from="Partida"	 to="InAction"	 missatge="FaseAction" />
	 <trans from="InAction"	 to="Partida"	 missatge="FaseActionCancel"/>

	 <trans from="Partida"	 to="Personatges"	missatge="Fase1" />
	 	 	
</automat>


 Aquí podem veure la definició dʼun autòmat, on donem un estat inicial i les 
transicions del autòmat. Només calen les transicions ja que lʼaplicació a partir de les 
transicions sabrà quins estats té lʼautòmat. Dʼaquesta manera només carreguem a 
memòria els estats importants i als quals podem accedir.

    
 Un cop definit lʼautòmat, només caldria definir cada un dels estats. Per tal de fer 
lʼexemple, agafarem un estat que contingui tant carregues com botonsestàtics, per 
exemple lʼestat “ PersonatgeNou”:

<state name="PersonatgeNou" fromAngle="-120" toAngle="120" reset="true">
  <fragment desc="T_PersonatgeNouInfoGeneral">
    <button missatge="K_PersonatgeNouNom" textura="P_Name" desc="T_Nom" labels="description"/>
  </fragment>
  <fragment desc="T_Classes">
    <static load="classes" missatge="M_PersonatgeNouClasse" textura="P" desc="T"labels="description"/>
  </fragment>
  <fragment desc="T_Races" >
    <static load="races" missatge="M_PersonatgeNouRacial" textura="P" desc="T" labels="description"/>
  </fragment>
  <fragment desc="S_Avatar" >
    <static load="characterAvatars" missatge="M_PersonatgeNouAvatar" textura="P" show_labels="never" 
labels="description"/>
  </fragment>
  <fragment desc="T_Opcions" color="Blue">
    <button missatge="M_PersonatgeNouSave" textura="P_Save" desc="T_Save" labels="description"/>
    <button missatge="M_Back" textura="P_Back" desc="T_Back" labels="description" />
  </fragment>
</state>
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 Aquí podem veure com a cada estat podem definir tots les fragments que conté, i 
dintre de cada fragment podem col·locar els botons, i en cas de que no els sapiguem a 
priori, una carrega estàtica o dinàmica que ens els ficarà automàticament. Es pot veure 
que cada fragment conté una etiqueta de descripció per tal de fer el feedback visual al 
usuari sobre que està veient en aquell moment. I cada boto té la seva descripció, on 
també trobem una etiqueta del gestor dʼIdiomes, un missatge, en el format ja correcte per 
lʼautòmat, i altres paràmetres explicats al annex del manual del mestre de joc.

7.3 Core

    
 El Nucli del joc és el que sʼencarrega de gestionar tot el que serien els input donat 
per el TuioDistort des del Reactivision [Kaltenbrunner M, Becina R, 2007](Veure 6.3.1), 
controlar les diferents fases de la partida i connectar els mòduls esmentats anteriorment.
    
    
 7.3.1 Fases
    
    
 Com que el nombre dʼaccions ha fer a lʼaplicació és bastant elevat i cada una té un 
context diferent, es va decidir agrupar aquestes accions per fases, les quals estan 
agrupades en una llista i sempre podem passar a la següent o lʼanterior. Per tal de facilitat 
les coses, com que cada fase interpretarà els objectes i els cursors dʼuna manera diferent, 
existeix una classe abstracta fase de la qualhereten les cinc fases que component 
lʼaplicació (Figura 7.15). 

 
Fig 7.15 UML Fase


 Aquestes fases intenten ser el màxim dʼabstractes possibles, de tal manera que el 
creador de jocs no es vegi gaire lligat per aquestaseqüència predefinida de fases. Lʼordre 
de les fases és important, ja que algunes fases requereixen dʼinformació creada en fases 
anteriors.

virtual void update_fill(unsigned long seconds_elapsed)=0;
virtual void initFase()=0;

virtual void addObject(string tipus, unsigned long s_id, unsigned int f_id, float xpos, float ypos,float angle)=0;
virtual void updateObject(string tipus, unsigned long s_id, float xpos, float ypos, float angle)=0;
virtual void removeObject(string tipus, unsigned long s_id)=0;
virtual void addCursor(unsigned long s_id, float xpos, float ypos)=0;
virtual void updateCursor(unsigned long s_id, float xpos, float ypos)=0;
virtual void removeCursor(unsigned long s_id)=0;
	 	
virtual int getNumeroFase()=0;
virtual bool espotPrevFase()=0;
virtual bool espotNextFase()=0;
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virtual void sendPlayerAction(Player* player,string action)=0;
virtual void render()=0;


 Cada fase, a part de controlar els objectes, té un fons configurable, format per dues 
capes. Aquestes capes van una a sobre de lʼaltre i a cada una podem decidir que hi volem 
col·locar, és a dir, si volem un color pla, una textura o una animació (Figura 7.16). 
Dʼaquesta manera podem crear fons de pantalla bastant dinàmics i que donen vida a 
lʼaplicació, i tot decidit via XML, per el mestre de joc.

Fig 7.16. Grafic de capes de background

    
 Finalment, al principi de cada fase, sʼenvia un missatge al autòmat de control de 
cada autòmat de controlador (Veure 7.2), amb el numero de la fase a la qual sʼacaba de 
canviar. Dʼaquesta manera podem tenir comportaments diferents a cada fase.
     
    
    
 7.3.2 Objecte Informador

    
 Al jocs de rol convencionals i als videojocs basats en aquests, coneguts també com  
RPG, és força comú que la gent compari els seus personatges amb els dels seus amics, 
per tal de mirar qui té un personatge més fort o amb més vida, creant així una mica de 
competència. Com que aquesta informació és bastant extensa i conté força text, el qual és 
bastant enemic de les interfícies tangibles i sobretot i son circulars com la reactable, és va 
decidir incorporar un objecte que informés als jugadors sobre les característiques dels 
seus personatges. De tal manera que quan un jugador tingues un personatge actiu i 
estigues un objecte informador a prop, lʼobjecte informador ens mostres la informació 
dʼaquest personatge, és a dir, nivell, diners, força, vida, velocitat de regeneració de 
moviment...(Figura 7.17)
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Fig 7.17. Informador

    
 Al mateix temps, els jugadors poden desconèixer les característiques dels enemics 
al mig dʼuna partida, i per tant poden entrar en el dubte de si seria convenient atacar a 
aquell enemic o intentar fugir dʼell. Utilitzant el mateix objecte informador sobre un dels 
enemics en pantalla, ens mostrarà les seves característiques, al igual que ho feia amb els 
jugadors.

    
 A més a més, tot i estar en una aplicació que ha de ser auto explicativa, és a dir, 
que no caldria cap tipus de manual dʼajuda per utilitzar-la, si un usuari desconeix el 
funcionament dʼalguna peça també pot utilitzar el informador per obtenir una petita 
descripció del objecte.

    
 Com sʼha pogut veure, el informador té tres possibles accions, i per tal de decidir 
quina ha de fer simplement mira quin és lʼobjecte o enemic que té més aprop. Resumint, 
funciona per proximitat.

    
 7.3.3 Mapa

    
 La segona fase de la partida, coneguda també com a fase de mapa, ens permet 
navegar per el mapa del nostre mon de ficció i triar el nivell de joc al qual volem anar. La 
gracia dʼaquest mapa és que puguin haver-hi molts llocs als quals anar, i per tant hauran 
de navegar i investigar. Per tal de navegar per el mon utilitzem sempre els dits, és a dir, 
amb  un dit a sobre del mapa fem una translació del mapa, i amb dos dits fem una rotació 
o un escalat. Tant per traslladar, com per escalar o rotar, és molt important en quan a la 
interacció amb lʼusuari, perquè ho vegi natural, que si posem el dit en un punt relatiu del 
mapa, al acabar la operació aquest dit continuí en aquell punt del mapa. Per exemple, si 
el nostre mapa fos un mapamundi del mon real, si lʼusuari col·loca un dit a Barcelona i un 
altre a Paris, al acabar la transformació desitjada, els dits han de continuar a Barcelona i 
Paris. Resumint, lʼusuari per tal de modificar el mapa agafara dos llocs del mapa i els 
mourà de tal manera que lʼaplicació calcula quines son les transformacions a realitzar per 
tal de mantenir els seus dits a les posicions relatives del mapa inicials.

    
 Per aconseguir això, com que el reactivision [Kaltenbrunner M, Becina R, 2007]
(Veure 6.3.1) ens envia els missatges de un en un, quan lʼusuari esta movent els dos dits 
a la vegada realment ens envia els moviments dʼun a un, és a dir, ens dirà, primer dit sʼha 
mogut lleugerament, després segon dit sʼha mogut lleugerament. Seria una idea similar a 
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la de un sistema operatiu multi-procés, el qual simula molts processos simultanis amb una 
única unitat de calcul. Si lʼusuari només mou un dit, simplement em de mirar la diferencia 
entre la posició anterior del dit, i amb aquest vector crear una translació del mapa. En el 
cas dels dos dits, es tracta de triar els dos dits que estan realitzant lʼacció, calcular el 
vector que va del punt que no sʼha mogut a la posició anterior del mòbil, i el mateix amb la 
posició nova. Dʼaquesta manera podem obtenir lʼangle entre els dos vector que és 
equivalent al angle que hem de rotar el mapa respecte lʼeix de rotació al punt que no sʼha 
mogut. De la mateixa manera fent una simple comparació entre els mòduls dels dos 
vectors, obtenim el factor dʼescala que cal aplicar. Dʼaquesta manera quan tenim dos dits 
hem dʼaplicar les següents operacions: Calcular els vectors, traslladar el mapa amb el 
vector invers al dit que no sʼha mogut, rotar el mapa segons lʼangle dels vectors, escalar el 
mapa segons el factor dʼescala donat per els mòduls dels vectors, i finalment tornar a 
desplaçar el mapa a la posició del dit no mòbil.    Simplificant el cas a un dit fixe i un mòbil 
és molt fàcil, però seguint la idea del reactivision [Kaltenbrunner M, Becina R, 2007](Veure 
6.3.1), que ens envia els missatges de un en un, si els processem també de un en un 
tenim sempre el cas de un dit fixe i un de mòbil (Figura 7.18).

Fig 7.18 Mapa

    
 Lʼúnic problema per resoldre és que passa si tenim més de dos cursors sobre el 
mapa, ja que si tenim dos sabem que el que no es mou fa de pivot, però en el cas de tres, 
tenim de escollir dʼalguna manera. Hi han diverses maneres de resoldre aquest problema, 
un seria distorsionar la imatge de tal manera que els tres dits mantinguin la seva posició 
relativa en el mapa, però el fet de distorsionar el mapa donava la sensació de un mapa de 
goma i per tant es va preferir donar prioritat als dits i agafar sempre de pivot el cursor amb 
més antiguitat.
    


 7.3.4 Figure Linker

    
 A la fase de presentació del nivell, just després de seleccionar-lo en el mapa, 
lʼaplicació demana a cada jugador amb quina figura vol jugar la partida. En un principi es 
volia fer que cada jugador tingues la seva figura per evitar fer aquesta pregunta, però hi 
han dos factors que ens eviten que això sigui viable, en primer lloc, lʼobjecte player del 
jugador és capaç dʼemmagatzemar més dʼun personatge, per tant, com que la figura ha 
de representar el personatge cada jugador hauria de tenir de forma dinàmica moltes 
figures associades. El numero de fiducials amb els que podem treballar amb el 
reactivision [Kaltenbrunner M, Becina R, 2007](Veure 6.3.1) és limitat i per tant amb 
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aquesta solució tindríem un numero de jugadors diferents força limitat també. Un altre 
factor a tenir en compte és que per tal de poder treballar amb  escenaris més grans sʼha 
intentat fer les figures el màxim de possibles, ja que la taula fa uns 76 centímetres de 
diàmetre. Així que les figures tenen un diccionari de fiducials complementari més petit, 
concretament de 12, els quals son més petits, per tant, al tenir un ventall de jugadors 
possibles de lʼordre de 80 i només 12 figures possibles, és necessari que a cada partida 
els jugadors triïn la seva figura.

    
 Dʼaquesta manera quan un jugador col·loca una figura sobre el cercle del seu 
personatge la id del fiducial de la figura sʼassocia al personatge, per tal de poder establir 
el vincle durant la partida entre figura i jugador. Fins que no estan tots els personatges 
amb  una figura associada no es pot continuar a la següent fase, ja que sinó tindríem 
personatges sense representació física. (Figura 7.19).

    

Fig 7.19 Figure Linker Foto

    
 7.3.5 Restriccions Moviment

    
 Al mig dʼuna partida, al haver eliminat tant les caselles com els torns, cal limitar la 
distancia que pot recórrer cada jugador, ja que sinó al tractar-se dʼuna taula relativament 
petita per aquest tipus de jocs, els jugadors podrien fer “speed running” i acabar la partida 
en obrir i tancar dʼulls.

    
 Aquest problema sʼarregla col·locant un potencial de moviment a cada jugador, el 
qual va incrementant en el temps en funció de un paràmetre del personatge, el qual 
variarà en funció de la classe, la raça i els objectes que dugui. A la que es realitza un 
moviment del personatge la distancia recorreguda se li resta de la quantitat de moviment 
que tenia acumulat, de tal manera que si supera aquest limit la figura en posició il·legal i el 
sistema no permet al jugador ni passar-se el nivell ni realitzar cap tipus dʼacció fins que no 
torni a col·locar la figura a la última posició legal (Figura 7.20). De la mateixa manera si el 
jugador intentar travessar una paret o simplement retira una figura de joc, també es 
converteix en un personatge en posició il·legal.
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Fig 7.20 Figura Il·legal

    
 7.3.6 Intel·ligènicia Artificial

    
 En aquest sistema que hem muntat el mestre de joc es limita a crear els ambients i 
els tipus de jocs, però en cap  moment interfereix a la partida, ja que a la partida només 
tenim els herois que entren al nivell i els enemics, els quals estan definits per el mestre de 
joc prèviament, però no controlats. Per tant si no els controla una persona els ha de 
controlar lʼordinador.

    
 Sʼha implementat una petita intel·ligència artificial als enemics, compartida per tots, 
de tal manera que lʼúnica diferencia entre ells és com lʼexecuten en funció de les seves 
estadístiques. És a dir, que dos enemics diferents actuaran igual, però un farà més mal al 
atacar i lʼaltre potser es mou més de pressa. Els enemics es mouen amb un autòmat ja 
definit, els qual a diferencia dels autòmats del controlador el mestre de joc no pot definir.

    
 En definitiva, els enemics comencen parats sense fer res, mirant tota la estona si 
veuen algun jugador dins del seu rang de visió per tal de menjar-seʼl. Quan això passa, 
canvien a un estat de seguir, on aniran cap  el jugador i el seguiran fins arribar a una certa 
distancia a la qual ja el podrà atacar. En el cas de que no arribi a aquesta distancia dʼatac 
i el jugador deixi de ser visible per el enemic, per exemple, girant una cantonada i 
amagant-se darrera la paret, el enemic entra en un estat de cerca on anirà al ultim punt o 
ha tingut contacte visual amb el personatge i per el camí buscant algun personatge per 
atacar-lo, ja que ha perdut de vista al anterior, i si el troba entra un altre cop  en el estat de 
seguir. Si arriba al últim punt on ha vist el personatge i no veu a ningú, es quedarà en la 
posició inicial del autòmat, de tal manera que el enemic es quedarà parat esperant que 
lʼheroi torni. Quan té un heroi a rang dʼatac lʼataca tants cops com pugui en un interval de 
temps entre atac i atac definit per les característiques. Si lʼheroi mort entra al estat inicial i 
busca al següent heroi al qual atacar, en cas de que no el trobi es queda quiet a la seva 
posició.
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 7.3.7 Evolució del personatge

    
 Cada classe de personatge té definida la seva evolució a mesura que va guanyant 
nivells. La experiència per pujar de nivell la guanya matant mostres durant les partides i 
cada certa quantitat dʼexperiencia puja de nivell. Cada nivell augmentat afegeix unes 
característiques determinades al personatge, fent-lo més poderós i capaç de superar 
reptes més difícils. Cada nivell té assossiats uns estats, de tal manera que quan volem 
calcular els estats del personatge caldrà sumar els estats base, els de cada nivell que ha 
aconseguit, a part dels estats generats per els objectes que porta equipats i els de classe i 
raça. Aquests paràmetres els defineix el mestre de joc quan crea les classes de 
personatges.

    
 7.3.8 Guardar/Carregar

    
 Seria una pena que cada cop que apaguem i encenem la màquina haguéssim de 
començar tot de zero, perdent tot el progrés dels personatges i las configuracions 
personalitzades dels nostres objectes. Si fos així molt poca gent voldria jugar amb el 
nostre sistema, així que abans de tancar lʼaplicació crida unmètode que guarda en un 
arxiu anomenat “ save.xml” les configuracions i personatges de cada jugador. De tal 
manera que al iniciar-se el programa obre aquest XML i deixa el estat dels objectes i els 
personatges igual que lʼultima vegada que es va jugar.

<Player>
	 <controlador fiducial="50" idioma="Angles" apuntador="Pointer" fragment="llis" 
	 interficie_button_default="MetalQ" color="Blue" under_texture="Off" show_button_desc="true"/>
	 <player name="Ramon" label_money_texture_show="true">
	 	 <colorLabel name="account_name" color="White"/>
	 	 <colorLabel name="character_money" color="Yellow"/>
	 	 <colorLabel name="character_name" color="White"/>
	 	 <personatge name="Conan" alias="" classe="Barbar" rasa="Enano" avatar="Avatar1" level="2" xp="1200" 
	 	 money="6121" weaponMaxBag="2" armorMaxBag="5">
	 	 	 <bag>
	 	 	 </bag>
	 	 	 <equiped>
	 	 	 	 <weapon name="Axe1"/>
	 	 	 </equiped>
	 	 </personatge>
	 </player>
</Player>


 Per tal dʼevitar que la gent es pugui modificar el seu personatge entrant en aquest 
arxiu i modificant les dades manualment, caldria encriptar el document dʼalguna manera, 
tot i que no està fet en aquesta versió del motor, és una cosa que està a la llista de coses 
pendents.
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7.4 Editor
        
    
 Cal recordar que a part del motor, el mestre de joc té a les seves mans un editor de 
mapes, el qual també té els seus algorismes i la seva implementació.

    
 7.4.1 Sales
    
    
 Intentant portant una masmorra al extrem i a lʼabrstacció, podríem dir que estan 
composades de sales i passadissos que comuniquen aquestes sales. Per tant les sales 
son un dels elements més importants dels nostres nivells. Dʼaquesta manera es va crear 
un objecte que ens permetia crear sales. El punt on ens agradaria arribar amb les sales és 
que poguessin tenir qualsevol forma possible, i per tant, es va construir la classe sala 
pensant en això, i fent-la el màxim dʼescalable possible. La classe sala té un patró adaptar 
en quan a la forma de tal manera que sʼha creat una classe forma abstracta a partir de la 
qual hereten tots els tipus de forma implementats (Figura 7.21).

 
Fig 7.21 UML Sala

    
 De moment en el codi només hi ha dues formes implementades, la sala rectangular 
i la circular, però si volguéssim afegir-ne una altre només caldria heretar de la classe 
forma i implementar els mètodes de intersecció de la sala amb una recta, mirar si un punt 
determinat està dins o fora, el de pintar la sala en pantalla...

string virtual getTipus()=0;
bool virtual esDins(float x,float y)=0;
bool virtual esEdge(float x,float y)=0;
void virtual scale(float scale_rate)=0;
bool virtual intersects(float p1_x,float p1_y,float p2_x,float p2_y,float &i_x,float &i_y)=0;
float virtual getTamany()=0;
void virtual setTamany(float ta)=0;
Porta virtual crearPorta(float x,float y)=0;
string virtual save()=0;
void virtual render()=0;
void virtual renderGuider()=0;




 Però si només tinguéssim això totes les sales serien iguals, orientades cap a la 
mateixa banda i de la mateixa mida. Per aquesta raó combinant lʼobjecte de creació de 
sales i els cursors col·locats dintre de la sala podem rotar-la i escalar-la, utilitzant com a 
punt de pivot lʼobjecte. En el cas de que no tinguem col·locat lʼobjecte a sobre de la sala, 
podem realitzar les mateixes operacions utilitzant dos dits, tot i que en cas de que nʼhi 
hagin més de dos sʼutilitzaran sempre els dos últims. Lʼalgorisme de rotació i escalatge és 
el mateix que sʼaplica en el mapa mundi del motor (Veure 7.3.3).
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 Però tenir sales no serviria de res si no podem entrar-hi i per fer-ho necessitem 
generar portes. Si utilitzem un dit i el fem anar des de fora de la sala cap a dins, ja que si 
col·loquessim el dit a dins de la sala es pensaria que és un dit per transformar la sala, 
calcularà la intersecció entre la traça del cursor i les parets de la sala c·lolocant alla una 
porta. La porta un cop creada sʼuneix a la sala i patirà totes les transformacions que fem a 
la sala, per tant, si rotem la sala, la porta rotarà també de tal manera que continuarà 
estant a la mateixa posició relativa de la sala (Figura 7.22).

Fig 7.22 Creació Porta

    
 7.4.2 Texturitzar
           
    
 Per tal de col·locar-hi més ambientació, és necessari que cada zona del mapa 
tingui les seves característiques pròpies. Per agafar idees sempre va bé mirar els 
referents, i el nostre per aquesta aplicació és el Hero Quest, on per tal de fer sales amb 
més personalitat podíem col·locar unes cartolines al terra canviant-lo i convertint aquella 
sala en una sala única (Figura 7.23). De la mateixa manera neix el texturitzador, un 
objecte que on el fiques et permet canviar la textura dʼaquella zona per qualsevol dʼuna 
llista definida per el mestre de joc en un XML de configuració (Figura 7.24). 

<texturesEngine>
	 <texture name="none" />
	 <texture name="ascii" />
	 <texture name="logo" />
	 <texture name="lock" />
	 <texture name="unlock" />

	 <texture name="fusta1" type="Terra" />
	 <texture name="fusta2" type="Terra" />
	 <texture name="fusta3" type="Terra" />
	 <texture name="rajoles1" type="Terra" />
	 <texture name="rajoles2" type="Terra" />
	 <texture name="rajoles3" type="Terra" />
	 <texture name="dungeon1" type="Terra" />
	 (...)
<texturesEngine/>




 Quan definim les textures a carregar en el editor, podem especificar si volem que 
es pugui col·locar com a terra o no. Però no només podem canviar el terra de les sales, 
sinó també dels passadissos, és a dir, del fons, ja que tots els passadissos compartiran el 
mateix terra.
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Fig 7.23 Foto Hero Quest texturizat

Fig 7.24 Foto Texturitzador

    
 Finalment només dir, que al tractar-se dʼuna textura de terra, no ens interessa que 
al fer més gran la sala, el terra també es faci més gran tenint rajoles de diferents mides 
entre sales, de tal manera que quan estirem una sala replica la textura per mantenir la 
proporció entre la textura del terra i la mida de la sala.

    
 7.4.3 Parets

    
 Un cop  tenim les sales hem de crear els passadissos, els quals construïm 
mitjançant parets. Després de pensar diverses opcions per connectar les sales, vaig 
pensar que la més intuïtiva era la de crear la paret amb el dit, és a dir, amb un cursor 
definim una trajectòria, la qual, al separar el dit de la taula, es converteixi en una paret 
solida. Aquest sistema a priori sembla bo, però es pot millorar, ja que si ho féssim sense 
cap  retoc posterior, veuríem que les parets resultants no son perfectes, degut al pols 
imperfecte del ésser humà. A més a més, normalment després de fer una paret es vol 
acabar de detallar amb més precisió aquesta paret i fer-ho punt a punt, era quasi inviable.

    
 Per tant, sortint de la base de la trajectòria realitzada per lʼusuari de la nostra futura 
paret intentem crear una seqüència de corbes de Bezier [Davignon M, 2005], de tal 
manera que sʼaproximi al màxim a la trajectòria realitzada, i així tenir una paret molt més 
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suau i fàcilment editable.  Per tal dʼaconseguir això, en primer lloc hem dʼaconseguir trobar 
els punts més representatius de la trajectòria, és a dir, fer una simplificació a molt alt 
nivell. Lʼalgorisme en concret genera una recta entre el principi i el final de la corba, ja que 
son dos punts indispensables per la simplificació, i busca per tot el recorregut el punt més 
llunyà a aquesta recta, guardant-lo com a punt important, i repetint el procés de manera 
recursiva entre el punt inicial i el punt mig, i el punt mig i el final, fins que aquest punt mig 
estigui a menys dʼuna certa distancia de la recta de referència i per tant lʼignori (Figura 
7.25).

Fig 7.25 Simplificació de corbes

    
 Un cop  tenim els punts importants del recorregut, cal interpolar els punts de control 
intermitjos entre punt i punt per tal de generar una corba de Bezier [Davignon M, 2005]. És 
important que el primer punt de control de la corba de Bezier [Davignon M, 2005] i el últim 
de la corba anterior coincideixin, i que recta que passa per el segon punt de control de la 
corba i el tercer punt de control de lʼanterior passi per el punt dʼunió entre les corbes, per 
tal de donarcontinuïtat a la corba sencera, i evitar salts a la primera derivada de la 
corba(Figura 7.26).

 
Fig 7.26 Continuitat Bezier

    
 Finalment, es guarda una llista de punts ja rasteritzats de la seqüència de corbes 
de Bezier [Davignon M, 2005], de tal manera que hagi de re-calcular cada fragment a 
cada frame que es vulgui imprimir per pantalla.

    
 La gracia dʼaquestes corbes és que si es generen amb un inici o final a una paret 
dʼuna sala estableixen una relació amb aquella sala, de tal manera que si editem la sala o 
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la paret, aquella unió es manté deformant la paret com calgui per tal de mantenir aquestes 
relacions.
   
    
 7.4.4 Esborrar
   
    
 Com a tota eina dʼedició és altament probable que ens equivoquem a lʼhora de 
crear parets o col·locar les sales. Per aquesta raó es va col·locar un objecteborrador que 
interactua amb la taula de la mateixa manera que interactua una goma dʼesborrar sobre 
un paper, tot el que té a sota ho esborra, ja siguin parets, sales, objectes... Lʼúnica 
operació que realitza aquest objecte és la de consultar que hi ha a la seva posició i enviar 
al editor lʼordre de esborrar lʼelement dememòria.

    
 7.4.5 Guider/Locker
   
    
 No sempre necessitem mostrar tot el que podem fer per pantalla, ja que si ho 
féssim possiblement lʼusuari no entendria el funcionament del sistema. Per aquesta raó es 
va crear lʼobjecte Guider, el qual al entrar en joc ens mostra totes les possibles eines 
dʼedició més avançada, com per exemple, els punts de control de les corbes de Bezier 
[Davignon M, 2005] de les parets, o les cantonades de les sales quadrades per tal de 
convertir-les en sales rectangulars (Figura 7.27).

Fig 7.27 Foto Guider

    
 Al mateix temps, aquest objecte ens permet bloquejar les sales, de tal manera que 
no es puguin no moure, ni modificar, ni esborrar. Això és útil per quan volem esborrar una 
paret mol petita que esta tocant una sala ja creada, o si hem acabat de fer la forma i 
volem col·locar els objectes a sobre i no volem tocar res per error.

    
 7.4.6 Objectes
   
    
 Un cop  generada tota la forma de la masmorra, necessitem col·locar les zones 
inicials i finals dels personatges, els enemics, els tresors i les trampes. per tal de fer això 
tenim un objecte que ens permet escollir el tipus dʼobjecte que volguem mitjançant el seu 
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angle de rotació, i genera una zona al voltant del objecte on lʼusuari pot ficar un dit per 
generar aquell objecte i posteriorment arrosegar-lo allà on vulgui (Figura 7.28).

Fig 7.28 Foto Col·locador

    
 Per tal de girar els objectes i posar-los en la direcció que més ens agradi, tenim un 
objecte extra, que col·loca en la direcció especificada per lʼobjecte, qualsevol objecte 
virtual, és a dir, enemics, tresors, trampes...(Figura 7.29)

Fig 7.29 Foto Rotador

    
 7.4.7 Guardar/Carregar
       
    
 Un cop fet el mapa necessitem, alguna eina que ens permeti exportar el que hem 
fet a un format que després poguem agafar amb el motor i poder jugar. En aquest cas el 
guardem com a XML, on tenim cada sala i cada paret amb les seves posicions i mides, i 
cada objecte del escenari, i el motor ja sʼocuparà de vincular el XML amb el mapa i les 
informacions de la partida.
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<map bg_texture="rajoles1" >
	 <sales>
	  <sala xpos="-0.458333" ypos="-0.5" angle="43.2118" texture="fusta1" identificador="1" tipus="Rectangle" 
	  amplada="0.253441" alsada="0.253441" >
	 	 <porta x1="-0.570292" y1="-0.257442" x2="-0.477935" y2="-0.170677" />
	 	 <porta x1="-0.114549" y1="-0.495792" x2="-0.201314" y2="-0.403434" />
	 	 <tresor name="Inici Personatge" xpos="-0.579167" ypos="-0.616667" angle="0" />
	 	 <tresor name="Barril" xpos="-0.6875" ypos="-0.4875" angle="0" />
	  </sala>
	  (...)
	 </sales>
	 <parets>
	  <paret linkInici="2" linkFi="1">
	 	 <point xpos="0.79079" ypos="0.441476" tipus="1" />
	 	 <point xpos="0.788082" ypos="0.432961" tipus="0" />
	 	 <point xpos="0.907153" ypos="0.331623" tipus="0" />
	 	 <point xpos="0.947017" ypos="0.164705" tipus="1" />
	 	 <point xpos="0.986881" ypos="-0.00221205" tipus="0" />
	 	 <point xpos="0.882889" ypos="-0.453573" tipus="0" />
	 	 <point xpos="0.768287" ypos="-0.567111" tipus="1" />
	 	 <point xpos="0.620423" ypos="-0.705599" tipus="0" />
	 	 <point xpos="0.553861" ypos="-0.776421" tipus="0" />
	 	 <point xpos="0.244414" ypos="-0.920582" tipus="1" />
	 	 <point xpos="0.155329" ypos="-0.952458" tipus="0" />
	 	 <point xpos="0.0420631" ypos="-0.970719" tipus="0" />
	 	 <point xpos="-0.0632727" ypos="-0.953871" tipus="1" />
	 	 <point xpos="-0.156135" ypos="-0.932864" tipus="0" />
	 	 <point xpos="-0.302558" ypos="-0.924264" tipus="0" />
	 	 <point xpos="-0.437258" ypos="-0.827939" tipus="1" />
	  </paret>
	  (...)
	 </parets>
	 <monstres>
	 	 <monstre name="Goblin" xpos="-0.791667" ypos="-0.2375" angle="0" />
	 	 <monstre name="Goblin" xpos="-0.841667" ypos="0.0458333" angle="0" />
	 	 <monstre name="Goblin" xpos="0.5375" ypos="0.0791667" angle="0" />
	 	 <monstre name="Goblin" xpos="-0.0916667" ypos="0.333333" angle="0" />
	 	 <monstre name="Orco" xpos="0.0249999" ypos="-0.1375" angle="0" />
	 	 <monstre name="Orco" xpos="0.0625" ypos="0.1" angle="0" />
	 	 <monstre name="Ciclop" xpos="0.754167" ypos="0.025" angle="0" />
	 	 <monstre name="Gnoll" xpos="0.366667" ypos="-0.00833333" angle="0" />
	 	 <monstre name="Gnoll" xpos="0.325" ypos="-0.454167" angle="0" />
	 	 <monstre name="Gnoll" xpos="0.5625" ypos="-0.4625" angle="0" />
	 	 <monstre name="Gnoll" xpos="0.7125" ypos="-0.483333" angle="0" />
	 	 <monstre name="Goblin" xpos="0.375" ypos="-0.666667" angle="0" />
	 	 <monstre name="Goblin" xpos="0.454167" ypos="-0.7375" angle="0" />
	 	 <monstre name="Banshee" xpos="0.1875" ypos="-0.791667" angle="0" />
	 	 <monstre name="Orco" xpos="-0.15" ypos="-0.0458333" angle="0" />
	 </monstres>
	 (...)
</map>


 Al mateix temps, sʼha dʼexportar suficient informació com per poder obrir lʼarxiu un 
altre cop amb el editor, utilitzant lʼobjecte de carrega, i continuar-lo editant, ja que a la 
primera potser no aconseguim el mapa que volíem i necessitem afegir dificultat o canviar 
la estructura de les parets.
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8. Disseny dʼinteracció
8.1 Feedback General



 Encara que de cara a lʼaplicació no serveixi de res, és molt important donar sempre 
feedback del que fa, ja que així sap  que el sistema el reconeix. Per aquesta raó, el 
sistema sense respon quan sʼutilitzen els dits, i dibuixa la traça que ha fet lʼusuari amb  el 
dit. Dʼaquesta manera el jugador sap  que pot interactuar amb la taula, encara que a 
termes efectius no estigui fent res.

    
 Degut a la precisió dels cursors de la taula, i la manca dʼinformació dʼalguns 
botons, aquests no sʼaccionen fins que no es treu el dit, de tal manera que lʼusuari encara 
que ja hagi apretat sempre està a temps de moure el dit no realitzar aquella opció.

8.2 Objectes

    
 Els jugadors durant la major part del temps interactuen amb lʼaplicació mitjançant 
els objectes, per tant és un punt molt important a tenir en compte. Tenim diversos tipus 
dʼobjecte, de tal manera que interactuarem de forma diferent amb cada un dʼells.

    
 8.2.1 Controlador

    La interacció amb el controlador és possiblement la més complexa, ja que els 
controladors acostumen a tenir moltes accions associades a ells, per tant utilitzarem la 
rotació del objecte per tal de triar el submenú dʼaccions i els dits per seleccionar els 
botons, tal com sʼha explicat a la part dʼimplementació (Veure 7.2). És important que 
lʼobjecte sigui auto-explicatiu, de tal manera que sempre ens mostra per pantalla a quin 
submenú estem i tenim una fletxa que ens indica també de forma redundant el submenú 
mostrant-nos si tenim més submenús a la girant cap a lʼesquerra o cap a la dreta. Cada 
fragment té els seus botons, els quals son estan fets de tal manera que lʼusuari vegi que 
pot prémer a sobre, ja que al tenir una taula plana a vegades no es pot diferenciar bé les 
coses que pots apretar i les que no.

    
 Cada botó té  la seva pròpia explicació, així, quan el jugador posar el dit a sobre li 
apareixerà a sobre del dit una petita frase o paraula explicant el que realitza aquell botó. 
Dʼaquesta manera a priori, lʼusuari ha de poder controlar totes les accions del objecte 
sense haver-lo vist anteriorment i sense llegir-se cap manual. Cada botó, a més a més 
hauria de tenir una icona molt representativa del que fa, però això ja entra dins del domini 
del mestre de joc quan crea un videojoc amb el nostre motor.

    
 En quan al text, cada jugador a poder llegir bé en una taula circular el text del seu 
objecte, així que es va pensar en col·locar tots els gràfics del objecte sempre tangencials 
al centre, de tal manera que el text sempre es pugui llegir des de lʼexterior del cercle 
mirant cap el centre.
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 8.2.2 Objecte Àrea

    
 Lʼobjecte àrea té una interacció curiosa, ja que es dedica a generar zones 
dʼinfluencia sobre la taula, les quals poden augmentar o disminuir de mida. Per tal de 
modificar aquestes mides de la zona d'influencia, és bastant intuïtiu utilitzar lʼangle del 
objecte, ja que la majoria de persones humanes ja tenim una noció bastant automatitzada 
del que és apretar o afluixar un cargol, pujar i baixar el volum de la radio o encendre i 
apagar les manetes de la dutxa. Per tant utilitzar lʼobjecte com un potenciòmetre de volum 
dʼuna radio ho vaig trobar una bona idea per controlar la mida de la zona del objecte.

    
 Un altre punt important per el disseny dʼaquests objectes, és el solapament, ja que 
si hi ha més dʼun objecte àrea sobre la taula, un ha de dominar per sobre de lʼaltre. Per tal 
de fer entendre això al usuari, a part de pintar-los de tal manera que una zona tapi 
completament lʼaltre, sʼha col·locat un sistema dʼombres de tal manera que es genera una 
petita ombra per accentuar aquesta preferència i deixar clar quina zona mana en les 
zones on actuen diferents àrees (Figura 6.15).

    
 Al igual que els controladors, com que lʼobjecte Àrea porta una mica de text 
descriptiu del missatge que envia, també col·loca tots els seus gràfics i textos seguint la 
tangent de la taula.

    
 8.2.3 Objecte Informador

    
 Lʼobjecte informador només ens mostra text, de tal manera que es va escollir de no 
fer-lo tangencial, a diferencia dels altres objectes. La raó dʼaixò és que tots els jugadors 
han de poder llegir el que posa al informador, i la posició del informador és rellevant, ja 
que sempre dona informació del objecte que té més a prop. Per tant, sʼutilitza lʼangle del 
objecte per mostrar el text informatiu cap una direcció o una altra.

    
 És força intuïtiu que lʼinformador doni informació del objecte més proper, ja que ve 
a ser com acoblar el terme informació a un altre objecte, i quan el té acoblat aquest 
tʼinforma. Per tal de fer-ho encara més fàcil per lʼusuari, es dibuixa una petita línia blanca 
entre el informador i lʼobjecte del qual extreu la informació de tal manera que sempre es 
pot veure sobre què ens estem informant.

    
 8.2.4 Figura

    
 Lʼinteracció de les figures és complexa, ja que conté molta informació i va 
relacionada amb lʼobjecte de control de la figura. En un principi la figura mostra en tot 
moment la vida que li queda al personatge associat, Aquesta vida funciona amb 
percentatge, és a dir que si està completa significa que el personatge té el 100% de la 
vida i si té forma de mitja lluna esta al 50% de la vida.

    
 A més a més, activant opcions de feedback des del controlador del personatge 
podem fer que la figura ens mostri el rang dʼatac del personatge, és a dir, la zona en que 
podrà atacar als enemics, el rang de agafar objectes, és a dir, la zona en que podrà 
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inspeccionar i agafar objectes, el rang de visió, és a dir, la distancia en que destapa el 
mapa i el rang de moviment, és a dir, la distancia que és podrà moure el personatge.
(Figura 8.1).

Fig 8.1 Foto Feedback Figura

    
 Al moure la figura per el mapa, immediatament sʼactualitza el moviment que pot 
recórrer. Dʼaquesta manera el jugador sap  en tot moment si pot moure la figura o no pot. 
En cas de que el jugador faci moviments no reglamentaris amb la figura, col·locarà la 
figura en posició il·legal, de tal manera que lʼúnic feedback que rep  de la figura és la 
posició on hauria dʼestar i una línia de color vermell mostrant el camí per tornar a la seva 
posició reglamentaria. Això és totalment necessari ja que des de lʼordinador només podem 
calcular les col·lisions del personatge amb lʼescenari, però no podem obligar al jugador a 
mantenir una figura real en una posició concreta.

    
 8.2.5 Objecte Pause

    
 Lʼobjecte pause, simplement pausa el joc quan es col·loca sobre la taula, de tal 
manera que tots els cursors que entren passen a ser cursors per defecte, és a dir que 
sempre ens donen feedback, i es posa tota la pantalla més fosca per avisar a tots els 
usuaris que la partida està pausada.

8.3 Mapa
    
    
 Quan estem navegant en el mapa (Veure 7.3.3), és molt important que els dits que 
estan movent el mapa estiguin sempre sobre la mateixa posició relativa del mapa, ja que 
dona una sensació més bona al usuari i així pot controlar més les modificacions.

    
 En el mapa ens apareixen uns punts força diferenciats del mapa, per donar a 
entendre al usuari que son diferents masmorres a les qual podrà anar posant-hi el dit a 
sobre. Aquestes masmorres son botons amb  tres estats: passiu, actiu i apretat. Totes les 
masmorres estan en estat passiu en un principi, ja que no sʼha seleccionat cap, en canvi, 
quan passem el dit per sobre dʼalguna, passa al estat apretat, canviant de textura, i al 
deixar anar a sobre passa al estat activat, introduint al mateix temps el nom de la 
masmorra al objecte de control de partida.
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8.4 Fase dʼintroducció

    
 Un cop hem triat el nivell al qual volem jugar tenim una fase dʼintroducció, on 
realitzem les relacions entre figures i personatges. Al mateix temps, sʼaprofita aquest 
moment per introduir als jugadors en la historia del lloc, amb un petit text introduït per el 
mestre de joc on sʼintenta submergir als jugadors dins de la partida i que se sentin herois. 
Aquest text està col·locat totalment recte i està pensat per ser llegit per un dels jugadors i 
els altres escolten, com sʼha fet tota la vida quan algú explica una història.

    
 En quan a les relacions entre figures i personatges, apareixen uns cercles de la 
mida de les figures a la taula amb el nom de cada personatge on el jugador ha de 
col·locar la miniatura que més li agradi. Quan una figura està ven col·locada el cercle del 
personatge canvia de color, per tal de donar un cert feedback al usuari de que tot està en 
ordre.

8.5 Fase Col·locació
    
    
 Un cop  establertes les relacions entre personatges i figures, ja estem preparats per 
començar la partida, però les zones on sʼhan realitzat aquestes relacions no tenen perquè 
coincidir amb les zones inicials del mapa. Per tant cal col·locar totes les figures en les 
diverses zones inicials que pot tenir un mapa. Per tal dʼindicar això al usuari, es torna la 
pantalla totalment negre i només revela les zones inicials, de tal manera que lʼull humà es 
fixi amb les úniques zones de color que ens mostrarà la taula.

8.6 Fase Partida

    
 Durant la partida passen moltes coses, en primer lloc podem trobar objectes els 
quals podem inspeccionar i agafar. La separació en dues accions es necesaria perquè un 
cop  hem agafat un objecte ja no el podem passar a cap  company, per tant si un altre 
personatge necessita un cert objecte més que el teu, cal inspeccionar primer per mirar 
quin objecte hi ha i posteriorment lʼagafi la persona més adequada. Per tal de realitzar 
aquestes accions cal que la figura del personatge tingui lʼobjecte dins la seva àrea de 
agafar, i seleccioni des del objecte de control lʼacció de agafar o inspeccionar. Just a 
continuació es pausarà el joc i marcarà tots els possibles objectius dʼaquesta opció de tal 
manera que amb el dit puguis seleccionar que vols agafar o inspeccionar. Just després de 
realitzar lʼacció es mostrarà un missatge dient-nos quin era lʼobjecte o si lʼhem agafat.

    
 En el cas dʼatacar als enemics passa exactament el mateix, però en aquest cas ens 
mostrarà per pantalla el mal que hem fet o en cas de matar lʼenemic que està mort. Quan 
ens ataquen els enemics passa el mateix, però a la inversa i sense la selecció, ja que els 
enemics ja ens tenen seleccionats. Per saber a qui vol atacar un enemic només cal mirar 
la línia que va del enemic al seu objectiu. Si la línia és verda vol dir que simplement lʼha 
vist, i si és vermella significa que lʼenemic et pot atacar.


 90



    
 Finalment, quan tots els personatges han acabat la seva missió dins del nivell, 
morint o aconseguint-ne sortir, sʼactivarà el boto de continuar al objecte de control de 
partida.

8.7 Editor

    
 A lʼhora de dissenyar lʼeditor es buscava que fos fàcil de fer anar, intuïtiu i amb el 
mínim text possible, aprofitant al màxim les metàfores. Per aquesta raó el editor et dona 
un espai on tu puguis fer el que vulguis i lʼordinador ja tʼajustarà les coses a les teves 
limitacions.

    
 8.7.1 Sales

    
 Lʼobjecte creador de sales ens genera una sala allà on el posem de tal manera que 
amb  el mateix objecte podem crear tantes sales com volguem. Mentre mantenim lʼobjecte 
sobre una sala rotant lʼobjecte canviem la forma de la sala entre una de les predefinidies.  
Simplement és un objecte que escup sales al nostre espai, i de la mateixa manera que 
quan hem creat una sala amb el propi objecte la podem moure, si quan col·loquem 
lʼobjecte per crear una sala ja hi ha una sala en aquella posició lʼobjecte agafa el control 
dʼaquella sala i podem canviar la forma o canviar-la de lloc. Per tal de generar una entrada 
a la sala, simplement hem dʼutilitzar un cursor i anar de fora cap a dins, creant així una 
porta en el punt dʼintersecció (Figura 6.22).

    
 8.7.2 Texturitzador

    
 El texturitzador simplement utilitza la posició on està per saber a què ha de canviar 
la textura, i amb  la rotació canvia la textura. A priori lʼusuari no sap  quines textures hi han, 
i per això ha dʼanar provant una a una quina lʼhi agrada més. Si tenim un usuari 
experimentat ja coneixerà les textures i per tant podrà anar més de pressa.

    
 8.7.3 Objecte Borrador

    
 Lʼobjecte borrador és el més clar de veure, ja que funciona exactament igual que a 
la vida real, simplement el poses i tot el que hi hagi per sota ho elimina de memòria. 
Aquest objecte té associat el color vermell, ja que és un color que socialment està 
relacionat amb el perill.

    
 8.7.4 Guider / Locker

    
 Quan utilitzem lʼobjecte guider, seʼns mostra tots els punts de control de les parets i 
les zones de deformació de les sales quadrades. Això està fet així per evitar donar massa 
informació al usuari simultàniament. Així pot triar si mostrar aquest tipus de detall o no.

    
 Per altra banda quan volem tancar una sala i que a partir del moment no es pugui 
modificar més, cal posar aquest objecte a sobre la sala i a continuació donar una volta, 
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com si estiguessim girant una clau per tancar una porta, ja que és la manera més 
instintiva de fer-ho. Un cop realitzada lʼacció, apareix un candau al mig de la sala, la qual 
cosa ja dona a entendre que aquella sala no es pot modificar. Per desbloquejar la sala cal 
tornar a col·locar lʼobjecte a sobre i donar una altra volta, com si estiguéssim obrint una 
porta tancada amb clau (Figura 8.2).

Fig 8.2 Foto Lock Guider/Locker

    
 8.7.5 Col·locador dʼobjectes

    
 El Col·locador dʼobjectes funciona com un contenidor, ja que al col·locar-lo sʼobre 
creant un forat virtual sobre la taula per el qual el usuari pot agafar objectes i arrosegar-los 
per la taula. Per triar lʼobjecte que es vol deixar anar només cal rotar lʼobjecte i ens 
indicarà amb  el nom del objecte quin estem seleccionant. Tot el moviment dʼobjectes el 
generem amb els dits, el col·locador només indica quin objecte és treurà i marca la zona 
de creació dʼobjectes.

    
 8.7.6 Objecte de rotació

    
 Aquest objecte serveix per col·locar els objectes en la direcció que volguem per 
tant lʼúnic que sʼha fet és introduir un petit pal al objecte per determinar la orientació que 
estem introduint (Figura 6.29). Dʼaquesta manera si el usuari deixa un dit sobre un objecte 
i utilitza lʼobjecte de rotació, només girarà aquell objecte.

    



 8.7.7 Guardar i Carregar

    
 Com que sabem quins mapes hem generat, per obrir un mapa ja fet només cal 
col·locar lʼobjecte de obrir nou arxiu sobre la taula i girar-lo per anar visualitzant tots els 
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mapes que hem fet. A més a més aquest objecte té una secció vermella, la qual borra tot 
el que hi ha en pantalla per tal de començar un mapa nou (Figura 8.3).

Fig 8.3 Loader

   
 Per guardar, el mapa només cal col·locar lʼobjecte de guardar i ens apareix un  
teclat, el qual podem fer gran o petit girant lʼobjecte de guardar, ja que no tothom té els 
mateixos dits. Mentre anem escrivint ens mostra el buffer del teclat a sobre del objecte per 
tenir un cert feedback del que estem fent. Quan es prem la tecla dʼacceptar i sʼexporta el 
XML del mapa, desapareix el teclat i ens mostra la paraula “SAVED” en pantalla (Figura 
8.4).    

Fig 8.4 Foto Saver

    



 8.7.8 Cursors

    
 Els cursors son molt importants en el editor, ja que realitzen coses molt diferents. 
Per quest motiu és important que al posar el dit sobre la taula lʼusuari ja sàpiga quina 
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acció està realitzant aquell cursor. Per aconseguir això només cal pintar el cursor en 
pantalla dʼun color diferent per cada acció, de tal manera que si estem creant una paret 
tindrem un cursor blau, si estem movent una sala serà groc, si estem movent una paret 
tindrem un groc diferent al anterior, si movem objectes serà gris...
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9. Altres prototips
    
 Abans dʼarribar a la solució final del projecte, sʼhan hagut dʼexplorar camins 
alternatius a partir dels quals un seʼn adona quina solució és més encertada. A vegades 
sʼexplora un camí alternatiu i resulta que és pitjor que lʼanterior i altres vegades sʼarriba a 
un carrer sense sortida i cal replantejar-se algunes coses.

9.1 Fase Gestió Estàtica

    
 En un principi la fase de gestió de personatge, és a dir, la primera, havia de estar 
dividida per zones de tal manera que hi hagués una part de la taula que fos per crear 
personatges i posar-se a jugar, una altra part per configurar i una tercera per comprar i 
equipar objectes als personatges, de tal manera que els jugadors per fer segons quines 
accions haguessin dʼanar a zones concretes de la taula (Figura 9.1).

Fig 9.1 Prototip estàtic

    
 El gran problema que generava aquest sistema és que normalment els jugadors 
tendeixen a voler fer sempre les mateixes coses junts, ja que els personatges no solen 
variar gaire entre jugadors que juguen junts. Es va arribar a un punt on la majoria de 
persones estaven apilotonades sempre a la mateixa zona lluitant per tenir un petit espais, 
mentre les altres tres quartes parts de la taula estaven buides.
    
    
 Finalment, es va decidir crear els objectes dʼàrea per poder definir zones per 
realitzar diferents operacions de forma dinàmica de tal manera que si tothom vol, per 
exemple, comprar objectes per els seus personatges, doncs es genera una àrea que 
ocupi tota la superfície de la taula i tothom pot operar tranquilament.
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9.2 Controladors no tangencials
    
    
 Els controladors en un principi no utilitzaven la rotació per definir els submenús del 
estat, sinó que simplement giraven el controlador, de tal manera que girant lʼobjecte 
qualsevol jugador pogués llegir el que posava en aquell controlador. Dʼaquesta manera 
permetíem que un jugador pogués llegir bé dos objectes simultàniament, però a la 
practica això no passa mai. Com que no teníem lʼangle per definir els submenús, hi havia 
dos fileres de botons, de tal manera que la filera interior equivaldria als fragments i la 
exterior als botons.

    
 La gran problemàtica dʼaquest sistema era que els botons o eren molt petits, o 
ocupaven molt espai de pantalla. El fet de tenir dos cercles de botons al voltant del 
objecte espantava al usuari, ja que tenia masses botons al seu abast. És com la 
ideabàsica dʼinterficies de trobar un terme mig entre la interfície dʼun telefon mòbil, on amb 
dos botons fas moltes accions o la cabina dʼun avió on tens molts botons molt 
especialitzats, però necessites molta més preparació (Figura 9.2).

Fig 9.2 Cabina avió vs. Mòbil

    
 Per tal de fer aquesta interfície més fàcil per lʼusuari i que no sʼhagi de preocupar 
per mantenir-lo girat cap a ell, es va decidir mantenir lʼobjecte tangent al centre de tal 
manera que sempre que treballem amb lʼobjecte col·locat entre el centre i nosaltres el 
veiem correctament. Així alliberem lʼangle per utilitzar-lo com a selecció de submenús i 
guanyar més espai de pantalla i posar menys nerviós al usuari.
    

9.3 Partida per torns
    
    
 Al veure el joc de taula del Hero Quest [Steven Baker, 1989] i estudiar-lo, pensava 
que fer un sistema basat en torns no seria mala idea. La majoria de jocs familiars i 
col·laboratius tenen torns. Estava tant convençut que fins i tot es va arribar a mig 
implementar, fins que vaig veure que no era una solució bona, ja que a la gent no li 
agrada esperar inecessita estar fent coses constantment, sense arribar al punt de la 
saturació.
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 El sistema de torns no consistia en que cada jugador mogués per separat i al 
acabar li toqués moure a un altre, sinó que tenia només dos torns, el dels herois i el dels 
enemics. Dʼaquesta manera durant el torn dels jugadors, tots els jugadors podien moure 
els seus personatges simultàniament. Per tal de fer el joc equilibrat a cada torn cada 
jugador podria moure la figura en un espai limitat, determinat per els seus estats, i 
realitzar una acció, al igual que funciona al Hero Quest [Steven Baker, 1989]. Una acció 
significa o atacar, o buscar trampes o agafar objectes. En cas de que es volgués donar la 
figura per moguda sʼhavia afegit un botó al controlador dʼaccions del jugador que 
significava passar torn. Un cop tothom havia realitzat el seu torn, els enemics es movien 
de manera rapida, per tal deminimitzar el temps en que els jugadors havien dʼesperar.

    
 El gran fracàs dʼaquest sistema és que la partida avança molt lentament i 
constantment els jugadors sʼaburreixen al tenir dʼesperar als seus companys i tot el torn 
enemic per tornar a moure la figura. A més a més no hi havia aquest dinamisme de acció 
constant icontinuïtat que hi ha en el sistema final, on tot es mou a la vegada i dona més la 
sensació de estar en una masmorra lluitant contra criatures malignes.

9.4 Mini-objecte Acció

    
 Cap el final del projecte, un cop implementat tot el sistema de joc, es va intentar 
explorar camins diferents al paradigma de figura i objecte de control per cada personatge, 
ja que separar en dos objectes un mateix personatge quedava lleugeramentambigu. A 
més a més, com que no hi ha manera de posar amo als cursors del reactivision 
[Kaltenbrunner M, Becina R, 2007](Veure 7.3.1), calia introduir petites pauses al joc per tal 
de seleccionar atacs, tresors... En primer instància es va pensar en ajuntar la figura amb 
lʼobjecte controlador, però això ens feia lʼobjecte més gran, ja que els fiducials de control 
son més grans que els de les figures, i a més a més, gran part del temps les figures dels 
personatges estan juntes per tal de sobreviure mésfàcilment, o estan lluitant contra 
enemics, de tal manera que col·locar un sistema de botons a la figura seria poc practic, ja 
que se solaparien els botons amb els enemics i els botons dʼaltres personatges, a part de 
tapar part del mapa i possiblement ni saber on estàs trepitjant.

     
 Amb la finalitat de resoldre el tema de les petites pauses per seleccionar objectius 
del teu personatge amb  el dit, es va pensar en un tercer objecte per cada jugador, el qual 
seria molt petit, creant un diccionari nou de fiducials molt minúscul, i que tingués un 
personatge associat, i així tenir un pseudo-cursor, però aquest cas amb amo. Amb aquest 
sistema no caldria pausar el sistema, ja que directament amb  aquest objecte podríem 
definir els objectius de cada personatge. La problemàtica és que perdríem lʼobjecte de 
control, ja que li prendria tota la funcionalitat i per tant canviar dʼobjectes a mitja aplicació 
pot desorientar al usuari. A més a més, el petit diccionari de fiducials seria possiblement 
de 5-6 idʼs diferents, de tal manera que comparant-ho amb el conjunt de uns 80 jugadors 
possibles diferents, caldria afegir, al igual que es fa amb  les figures, una etapa en que 
cada jugador diu a la màquina quin mini-objecte farà servir per la partida.

    
 Malauradament no sʼha tingut temps per implementar aquesta opció, ja que va 
sortir molt tard i tot i tenir les seves avantatges té els seus inconvenients. Caldria fer un 
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prototip alternatiu i provar quina solució de les dues és més efectiva. Segur que existeix 
sempre una solució més bona que la que sʼescull, però fins que no es prova no se sap.
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10. Conclusions 
10.1 Conclusions generals



 Després dʼestar analitzant, dissenyant i implementant el sistema durant quasi més 
dʼun any crec que ha donat fruit i he aconseguit arribar als meus objectius, ja que 
lʼaplicació és jugable i a simple vista crea el seu impacte. Tot i això crec que per ser una 
persona sola, vaig agafar un projecte massa ambiciós, i per això he tardat tant en poder-lo 
acabar. Cal remarcar que hi han coses que no he tingut temps de fer, com per exemple el 
gestor de so o les màgies dels personatges, però que en un futur mʼagradaria poder 
afegir.      

   
 Ha sigut un plaer poder treballar amb tecnologia puntera en interfícies i amb lʼequip  
de la reactable, els quals han estat sempre molt amables i han intentat ajudar en tot el 
que han pogut.

10.2 Treball futur

    Crec que en un futur no molt llunyà la interacció amb  les màquines canviarà 
completament i per tant caldrà adaptar-se a aquest canvi. Per tant crec que investigar 
formes dʼoci amb noves formes dʼinteracció és el bon camí. Un exemple clar dʼaixò és el 
de la nintendo Wii, la qual ha arrasat en vendes venen una màquina molt poc potent en 
comparació amb les altres de la mateixa generació. Això ens hauria de fer obrir els ulls i 
pensar quin és realment el futur dels ordinadors.

    
 En quant a aquest projecte, la industria del rol, té un munt de seguidors, i si 
sʼinnova en el sector crec que en algun moment es trobarà una nova mina dʼor. En cap 
moment dic que lʼhagi trobat, però almenys he intentat donar un pas endavant cap 
aquesta solució. A base de noves iteracions és pot anar perfeccionant el model i només 
caldrà esperar que el preu de les noves tecnologies baixi i estigui al abast de tothom.
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11. Glosari:
API (Application Programming Interface) Interfície de programació dʼaplicacions, conjunt 
de metodes a partir dels quals utilitzarem el recurs.
Apple Empresa dʼInformàtica
ASCII Taula de caracters estàndard dʼun byte de profunditat
Backup Copia de seguretat dʼun arxiu
BSP Sistema de detecció de oclusions inventat per John Carmack
Bug Errors provocats per una mala programació dʼuna aplicació
Fiducial Codis detectats per el Reactivision, a partir dels quals detecta posició i angle.
Font Una Tipografia virtual
GUI (Graphical User Interface) Interfície gràfica dʼusuari
IDE (Integrated Development Environment) Entorn de desenvolupament integrat.
MTG (Music Tecnology Group) Grup de tecnologia Musical de la Universitat Pompeu 
Fabra
Mestre de Joc (Game Master) Persona que sʼencarrega de montar i executar partides de 
rol. 
Parser Component dʼun compilador que verifica la sintaxis dʼun text.
Placeholder Objecte que està ocupant lʼespai dʼun altre provisionalment
PVS (Potentially Visible Set) tecnica per augmentar la velocitat de procés dʼun BSP
Quake 3 Videojoc, shooter en primer persona, desenvolupat per Id Software
Rasteritzar Passar una imatge a pixels.
Render Procés de pintar pixels dʼuna escena dʼun procés
RGB (Red, Green, Blue) Els tres colors primaris del sistema de color additiu.
RPG (Role-Playing Game) Joc de Rol, normalment dʼordinador o consola.
RTS (Real Time Strategy) jocs de estrategia en temps real, e.j Age Of Empires, Starcraft...
Speed Running Truc utilitzat per els jugadors de videojocs, que consisteix en correr molt 
de pressa i passar-se el nivell sense lluitar contra ningú.
Sprite Nom que es dona a les textures dʼuna aplicació, sobretot en videojocs, les quals 
poden tenir mascares de transparència i animació. 
Teclat Qwerty Teclats que contenen les lletres Q, W, E, R, T i Y a la part superior 
esquerra. 
Tga (Targa) Format dʼimatge capaç de codificar imatges a 32 bits.
TUI (Tangible User Interface) Interfície dʼusuari tangible.
UDP (User Datagram Protocol) protocol de transmisió de dades sota IP, és menys fiable 
que altres protocols com ara TCP
UI (User Interface) Interfície dʼusuari
Viewport Finestra normalment rectangular que conté algun tipus de Interfície dʼusuari
WIMP  (Window Icon Menu Pointing) Sistema interactiu dʼescriptoris virtuals, utilitzat avui 
en via per la majoria de sistemes operatius
XML Llenguatge dʼetiquetatge extensible
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Annex A : Manual del Mestre de Joc

A.1 Introducció

 Per tal dʼajudar a les persones que vulguin utilitzar aquest entron per crear les 
seves partides i els seus mons per passar un bon moment amb els seus amics, sʼha afegit 
aquest annex on hi ha un exemple de prova dels XML de configuració que utilitza el motor 
comentat quasi linia a linia, explicant cada paràmetre perquè serveix.


 Normalment, el sistema si sʼha produit algun error critic de coherencia en el sistema 
introduit per el mestre de joc, ens avisarà.

 
A.2 Carregar Textures al motor



 En aquest XML especifiquem les textures que utilitzarem en el nostre joc. 

<?xml version="1.0">
<unesTable>

	 <mipmapping value="true"/>

En aquest camp especifiquem si volem que es calculin els mipmapping de les textures o 
no, igualant el seu valor a “true” o “false”.
	 <!-- NO BORRAR AQUESTES DUES TEXTURES -->
	 <texture name="none"	 	 src="none" />
	 <texture name="ascii"	 	 src="ascii" />
	 <!-- ################################ -->

Per cada textura que volem posar tindrà un nom, pel qual lʼadreçadrem a la resta de 
XMLʼs (atribut name) i un path amb lʼarxiu real (atribut src). Sʼignora la extensió de la 
imatge en disc, ja que només podem carregar imatges .tga. Aquestes dues textures en 
concret és important que tinguin aquest nom i que existexin, ja que la textura “ascii” 
sʼutilitzarà per escriure text, i la textura none, es un placeholder que es col·locarà si una 
textura falla.
	
	 <texture name="Logo"	 	 src="logo" />
	 <texture name="Mapa"	 	 src="mapa" />
	 <texture name="DungeonBg"	 	 src="dungeonbg" />

	 <texture name="Button1"	 	 src="button1" />
	 <texture name="Button2"	 	 src="Button2" />
	 <texture name="Button3"	 	 src="Button3" />
	
	 <texture name="Catala"	 	 src="catala" />
	 <texture name="Angles"	 	 src="english" />
	
	 <texture name="Arrow"	 	 src="Arrow" />
	 <texture name="Pointer"	 	 src="dit" />
	
	 <texture name="Info"	 	 src="info" />
	 <texture name="More"	 	 src="more" />
	 <texture name="Back"	 	 src="back" />
	 <texture name="Next"	 	 src="next" />
	 <texture name="Save"	 	 src="save" />
	
	 <texture name="Name"	 	 src="name" />
	 <texture name="Alias"	 	 src="alias" />
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	 <texture name="Elfo"	 	 src="elfo" />
	 <texture name="Enano"	 	 src="enano" />
	 <texture name="Huma"	 	 src="huma" />
	 <texture name="Goblin"	 	 src="goblin" />
	 <texture name="Aventurer"	 	 src="aventurer" />
	 <texture name="Barbar"	 	 src="barbar" />
	 <texture name="Mag"		 	 src="mag" />
	
	 <texture name="Red"		 	 src="red" />
	 <texture name="Yellow"	 	 src="yellow" />
	 <texture name="Green"	 	 src="green" />
	 <texture name="Grey"	 	 src="grey" />
	 <texture name="Blue"	 	 src="blue" />
	 <texture name="White"	 	 src="white" />
	 <texture name="Cyan"	 	 src="cyan" />
	
	 <texture name="Avatar0"	 	 src="avatar0" characterAvatar="true" />
	 <texture name="Avatar1"	 	 src="avatar1" characterAvatar="true" />
	 <texture name="Avatar2"	 	 src="avatar2" characterAvatar="true" />
	 <texture name="Avatar3"	 	 src="avatar3" characterAvatar="true" />
	 <texture name="Avatar4"	 	 src="avatar4" characterAvatar="true" />
	 <texture name="Avatar5"	 	 src="avatar5" characterAvatar="true" />
	 <texture name="Avatar6"	 	 src="avatar6" characterAvatar="true" />
	 <texture name="Avatar7"	 	 src="avatar7" characterAvatar="true" />

Al introduir lʼatribut “characterAvatar” indiquem que la textura en qüestió es pot 
seleccionar com a avatar de personatge.
	
	 <texture name="Under1"	 	 src="under1" />
	 <texture name="Under2"	 	 src="under2" />
	 <texture name="Under3"	 	 src="under3" />
	 <texture name="Under4"	 	 src="under4" />
	 <texture name="Under5"	 	 src="under5" />
	 <texture name="Under6"	 	 src="under6" />
	 <texture name="Under7"	 	 src="under7" />
	 <texture name="Under8"	 	 src="under8" />
	
	 <texture name="DungeonOn"	 	 src="dungeonOn" />
	 <texture name="DungeonOff"	 	 src="dungeonOff" />
	 <texture name="DungeonActive" 	 src="dungeonActive" />
	
	 <texture name="LinkerOn"	 	 src="figurelinkeron" />
	 <texture name="LinkerOff"	 	 src="figurelinkeroff" />
	
	 <texture name="AreaConfig"	 	 src="fons2" />
	 <texture name="AreaBotiga"	 	 src="fons1" />
	
	 <!--ITEMS -->
	 <texture name="EmptyItem"	 	 src="emptyItem" />
	 <texture name="Unequip"	 	 src="equip" />
	
	 <texture name="Weapons"	 	 src="weapon" />
	 <texture name="Armors"	 	 src="armor" />
	 <texture name="Bag"		 	 src="bag" />
	 <texture name="Gold"	 	 src="gold" />
	
	 <texture name="Axe1"	 	 src="axe1" />
	 <texture name="Axe2"	 	 src="axe2" />
	 <texture name="Axe3"	 	 src="axe3" />
	 <texture name="Axe4"	 	 src="axe4" />
	 <texture name="Axe5"	 	 src="axe5" />
	 <texture name="Axe6"	 	 src="axe6" />
	 <texture name="Axe7"	 	 src="axe7" />
	 <texture name="Axe8"	 	 src="axe8" />
	 <texture name="Axe9"	 	 src="axe9" />
	 <texture name="Axe10"	 	 src="axe10" />
	 <texture name="Axe11"	 	 src="axe11" />
	 <texture name="Axe12"	 	 src="axe12" />
	 <texture name="Axe13"	 	 src="axe13" />
	 <texture name="Axe14"	 	 src="axe14" />
	 <texture name="Axe15"	 	 src="axe15" />
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	 <texture name="Axe16"	 	 src="axe16" />
	 <texture name="Axe17"	 	 src="axe17" />
	 <texture name="Axe18"	 	 src="axe18" />
	
	 <texture name="Hammer1"	 	 src="hammer1" />
	 <texture name="Hammer2"	 	 src="hammer2" />
	 <texture name="Hammer3"	 	 src="hammer3" />
	 <texture name="Hammer4"	 	 src="hammer4" />
	 <texture name="Hammer5"	 	 src="hammer5" />
	 <texture name="Hammer6"	 	 src="hammer6" />
	 <texture name="Hammer7"	 	 src="hammer7" />
	 <texture name="Hammer8"	 	 src="hammer8" />
	 <texture name="Hammer9"	 	 src="hammer9" />
	 <texture name="Hammer10"	 	 src="hammer10" />
	 <texture name="Hammer11"	 	 src="hammer11" />
	 <texture name="Hammer12"	 	 src="hammer12" />
	 <texture name="Hammer13"	 	 src="hammer13" />
	
	 <texture name="Spear1"	 	 src="spear1" />
	 <texture name="Spear2"	 	 src="spear2" />
	 <texture name="Spear3"	 	 src="spear3" />
	 <texture name="Spear4"	 	 src="spear4" />
	 <texture name="Spear5"	 	 src="spear5" />
	 <texture name="Spear6"	 	 src="spear6" />
	 <texture name="Spear7"	 	 src="spear7" />
	 <texture name="Spear8"	 	 src="spear8" />
	 <texture name="Spear9"	 	 src="spear9" />
	 <texture name="Spear10"	 	 src="spear10" />
	 <texture name="Spear11"	 	 src="spear11" />
	
	 <texture name="Boots1"	 	 src="boots1" />
	 <texture name="Boots2"	 	 src="boots2" />
	 <texture name="Boots3"	 	 src="boots3" />
	 <texture name="Boots4"	 	 src="boots4" />
	 <texture name="Boots5"	 	 src="boots5" />
	 <texture name="Boots6"	 	 src="boots6" />
	 <texture name="Boots7"	 	 src="boots7" />
	 <texture name="Boots8"	 	 src="boots8" />
	 <texture name="Boots9"	 	 src="boots9" />
	 <texture name="Boots10"	 	 src="boots10" />
	 <texture name="Boots11"	 	 src="boots11" />
	 <texture name="Boots12"	 	 src="boots12" />
	 <texture name="Boots13"	 	 src="boots13" />
	 <texture name="Boots14"	 	 src="boots14" />
	 <texture name="Boots15"	 	 src="boots15" />
	
	 <texture name="Chest1"	 	 src="chest1" />
	 <texture name="Chest2"	 	 src="chest2" />
	 <texture name="Chest3"	 	 src="chest3" />
	 <texture name="Chest4"	 	 src="chest4" />
	 <texture name="Chest5"	 	 src="chest5" />
	 <texture name="Chest6"	 	 src="chest6" />
	 <texture name="Chest7"	 	 src="chest7" />
	 <texture name="Chest8"	 	 src="chest8" />
	 <texture name="Chest9"	 	 src="chest9" />
	 <texture name="Chest10"	 	 src="chest10" />
	 <texture name="Chest11"	 	 src="chest11" />
	 <texture name="Chest12"	 	 src="chest12" />
	 <texture name="Chest13"	 	 src="chest13" />
	 <texture name="Chest14"	 	 src="chest14" />
	 <texture name="Chest15"	 	 src="chest15" />
	 <texture name="Chest16"	 	 src="chest16" />
	 <texture name="Chest17"	 	 src="chest17" />
	 <texture name="Chest18"	 	 src="chest18" />
	 <texture name="Chest19"	 	 src="chest19" />
	 <texture name="Chest20"	 	 src="chest20" />
	 <texture name="Chest21"	 	 src="chest21" />
	 <texture name="Chest22"	 	 src="chest22" />
	 <texture name="Chest23"	 	 src="chest23" />
	 <texture name="Chest24"	 	 src="chest24" />
	 <texture name="Chest25"	 	 src="chest25" />
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	 <texture name="Shield1"	 	 src="shield1" />
	 <texture name="Shield2"	 	 src="shield2" />
	 <texture name="Shield3"	 	 src="shield3" />
	 <texture name="Shield4"	 	 src="shield4" />
	 <texture name="Shield5"	 	 src="shield5" />
	 <texture name="Shield6"	 	 src="shield6" />
	 <texture name="Shield7"	 	 src="shield7" />
	 <texture name="Shield8"	 	 src="shield8" />
	 <texture name="Shield9"	 	 src="shield9" />
	 <texture name="Shield10"	 src="shield10" />
	 <texture name="Shield11"	 src="shield11" />
	 <texture name="Shield12"	 src="shield12" />
	
	 <animation name="background" src="bg" fps="12"/>

Quan volem carregar una animació, cal afegir un camp  “animation” i, al igual que les 
textures, etiquetar-la amb un nom (“name”) i especificar la ruta dels arxius, introduint 
només el nom base, ja que es tractarà dʼuna secuencia dʼimatges i per en aquest cas 
tindrem un seguint dʼimatges anomenades: bg00.tga, bg01.tga, bg02.tga... Finalment cal 
introduir la velocitat en que volem lʼanimació, expresada en fotogrames per segon (“fps”).
	
	 <!-- EDITOR TEXTURES -->

	 <texture name="fusta1"	 	 src="fusta1" />
	 <texture name="fusta2"	 	 src="fusta2" />
	 <texture name="fusta3"	 	 src="fusta3" />
	 <texture name="rajoles1"	 	 src="rajoles1" />
	 <texture name="rajoles2"	 	 src="rajoles2" />
	 <texture name="rajoles3"	 	 src="rajoles3" />
	 <texture name="dungeon1"	 	 src="dungeon1" />
	
	 <texture name="Orco"	 	 src="orco" />
	 <texture name="Dimoni"	 	 src="demon" />
	 <texture name="Golem"	 	 src="golem" />
	 <texture name="Elemental de Foc"	 src="fireelem" />
	 <texture name="Banshee"	 	 src="banshee" />
	 <texture name="Ciclop"	 	 src="cyclops" />
	 <texture name="Drac"	 	 src="dragon" />
	 <texture name="Goblin"	 	 src="goblinenem" />
	 <texture name="Gnoll"	 	 src="gnoll" />
	 <texture name="Elemental de Terra"	 src="earthelem" />
	 <texture name="Mimic"	 	 src="mimic" />
	
	 <texture name="Exit"	 	 src="escales" />
	 <texture name="Barril"	 	 src="barril" />
	 <texture name="Caixa"	 	 src="box" />
	 <texture name="Cofre"	 	 src="chest" />
	 <texture name="Monedes"	 	 src="monedes" />
	 <texture name="Taula"	 	 src="taula" />
	 <texture name="Tomba"	 	 src="tumba" />
	
	 <texture name="Pou"		 	 src="pozo" />
	 <texture name="Pou Tenebres"		 src="pozotinieblas" />
	 <texture name="Pou Doble"	 	 src="trampadoble" />
	 <texture name="Pou Gel 1"	 	 src="tunelhielo1" />
	 <texture name="Pou Gel 2"	 	 src="tunelhielo2" />
	 <texture name="Pou Gel 3"	 	 src="tunelhielo3" />
	 <texture name="Fragua Enana"		 src="fraguaenanos" />
	
	 <texture name="TargetGreen"		 src="TargetUnpressed" />
	 <texture name="TargetRed"	 	 src="TargetPressed" />
	 <texture name="Dead"	 	 	 src="dead" />
	 <texture name="Loot"	 	 	 src="loot" />
	 <texture name="Inspect"	 	 	 src="inspect" />
	 <texture name="Attack"	 	 	 src="attack" />
	 <texture name="SwitchShowFigureVision"	 	 src="eye" />
	 <texture name="SwitchShowFigureMoviment"	 src="moviment" />
	 <texture name="SwitchShowFigureMovimentMax"	 src="moviment_max" />
	 <texture name="Traps"	 	 	 src="traps" />
	 <texture name="Cancel"	 	 	 src="cancel" />
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	 <texture name="Off"		 	 	 src="cancel" />
	 <texture name="Pause"	 	 	 src="pause" />
	 <texture name="llis"	 	 	 src="llis" />
	 <texture name="cargol"	 	 	 src="cargol" />

	 Cal recordar que les textures dels mapes utilitzades en el editor de mapes cal incluir-
les també al motor, ja que utilitzen XMLʼs diferents.
</unesTable>



A.3 Definir Colors

 Per tal de definir els colors que utilitzarem més endavant als XML de control més 
abstractes, utilizem el gestor de colors, el qual funciona amb el sistema de color additiu, 
és a dir, vermell, blau i verd.

<?xml version="1.0">
<unesTable>
	 <colors>
	 	 <color name="White"	 	 R="1"	 G="1"	 B="1"	 select="true" /> 
	 	 <color name="Red"	 	 R="1"	 G="0"	 B="0"   select="true" /> 
	 	 <color name="Green"	 	 R="0"	 G="1"	 B="0"	 select="true" /> 
	 	 <color name="Blue"	 	 R="0"	 G="0"	 B="1"	 select="true" /> 
	 	 <color name="Pink"	 	 R="1"	 G="0"	 B="1" /> 
	 	 <color name="Yellow"	 	 R="1"	 G="1"	 B="0"   select="true" /> 
	 	 <color name="Cyan"	 	 R="0"	 G="1"	 B="1"   select="true" /> 
	 	 <color name="Black"	 	 R="0"	 G="0"	 B="0" /> 
	 	 <color name="Grey"	 	 R="0.5" G="0.5" B="0.5" select="true" /> 
	 	 <color name="Brown"	 	 R="0.8" G="0.5" B="0" />
	 </colors>
</unesTable>

Per cada color afegim un element “color”, especficant per cada un dʼells, la seva etiqueta 
(“name”) per la qual li farem referencia més endavant, la seva component de vermell (“R”), 
amb  un valor entre 0 i 1, on 0 vol dir que no hi ha vermell i 1 que hi ha el màxim de vermell 
possible, verd (“G”) i blau (“B”). Finalment tenim un atribut “select” que si el tenim a “true” 
ens permetrà triar aquest color durant la partida sempre que es pugui seleccionar algun 
color. Per exemple, quan estem definint el color del objecte del jugador.

A.4 Definir Idiomes

 Un dels punts forts de lʼaplicació és el fet de poder definir tants idiomes com el 
vulgui i automaticament ja ens gestionarà lʼaplicació els idiomes a cada objecte per 
separat. Així sense recompilar és pot utilitzar tant a frança com a noruega.

<?xml version="1.0">
<unesTable>
	 <idiomes idioma_principal="Angles" >

En pimer lloc tenim un tag general “idiomes” on a dins definim cada un dels idiomes que 
tenim al nostre joc, aqui al mateix temps definim el idioma principa del joc, és a dir, 
lʼidioma en que ens parlarà lʼaplicació quan enviï informació a tothom, per exemple, el 
idioma del objecte de control de joc. El valor dʼaquest atribut a de correspondre al nom 
dʼalgun dels idiomes definits a continuació.
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	 <idioma name="Angles" >

Per cada idioma cal que definim un nom per aquest idioma, de tal manera que el poguem 
reconeixer després, seria com la seva etiqueta. 

	 	 <term missatge="Angles"	 	 valor="English"/>
	 	 <term missatge="Catala"	 	 valor="Catalan" />

Amb el tag “term”, afegim un terme nou al nostre diccionari al qual associem un missatge 
generic que no correspon a cap idioma a una cadena de caracters ja traduida (“valor”).
	 	
	 	 <term missatge="Creacio"	 	 	 	 valor="Create Account" />
	 	 <term missatge="Personatges"	 	 	 valor="Characters" />
	 	 <term missatge="PersonatgeNouInfoGeneral"		 valor="General Information" />
	 	 <term missatge="Classes"	 	 	 	 valor="Class" />
	 	 <term missatge="Races"	 	 	 	 valor="Race" />
	 	 <term missatge="Opcions"	 	 	 	 valor="Options" />
	 	 <term missatge="General"	 	 	 	 valor="General" />
	 	 <term missatge="personatgeNou"	 	 	 valor="New Character" />
	 	 <term missatge="Nom"	 	 	 	 valor="Name" />
	 	 <term missatge="Alias"	 	 	 	 valor="Alias" />
	 	 <term missatge="Back"	 	 	 	 valor="Back" />
	 	 <term missatge="Next"	 	 	 	 valor="Next" />
	 	 <term missatge="Save"	 	 	 	 valor="Save" />
	 	 <term missatge="Configuracio"	 	 	 valor="Configuration" />
	 	 <term missatge="Botiga"	 	 	 	 valor="Shop" />
	 	 <term missatge="Equipment"	 	 	 valor="Equipment" />
	 	 <term missatge="Idiomes"	 	 	 	 valor="Languajes" />
	 	 <term missatge="BaseColor"	 	 	 valor="Object Color" />
	 	 <term missatge="LabelNameColor"	 	 	 valor="Name's Label Color" />
	 	 <term missatge="LabelCharacterColor"	 	 valor="Character's Label Color" />
	 	 <term missatge="FigureBaseColor"	 	 	 valor="Figure Base Color" />
	 	 <term missatge="FigureVisionColor"	 	 valor="Figure Vision Color" />
	 	 <term missatge="FigureMovimentColor"	 	 valor="Figure Moviment Color" />
	 	 <term missatge="FigureLootColor"	 	 	 valor="Figure Loot Color" />
	 	 <term missatge="FigureAttackColor"	 	 valor="Figure Attack Color" />
	 	 <trem missatge="ButtonInterfaces"		 	 valor="Button Interface" />
	 	 <term missatge="ShowButtonDesc"	 	 	 valor="Show Button Description" />
	 	 <term missatge="ChangeType"	 	 	 valor="Change" />
	 	 <term missatge="LabelMoney"	 	 	 valor="Money Label" />
	 	 <term missatge="DeletePersonatge"		 	 valor="Delete Character" />
	 	 <term missatge="FragmentsSkin"	 	 	 valor="Fragment's Skin" />
	 	 <term missatge="UnderTextures"	 	 	 valor="UnderTextures" />
	 	 <term missatge="Apuntadors"	 	 	 valor="Pointers" />
	 	 <term missatge="ButtonInterfaces"		 	 valor="Button Interface" />
	 	 <term missatge="GameControl"	 	 	 valor="Game Control" />
	 	 	
	 	 <term missatge="ActionsPartida"	 	 	 valor="Actions"/>
	 	 <term missatge="Attack"	 	 	 	 valor="Attack"/>
	 	 <term missatge="Inspect"	 	 	 	 valor="Inspect"/>
	 	 <term missatge="Loot"	 	 	 	 valor="Loot"/>
	 	 <term missatge="Traps"	 	 	 	 valor="Search Traps"/>
	 	 <term missatge="ShowFigureOptions"	 	 valor="Figure Show Options"/>
	 	 <term missatge="SwitchShowFigureMoviment"		 valor="Show Moviment"/>
	 	 <term missatge="SwitchShowFigureMovimentMax"	 valor="Show Max Moviment"/>
	 	 <term missatge="SwitchShowFigureVision"	 	 valor="Show Vision Max"/>
	 	 <term missatge="SwitchShowFigureAttack"	 	 valor="Show Attack Range"/>
	 	 <term missatge="SwitchShowFigureLoot"	 	 valor="Show Loot Range"/>
	 	 <term missatge="Cancel"	 	 	 	 valor="Cancel" />
	 	 	
	 	 	
	 	 <term missatge="Buy"	 	 	 valor="Buy" />
	 	 <term missatge="Sell"	 	 	 valor="Sell" />
	 	 	
	 	 <term missatge="Weapons"	 	 	 valor="Weapons" />
	 	 <term missatge="Armors"	 	 	 valor="Armors" />
	 	 	
	 	 <term missatge="WeaponBuyed"	 	 valor="Weapon Buyed" />
	 	 <term missatge="WeaponSold"	 	 valor="Weapon Sold" />
	 	 <term missatge="WeaponEquiped"	 	 valor="Weapon Equiped" />
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	 	 <term missatge="WeaponUnequiped"	 	 valor="Weapon Unequiped" />
	 	 <term missatge="WeaponsBagFull"	 	 valor="Weapon's Bag is Full" />
	 	 <term missatge="ArmorBuyed"	 	 valor="Armor Buyed" />
	 	 <term missatge="ArmorSold"	 	 valor="Armor Sold" />
	 	 <term missatge="ArmorEquiped"	 	 valor="Armor Equiped" />
	 	 <term missatge="ArmorUnequiped"	 	 valor="Armor Unequiped" />
	 	 <term missatge="ArmorsBagFull"	 	 valor="Armor's Bag Full" />
	 	 <term missatge="NoRequirements"	 	 valor="Requirements not Acomplished" />
	 	 <term missatge="CharacterDeleted"		 valor="Character Deleted" />
	 	 <term missatge="CharacterCreated"		 valor="Character Created" />
	 	 <term missatge="Empty"	 	 	 valor="Empty" />
	 	 <term missatge="MoneyLooted"	 	 valor="Money Looted" />
	 	 <term missatge="WeaponLooted"	 	 valor="Weapon Looted" />
	 	 <term missatge="ArmorLooted"	 	 valor="Armor Looted" />
	 	 <term missatge="BagFull"	 	 	 valor="Bag Full" />
	 	 <term missatge="Found"	 	 	 valor="Found" />
	 	 <term missatge="Dead"	 	 	 valor="Dead" />
	 	 <term missatge="Block"	 	 	 valor="Block" />
	 	 <term missatge="LevelUp"	 	 	 valor="Level Up" />
	 	 <term missatge="Escape"	 	 	 valor="Escaped" />

Alguns missatges, encar que no els utilitzem en altres XML de configuració, son necesaris 
de especificar, ja que son missatges utilitzats per el propi sistema. Aquests missatges son:

 WeaponBuyed - Sʼha realitzat la compra dʼuna arma
    
 WeaponSold - Sʼha realitzat la venta dʼuna arma
   
 WeaponEquiped - El personatge sʼha equipat una arma
    
 WeaponUnequiped - El personatge sʼha desequipat una arma
    
 WeaponsBagFull - La motxilla de armes està plena
       
 ArmorBuyed - Sʼha realitzat una compra dʼuna armadura
    
 ArmorSold - Sʼha realitzat una venta dʼuna armadura
    
 ArmorEquiped - El personatge sʼha equipat una armadura
    
 ArmorUnequiped - El personatge sʼha desequipat una armadura
    
 ArmorsBagFull - La motxilla dʼarmadures està plena
    
 NoRequirements - El personatge no compleix els requeriments del objecte (nivell o 
diners)
    
 MoneyLooted - El personatge ha recollit diners dʼun cofre
    
 WeaponLooted - El personatge ha recollit una arma dʼun cofre
    
 ArmorLooted - El personatge ha recollit una armadura dʼun cofre
    
 BagFull - La motxilla està plena (tant dʼarmes com dʼarmadures)
    
 Empty - Buit (tant per slots de motxilla com per cofres)
    
 Found - Sʼha trobat una trampa
    
 Block - El personatge o enemic ha bloquejat un cop
    
 Dead - El personatge o enemic està mort
    
 LevelUp - El personatge ha pujat de nivell
    
 Escape - El personatge ha aconseguit escapar del nivell


 El informador de la partida requereix dels seguent missatges: 

    
 Faser - Nom del objecte que controla la partida
    
 Faser_Help_1 - Primer frase del text dʼajuda del objecte de control
    
 Faser_Help_2 - Segona frase del text dʼajuda del objecte de control
    
 Faser_Help_3 - Tercera frase del text dʼajuda del objecte de control
    
 Faser_Help_4 - Quarta frase del text dʼajuda del objecte de control
    
 Faser_Help_5 - Cinquena frase del text dʼajuda del objecte de control
    
 Faser_Help_6 - Sisena frase del text dʼajuda del objecte de control
    
 Faser_Help_7 - Setena frase del text dʼajuda del objecte de control

    
 Area - Idem que el Faser per pel objecte dʼÀrea.
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 ... (+ _HELP_numero)
    
 Controlador - Idem que el Faser pel Controlador de personatges
    
 ... (+ _HELP_numero)
    
 Figura - Idem que el Faser per la Figura sense linquejar
    
 ... (+ _HELP_numero)

    
 Personatge - Referint-se al personatge
    
 Enemy - Referint-se a un enemic
	 	 	
	 	 	
	 	 <term missatge="Faser"	 	 	 valor="Game Controller" />
	 	 <term missatge="Faser_HELP_1"	 	 valor="The Game Controller offers" />
	 	 <term missatge="Faser_HELP_2"	 	 valor="the player the possiblity" />
	 	 <term missatge="Faser_HELP_3"	 	 valor="of going forward and " />
	 	 <term missatge="Faser_HELP_4"	 	 valor="backward in the diferents" />
	 	 <term missatge="Faser_HELP_5"	 	 valor="phases of the game." />
	 	 <term missatge="Faser_HELP_6"	 	 valor="Sometimes you must push" />
	 	 <term missatge="Faser_HELP_7"	 	 valor="NEXT to continue." />
	 	 	
	 	 <term missatge="Area"	 	 	 valor="Area Controller" />
	 	 <term missatge="Area_HELP_1"	 	 valor="With the Area Controller" />
	 	 <term missatge="Area_HELP_2"	 	 valor="the player can create some" />
	 	 <term missatge="Area_HELP_3"	 	 valor="areas where the Account Manager" />
	 	 <term missatge="Area_HELP_4"	 	 valor="will act acording to the area." />
	 	 <term missatge="Area_HELP_5"	 	 valor="By rotating the area object " />
	 	 <term missatge="Area_HELP_6"	 	 valor="we can make the area larger" />
	 	 <term missatge="Area_HELP_7"	 	 valor="or smaller." />
	 	 	
	 	 <term missatge="Controlador"	 	 valor="Account Manager" />
	 	 <term missatge="Controlador_HELP_1"	 valor="Every player has his own" />
	 	 <term missatge="Controlador_HELP_2"	 valor="Account Manager, where he" />
	 	 <term missatge="Controlador_HELP_3"	 valor="can store and configure" />
	 	 <term missatge="Controlador_HELP_4"	 valor="all his characters. By" />
	 	 <term missatge="Controlador_HELP_5"	 valor="selecting one character" />
	 	 <term missatge="Controlador_HELP_6"	 valor="we can configure that" />
	 	 <term missatge="Controlador_HELP_7"	 valor="character." />
	 	 	
	 	 <term missatge="Figura"	 	 valor="Miniature" />
	 	 <term missatge="Figura_HELP_1"	 valor="The character is not related" />
	 	 <term missatge="Figura_HELP_2"	 valor="to any miniature, in this phase" />
	 	 <term missatge="Figura_HELP_3"	 valor="you can make a link between " />
	 	 <term missatge="Figura_HELP_4"	 valor="any figure and your character" />
	 	 <term missatge="Figura_HELP_5"	 valor="in order to begin a game." />
	 	 <term missatge="Figura_HELP_6"	 valor="Put the miniature chosen into " />
	 	 <term missatge="Figura_HELP_7"	 valor="the circle with your character name." />
	 	 	
	 	 <term missatge="Personatge"	 valor="Character" />
	 	 <term missatge="Enemy"	 	 valor="Enemy" />
	 	 	
	 	 	
	 	 <term missatge="Barbar"	 	 valor="Barbarian" />
	 	 <term missatge="Mag"	 	 valor="Mage" />
	 	 <term missatge="Aventurer"	 valor="Ranger" />
	 	 <term missatge="Huma"	 	 valor="Human" />
	 	 <term missatge="Goblin"	 	 valor="Goblin" />
	 	 <term missatge="Elfo"	 	 valor="Elf" />
	 	 <term missatge="Enano"	 	 valor="Dwarf" />
	 	 	
	 	 <term missatge="Axe"	 	 valor="Axe" />
	 	 <term missatge="Sword"	 	 valor="Sword" />
	 	 <term missatge="Hammer"	 	 valor="Hammer" />
	 	 <term missatge="Spear"	 	 valor="Spear" />
	 	 <term missatge="Bow"	 	 valor="Bow" />
	 	 <term missatge="Shield"	 	 valor="Shield" />
	 	 <term missatge="Chest"	 	 valor="Chest" />
	 	 <term missatge="Shoulder"		 valor="Shoulder" />
	 	 <term missatge="Helmet"	 	 valor="Helmet" />
	 	 	 	 	 	
	 	 <term missatge="White"	 	 valor="White" />
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	 	 <term missatge="Red"	 	 valor="Red" />
	 	 <term missatge="Green"	 	 valor="Green" />
	 	 <term missatge="Blue"	 	 valor="Blue" />
	 	 <term missatge="Pink"	 	 valor="Pink" />
	 	 <term missatge="Yellow"	 	 valor="Yellow" />
	 	 <term missatge="Cyan"	 	 valor="Cyan" />
	 	 <term missatge="Black"	 	 valor="Black" />
	 	 <term missatge="Grey"	 	 valor="Grey" />
	 	 	
	 	 <term missatge="Stone1"	 	 valor="Behind the black mountain of Kolith" />
	 	 <term missatge="Stone2"	 	 valor="the explorers find the entrace of a cathedral." />
	 	 <term missatge="Stone3"	 	 valor="Some old tales say that an ancient evil" />
	 	 <term missatge="Stone4"	 	 valor="had made lots of horrible sacrifices there!" />
	 	 <term missatge="Stone5"	 	 valor="YOU MUST ESCAPE!" />
	 	 	
	 	 <term missatge="Palace1"	 	 valor="The elder of Girash has told you the legend" />
	 	 <term missatge="Palace2"	 	 valor="about the the phantom king and his sword." />
	 	 <term missatge="Palace3"	 	 valor="The sword has de power of rising the dead" />
	 	 <term missatge="Palace4"	 	 valor="bodies from the floor as your servants." />
	 	 <term missatge="Palace5"	 	 valor="You are in danger you MUST ESCAPE." />
	 	 	
	  </idioma>
	  <idioma name="Catala" >
	 	 	 <term missatge="Angles"	 	 valor="Angles"/>
	 	 	 <term missatge="Catala"	 	 valor="Catala" />
	 	 	
	 	 	 (...)
	 	 	 	 	 	
	 	 </idioma>
	 </idiomes>
</unesTable>

En el cas de que ens oblidessim dʼespecificar un terme el motor escriuria “???” al 
desconeixer el seu significat.

A.5 Definir Teclat

 Com que les posicions del teclat poden variar en funció del país, també les podem 
configurar amb un XML. 

<?xml version="1.0">
<gameInformation>

<keyboard espai_entre_tecles="0.005" buffer_font_size="0.8" color_buffer="White" tamany_keyboard="12">

Al definir introduim els paràmetres generals del teclat, és a dir, el espai entre les tecles 
(“espai_entre_tecles”), el tamany del buffer del teclat (“buffer_font_size”), expresat en 
centrimetres, el color en que es mostrà el buffer (“color_buffer”), el qual necesita el nom 
dʼun color definit al gestor de colors i el numero de caselles de botó que tindrà el nostre 
teclat.
	
	 <tecla valor="1" altvalor="!" posx="0" posy="0" />
	 <tecla valor="2" altvalor="@" posx="1" posy="0" />
	 <tecla valor="3" altvalor="#" posx="2" posy="0" />
	 <tecla valor="4" altvalor="$" posx="3" posy="0" />
	 <tecla valor="5" altvalor="%" posx="4" posy="0" />
	 <tecla valor="6" altvalor="~" posx="5" posy="0" />
	 <tecla valor="7" altvalor="/" posx="6" posy="0" />
	 <tecla valor="8" altvalor="(" posx="7" posy="0" />
	 <tecla valor="9" altvalor=")" posx="8" posy="0" />
	 <tecla valor="0" altvalor="=" posx="9" posy="0" />

Per cada tecla, hem de definir el seu valor normal (“valor”), el seu valor alternatiu 
(“altvalor”) utilitzat quan tenim apretada la tecla de valors alternatius, i la seva posició en el  
grid del teclat.
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	 <tecla valor="q" altvalor="Q" posx="0" posy="1" />
	 <tecla valor="w" altvalor="W" posx="1" posy="1" />
	 <tecla valor="e" altvalor="E" posx="2" posy="1" />
	 <tecla valor="r" altvalor="R" posx="3" posy="1" />
	 <tecla valor="t" altvalor="T" posx="4" posy="1" />
	 <tecla valor="y" altvalor="Y" posx="5" posy="1" />
	 <tecla valor="u" altvalor="U" posx="6" posy="1" />
	 <tecla valor="i" altvalor="I" posx="7" posy="1" />
	 <tecla valor="o" altvalor="O" posx="8" posy="1" />
	 <tecla valor="p" altvalor="P" posx="9" posy="1" />

	 <tecla valor="a" altvalor="A" posx="0" posy="2" />
	 <tecla valor="s" altvalor="S" posx="1" posy="2" />
	 <tecla valor="d" altvalor="D" posx="2" posy="2" />
	 <tecla valor="f" altvalor="F" posx="3" posy="2" />
	 <tecla valor="g" altvalor="G" posx="4" posy="2" />
	 <tecla valor="h" altvalor="H" posx="5" posy="2" />
	 <tecla valor="j" altvalor="J" posx="6" posy="2" />
	 <tecla valor="k" altvalor="K" posx="7" posy="2" />
	 <tecla valor="l" altvalor="L" posx="8" posy="2" />
	 <tecla valor="+" altvalor="*" posx="9" posy="2" />

	 <tecla valor="z" altvalor="Z" posx="0" posy="3" />
	 <tecla valor="x" altvalor="X" posx="1" posy="3" />
	 <tecla valor="c" altvalor="C" posx="2" posy="3" />
	 <tecla valor="v" altvalor="V" posx="3" posy="3" />
	 <tecla valor="b" altvalor="B" posx="4" posy="3" />
	 <tecla valor="n" altvalor="N" posx="5" posy="3" />
	 <tecla valor="m" altvalor="M" posx="6" posy="3" />
	 <tecla valor="," altvalor=";" posx="7" posy="3" />
	 <tecla valor="." altvalor=":" posx="8" posy="3" />
	 <tecla valor="-" altvalor="_" posx="9" posy="3" />

	 <tecla valor="{" altvalor="}" posx="8" posy="4" />
	 <tecla valor="[" altvalor="]" posx="9" posy="4" />
	
	 <tecla tipus="ALTER" valor="" altvalor="" posx="0" posy="4" casellesX="2"/>
	 <tecla tipus="SPACE" valor="" altvalor="" posx="2" posy="4" casellesX="6"/>

	 <tecla tipus="BACKSPACE" valor="" altvalor="" posx="10" posy="0"/>
	 <tecla tipus="ENTER" valor="" altvalor="" posx="10" posy="1" casellesY="4"/>

Algunes tecles poden adoptar tipus especials, definits amb lʼatribut “tipus”:

 ALTER - Tecla per alternar entre valors normals i alternatius

 SPACE - Tecla per introduir un espai en el buffer

 BACKSPACE - Tecla per esborrar un element del buffer

 ENTER - Tecla per acceptar i enviar el buffer del teclat

També podem definir tamanys de tecla superiors a 1, definint una posició i un creixement 
en el eix X (“casellesX”) i en el eix Y (“casellesY”), els quals estàn per defecte a 1.

</keyboard>

</gameInformation>
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A.6 Creant Interfícies de boto i Undertextures

 Una gran característica del motor es la possiblitat de configurar el especta visual 
dels controladors, tant els botons, utilitzant el mètode de triple capa explicat a la memòria 
del projecte, com les textures per donar ambientació que podem col·locar sota els 
objectes.

<?xml version="1.0">
<unesTable>
	 <buttons default="Metal">

Dintre del tag “buttons” definirem cada un dels botons possibles que podrà triar el usuari i 
podrem utilitzar en el XML de configuració dels controladors, i al mateix temps cal definir 
quin dʼaquest botons serà el que tindrem per defecte si no modifiquem res un cop 
inicialitzada lʼaplicació.
	 	 <interface name="Dragon" select="true">

Cada botó té la seva interficie, per tant cal definir el tag “interface” per cada tipus de boto, 
introduint el nom de la interficie com a etiqueta dʼaquest tipus de botó (“name”) i si es 
podrà seleccionar des de qualsevol tipus de menú de seleccions de botons o a temps real 
(“select”). El fet de tenir botons ocults, seran aquells que només nes interesa que estiguin 
a lloc molt concrets i que per tant no volem que utilitzi lʼusuari.
	 	 	 <capa1 shape="cercle" x="-0.75" y="0.75" size="0.25" />

A la primera capa, la de més abaix, la qual ens donarà el feedback de si tenim el botó 
apretat o no, podem definir la forma (“shape”), la qual pot ser o “cercle” o “quadrat”, el seu 
offset relatiu (“x” i “y” per els corresponents eixos), per si la volem desplaçar el centre, 
tenint en compte que desconeixem la mida final del botó i per tant, un desplaçament de 1 
seria equivalent a moure la capa una distancia igual a el tamany del botó. I finalment una 
mida (“size”), també relatiu al mida final del botó, tenint com a mida final : 
tamany_del_botó*size.
	 	 	 <capa2 shape="cercle" x="0" y="0" size="0.7" />

A la segona capa, on posarem la textura del botó, tenim les mateixes propietats que la 
capa 1.
	 	 	 <capa3 texture="P_Button1" />

Finalment, a la capa 3 tenim un enllaç al gestor de textures indicant-nos quina textura 
(“texture”). Hem de col·locar de marc.“P”+caracterSeparador+nomTextura. Aquesta té la 
mida igual a la del botó, amb un offset de (0,0) i una forma quadrada, la qual podem donar 
la sensació de diferent utilitzant un canal de transparencia a la textura.
	 	 </interface>
	 	 <interface name="Metal" select="true">
	 	 	 <capa1 shape="cercle" x="0" y="0" size="1.1" />
	 	 	 <capa2 shape="cercle" x="0" y="0" size="0.8" />
	 	 	 <capa3 texture="P_Button2" />
	 	 </interface>
	 	 <interface name="MetalQ" select="true">
	 	 	 <capa1 shape="quadrat" x="0" y="0" size="1" />
	 	 	 <capa2 shape="quadrat" x="0" y="0" size="0.8" />
	 	 	 <capa3 texture="P_Button3" />
	 	 </interface>
	 </buttons>
	 	
	 	 <underTextures default="Off">
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Les UnderTextures son les textures decoratives que podem col·locar a sota dels objectes 
controladors, a la definicio global cal especificar quina sera la UnderTexture per defecte. 
	 	 	 <underTexture name="Under1" texture="P_Under1" size="1.3" alpha="1" />

Una UnderTexure té un nom (“name”) que ens serveix com a etiqueta per reconeixer-la 
més endavant, una enllaç amb  la textura (“texture”), el qual hem de recordar que afegim 
“P”+caracterSeparador+nomTextura. La mida relativa (“size”) en funció a la mida del 
objecte i una certa transparencia(“alpha”), la qual va de 0 a 1, sent 0 totalment transparent 
i 1 totalment visible.
	 	 	 <underTexture name="Under2" texture="P_Under2" size="1.3" alpha="1" /> 
	 	 	 <underTexture name="Under3" texture="P_Under3" size="1.3" alpha="1" />
	 	 	 <underTexture name="Under4" texture="P_Under4" size="1.3" alpha="1" /> 
	 	 	 <underTexture name="Under5" texture="P_Under5" size="1.3" alpha="1" />
	 	 	 <underTexture name="Under6" texture="P_Under6" size="1.3" alpha="1" /> 
	 	 	 <underTexture name="Under7" texture="P_Under7" size="1.3" alpha="1" />
	 	 	 <underTexture name="Under8" texture="P_Under8" size="1.3" alpha="1" /> 
	 	 	 <underTexture name="Off" show="false" /> 

Podem introduir un atribut més en el cas de que no volguem mostrar cap textura, és a dir 
que sigui una UnderTexture buida, afegint el booleà “show” a false.
	 	 </underTextures>
</unesTable>

A.7 Agefint Mapes

 És molt important importar els arxius del editor al motor i afegir la informació 
necesaria, per tal de fer-los funcionar en el joc.

<?xml version="1.0">
<unesTable>
	 <map>
	 	 <coordinates x="0.5" y="0.5"/>

En primer lloc cal definir les coordenades de les nivell fet amb lʼeditor al mapa mundi que 
tenim (“x” i “y”). Sempre amb coordenades relatives, és a dir que les coordenades del 
mapa van de -1 a 1 en els dos eixos.
	 	 <icon size="0.04"/>

També cal definir la mida del icono (“size”) que representarà el nivell en el mapa mundi, ja 
que ens pot interesar fer iconos mes grans que altres per nivells més importants dins la 
historia. La mida és realtiva al tamany global del mapa mundi.
	 	 <texture off="P_DungeonOff" on="P_DungeonOn" active="P_DungeonActive"/>

En quant a lʼicono cal definir quines textures es faran servir quan estigui passiu(“off”), amb 
un dit a sobre(“on”), o actiu(“active”). Cal recordar el prefix “P”+CaracterSeparador a les 
textures.
	 	 <text name="Stronetalon Cathedral">
	 	 	 <line value="T_Stone1" />
	 	 	 <line value="T_Stone2" />
	 	 	 <line value="T_Stone3" />
	 	 	 <line value="T_Stone4" />
	 	 	 <line value="T_Stone5" />
	 	 </text>
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Cada masmorra tindrà el seu text de descripció, per tal de fer entrar als jugadors dins de 
la història, aquesta historia pot variar en funció del idioma, per tant, cada linia del text és 
una etiqueta a traduir per el Gestor de Idiomes, el qual necesita, si el text es tradueix, el 
prefix “T”+CaracterSeparador. A més a més, cal donar-li nom a la masmorra amb lʼatribut 
“name”	 	

	 	 <file src="Catedral.xml" />

Finalment, hem de introduir la ruta i lʼarxiu que conté la informació del nivell que hem 
exportat amb el editor de mapes.
	 </map>
	 <map>
	 	 <coordinates x="0" y="-0.5"/>
	 	 <icon size="0.04"/>
	 	 <texture off="P_DungeonOff" on="P_DungeonOn" active="P_DungeonActive"/>
	 	 <text name="Round Palace">
	 	 	 <line value="T_Palace1" />
	 	 	 <line value="T_Palace2" />
	 	 	 <line value="T_Palace3" />
	 	 	 <line value="T_Palace4" />
	 	 	 <line value="T_Palace5" />
	 	 </text>
	 	 <file src="Palace.xml" />
	 </map>	 	
</unesTable>

A.8 Introduint la informació del joc

 Aquí entra tot el suc dels mestres de joc, ja que és on defineixen com serà el joc i 
quins factors el definiran.

<?xml version="1.0">
<unesTable>
	 <general>
	 	 <world moneyName="Gold" />

En primer lloc definim com es diu la moneda de canvi del nostre mon (“moneyName”)
	 	 <shop showDiffLowLevel="1" showDiffHighLevel="1" sellReduction="2" /> 

Al tag “shop” podem definir quin es rang de objectes que visualitzarem, ja que normalment 
hi han molts objectes disponibles i no els podem visualitzar tots de cop. Així amb 
“showDiffLowLevel” ens permet ensnyar armes que només siguin dʼun nombre determinat 
de nivells per sota del nostre, i “showDiffHighLevel” ens acota els objectes per sobre. en 
quant al atribut “sellReduction” es el factor de reducció que sʼaplicarà al preu dels objectes 
quan aquests es venen, és a dir, si tenim un “sellReduction” de 2 i venem un objecte que 
té un valor de 100, només ens donaràn 50 per ell.
	 	 <character money="5000" weapon_bag_max="2" armor_bag_max="5"/> 

Cal definir també alguns parametres dels personatges, com per exemple els diners inicials 
(“money”), o la mida de les seves motxilles, tant dʼarmes (“weapon_bag_max”), com 
dʼarmadures(“armor_bag_max”).
	 </general>

	 <classes>

Una part molt important de la creació dʼun joc son els tipus de personatges que podem 
crear, els quals venen definits a continuació, dins del tag “classes”.
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	 	 <class name="Barbar">

En primer lloc cal especificar el nom de la classe
	 	 	 <stats sta="10" str="3" def="2" mov="90" vision="120" mps="6" loot="80"/>

Cada classe sé els seus atributs a lʼhora dʼentrar en joc, definits per el tag “stats” on 
podem calibrar els punts de vida (“sta”), la força (“str”), la defença (“def”), el màxim 
moviment que pot generar (“mov”, especificat en milimetres), el seu camp de visió 
(“vision”, especificat en milimetres), la seva regeneració de moviment (“mps” (moviment 
per second), especificat en milimetres per segon, i el seu rang per inspeccionar i agafar 
objectes (“loot”, especficat en milimetres). 
	 	 	
	 	 	 <progresion xp_to_go="1000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>

Les classes evolucionen a mesura que es van pujan els nivells, de tal manera que per 
cada nivell cal especificar la experiencia que necesitarem per assolir el nou nivell 
(“xp_to_go”) i quins estats guanyarem pel fet de pujar de nivell.
	 	 	 <progresion xp_to_go="2000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="3000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="4000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="5000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	
	 	 	 <weapon type="Axe" />

Cada classe pot portar un tipus determinat dʼarmes i dʼarmadures, de tal manera que el 
mestre de joc pugui crear un balanç entre classes més bo, i crear també més realisme. 
Dʼaquesta manera especificant amb el tag “weapon” i el tipus de arma (“type”) que podrà 
portar, especificat més endanvant, definim el caracter de la classe.
	 	 	 <weapon type="Sword" />
	 	 	 <weapon type="Hammer" />
	 	 	 <armor type="Shield" />

Passa el mateix de les armes però amb les armadures.
	 	 	 <armor type="Chest" />
	 	 	 <armor type="Shoulder" />
	 	 	 <armor type="Helmet" />
	 	 	 <armor type="Boots" />
	 	 </class>
	 	 <class name="Mag" >
	 	 	 <stats sta="5" str="3" def="4" mov="90" vision="130" mps="9" loot="80"/>
	 	 	
	 	 	 <progresion xp_to_go="1000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="2000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="3000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="4000">
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	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="5000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>

	 	 	 <weapon type="Spear" />
	 	 	 <armor type="Chest" />
	 	 	 <armor type="Boots" />
	 	 </class>
	 	 <class name="Aventurer" >
	 	 	 <stats sta="7" str="4" def="4" mov="90" vision="140" mps="10" loot="80"/>
	 	 	
	 	 	 <progresion xp_to_go="1000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="2000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="3000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="4000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	 <progresion xp_to_go="5000">
	 	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="1" mov="0" vision="0" mps="1" loot="0"/>
	 	 	 </progresion>
	 	 	
	 	 	 <weapon type="Bow" />
	 	 	 <armor type="Chest" />
	 	 	 <armor type="Boots" />
	 	 </class>
	 </classes>
	
	 <races>
	 	 <racial name="Huma">
	 	 	 <stats sta="0" str="0" def="0" mov="0" vision="0" mps="0" loot="0"/>
	 	 </racial>

Al igual que les classes, els personatges poden pertanyer a diverses races, factor afegit 
per augmentar la varietat de personatges del joc. Cada raça necesita tenir un nom que 
lʼidentifiqui (“name”) i uns estats per aplicar al personatge pel sol fet de pertanyer a 
aquesta raça.
	 	 <racial name="Goblin">
	 	 	 <stats sta="-2" str="-1" def="1" mov="0" vision="0" mps="2" loot="10"/>
	 	 </racial>
	 	 <racial name="Elfo">
	 	 	 <stats sta="1" str="1" def="-1" mov="10" vision="10" mps="1" loot="0"/>
	 	 </racial>
	 	 <racial name="Enano">
	 	 	 <stats sta="2" str="2" def="2" mov="-10" vision="-10" mps="-1" loot="-10"/>
	 	 </racial>
	 </races>
	 	
	 <items emptyItem="EmptyItem">

	 Quan estem definint els objectes, el primer que hem de fer es definir com nomenarem 
al objecte buit, per tal de poder trobar les seves textures i textos posteriorment 
(“emptyItem”).
	 	 <weapons>
	 	 	 <unarmed attackmin="0" attackmax="50"/>

Cal definir quines atribucions dʼatac tindrem si no portem cap arma. Això ho aconseguim 
amb  el tag “unarmed” on especfiquem el rang dʼatac minim (“attackmin”, en milimetres), i 
el rang dʼatac màxim (“attackmax”, en milimetres) del personatge.	 	 	 	
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	 	 	 <type name="Axe">

Podem definir tants tipus dʼarma com vulguem, sempre i quan els hi posem una etiqueta 
(“name”).
	 	 	 	 <weapon name="Axe1"	 	 level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 	 	 </weapon>

Cada arma te un nom (“name”), un tipus, definit per el subgrup en que trobem lʼarma, un 
nivell minim per utilitzar-la (“level”), un preu de compra (“price”) i uns estats, definits dins el 
tag “stats”.
	 	 	 	 <weapon name="Axe2"	 	 level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 	 	 </weapon>
	 	 	 	 <weapon name="Axe3"	 	 level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 	 	 </weapon>
	 	 	 	 (...)
	 	 	 </type>
	 	 	 <type name="Hammer">
	 	 	 	 <weapon name="Hammer1"	 level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 	 	 </weapon>
	 	 	 	 <weapon name="Hammer2"	 level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 	 	 </weapon>
	 	 	 	 (...)	 	 	 	
	 	 	 </type>
	 	 	 <type name="Sword">
	 	 	 	 <weapon name="Sword1" level="5" price="2000">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 	 	 </weapon>
	 	 	 	 <weapon name="SuperSword" level="1" price="9999">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 	 	 </weapon>
	 	 	 </type>
	 	 	 <type name="Bow">
	 	 	 	 <weapon name="Bow1" level="5"  price="100">
	 	 	 	  <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="50" attackmax="120"/>
	 	 	 	 </weapon>
	 	 	 </type>
	 	 	 <type name="Spear" >
	 	 	 	 <weapon name="Spear1"	 level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 	 	 </weapon>
	 	 	 	 <weapon name="Spear2"	 level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1" attackmin="0" attackmax="80"/>
	 	 	 	 </weapon>
	 	 	 	 (...)
	 	 	 </type>
	 	 </weapons>
	 	 <armors>

Amb les armadures passa exactament el mateix que amb les armes
	 	 	 <type name="Shield">
	 	 	 	 <armor name="Shield1" level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 <armor name="Shield2" level="2" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 (...)	 	 	 	
	 	 	 </type>
	 	 	 <type name="Chest">
	 	 	 	 <armor name="Chest1" level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
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	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 <armor name="Chest2" level="2" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 (...)
	 	 	 </type>
	 	 	 <type name="Boots">
	 	 	 	 <armor name="Boots1" level="1" price="200">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 <armor name="Boots2" level="2" price="200">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 (...)
	 	 	 </type>
	 	 	 <type name="Shoulder">
	 	 	 	 <armor name="Shoulder1" level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 <armor name="Shoulder2" level="3" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 (...)
	 	 	 </type>
	 	 	 <type name="Helmet">
	 	 	 	 <armor name="Helmet1" level="1" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 <armor name="Helmet2" level="3" price="100">
	 	 	 	 	 <stats str="1" def="1" mov="1" vision="1"/>
	 	 	 	 </armor>
	 	 	 	 (...)
	 	 	 </type>
	 	 </armors>
	 </items>
	
	 <loots>
	

També cal definir per cada tipus de tresor del editor, quines propietats tenen.
	
	 	 <exit width="3.8" height="3.8" />

En primer lloc cal definir les dimensions de la sortida de la masmorra, amb el tag “exit”, i 
colocant lʼamplada (“width”, en centímetres) i lʼalçada (“height”, en centímetres).
	 	 <tresor name="Cofre" width="1.9" height="1.9">

Per cada tresor, cal etiquetar-lo amb el seu nom (“name”) i les seves mides.
	 	 	 <loot type="money" low="100" high="350" prob="0.7" />
	 	 	 <loot type="weapon" name="Axe3" prob="0.5" />
	 	 	 <loot type="armor" name="Helmet1" prob="1" />

Per definir els tresors que podem trobar al seu interior cal introduir una llista de “loot” 
col·locant en ordre dʼexecució el tresor desitjat. Aquest tresor tindrà 3 opcions (“type”) : 


 Money : El tresor és de diners, on tindrem els atributs “low” i “high” i es generarà 
una quantitat de diners que estigui entre lʼinterval proposat.

 Weapon : El tresor és una arma, on tindrem lʼatribut “name” fent referencia a una 
arma abans declarada.

 Armor: El tresor és una armadura, on tindrem lʼatribut “name” fent referencia a una 
armadura abans declarada.

Finalment, trobem lʼatribut “prob” que ens indica la probabilitat que el tresor en qüestió 
estigui en lʼobjecte. els valors son de 0 a 1, sent 0 probabilitat nul·la i 1 probailitat 100% 
fiable.
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	 	 </tresor>
	 	 <tresor name="Monedes" width="1.14" height="1.14">
	 	 	 <loot type="money" low="500" high="1000" prob="1"/>
	 	 </tresor>
	 	 <tresor name="Barril" width="1.9" height="1.9">
	 	 	 <loot type="money" low="100" high="250" prob="0.1"/>
	 	 	 <loot type="armor" name="Boots8" prob="0.5"/>
	 	 </tresor>
	 	 <tresor name="Caixa" width="1.52" height="1.52">
	 	 	 <loot type="weapon" name="Axe1" prob="0.5"/>
	 	 	 <loot type="weapon" name="Axe4" prob="0.75"/>
	 	 	 <loot type="armor" name="Boots4" prob="1" />
	 	 </tresor>
	 	 <tresor name="Tomba" width="3.8" height="1.9">
	 	 	 <loot type="armor" name="Boots1" prob="0.9"/>
	 	 </tresor>
	 	 <tresor name="Taula" width="3.8" height="3.8">
	 	 	 <loot type="money" low="50" high="200" prob="0.8"/>
	 	 </tresor>
	 </loots>
	
	 <enemies>
	 	 <enemy name="Goblin" width="1.9" height="1.9" xp="100" cd="2">
	 	 	 <stats sta="1" str="4" def="2" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>

Per cada enemic necesitem especificar el seu nom (“name”), les mides, la experiencia que 
dona al jugador quan el mata (“xp”) i la seva velocitat dʼatac (“cd”), és a dir, cada quants 
segon realitzarà un atac a un pesonatge. Evidentment, cal atribuir uns estats al monstre.
	 	 <enemy name="Gnoll" width="1.9" height="1.9" xp="100" cd="2">
	 	 	 <stats sta="1" str="4" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 	 <enemy name="Mimic" width="1.9" height="1.9" xp="150" cd="2">
	 	 	 <stats sta="1" str="4" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 	 <enemy name="Orco" width="3.04" height="3.04" xp="200" cd="4">
	 	 	 <stats sta="3" str="6" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 	 <enemy name="Banshee" width="3.04" height="3.04" xp="200" cd="3">
	 	 	 <stats sta="3" str="6" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 	 <enemy name="Ciclop" width="2.28" height="4.56" xp="250" cd="4">
	 	 	 <stats sta="5" str="7" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 	 <enemy name="Golem" width="4.56" height="4.56" xp="300" cd="5">
	 	 	 <stats sta="10" str="8" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 	 <enemy name="Elemental de Foc" width="4.56" height="4.56" xp="300" cd="5">
	 	 	 <stats sta="10" str="8" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 	 <enemy name="Elemental de Terra" width="4.56" height="4.56" xp="300" cd="5">
	 	 	 <stats sta="10" str="8" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 	 <enemy name="Drac" width="3.42" height="6.84" xp="350" cd="4">
	 	 	 <stats sta="15" str="9" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 	 <enemy name="Dimoni" width="3.8" height="7.6" xp="400" cd="4">
	 	 	 <stats sta="15" str="9" def="3" mps="5" vision="100" attackmin="0" attackmax="60"/>
	 	 </enemy>
	 </enemies>
	 	
	 <traps>
	 	 <trap name="Pou"		 	 width="1.9" height="1.9"	 damage="1"/>

Finalment, per cada trampa cal especificar el seu nom (“name”), les mides, i el dany que 
fa al personatge que lʼactiva(“damage”).
	 	 <trap name="Pou Doble"	 	 width="3.8" height="1.9"	 damage="1"/>
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	 	 <trap name="Pou Gel 1"	 	 width="1.9" height="1.9"	 damage="2"/>
	 	 <trap name="Pou Gel 2"	 	 width="1.9" height="1.9"	 damage="2"/>
	 	 <trap name="Pou Gel 3"	 	 width="1.9" height="1.9"	 damage="2"/>
	 	 <trap name="Pou Tenebres"		 width="1.9" height="1.9"	 damage="3"/>
	 	 <trap name="Fragua Enana"		 width="3.8" height="1.9"	 damage="3"/>
	 </traps>
	
</unesTable>

A.9 Configurant el Nucli

 Una part fonamental del sistema es el nucli, el qual cal configurar amb  molta cura i 
conté informació força variada.

<?xml version="1.0">
<unesTable>

	 <fiducials>

En primer lloc cal definir quins fiducials faran servir els objectes.
	 	 <fiducial fromid="10" toid="89" tipus="Player" />

Per cada tipus dʼobjecte, declarat al atribut “tipus”, definim els seus id associats, la qual 
cosa podem fer mitjançant lʼatribut “id” si només té un fiducial associat, o amb  els atributs 
“fromid” i “toid” que ens assossiarà tots els fiducials que tinguin una id entre els dos valors 
al objecte. Hi han diversos tipus dʼobejcte:


 Faser : Objecte que controla la partida, per anar endavant i endarrera (generalment només 
necesitarem una id)

 Player : Objecte que conté cada jugador, on porta els seus personatges i realitzes les 
accions durant el joc (necesitarem tantes idʼs com persones vulguin utilitzar la taula)

 Figura : Miniatura utilitzada per respresentar els personatges (necesitarem tantes com 
jugadors simultanis hi hagi en joc)

 Pause : Objecte utilitzat per pausar la partida (generalment només necesitarem una id)

 Informador : Objecte per obtenir informació del joc (general només necesitarem una id)



 I qualsevol area que hagim definit més endavant, les quals tindran un tipus igual al 
seu nom.
	

	 	 <fiducial id="1" tipus="Faser" />
	 	 <fiducial fromid="90" toid="101" tipus="Figura" />
	 	 <fiducial id="9" tipus="Pause" /> 
	 	 <fiducial id="6" tipus="Informador" />
	 	 	 	
	 	 <fiducial id="2" tipus="Configuracio" />
	 	 <fiducial id="3" tipus="Botiga" />
	 	 <fiducial id="4" tipus="Equipment" />
	 </fiducials>

	 <settings>
	 	 <taula mida="76"/>

En primer lloc cal definir la mida de la taula (“mida”), ja que la majoria de mesures 
utilitzades en els XML de control del motor estan en centimetres i necesitem aquesta 
referencia per passar les unitats de distancia del mon físic a les coordenades del mon 
virtual.
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	 	 <sources automats="automats.xml" colors="colors.xml" keyboard="keyboard.xml" 
textures="textures.xml" game_information="game.xml" idiomes="languajes.xml" dinamic_interfaces="interfaces.xml" 
mapes="mapes.xml"/>

En aquest punt definim quins son els XML de control de cada un dels moduls del motor, 
posant a cada un la seva ruta dʼarxiu Això ens dona llibertat ja que podem posar el nom 
que volguem i lʼúnic arxiu que sʼha de dir dʼuna manera especifica és aquest, el 
“settings.xml” 
	 	
	 	 <text tracking="60" />

El text tracking ens permet ajustar el tracking de la tipografia, és a dir, el espai entre 
caracters. Aquest paràmetre funciona amb  percentatge, es a dir, que el espai que deixa 
entre lletra i lletra es del 60%.
	 	
	 	 <object>
	 	 	 <size tipus="quadrat" size="3"/>

La nostra aplicació funciona amb tres tipus dʼobjecte, els quadrats, els circulars i les 
figures. I evidentment, cada un dʼells pot tenir mides en el mon real totalment diferents. 
Per aquesta raó, cal avisar al programa dʼaquestes dimensions mitjançant el tag “size” 
seguit del tipus (“tipus”) on col·locarem “quadrat”, “cercle” o “figura”, i a continuació la mida 
en centímetres (“size”), la qual  seria la mida del centre del objecte al extrem, en el cas del 
cercle el radi.
	 	 	 <size tipus="cercle" size="3.5"/>
	 	 	 <size tipus="figura" size="2"/>
	 	 </object>
	 	
	 	 <cursor radi_render="1" />

Al igual que necesitem mapejar les dimensions dels objectes reals al mon virtual, també 
cal fer-ho amb els cursors dels dits, introduint un radi en centímetres (“radi_render”).
	 	
	 	 <background>
	 	 	 <fase num=-1> <!-- PAUSE -->
	 	 	 	 <back animation="background" repeat="true" alpha="0.4"/>
	 	 	 	 <logo texture="P_Pause" prop_x="0" prop_y="0" width="10" height="10" 
alpha="0.3" />
	 	 	 </fase>

Com ja se sap, lʼaplicació consta de diverses fases, i cada una pot tenir el seu fons. Cada 
fase té el seu propi numero, de tal manera que la fase de gestió té el numero 1, la fase de 
mapa el 2, la fase introducció a la masmorra el 3, la fase de col·locació de les figures a la 
zona incial el 4 i la fase de partida el 5 (“num”). A més a més quan pausem el joc també 
introduim un fons a sobre de tot de la nostra pantalla, i es considera el fons numero -1.

Cada fons té dos capes com sʼha explicat a la memoria, lʼanterior, representada per el tag 
“back” i la posterior representada per el tag “logo”. Lʼanterior ocupa tota la pantalla , aixi k 
només necesita saber quin tipus de fons es:

- animation: una animació, de tal manera que li donarem el valor del nom de lʼanimació 
que haguem carregat al gestor de textures, introduint també si volem que aquesta es 
repeteixi en el temps o només sʼexecuti una vegada (“repeat”).

- texture: una textura, de tal manera que li donarem el valor dʼuna textura carregada al 
gestor de textures col·locant el prefix “P”+CaracterSeparador. 

- color: un color pla, de tal manera que li donarem el nom del color definit previament al 
gestor de colors.
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A més a més podem assignar-li més o menys transparència intorduint un valor de 0 a 1 al 
atribut “alpha”.

En el cas de la capa posterior (“logo”), tenim les mateixes propietats a customitzar que a 
la capa anterior, però afegint la posibilitat de definir la mida de la capa en centímetres 
(“width” i “height”) i el seu offset en proporció a la mida de la pantalla (“prop_x” i “prop_y”) 
amb valor entre -1 i 1.
	 	 	 <fase num="1">
	 	 	 	 <back animation="background" repeat="true" alpha="0.7" />
	 	 	 	 <logo texture="P_Logo" prop_x="0" prop_y="0" width="10" height="10" 
alpha="0.3" />
	 	 	 </fase>
	 	 	 <fase num="2">
	 	 	 	 <back color="Brown" alpha="0.7" />
	 	 	 </fase>
	 	 	 <fase num="3">
	 	 	 	 <back texture="P_DungeonBg" alpha="0.7" />
	 	 	 </fase>
	 	 	 <fase num="4">
	 	 	 	 <back color="Black" alpha="0.7"/>
	 	 	 </fase>
	 	 	 <fase num="5">
	 	 	 	 <back color="Black" alpha="0.7"/>
	 	 	 </fase>
	 	 </background>
	 	
	 	 <dungeon>
	 	 	 <name x="0" y="-0.7" center="true" font_size="1.5" color="White"/>

En aquest punt estem configurant la pantalla de introducció a la masmorra, on col·loquem 
la posició on volem que sʼescrigui el nom de la masmorra, especificant la posició (“x” i “y”), 
realtives a tot el mon, és a dir, valors entre -1 i 1, si el text estarà centrat o no (“center”), la 
mida de les lletres en centímetres (“font_size”) i el seu color (“color”) definit al gestor de 
colors.
	 	 	 <text x="0" y="-0.15" center="true" font_size="1" color="Red" push="down" leading="1.5"/>

També cal definir com serà tot el text dʼexplicació, el qual tindrà una posició inicial de la 
primera linea (“x” i “y”), si el text està centrat o no (“center”), tamany de les lletres en 
centímetres (“font_size”), color de les lletres (“color”) definit previament al gestor de colors, 
si volem que les frases segueixin per dalt o per baix (“push”), valors “down” per continuar 
per sota, o “up” per continuar cap amunt, i finalment lʼespai proporcional a la mida de les 
lletres entre linia i linia(“leading”).
	 	 	 <players tangent="true">

Dins dʼaquest tag “players” definim les caracteristiques dels linquejadors de personatges, 
és a dir, els cercles que ens permeten asignar una miniatura a un personatge. En primer 
lloc decidim si el nom del personatge serà tangent o no a la taula (“tangent”).
	 	 	 	 <validation center_prop_x="0" center_prop_y="0" distance_prop="1"/>

Cal definir un cercle lògic, que no es veurà on detectem les figurem i decidim si aquestes 
sʼassossien o no al personatge. Aquest cercle de validació el definim amb el tag 
“validation”, el qual té un offset de posició proporcional (“center_prop_x” i “center_prop_y”) 
i un radi proporcional (“distance_prop”) a la mida de la figura.
	 	 	 	 <texture center_prop_x="0" center_prop_y="0" prop_size="1.5" 
texture_off="P_LinkerOff" texture_link="P_LinkerOn" />
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Per definir les textures del linkers utilitzem el tag “texture” que ens dona un offset de 
centre (“center_prop_x” i “center_prop_y”), una mida (“prop_size”) proporcionals a la mida 
de la figura. També ens permet assignar dues textures una per quan no hi ha una relació 
personatge figura(“texture_off”) i una altra per quan si que hi és(“texture_link”). Cal 
recordar el prefix “P”+CaracterSeparador
	 	 	 	 <name prop_x="0" prop_y="1.9" font_size="0.6" color="Yellow" center="true"/> 

El nom del personatge al que el linker està associat es defineix al tag “name” on tenim un 
offset de posició (“prop_x” i “prop_y”), una mida de lletra en centímetres (“font_size”), un 
color de lletra (“color”) definit al Gestor de Color i si aquest text estarà centrat o no 
(“center”).
	 	 	 	 <coordinates x="0" y="0.5" />	

Finalment tenim un seguit de posicions on podem posar els linkers. El numero de 
posicions que col·loquem ens marcarà el limit de personatges que podràn jugar 
simultaniament. Les coordenades (“x” i “y”) son del sistema, és a dir, que van de -1 a 1.
	
	 	 	 	 <coordinates x="-0.5" y="0.25" />
	 	 	 	 <coordinates x="0.5" y="0.25" />
	 	 	 	 <coordinates x="0.25" y="0.375" />
	 	 	 	 <coordinates x="-0.25" y="0.375" />	 	
	 	 	 </players>
	 	 </dungeon>
	 	
	 	 <editor>
	 	 	 <definition x="101" y="101" vis_x="73" vis_y="73"/>

Aquí definim la nostra definició del algoritme de visibilitat, on “x” i “y” es la definició de 
fragmentació del escenari, es a dir, que en aquest cas dividim tant horitzontalment, com 
verticalment la escena en 101 fragments. I els atributs “vis_x” i “vis_y” son els fragments 
lògics en que fragmentem lʼescenari per aproximar la posició de les figures i fer el calcul 
de visibilitat precalculat. Per una millor eficiencia del sistema les valors dʼaquest atributs 
han de ser primers.
	 	 	 <paret beizer_t_increment="0.1" color="White" />

Podem definir la suavitat de les parets, és a dir cada quan calculem un punt de rateritzat 
de les corbes de Bezier [Davignon M, 2005] (“bezier_t_increment”), com més petit sigui 
aquest valor més definició, tot i així a de ser 0 < bezier_t_increment < 1. També podem 
decidir el color de les parets amb lʼatribut “color”.
	 	 	 <porta recognition_distance="1.5" color="Blue" />

Les portes també tenen el color configurable (“color”), i la “recognition_distance” ens dona 
la distancia en profunitat que considerem les portes, ja que les portes son com ponts que 
anul·len parets, per tant aquest valor necesita ser prou gran com per ocupar tota la paret 
que travessa, però suficentment petit com per no causar problemes.
	 	 	 <inici distance="8" color="Yellow"/>

Finalment, cal acotar la mida de les zones dʼinici de les masmorres (“distance”), 
expresada en centímetres, i el color (“color”) del limit dʼaquestes zones inicials.
	 	 </editor>
	 	
	 	 <ingame>
	 	 	 <in_action alpha="0.5"/>
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El tag “in_action” ens permet gestionar el que pasa quan algun jugador està realitzan una 
acció en mini-pausa, com per exemple, atacar o inspeccionar. On podem calibrar la 
kuantitat dʼopacitat que volem donar a lʼescena quan això passi (“alpha”), amb valors de 0 
a 1.
	 	 	 < l i n k e r s s i z e _ p r o p = " 1 . 2 " t e x t u r e _ u n p r e s s e d = " P _ T a r g e t G r e e n " 
texture_pressed="P_TargetRed" />

Els linkers son els grafics que ens permeten veure que podem atacar o inspeccionar quan 
fem una acció de minipausa. Aqui podem canviar la mida del grafic en proporció al tamany 
del objectiu (“size_prop”), i les textures de seleccionat (“texture_pressed”) o no seleccionat 
(“texture_unpressed”), amb els seus prefixos del gestor de textures. 
	 	 	 <linker_cursor color_alone="Green" color_linked="Red"/>

Al igual que gestionem els grafics dels posibles objectius, cal gestionar el cursor que ens 
permet seleccionarlos, triant el color sense objectiu fixat (“color_alone”) i el color quan 
tenim un objectiu (“color_linked”)
	 	 	 <alarm> 

El tag “alarm” ens permet gestionar els missatges que surten durant la partida.
	 	 	 	 <offset x="0" y="3.5" tangent="true"/>

Podem col·locar-los amb lʼoffset que volguem, sempre proporcional al objecte que el 
genera (“x” i “y”) i si son tangents a la taula o no (“tangent”).
	 	 	 	 <type tipus="attack" size="2" color="White" duration="3" decay="2"/>

Per cada tipus de missatge possible (“tipus”: attack,damage i loot) podem assignar la mida 
de les lletres (“size”), el color (“color”) la duració en pantalla (“duration”) en segons, i el 
temps que tarda en desapareixer de pantalla (“decay”) en segons.
	 	 	 	 <type tipus="damage" size="2" color="Red" duration="1" decay="0"/>
	 	 	 	 <type tipus="loot" size="1" color="Yellow" duration="3" decay="2"/>
	 	 	 </alarm>
	 	 	 <enemy_bar interior_prop="0.8" exterior_prop="1.2" color="Red" alpha="1" />

La barra de vida dels enemics es circular, i per tant podem definir-ne tant el radi interior 
(“interior_prop”) com el radi exterior (“exterior_prop”) sempre proporcionals a la mida del 
enemic, el color (“color”) i la transparencia (“alpha”) amb valors entre 0 i 1.
	 	 	 <enemy_target color="Green" attack_color="Red" seek_min="0.1"/>

Quan ens identifica un enemic, surt una linia entre lʼenemic i el nostre personatge i 
aquesta linia tindrà colors diferents en funció de lʼestat del enemic, si ens a vist i sʼapropa 
a nosaltres (“color”), si ens esta atacant (“attack_color”).
	 	 	 <player_bar interior_prop="1" exterior_prop="1.3" color="Green" alpha="1" />

Al igual que definim la barra de vida dels enemics, podem definir la dels nostres 
personatges.
	 	 	 <dead texture="P_Dead" />

Textura que sʼutilitzarà quan es mati un enemic (“texture”). 
	 	 </ingame>
	 	
	 	 <mapa>
	 	 	 <mapa prop_x="0" prop_y="0" size="1" angle="0" alpha="0.7" texture="P_Mapa" />
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El mapa mundi necesita una configuració dʼinici, per tant podem col·locar-lo on volguem 
desde un principi, posant-li lʼoffset (“prop_x” i “prop_y”), un factor dʼescala (“size”), un 
angle (“angle”). També podem fer el mapa transparent o semi transparent (“alpha”), 
introduint valors entre 0 i 1. Finalment hem de passar-li la textura que utilitzarem com a 
mapa mundi(“texture”).
	 	 	 <names prop_x="0" prop_y="1" prop_font_size="0.3" color="Grey" center="true" />

Els noms de les masmorres, també es decideixen aqui, definint, el seu offset (“prop_x” i 
“prop_y”) la proporció de la mida de les lletres (“prop_font_size”), el color de les lletres 
(“color”) i si el text estarà centrat o no (“center”).
	 	 </mapa>
	 	
	 	 <controlador color="Blue" separacio_teclat="-2" separacio_buffer="-1.6">

Aquí es defineix el controlador i els seus valors per defecte, començant per el color base 
del objecte per defecte (“color”) la separació del teclat del objecte en valors proporcionals i 
en el eix de les y (“separacio_teclat”) i lʼoffset vertical del buffer del teclat 
(“separacio_buffer”).
	 	 	 <fragment color="Red" radi_1="1.5" radi_2="1.8" separation="5" skin="llis">

També tenim el color per defecte dels fragments del controlador (“color”), els radis interiors 
(“radi_1”) i exteriors (“radi_2”), sempre proporcionals a la mida del objecte, la separació 
angular entre fragment i fragment en graus (“separation”) i la visualització del fragment per 
defecte (“skin”=“llis” o “cargol”).
	 	 	 	 <label name="description" font_size="0.5" prop_x="0" prop_y="-1.2" color="Red" 
dictionary="true" center="true"/>

Finalment, per els fragments decidim la seva ʻlabelʼ de text on es descriurà la seva 
informació, la qual conté un nom per identificar la etiqueta de text (“name”), el tamany de 
la lletra en centímetres (“font_size”), lʼoffset proporcional (“prop_x” i “prop_y”), el color de 
la lletra (“color”), si ha de passar el text per el diccionary o no (“dictionary”) i si el text està 
centrat o no (“center”).
	 	 	 </fragment>
	 	 	 <button distancia="1.9" default_radi="0.5" opacitat_invisible="0.3" >

Per els botons definim la distancia proporcional en que es troben (“distancia”), el seu radi 
per defecte (“default_radi”) i la transparencia dels botons inivisbles (“opacitat_inivisble”) 
amb valors de 0 a 1.
	 	 	 	 <colors normal="Blue" active="Green" pressed="Red"/>

Els colors per defecte dels estats de inactiu (“normal”), actiu (“active”) i apretat (“pressed”).
	 	 	 	 <labels>

A continuació es defineixen totes les etiquetes de text que pot tenir un botó.
	 	 	 	 	 <label name="description" font_size="0.7" prop_x="0" prop_y="2" 
color="White" dictionary="true"  center="true" />
	 	 	 	 	 <label name="item_price" prefix="" font_size="0.4" prop_x="1" 
prop_y="1.4" color="Yellow"  center="true" />
	 	 	 	 	 <label name="item_level" prefix="lvl: " font_size="0.4" prop_x="-1" 
prop_y="1.4" color="White" center="true" />

Les ʻlabelsʼ poden introduir prefixos automaticament mitjançant una paraula al atribut 
“prefix”.
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	 	 	 	 	 <label name="item_type" prefix="" font_size="0.4" prop_x="1.3" 
prop_y="1.4" color="White" dictionary="true" center="true" />
	 	 	 	 </labels>
	 	 	 </button>
	 	 	 <apuntadors size="0.3" distancia="1.4" inicial="Arrow">

Els apuntadors que ens indiquen quin fragment estem utilitzant, poden modificar la seva 
mida, en ralció a la del objecte (“size”), la seva distancia del centre del objecte, també 
proporcional (“distancia”), i lʼapuntador per defecte (“inicial”) el qual ha de ser un dels 
definits a continuació.
	 	 	 	 <apuntador name="Arrow" textura="P_Arrow" />

Definició dʼun apuntador. Té una etiqueta (“name”) i una textura (“textura”), amb  el prefix 
del gestor de textures. 
	 	 	 	 <apuntador name="Pointer" textura="P_Pointer" />
	 	 	 </apuntadors>
	 	 	 <alarm alarm_prop_x="0" alarm_prop_y="4" push="up" duration="2000" decay="1000" alpha="1" 
decay_alpha="0" leading="1.5" font_size="0.7" color="Red" dictionary="true" center="true"/>

Cada controlador té el seu propi sistema dʼalarmes, el qual podem configurar amb un 
offset inicial per la primera alarma (“alarm_prop_x” i “alarm_prop_y”), un atribut per marcar 
si apilem els missatges cap  a dalt o cap  a baix (“push” = “up” i “down”), la duració dels 
missatges en màxima potencia en milisegons (“duration”), el temps que tarda un missatge 
en desapareixer en milisegons (“decay”), la transparencia del missatge quen està en 
màxima potencia (“alpha”), la transparencia que ha dʼassolir durant el decay abans de 
desapareixer (“decay_alpha”), els dos amb valors de 0 a 1. La distancia entre missatges 
ve definida de forma proporcional a la mida del text per el “leading”, la mida de les lletres 
(“font_size”), el color de les lletres (“color”), si està el text centrat (“center”) i si han de 
passar per diccionari o no (“dictionary”).
	 	 </controlador>
	 	
	 	 <player>

Per lʼobjecte player, el que conté els personatges i les accions dels jugadors, simplement 
hem dʼespecificar les labels que tindrà per escriure el nom de la conta (“account_name”), 
el nom del personatge (“character_name”), els diners del personatge (“character_money”).
	 	 	 <label name="account_name" font_size="0.8" prop_x="0" prop_y="-1.6" color="White" 
center="true"/> 
	 	 	 <label name="character_name" font_size="0.5" prop_x="0" prop_y="-2.1" color="White" 
center="true"/>
	 	 	 <label name="character_money" font_size="0.5" prop_x="1" prop_y="-2.5" color="Yellow" 
texture="P_Gold" texture_size="0.7" show_texture="true" />
	 	 	 <figure color="White" ilegal_color="Red" legal_distance="0.5">

Aquí definim els colors de la figura per defecte, tenint color base de la miniatura (“color”), 
color d ela figura en posició il·legal (“ilegal_color”), i la distancia que permetem perque 
torni a ser legal la figura (“legal_distance”), calculada proporcionalment.
	 	 	 	 <vision color="Grey" alpha="1" show="false" />
	 	 	 	 <moviment color="Blue" alpha="0.4" show="true" show_max="true" />
	 	 	 	 <loot color="Yellow" alpha="0.2" show="false" />
	 	 	 	 <attack color="Red" alpha="0.4" show="false" />

Per cada un dels tipus de feedback que podem tenir a la figura mentre estem a la fase de 
partida, tenim: vision, moviment, loot i attack, dela quals podem manipular el color 
(“color”), la transparencia (“alpha”) i si per defecte estan activats o desactivats (“show”). 
En el cas del moviment tenim un atribut més que es “show_max” que ens permet habilitat 
o deshabilitat que es vegi el limit del moviment per defecte.
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	 	 	 </figure>
	 	 </player>
	 	
	 	 <faser>
	 	 	 <list alarm_prop_x="0" alarm_prop_y="-2" push="down" alpha="1" leading="1.5" 
font_size="0.5" color="White" center="true" />
	 	 	 <label name="dungeon_name" font_size="0.8" prop_x="0" prop_y="-1.5" color="White" 
center="true"/>

Al Faser simplement tenim una llista i una etiqueta per mostrar el nom de la masmorra 
seleccionada (“dungeon_name”), que funciona igual que les del player.
	 	 </faser>
	 	
	 	 <information color="White" color_line="White" >

En la configuració del objecte informador podem modificar el color del objecte (“color”) i el 
color de la linia que ens mostra de qui està agafant la informació (“color_line”).
	 	 	 <bg color="Black" prop_left="5" prop_right="5" prop_down="4" prop_up="1.1" 
offset_x_prop="0" offset_y_prop="-2"/>

El fons de on mostra la informació, te un color (“color”), una mida cap a la esquerra 
proporcional (“prop_left”), una mida cap a la dreta proporcional (“prop_right”), una mida 
cap  a dalt proporcional (prop_up) i una mida cap a baix proporcional (“prop_down”), 
delimitant un rectangle a on volguem en relació al objecte. També tenim un offset 
(“offset_x_prop” i “offset_y_prop”).
	 	 	 <label name="description"	prop_x="0" prop_y="-1.5" font_size="0.8" color="Yellow" 
center="true"  dictionary="true"/>
	 	 	 <label name="pers_name"	 	 prop_x="-2" prop_y="-2" font_size="0.7" color="White" 
center="true"/>
	 	 	 <label name="pers_level"	 prop_x="-2" prop_y="-2.5" font_size="0.7" color="White" 
center="true" prefix="lvl: "/>
	 	 	 <label name="pers_classe"	prop_x="2" prop_y="-2" font_size="0.7" color="White" 
center="true" dictionary="true"/>
	 	 	 <label name="pers_rasa"	 	 prop_x="2" prop_y="-2.5" font_size="0.7" color="White" 
center="true" dictionary="true"/>

	 	 	 <label name="enemy_exp"	 	 prop_x="-2" prop_y="-2.5" font_size="0.7" color="White" 
center="true" prefix="lvl: "/>
	 	 	 <label name="enemy_cd"	 	 prop_x="2" prop_y="-2.5" font_size="0.7" color="White" 
center="true" prefix="CD: "/>
	 	 	 <label name="enemy_dead"	 prop_x="2" prop_y="-2" font_size="0.8" color="Red" center="true" 
dictionary="true"/>
	 	 	
	 	 	 <label name="text1"	 	 	 prop_x="0" prop_y="-2" font_size="0.6" 
color="White" center="true" dictionary="true"/>
	 	 	 <label name="text2"	 	 	 prop_x="0" prop_y="-2.5" font_size="0.6" 
color="White" center="true" dictionary="true"/>
	 	 	 <label name="text3"	 	 	 prop_x="0" prop_y="-3" font_size="0.6" 
color="White" center="true" dictionary="true"/>
	 	 	 <label name="text4"	 	 	 prop_x="0" prop_y="-3.5" font_size="0.6" 
color="White" center="true" dictionary="true"/>
	 	 	 <label name="text5"	 	 	 prop_x="0" prop_y="-4" font_size="0.6" 
color="White" center="true" dictionary="true"/>
	 	 	 <label name="text6"	 	 	 prop_x="0" prop_y="-4.5" font_size="0.6" 
color="White" center="true" dictionary="true"/>
	 	 	 <label name="text7"	 	 	 prop_x="0" prop_y="-5" font_size="0.6" 
color="White" center="true" dictionary="true"/>

	 	 	 <label name="pers_stats_sta"	 prop_x="-1.5" prop_y="-3" font_size="0.6" color="White" 
center="true" prefix="sta: "/>
	 	 	 <label name="pers_stats_def"	 prop_x="-1.5" prop_y="-3.5" font_size="0.6" 
color="White" center="true" prefix="def: "/>
	 	 	 <label name="pers_stats_str"	 prop_x="-1.5" prop_y="-4" font_size="0.6" color="White" 
center="true" prefix="str: "/>
	 	 	 <label name="pers_stats_mps"	 prop_x="1.5" prop_y="-3" font_size="0.6" color="White" 
center="true" prefix="mps: "/>
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	 	 	 <label name="pers_stats_mov"	 prop_x="1.5" prop_y="-3.5" font_size="0.6" 
color="White" center="true" prefix="mov: "/>
	 	 	 <label name="pers_stats_vis"	 prop_x="1.5" prop_y="-4" font_size="0.6" color="White" 
center="true" prefix="vis: "/>
	 	 	 <label name="pers_stats_loot"	 prop_x="0" prop_y="-5" font_size="0.6" color="White" 
center="true" prefix="loot: "/>
	 	 	 <label name="pers_stats_attmax" prop_x="-1.5" prop_y="-4.5" font_size="0.6" color="White" 
center="true" prefix="aMax: "/>
	 	 	 <label name="pers_stats_attmin" prop_x="1.5" prop_y="-4.5" font_size="0.6" color="White" 
center="true" prefix="aMin: "/>

Necesitem una llista de tota la informació que pot mostrar on la ha de mostrar amb  un 
carro de etiquetes de text, cada una amb les seves propietats.
	 	 </information>
	 	
	 	 <area>
	 	 	 <radi_influencia_prop min="3" max="9" inicial="5" />

Finalment tenim les arees, on podem definir el seu radi dʼinfluencia proporcional inicial 
(“inicial”), minim (“min”) i maxim (“max”). 
	 	 	 <label name="description" prop_x="0" prop_y="-1.5" font_size="0.6" color="White" 
center="true"/>

Definim la etiqueta de text on tindrem la seva descripció.
	 	 	 <shadow opacitat="0.2" extra_size="0.5" x_desp="0" y_desp="0" color="Black"/>

La sombra de lʼarea té una transparencia (“opacitat”), una mida extra en centímetres 
(“extra_size”), un offset (“x_desp” i “y_desp”) i un color (“color”).
	 	 	 <objects>
	 	 	 	 <obj tipus="Configuracio" missatge="M_Config" desc="T_Configuracio" 
textura="P_AreaConfig" color_base="Red" color_label="White"/>

Finalment podem definir tants objectes dʼarea que volguem, possant un nom (“tipus”), un 
missatge que envia a tots lʼobjectes de la seva area (“missatge”), ja en el format esperat 
per un automat de controlador, la seva descripció (“desc”) en format del gestor de idiomes, 
el color base (“color_base”), el color de la descripció (“color_label”) i la seva textura de 
fons dʼarea (“textura”), en el format del gestor de textures.
	 	 	 	 <obj tipus="Botiga" missatge="M_Botiga" desc="T_Botiga" color_base="Blue" 
textura="P_AreaBotiga" color_label="White"/>
	 	 	 	 <obj tipus="Equipment" missatge="M_Equipment" desc="T_Equipment" 
color_base="Green" color_influencia="Grey" color_label="White" />

El fons de la zona de lʼàrea pot ser un color pla en comptes dʼuan textura si activem 
lʼatribut “color_influencia”.
	 	 	 </objects>
	 	 </area>
	 	
	 </settings>

	
</unesTable>
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A.10 Automats de control
Finalment, només caldria definir els automats de cada controlador per començar a jugar al 
nostre joc. 

<?xml version="1.0">
<unesTable>
	 <separator caracter="_" />

En primer lloc cal especificar el caracter separador per tots els missatges, ja que en funció 
dels tipus de text ens interesa utilitzar un caracter o un altre. Això ho aconseguim 
mitjançant lʼatribut “caracter” del tag “separador”.
	 <automats>
	 	 <automat name="Player" estat_incial="Creacio" estat_loaded="Personatges" > 

Quan creem un automat, cal posar-li el nom del objecte, es a dir, ara estem definint 
lʼobjecte player (“name”), el qual tindrà un estat inicial (“estat_inicial”) i un estat incial si el 
carreguem dʼun arxiu de guardat (“estat_loaded”).
	 	 	 <trans from="Creacio"	 to="Personatges"	 missatge="Creat"/>

Només cal especificar les transicions i els estats ja els agafa automaticament, per cada 
transició posem dʼon ve (“from”), a on va (“to”) i amb quin missatge executa aquesta 
transició, sense tenir en compte el format “M”+CaracterSeparador.
	 	 	 <trans from="Personatges"	 to="PersonatgeNou" missatge="PersonatgeNou"/>
	 	 	 <trans from="PersonatgeNou" to="Personatges" missatge="Back"/>
	 	 	 <trans from="PersonatgeNou" to="Personatges" missatge="PersonatgeNouSave" />
	 	 	 <trans from="Personatges"	to="PersonatgeActiu" missatge="PersonatgeSelect" />
	 	 	 <trans from="PersonatgeActiu" to="Personatges" missatge="PersonatgeUnSelect" />
	 	 	 <trans from="PersonatgeActiu" to="Personatges" missatge="PersonatgeDelete" />
	 	 	 <trans from="Personatges"	 to="ConfiguracioControlador" missatge="Config" />
	 	 	 <trans from="PersonatgeActiu" to="Botiga"	 missatge="Botiga" />
	 	 	 <trans from="PersonatgeActiu" to="Equipment” missatge="Equipment" />
	 	 	
	 	 	 <!-- CONFIG -->
	 	 	 <trans from="ConfiguracioControlador" to="Personatges" missatge="NoArea" />
	 	 	 <trans from="PersonatgeActiu" to="ConfiguracioPersonatge" missatge="Config" />
	 	 	 <trans from="ConfiguracioPersonatge" to="PersonatgeActiu" missatge="NoArea" />
	 	 	 <trans from="ConfiguracioPersonatge" to="Botiga" missatge="Botiga" />
	 	 	 <trans from="ConfiguracioPersonatge" to="Equipment" missatge="Equipment" />
	 	 	
	 	 	 <!--BOTIGA -->
	 	 	 <trans from="Botiga" to="BotigaWeapons" missatge="ComprarWeapons" />
	 	 	 <trans from="BotigaWeapons" to="Botiga" missatge="Back" />
	 	 	 <trans from="BotigaWeapons" to="PersonatgeActiu" missatge="NoArea" />
	 	 	 <trans from="BotigaWeapons" to="ConfiguracioPersonatge" missatge="Config" />
	 	 	 <trans from="BotigaWeapons" to="Equipment" missatge="Equipment" />
	 	 	 <trans from="Botiga" to="BotigaArmors" missatge="ComprarArmors" />
	 	 	 <trans from="BotigaArmors" to="Botiga" missatge="Back" />
	 	 	 <trans from="BotigaArmors" to="PersonatgeActiu" missatge="NoArea" />
	 	 	 <trans from="BotigaArmors" to="ConfiguracioPersonatge" missatge="Config" />
	 	 	 <trans from="BotigaArmors" to="Equipment" 	missatge="Equipment" />
	 	 	 <trans from="Botiga" to="BotigaBag" missatge="VendreBag" />
	 	 	 <trans from="BotigaBag" to="Botiga" missatge="Back" />
	 	 	 <trans from="BotigaBag" to="PersonatgeActiu" missatge="NoArea" />
	 	 	 <trans from="BotigaBag" to="ConfiguracioPersonatge" missatge="Config" />
	 	 	 <trans from="BotigaBag" to="Equipment" missatge="Equipment" />
	 	 	 <trans from="Botiga" to="PersonatgeActiu"	 missatge="NoArea" />
	 	 	 <trans from="Botiga" to="ConfiguracioPersonatge" missatge="Config" />
	 	 	 <trans from="Botiga" to="Equipment" missatge="Equipment" />
	 	
	 	 	 <!-- EQUIPMENT -->
	 	 	 <trans from="Equipment" to="ConfiguracioPersonatge" missatge="Config" />
	 	 	 <trans from="Equipment" to="Botiga" missatge="Botiga" />
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	 	 	 <trans from="Equipment" to="EquipmentUnequip" missatge="Unequip" />
	 	 	 <trans from="Equipment" to="PersonatgeActiu" missatge="NoArea" />
	 	 	 <trans from="EquipmentUnequip" to="Equipment" missatge="Back" />
	 	 	 <trans from="EquipmentUnequip" to="ConfiguracioPersonatge"	missatge="Config" />
	 	 	 <trans from="EquipmentUnequip" to="Botiga"	 missatge="Botiga" />
	 	 	 <trans from="EquipmentUnequip" to="PersonatgeActiu" missatge="NoArea" />
	 	 	 <trans from="Equipment" to="EquipmentEquip" missatge="Equip" />
	 	 	 <trans from="EquipmentEquip" to="Equipment" missatge="Back"	/>
	 	 	 <trans from="EquipmentEquip" to="ConfiguracioPersonatge" missatge="Config" />
	 	 	 <trans from="EquipmentEquip" to="Botiga" missatge="Botiga" />
	 	 	 <trans from="EquipmentEquip" to="PersonatgeActiu"	 missatge="NoArea" />
	 	 	
	 	 	 <!-- TRANS A FASE PARTIDA -->
	 	 	 <trans from="PersonatgeActiu" to="Partida" missatge="Fase5" />
	 	 	 <trans from="Botiga" to="Partida"	missatge="Fase5" />
	 	 	 <trans from="Equipment" to="Partida" missatge="Fase5" />
	 	 	 <trans from="ConfiguracioPersonatge" to="Partida" missatge="Fase5" />
	 	 	 <trans from="BotigaWeapons" to="Partida" missatge="Fase5" />
	 	 	 <trans from="BotigaArmors" to="Partida" missatge="Fase5" />
	 	 	 <trans from="BotigaBag" to="Partida" missatge="Fase5" />
	 	 	 <trans from="EquipmentUnequip" to="Partida" missatge="Fase5" />
	 	 	 <trans from="EquipmentEquip” to="Partida" 	missatge="Fase5" />
	 	 	
	 	 	 <trans from="Partida" to="InAction" missatge="FaseAction" />
	 	 	 <trans from="InAction" to="Partida" missatge="FaseActionCancel"/>
	 	 	
	 	 	 <trans from="Partida" to="Personatges" missatge="Fase1" />
	 	 	
	 	 </automat>
	 	
	 	
	 	 <automat name="Faser" estat_incial="FaseSelector" >
	 	 	 <trans from="FaseSelector" to="FaseSelector" missatge="Fase" />
	 	 </automat>
	 	
	 	
	 </automats>

	 <states>
	 	
	 	 <!-- OBJECTE CONTA -->
	 	
	 	 <state name="Creacio" fromAngle="-120" toAngle="120" MissatgeInicial="K_Creat">

Cada estat té un nom (“name”), un angle inicial on començen els fragments (“fromAngle”) i 
un angle final on acaben (“toAngle”) i un missatge inicial que sʼenvia al automat quan 
entra en aquest estat (“MissatgeInicial”).
	 	 	 <fragment desc="T_Creacio" color="Green"/>

Cada fragment te una descripció (“desc”) preparada per passar per el gestor dʼidiomes, i 
un color de fragment personalitzat (“color”).
	 	 </state> 

	 	 <state name="Personatges" fromAngle="-120" toAngle="120" reset="true">

Si lʼatribut “reset” del estat esta activat, vol dir que actualitzarà aquell estat cada vegada 
que si arribi, tornant a calcular el botons que conté. També pot contenir lʼatribut “refresh”, 
el qual efectua una acció de reset cada vegada que sʼaplica una acció de botó canvi o no 
dʼestat lʼautomat.
	 	 	 <fragment desc="T_Personatges" reset="true">

Si lʼatribut “reset” del fragment esta activat, passa el mateix que en el cas del estat per a 
nivell de fragment, però perque el del fragment funcioni, cal que el reset del estat estigui 
actiu.
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	 	 	 	 <dynamic load="personatges" missatge="M_PersonatgeSelect" textura="P" desc="S" 
load_front="true" color="Yellow" labels="description"/> 

El “dynamic” ens carrega tots els noms que tingui a la llista de “load” i crea tants botons 
com elements tingui la llista, concatenant els valors de la llista al valor de 
missatge(“missatge”), de la textura(“textura”) i de la descripció (“desc”). Lʼatribut 
“load_front” ens permet afegir aquests botons de carrega dinamica, és a dir, en temps 
dʼexecució, al davant de tot. 

	 	 	 	 <button missatge="M_PersonatgeNou" textura="P_More" desc="T_personatgeNou" 
labels="description"/> 

Els botons ens permeten enviar missatges al automat definits (“missatge”), posar-li una 
textura (“textura”), una descripció (“desc”) i una serie de labels a imprimir (“labels”).
	 	 	 </fragment>
	 	 </state>
	 	 <state name="PersonatgeNou" fromAngle="-120" toAngle="120" reset="true">
	 	 	 (...)
	 	 	 <fragment desc="T_Classes">
	 	 	 	 <static load="classes" missatge="M_PersonatgeNouClasse" textura="P" desc="T" 
labels="description"/>

Les carregues tambés es poden fer de forma estatica si es tracten de temes que no 
canvien al llarg de la execució, pero si que es poden canviar externament en els XML.
	 	 	 </fragment>
	 	 	 (...)
	 	 </state>
	 	 (...)
	 </states>
</unesTable>
	

    A traves dels missatges diem a la classe filla de la classe "Controlador" que ha de fer.  
Si els missatges van precedits per una M, seran enviats directament al automat, si van 
precedits per una K, significa que necesiten input de teclat i per tant sʼenviaràn més tard. 
Per això cal definir aquest missatges i crear una llista de missatges a enviar cada un dels 
quals fara una acció en el nostre sistema:

"NoArea" : no esta afectat per cap tipus d'objecte extern d'area.
"FaseX" : On X es el numero de fase del joc, ens indica que el joc a passat a la nova fase.

Objecte Faser:
       
"PrevFase" : Passa a la fase anterior del joc, en el cas de que aixo sigui possible
"NextFase" : Passa a la fase seguent del joc, en el cas de que aixo sigui possible

Objecte Player:

"Creat" : Introdueix el nom com a nom de conta del objecte Player.
"PersonatgeNou" : Inicialitza una classe personatge per tal d'anar guardant la informació 
de creació
"PersonatgeNouSave" :  Guarda el Personatge que s'ha generat de forma permanent.
"PersonatgeNouNom" : Fa que el personatge en creació se l'hi assigni el nom del 
"contingut".
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"PersonatgeNouAlias" : Fa que el personatge en creació se l'hi assigni lʼalias del 
"contingut".
"PersonatgeNouClasse" : Fa que el personatge en creació se l'hi assigni la classe del 
"contingut".
"PersonatgeNouRacial" : Fa que el personatge en creació se l'hi assigni la raça del 
"contingut".
"PersonatgeNouAvatar" : Fa que el personatge en creació se l'hi assigni lʼavatar del 
"contingut".
"PersonatgeSelect" : Seleciona un personatge fent que aquest tigui el personatge actiu 
de la conta.
"PersonatgeUnSelect" : Deselecciona el personatge Actiu.
"PersonatgeDelete" : Borra el personatge Actiu.

"SwitchShowButtonDesc" : Mostra/Amaga les descripcions dels botons
“ChangeIdioma" : canvia el idioma del controlador pel idioma que conté el contingut.
"ChangeButtonInterface" : canvia el skin dels botons que no tenien una skin definida i 
utlitzaven la que venia epr defecte.
"ChangeUnderTexture" : canvia el skin que hi ha per sota del controlador.
"ChangeApuntador" : canvia la flecha que ens indica quin submenu estem veien.
"ChangeFragment": canvia el skin dels fragments.
"ChangeObjectBaseColor" : canvia el color de sota el fiducial.
"ChangeLabelNameColor": canvia el color en que es mostrara el nom de la conta.
"ChangeLabelCharacterColor": canvia el color en que es mostrara el nom del 
personatge actiu.
"ChangeLabelMoneyColor": canvia el color en que es mostraran els diners.
"ChangeFigureBaseColor": canvia el color de sota el fiducuial de la figura relacionada
"ChangeFigureVisionColor": canvia el color del feedback del rang de visio maxim
"ChangeFigureMovimentColor": canvia el color del feedback de moviment
"ChangeFigureLootColor": canvia el color del feedback de loot
"ChangeFigureAttackColor": canvia el color dle feedback d'atac.
"SwitchShowFigureVision": Mostra/Amaga el rang de visio de la figura
"SwitchShowFigureMoviment": Mostra/Amaga el rang de moviment del personatge
"SwitchShowFigureMovimentMax": Mostra/Amaga el rang de moviment maxim del 
personatge
"SwitchShowFigureAttack": Mostra/Amaga el rang d'atac de la figura.
"SwitchShowFigureLoot": Mostra/Amaga el rang de loot de la figura.
"ChangeCharacterAlias": canvia lʼalias del personatge.
"ChangeCharacterAvatar": canvia lʼavatar del personatge actiu.
"SwitchLabelMoney": canvia la visió dels diners que te el jugador, canvia entre Textura o 
Text.

"BuyWeapon": el Personatge actual compra una arma, se li desconta el seu preu als 
diners i s'incorpora a la bossa (en cas de que la bossa estigues plena o que no tingues 
diners la operacio es cancelaria)
"SellWeapon": Ven l'arma seleccionada
"EquipWeapon": Equipa l'arma seleccionada, desequipant la que porta
“UnEquipWeapon": Desequipa i retorna a la mochila l'arma equipada,
"BuyArmor": idem pero amb armadures.
"SellArmor": Ven l'armadura seleccionada
"EquipArmor": Equipa lʼarmadura seleccionada desequipant la que porta en aquell 
moment. 
“UnEquipArmor": Desequipa l'Armadura seleccionada. 
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State Loads:

    
 Aquestes carrgues son a nivell de estat, es a dir que el nombre de fragments sera 
variable, i al mateix temps a nivell de fragment, col·locant els botons que calguin a cada 
fragment.
   
    
 Hi han dos tipus de carregues, static i dynamic, pero aquest cop .. no nomes tenim 
el camp, "load" el cual ens tornara una llista de noms a concatenar, sino que aquest cop el 
load esta a un nivell per sobre i aquest concatenara al "fragmentLoad" els elements per 
fer les diverses crides de load als fragments. el fragmentType, ens dira si la carrega del 
fragment es estatica o dinamica.

    
 - weaponTypes (static: carrega tots els tipus d'armes existents, dynamic: carrega 
tots els tipus d'armes accesibles per el personatge actiu).
    
 - armorTypes (static:carrega tots els tipud d'armadures existents, dynamic: carrega 
tots els tipus d'armadures accesibles per el persoantge actiu).

    
 Hi ha 3 tipus de carregues dobles:
    


 - la SS, en la qual es carreguen fragments de manera "static" amb buttons de la 
mernera "static"
   
 - la SD, en la qual es carreguen fragments de manera "static" amb buttons de la 
manera "dynamic"

 - la DD, en la quel es carreguen fragments de manera "dynamic" amb  buttons de la 
manera "dynamic"

    La opcio que queda DS, no esta dispoinible ja que no te sentit carregar dynamicament 
els fragments perque desconeixem els seus valors, pero resulta que coneixem el seu 
contingut.

Fragments Loads:

    
 Static load: els botons d'aquest fragment varien en funció d'altres parametres, es a 
dir que aquests es carregarant al inici de lʼaplicacio en funció dels altres XML.

        
 - "classes" : Noms de les Classes existents
        
 - "colors" : Noms dels Colors existents
        
 - "races" : Noms de les Races existents
       
        
 - "idiomes" : Noms dels Idiomes disponibles
        
 - "buttonInterfaces" : Noms de les diferents interficies pels botons
  
 - "underTextures" : Nomes de les diferents interficies de textura de terra dels 
controladors.
        
 - "apuntadors" : Noms dels diferents apuntadors als fragments
        
 - "fragments" : Noms dels diferents tipus de skins dels fragments.
        
 - "characterAvatars" : Noms de les textures que estan disponibles per posar-se com 
Avatar del personatge.
       
        
 - "weapons_XXXX" : Noms de totes les armes del tipus XXXX
        
 - "armors_XXXX" : Noms de totes les armadures del tipus XXXX
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    Dinamic load: aquests van variant en funció del que faci l'usuari, per exemple els 
personatges, ja que al crear personatges nous s'haura d'actualitzar i per tant carregara els 
botons dinamicament cada vegada que entrem a aquest estat.

        
 - "personatges" : Personatges que te la conta en qüestió
       
        
 - "weapons_XXXX" : Noms de totes les armes del tipus XXX que pot portar el 
nostre personatge
        
 - "weaponsBag" : Noms de les Armes que té el personatge a la bossa d'armes
        
 - "weaponsEquiped": Noms de les Armes que te el personatge equipades

    
 - "armors_XXXX" : Noms de totes les armadures del tipus XXXX que pot portar el 
nostre personatge
        
 - "armorsBag" : Noms de les Armadures que té el personatge a la bossa
        
 - "armorsEquiped" : Noms de les Armadures que te el personatge equipades 

A.11 Accions finals

 Un cop creats tots els arxius només cal col·locar-los tots juntament amb les 
textures i els mapes a la carpeta Resources de dins del package de lʼaplicació.

Moltes graciés per utilitzar RRG.
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