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Resum del projecte (maxim 250 paraules):

Tematica del projecte: Aquest projecte se centra en el desenvolupament d'una versié
remasteritzada del videojoc classic Sonic The Hedgehog, adaptada per a ordinador
amb tecnologies modernes.

Objectiu del projecte: L'objectiu principal és crear una experiéncia nostalgica per als
jugadors originals mentre s'atreu un nou public interessat en jocs de plataformes
classics. Es pretén mantenir la mecanica de plataformes 2D caracteristica, incloent-hi
la velocitat i col-leccid d'anells, perd incorporant grafics millorats, animacions més
fluides i controls optimitzats per a teclat i ratoli.

Metodologia seguida: El desenvolupament es basa en la implementacio de
programacio orientada a objectes per crear diversos nivells jugables, un sistema de
puntuacions, efectes sonors i musica, juntament amb una interficie d'usuari intuitiva.
S'apliquen principis de disseny d'interficies interactives per garantir una experiéncia
d'usuari optima.

Resum de les conclusions: El projecte permet adquirir competéncies essencials en
desenvolupament de videojocs, programacio orientada a objectes i disseny
d'interficies. La remasteritzacié exitosa demostra la viabilitat de modernitzar classics
del gaming mantenint I'esséncia original mentre s'incorporen millores técniques
contemporanies, oferint aixi una experiéncia que combina nostalgia amb qualitat visual
i técnica actual.

Paraules clau (entre 4 i 8):

Sonic The Hedgehog, remasteritzacid, videojocs de plataformes, programacié
orientada a objectes, desenvolupament de videojocs, interficie d'usuari

Abstract:

Project theme: This project focuses on developing a remastered version of the classic
video game Sonic The Hedgehog, adapted for computer with modern technologies.

Project objective: The main objective is to create a nostalgic experience for original
players while attracting a new audience interested in classic platform games. The aim
is to maintain the characteristic 2D platform mechanics, including speed and ring
collection, while incorporating improved graphics, smoother animations, and optimized
keyboard and mouse controls.
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Methodology: Development is based on object-oriented programming implementation
to create various playable levels, a scoring system, sound effects and music, along with
an intuitive user interface. Interactive interface design principles are applied to ensure
optimal user experience.

Summary of conclusions: The project enables the acquisition of essential skills in
video game development, object-oriented programming, and interface design. The
successful remastering demonstrates the feasibility of modernizing gaming classics
while maintaining the original essence and incorporating contemporary technical
improvements, thus offering an experience that combines nostalgia with current visual
and technical quality.

Keywords (entre 4 i 8):

Sonic The Hedgehog, remastering, platform games, object-oriented programming,
video game development, user interface
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1 Introduccid

Aquest projecte consisteix en desenvolupar una versié remasteritzada de Sonic The
Hedgehog per a PC utilitzant Godot Engine 4. L'objectiu és recrear l'experiéncia
classica del joc de plataformes 2D original com la velocitat, recollida d'anells i salts,
amb grafics modernitzats i controls optimitzats per a ordinador. El resultat sera un
prototip funcional amb diversos nivells jugables, sistema de puntuacié i integracio
d'audio que serveixi com a projecte d'aprenentatge en desenvolupament de videojocs.

1.1 Context

Sonic The Hedgehog (1991) no només va crear un nou génere de plataformes 2D
incorporant velocitat, sind que també va canviar la percepcio que es podia tenir dels
jocs de plataformes 2D. Es van posar a disposicié del public motors potents com el
Godot Engine; aixi, el desenvolupament de videojocs es va democratitzar. Ara, tothom
té accés a eines tan poderoses per als seus projectes 2D amb una amplia
documentacio.

La industria esta mostrant una tendéncia cap a la remasteritzacié de titols classics
(Sonic Mania, Crash Bandicoot N. Sane Trilogi), demostrant la demanda tant dels
jugadors nostalgics com dels nous publics. La recreacioé de jocs familiars proporciona
especificacions clares que permeten centrar-se en l'aprenentatge técnic.

Cal destacar que la democratitzacio del desenvolupament de videojocs ha tingut un
impacte especialment significatiu en el segment dels jocs indie. Estudis petits i fins i tot
desenvolupadors individuals han pogut llangar titols de gran qualitat gracies a motors
gratuits com Godot. Exemples com Celeste, Undertale o Hollow Knight demostren que
un equip reduit pot crear un producte competitiu amb eines accessibles, sempre que hi
hagi una visio clara del producte i una bona gestio del projecte.

En aquest context, recrear un classic com Sonic The Hedgehog no és només un
exercici nostalgic, sind una oportunitat real d'aprendre les técniques que utilitzen els
estudis professionals actuals, aplicades a un producte amb especificacions conegudes
i una comunitat de referéncia molt activa.

1.2 Justificacio

El projecte ofereix aprenentatge integral en programacié orientada a objectes, gestio
d'esdeveniments, fisica 2D i disseny d'interficies. Treballar amb mecaniques ben
documentades permet concentrar-se en la implementacié técnica sense perdre temps
en el disseny conceptual del joc.

Des del punt de vista econdmic, totes les eines emprades —Godot Engine, GDScript,
Aseprite, GIMP, Audacity i Git— son gratuites i de codi obert, eliminant qualsevol
barrera econdmica. Aixd garanteix I'accessibilitat del projecte i el seu potencial de
reproduccié per part d'altres estudiants o desenvolupadors independents.

La dimensidé motivacional és igualment rellevant. Treballar amb un personatge i un joc
coneguts per ambdds membres de l'equip ha facilitat la presa de decisions de disseny i
ha mantingut el nivell d'implicacié alt. La motivacio intrinseca és un factor determinant
en projectes de desenvolupament de programari, especialment quan I'equip és petit i
no hi ha un client extern que marqui els terminis.

Finalment, el projecte té un valor de portafoli clar: un joc funcional i jugable és un
producte tangible que es pot mostrar en entrevistes de feina o en processos de
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seleccio del sector tecnologic, demostrant competéncies practiques que van més enlla
dels coneixements tedrics.

1.3 Objectius
1.3.1 Objectiu general

L'objectiu principal d'aquest projecte és el disseny i desenvolupament d'un prototip
funcional de videojoc de plataformes en 2D, basat en la franquicia "Sonic The
Hedgehog", utilitzant el motor Godot Engine 4.

Aquest objectiu no es limita a la creacioé del programari ludic, siné que se centra en
I'adquisicié i consolidacié de competéncies técniques propies del desenvolupament
d'aplicacions:

e Desenvolupament de Programari: Us de programacié orientada a objectes
mitjangant la jerarquia de nodes i scripts en GDScript.

e Gestid de Projectes: Planificacio de les fases de produccid, des del prototipatge
de fisiques fins a la integracié d'assets finals i el desplegament del producte.

e Treball en Equip: Coordinacio per a la integracié de diferents moduls de codi,
disseny de nivells i recursos multimédia en un repositori unificat.

El producte final s'ha concebut com una eina de demostracié de capacitats davant d'un
tribunal avaluador, assegurant que el sistema compleixi amb els estandards de qualitat
en I'ambit de SMX

1.3.2 Objectius especifics

Per tal d'assolir I'objectiu general i garantir la viabilitat del prototip, s'han definit els
seglients objectius especifics, que abasten des de la programacié base fins a la gestié
del projecte:

e Desenvolupament de les fisiques de moviment: Programar un sistema
cinematic mitjancant el node CharacterBody2D que gestioni parametres
d'acceleracio, friccio i velocitat maxima. L'objectiu és aconseguir una resposta
precisa en el salt i una gestio de col-lisions que eviti errors de penetracio en
superficies complexes o rampes.

e Disseny i estructuracio de nivells: Crear tres entorns jugables diferenciats que
permetin una progressio logica de la dificultat. Aixo inclou I'is de TileMaps per
al disseny del terreni i la configuracio de fons amb desplagcament de paral-laxi
per dotar el joc de profunditat visual.
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e Logica de col-leccionables i economia del joc: Implementar un sistema de
deteccid d'objectes per a la recollida d'anells, el qual ha d'actualitzar en temps
real un comptador global de puntuacio i gestionar la pérdua d'aquests recursos
quan el jugador rep dany.

o Gestio d'assets grafics i animacio: Importar, configurar i optimitzar els fulls de
sprites (spritesheets) tant del personatge principal com dels enemics. Es busca
una integracio fluida de les animacions mitjangant maquines d'estats que
responguin als inputs del jugador i a la ldgica de la IA.

e Arquitectura de so i ambientacié: Integrar un sistema d'audio dinamic que
gestioni de forma independent la musica de fons (BGM) i els efectes de so
(SFX). Cada nivell ha de tenir una identitat sonora propia que reaccioni a certs
esdeveniments, com salts o la derrota d'enemics.

e Disseny de la interficie d'usuari (UI/HUD): Desenvolupar un menu principal
interactiu i una interficie en pantalla (Heads-Up Display) que mostri de manera
clara les estadistiques vitals (anells, vides i temps) durant la partida, utilitzant
nodes de control de Godot.

e Control de versions i flux de treball: Establir un flux de treball professional
mitjangant Git i GitHub, permetent un control de versions rigorés que faciliti la
recuperacié de codi i la coordinacié de les actualitzacions de la documentacio
técnica.

e Optimitzacié del rendiment: Monitoritzar i ajustar el codi i la carrega de recursos
per garantir una taxa de refresc constant de 60 FPS (fotogrames per segon),
assegurant una experiéncia d'usuari fluida i sense laténcia en els controls.

1.4 Estrategia i planificacio del projecte

L'estratégia principal d'aquest projecte es basa en el desenvolupament integral d'un
producte nou partint de les especificacions mecaniques i visuals d'un referent existent,
en aquest cas, el joc original de SEGA. Tot el sistema s'ha construit des de zero
utilitzant el motor Godot Engine 4, la qual cosa ha requerit una planificacié rigorosa per
replicar fidelment el comportament del personatge. Aquesta estratégia ha permés un
control total sobre el codi, facilitant la personalitzacio d'elements i I'optimitzacié de
recursos per a la plataforma PC.

Pel que fa a la viabilitat, el projecte s'ha analitzat des de quatre perspectives clau.
Técnicament és un objectiu factible, ja que Godot Engine 4 integra totes les eines de
fisica, gestid de tilesets i scripting necessaries. Temporalment, es considera un
projecte assolible gracies a una estructura de fases incrementals amb un Producte
Minim Viable (MVP) clarament definit. Economicament, el projecte és altament
accessible, ja que es basa exclusivament en programari lliure i recursos gratuits,
eliminant qualsevol barrera de llicéncies. Finalment, és un repte perfectament
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realitzable de forma individual o en grup reduit gracies a la corba d’aprenentatge del
llenguatge GDScript i la modularitat del motor.

La planificacio temporal s'ha organitzat en tres etapes fonamentals per assegurar la
qualitat del lliurament final. Les dues primeres setmanes s'han dedicat a la investigacio
técnica, la recerca d'assets i la configuracio de I'entorn de treball i el control de
versions. El bloc central del projecte, situat entre les setmanes 3 i 10, s'ha centrat en el
desenvolupament iteratiu mitjangant sprints. Aquest metode de treball ha permes
disposar d'una versio executable del joc des de les primeres etapes, facilitant la
detecci6 de possibles conflictes en les col-lisions o bugs en la ldgica de joc abans
d'avancar a la seglient fase. Finalment, les setmanes 11 i 12 s'han reservat per a la
fase de Quality Assurance (QA), on s'han realitzat les proves de rendiment per garantir
els 60 FPS estables, la correccio final d'errors i la redaccié de la documentacio técnica
que acompania aquest prototip.

1.5 Metodologia de treball

Pel que fa a la metodologia de treball, s'ha adoptat un enfocament agil basat en
Sprints. Aquesta estructura permet una revisié constant dels objectius i una adaptacio
rapida davant de qualsevol imprevist técnic. La fragmentacié del desenvolupament
s'ha organitzat de la segiient manera:

e Sprints 1-2 (Sistemes base): El focus inicial s'ha centrat en el nucli del joc,
desenvolupant el sistema de moviment i la gestié de col-lisions. Aquesta és la
fase més critica, ja que de la precisi6 de les fisiques depén tota I'experiéncia
posterior.

e Sprints 3-4 (Mecaniques d'interaccid): Un cop establert el moviment, s'han
implementat els elements interactius com la recollida d'anells i la Idgica basica
dels enemics. Alhora, s'ha construit el primer nivell per testejar aquestes
mecaniques en un entorn real.

e Sprints 5-6 (Expansié de contingut): Amb la base tecnologica consolidada, el
treball s'ha orientat a la creacié de nivells addicionals, incrementant la
complexitat del disseny d'escenaris i la varietat de reptes.

e Sprints 7-8 (Finalitzacié i poliment): L'Ultima etapa s'ha dedicat a la interficie
d'usuari (Ul), la integracio de I'apartat sonor i el poliment general (game feel),
assegurant que el producte final sigui coherent i estable.

Per a la gesti6 i coordinacio d'aquestes tasques, s'ha utilitzat un conjunt d'eines
estandard en la industria del programari. El seguiment del flux de treball s'ha realitzat
mitjangant taulers Kanban (a través de GitHub Projects o Trello), permetent visualitzar
en tot moment I'estat de les tasques (pendents, en proceés o finalitzades). El control de
versions s'ha gestionat de forma rigorosa amb Git i els repositoris de GitHub, garantint
la seguretat del codi i la possibilitat de revertir canvis si fos necessari. Finalment, tota
la documentacié técnica i el seguiment dels canvis s'han realitzat utilitzant el format
Markdown, assegurant una presentacio clara, estructurada i facilment editable.

1.6 Estudi economic i pressupostari

Eina Cost

Godot Engine 4 0€

GDScripts 0€
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Aseprite 0€ (Codi obert)
GIMP 0€
Audacity 0€
Git/GitHub 0€
TOTAL 0€

Tot i que les eines utilitzades son gratuites i de codi obert, el projecte té un cost
indirecte relacionat amb el temps de desenvolupament i els recursos de maquinari. El
desenvolupament del videojoc ha requerit aproximadament 120 hores de treball
repartides entre programacid, disseny grafic, proves i documentacio.

En un entorn professional, aquest temps podria representar un cost economic
considerable si es comptabilitzessin hores de desenvolupador, dissenyador grafic i
tester. També cal tenir en compte el consum energétic dels equips i el manteniment del
magquinari utilitzat durant el projecte.

2 Descripci6 del projecte

Aquest projecte se centra en la reconstruccié técnica i visual del videojoc "Sonic The
Hedgehog". La finalitat és crear un producte que s'executi de manera nativa en
plataformes PC, aprofitant les millores de rendiment que ofereixen els motors de jocs
actuals. El projecte no busca només replicar I'aparenca estética, sind aprofundir en la
lbgica de programacio que permet un moviment a alta velocitat en entorns 2D.

El joc es desenvolupa sota una arquitectura basada en el motor Godot Engine 4, la
qual cosa permet una gestié eficient de la memodria i una execucié fluida. S'ha posat un
emfasi especial en la fidelitat de les mecaniques, com el sistema de fisica d'inércia (on
el personatge tarda a agafar velocitat i a frenar) i la interaccié amb elements classics
de I'entorn com les rampes, els anells i els enemics robotics. Aquest prototip serveix
com a demostracié de la capacitat de crear sistemes complexos d'interaccié en temps
real.

2.1 Analisi de requisits

L'analisi de requisits és una fase fonamental per definir les metes técniques del
projecte i garantir que el producte final compleixi amb les expectatives de rendiment i
jugabilitat. Aquests requeriments s'han extret a partir de I'estudi de les mecaniques
originals de Sonic, adaptant-les a les possibilitats de Godot Engine 4.

2.1.1 Requisits funcionals

Els requisits funcionals defineixen les accions especifiques que el sistema ha de ser
capagc d'executar. Aquests s'han definit seguint el model de comportament del joc
original de 1991, adaptant-los a les capacitats de |'usuari actual de PC.

e RFO01 - Sistema de moviment i fisiques del personatge: El nucli del joc es basa
en un control dinamic. El jugador ha de poder moure el personatge
horitzontalment amb una acceleracié progressiva que simuli la inércia. Aixi
mateix, s'ha d'implementar un sistema de salt parabolic afectat per la gravetat i
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el "Spin Dash", una mecanica que permet carregar energia cinética en repos
per sortir disparat a alta velocitat.

e RFO02 - Sistema de col-lisions i interacciéo amb I'entorn: El motor ha de garantir
una deteccid precisa amb les superficies del TileMap. Aix0 inclou el calcul
d'angles en pendents i rampes per ajustar la velocitat de Sonic, aixi com la
deteccio de col-lisions amb enemics o trampes que resultin en la pérdua de
recursos o vida.

e RFO03 - Mecanica de col-leccié i dispersio d'anells: Els anells actuen com a
sistema de salut i puntuacid. El sistema ha de permetre la recollida per
contacte i, de manera crucial, gestionar la dispersio6 fisica dels anells en totes
direccions quan el personatge rep dany.

e RFO04 - Intel-ligéncia Artificial d'enemics (Badniks): S'han d'implementar
almenys dos tipus d'enemics amb patrons de moviment autdnoms (patrulla). El
jugador ha de poder interactuar amb ells de forma ofensiva, destruint-los
mitjangant un salt o el "Spin Dash", activant una animacio d'explosié i
I'alliberament de puntuacid.

e RFO05 - Disseny i progressié de nivells: El joc ha de constar de dos nivells amb
estétiques i configuracions de plataformes diferenciades. Cada nivell ha de
tenir un punt d'entrada i una meta clarament identificables, amb una corba de
dificultat creixent que posi a prova les habilitats apreses pel jugador.

e RFO06 - Sistema de puntuacio i ranquing: Es calculara una puntuacioé basada en
tres variables: anells recollits, enemics vencguts i una bonificacié de temps per
rapidesa. Aquestes dades s'han d'emmagatzemar per mostrar una taula de
puntuacions altes al final de la sessio.

e RFO07 - Interficie d'usuari (UI/HUD): El sistema ha de disposar d'un menu
principal funcional (Jugar, Opcions, Sortir) i un HUD en temps real. El HUD
mostrara de forma constant el recompte d'anells, el temps transcorregut, la
puntuacio actual i les vides restants.

e RFO08 - Gestio d'audio dinamic: Integracié de musica de fons (looping) i efectes
sonors (SFX) disparats per esdeveniments concrets (salt, recollida d'anells,
explosié d'enemics). S'incloura un panell de control per ajustar el volum de
manera personalitzada.

e RF09 - Logica de vides i estat de "Game Over": El jugador disposara d'un
comptador de 3 vides inicials. El sistema gestionara la mort del personatge en
cas de contacte amb un perill sense anells al marcador, amb la possibilitat de
guaniar una vida extra cada 30 anells. En arribar a zero vides, es disparara la
pantalla de Game Over.

e RF10 - Sistema de Checkpoints: Per evitar la frustracié de l'usuari,
s'implementaran punts de control intermedis. En perdre una vida, si el jugador
ha activat un checkpoint, reapareixera en aquesta posicié en lloc de l'inici del
nivell.

2.1.2 Requisits no funcionals

Aquests requisits determinen la qualitat de I'experiéncia técnica i I'estabilitat de
I'aplicacid, aspectes critics en un projecte d'Administracié de Sistemes Informatics.
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RNFO01 - Rendiment i optimitzacio: El programari s'ha d'executar a 60 FPS
estables en equips de gamma mitjana. Els temps de carrega entre escenes han
de ser minims (inferiors a 3 segons) per mantenir el ritme de joc.

RNFO02 - Usabilitat i experiéncia d'usuari:

Els controls han de ser intuitius. El sistema oferira missatges d'ajuda
contextuals i la possibilitat de remapejar les tecles per adaptar-se a les
preferéncies de cada usuari.

RNFO3 - Portabilitat i estandards visuals:

L'aplicacioé sera nativa per a Linux (Ubuntu 20.04 o superior) i suportara
resolucions estandard de 1920x1080 pixels, assegurant que els elements del
HUD no es deformin en diferents resolucions de pantalla.

RNFO04 - Mantenibilitat i codi net:

El desenvolupament seguira els principis de la Programacié Orientada a
Objectes (OOP), amb un codi modular i comentat. S'utilitzara Git com a sistema
de control de versions per garantir la tragabilitat de cada canvi.

RNFO05 - Seguretat i integritat:

El joc no recopilara dades privades de l'usuari. Les puntuacions locals
s'emmagatzemaran en fitxers amb un format que n'asseguri la integritat, evitant
modificacions externes trivials.

RNFO06 - Escalabilitat de I'arquitectura:

L'estructura de nodes de Godot s'ha de dissenyar de manera que sigui senzill
afegir nous nivells, enemics o power-ups sense haver de reescriure el nucli del
motor del personatge.

RNFO7 - Accessibilitat:

S'inclouran ajustos visuals com el contrast i la brillantor, aixi com instruccions
clares i llegibles, per permetre que un ventall més ampli d'usuaris pugui gaudir
del producte sense barreres.

2.1 Previsi6 de tasques d’investigacio

Tot i que el nucli d'aquest projecte és el desenvolupament técnic, I'éxit de la
implementacié depén directament d'una fase prévia d'estudi i analisi. Donada la
complexitat del comportament del personatge original, s'han definit les seglents linies
d'investigacié abans de procedir a la fase de programacio:

01 - Estudi de mecaniques de moviment classiques: Per tal de replicar la
jugabilitat original, és imperatiu estudiar conceptes com l'acceleracio
progressiva i la inércia en funcié del pendent. La tasca consisteix a desglossar
els valors de velocitat maxima, for¢a de salt i friccié horitzontal.

o Resultat: Un document técnic amb la matriu de valors i constants que
definiran el comportament de Sonic.
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02 - Analisi de nodes de fisica en Godot 4: S'ha d'investigar la diferéncia de
rendiment i control entre els nodes CharacterBody2D (moviment cinematic
programat) i RigidBody2D (fisiques pures gestionades pel motor). L'objectiu és
determinar quin node ofereix millor precisié per a un personatge d'alta velocitat.

o Resultat: Decisi6 técnica justificada sobre I'arquitectura fisica del
personatge.

03 - Gestio avangada de col-lisions (Tunneleing): Un problema comu en jocs de
gran velocitat és el tunnelling (quan un objecte travessa una paret en un sol
frame). Cal investigar técniques com el Continuous Collision Detection (CCD) o
I'ajust dels Safe Margins en Godot per evitar aquests errors.

o Resultat: Implementacio d'un sistema de col-lisions robust que garanteix
la integritat del personatge en moviments rapids.

04 - Optimitzacio i gestioé de recursos en pantalla: Investigar métodes per
mantenir un rendiment constant de 60 FPS, especialment en nivells amb gran
densitat d'objectes. S'estudiaran técniques de Visibility Enabler per desactivar
processos d'objectes que queden fora de la camera.

o Resultat: Guia interna d'optimitzacié d'escenes per maximitzar la taxa
de fotogrames.

05 - Implementacio de sistemes d'animacié 2D: Estudiar el funcionament del
node AnimatedSprite2D en comparacié amb Animation Player. Es busca
determinar quina eina permet una transicié més fluida entre estats (cérrer,
saltar, frenar) mitjiangant maquines d'estats.

o Resultat: Creacio d'un flux de treball eficient per a la integracio i
sincronitzacio de fulls de sprites.

06 - Arquitectura del sistema d'audio: Investigacié sobre la gestié de busos
d'audio en Godot mitjangant AudioStreamPlaier. L'objectiu és aprendre a
separar els canals de musica de fons i efectes especials per permetre ajustos
de volum independents.

o Resultat: Documentacio d'us del sistema d'audio i configuracié de
busos.

07 - Disseny de nivells mitjangant TileMaps: Exploracié de les noves eines de
TileSet i TileMap de Godot 4. S'ha d'estudiar com definir capes de col-lisi6 i
metadades en els mosaics per agilitzar el disseny d'escenaris complexos.

o Resultat: Establiment d'una metodologia de disseny de nivells rapida i
escalable.

08 - Persisténcia de dades i seguretat: Analisi comparativa entre I'is de fitxers
JSON (lectura facil) i formats binaris (més segurs) per al guardat de
puntuacions i configuracions. S'investigaran métodes de serialitzacio i xifratge
basic per protegir els fitxers de guardat.

o Resultat: Implementacié d'un sistema de guardat segur i eficient per a
les dades de l'usuari.
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2.2 Tecnologies

En aquesta seccié6 es detallen les eines de programari i els motors de
desenvolupament que s'han considerat per a la realitzacio del projecte. L'eleccio de la
tecnologia és un pas critic, ja que determina no només el llenguatge de programacio,
sind també la facilitat per gestionar les fisiques 2D, que son l'element central d'un joc
de Sonic.

2.2.1 Comparativa de les tecnologies valorades

Abans d'iniciar el desenvolupament, s'ha realitzat una analisi comparativa entre tres
dels motors més rellevants en la industria del desenvolupament independent: Godot
Engine, Uniti i Defold. Aquesta comparativa permet entendre els punts forts i febles de
cada plataforma respecte a les necessitats especifiques de la remasteritzacié de
Sonic.

Defold

Caracteristiques GodotEngine

% copor
=¥ Careengne
Tipus Motor 2D/3D Motor 2D/3D - Motor 2D - Gratuit
Open-source Versié Free
Llenguatge GDScript, C#, C# Lua
C++
Pros Motor extremadament
Motor fisic 2D Motor molt solid

lleuger i rapid en
I'execucio. Eines
especialitzades
exclusivament en
entorns 2D amb un

amb eines de
desenvolupament
avancades.
Disposa de

natiu i altament
personalitzable.
Sistema de nodes
ideal per a jocs de

plataformes
rapids. Excel-lent
gestio de
col-lisions,
rampes i
moviments tipus
dash.

fisiques robustes i
una gran quantitat
de recursos i
tutorials
disponibles per a
la comunitat.

sistema d'exportacio
molt simple.
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Contres

Pot requerir
ajustos manuals
en determinats
calculs de fisica.
Tot i ser molt
complet, la part
3D és menys
madura que la 2D.

La configuracio
del moviment
cinematic és més
complexa.
Resulta un motor
més pesat per a
projectes de
mitjana escala.

La comunitat
d'usuaris és més
petita. Existeixen
pocs tutorials
especifics per a
mecaniques de
plataformes d'alta
velocitat.

2.2.2 Tecnologies escollides

Una vegada analitzades les diferents alternatives, s'ha definit el conjunt d'eines que

conformaran l'ecosistema de desenvolupament del projecte. S'ha prioritzat I'is de

programari de codi obert i eines gratuites que ofereixin resultats de nivell professional.

Motor de joc i Llenguatge de programacio

El nucli tecnologic del projecte sera Godot Engine 4.2, utilitzant GDScript com a

llenguatge de programacioé principal. Les raons d'aquesta elecci6 soén:

e Optimitzaci6 i Especialitzacio: Godot destaca per tenir un motor de renderitzat

2D independent, la qual cosa permet una gestio de pixels i col-lisions molt més

precisa que en motors generalistes.

e Llenguatge de Programacio: S'ha escollit GDScript per la seva integracio nativa

i perfecta amb I'arquitectura de nodes del motor. La seva sintaxi, clara i llegible

(molt similar a Python), permet un cicle de desenvolupament rapid i un

rendiment Optim per a les necessitats d'un joc de plataformes d'alta velocitat.

e Accessibilitat Técnica: En ser un entorn multiplataforma, gratuit i amb un editor

integrat molt lleuger, facilita el treball en diferents estacions sense necessitat de

grans requeriments de maquinari.

Disseny Grafic i Multimeédia
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Per a la creaci6 i gestio dels recursos visuals i sonors, s'ha optat per una combinacio

d'eines especialitzades:

e Aseprite: S'utilitzara com a eina principal per al disseny de sprites i la creacio
d'animacions frame-by-frame. Es I'estandard de la indUstria per al pixel art
gracies a la seva gestio eficient de capes i linies de temps.

e GIMP (GNU Image Manipulation Program): S'emprara per al disseny
d'elements de la interficie d'usuari (Ul) i el postprocessament de textures de
fons, aprofitant la seva poténcia en I'edicié de mapes de bits.

e Audacity: Aquesta eina de codi obert sera I'encarregada de I'edicio, retall i
optimitzacié dels efectes sonors i les pistes de musica, garantint que el format

de l'audio sigui compatible amb el motor de joc sense sacrificar qualitat.

Gestio de Projecte i Control de Versions

Per garantir la seguretat del codi i una organitzacio eficient de les tasques, s'utilitzaran

els seglents sistemes:

e Giti GitHub: S'ha establert Git com el sistema estandard per al control de
versions, permetent mantenir un historial de canvis detallat. GitHub actuara
com a repositori remot, assegurant la integritat del codi i la facilitat de
desplegament.

e GitHub Projects: Es fara servir com a eina de gestié de projecte. En estar
totalment integrat amb el repositori, permet vincular directament les tasques
(incidéncies) amb els canvis de codi, utilitzant un tauler visual que facilita el

seguiment del progrés durant els diferents sprints.

2.3 Estructura del projecte

L'arquitectura del projecte s'ha dissenyat seguint les millors practiques del
desenvolupament de videojocs moderns, aprofitant la modularitat i el sistema basat en
escenes que ofereix Godot Engine 4. L'estructura es fonamenta en una organitzacio
lbgica de fitxers i una jerarquia de nodes que permet mantenir el codi desacoblat,
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facilitant aixi I'escalabilitat del producte i un manteniment eficient mitjancant el control
de versions amb Git i GitHub.

Pel que fa a I'organitzacié interna, el projecte es divideix en carpetes especialitzades
per optimitzar el flux de treball: la carpeta scenes conté els fitxers .tscn que defineixen
les entitats (jugador, enemics, nivells, interficie i objectes); la carpeta scripts
emmagatzema la ldgica de programacio en GDScript, separant el control global de la
representacié visual; la carpeta assets inclou tots els recursos multimedia processats,
com els sprites creats amb Aseprite i 'audio optimitzat amb Audacity; finalment, la
carpeta exports es reserva per als binaris compilats per a Windows i Linux.

El sistema s'articula mitjangant diversos components principals que interactuen entre si
per oferir una experiéncia de joc completa. EIl GameManager, implementat com un
Singleton, actua com el cervell del joc gestionant I'estat global (vides, puntuacioé i nivell
actual). El Jugador gestiona la recepcioé d'inputs, les fisiques de moviment i les
col-lisions, mentre que els Enemics es basen en una classe pare que defineix la IA i
els patrons de moviment. Els Nivells funcionen com a contenidors que integren el
tilemap i els objectes interactuables, i el HUD mostra la informacié en temps real. Tot
aquest ecosistema es recolza en un AudioManager que centralitza la reproduccié de
musica i efectes sonors.

Finalment, la comunicacié entre aquests components es realitza mitjangant un sistema
de senyals basat en el patré de disseny Observer, que permet que les entitats estiguin
desacoblades (per exemple, el jugador notifica un canvi i el HUD I'escolta per
actualitzar-se). A més, s'han aplicat patrons com la Component-Based Architecture, el
State Pattern per gestionar els estats del personatge (correr, saltar, ferit) i el ja
esmentat Singleton per a la gestié de dades globals, assegurant una estructura de
programari robusta i professional.

ESTRUCTURA JOC
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2.4 Descripcio dels components

En aquest apartat es detallen els elements modulars que formen l'arquitectura del
videojoc. Cada component ha estat dissenyat sota el principi de responsabilitat Unica,
assegurant que cada part del codi gestioni una funcionalitat especifica del sistema per
facilitar la depuracié i el manteniment.

2.4.1 Component Player

Aquest component és el més complex del projecte, ja que la seva funcionalitat
principal és gestionar tot el comportament del personatge protagonista. El seu codi
s'encarrega del processament en temps real dels inputs de l'usuari, I'aplicacié de les
férmules fisiques de moviment (acceleracio, friccid i velocitat maxima) i la gestié de les
animacions segons l'estat actual. A més, controla la deteccié de col-lisions amb el
terreny i la logica de recollida d'anells.

Per a la seva construccio, s'han utilitzat els seguents nodes de Godot:

e CharacterBody2D (Sonic): El node base que proporciona I'API per al moviment
cinematic i la deteccié de col-lisions.

e AnimatedSprite2D (sonic_animation): Encarregat de reproduir els diferents
frames d'animacié sincronitzats amb la logica del personatge.

e CollisionShape2D (collision): Defineix la forma fisica (generalment una capsula
o cercle) que interactuara amb el mon.

e AnimationPlayer: Serveix per fer el moviment de sonic més fluid.

El jugador es gestiona mitjangcant una maquina d'estats que alterna entre: Repos (Idle),
Corrent (Running), Saltant (Jumping), Danyat (Hurt) i Carrega de velocitat (Spin Dash).

ESTRUCTURA SONIC
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LOOPING

QUIET

SALT

2.4.2 Component Enemy

La funcionalitat d'aquest component és gestionar el comportament autdbnom dels
enemics (Badniks). Inclou la ldgica de moviment automatic mitjangant patrons definits,
la deteccid de proximitat del jugador i la gestio de |la seva propia destruccié quan reben
un impacte.

S'han dissenyat 2 tipus d'enemics amb comportaments diferenciats:

e Buzz Bomber: Enemic volador que patrulla una zona aéria i ataca el jugador
des d'una posicio elevada.

e Eggman: Enemic robot que llanga bombes i envesteix a sonic
Els nodes clau per a aquest component son el CharacterBody2D per al moviment,

RayCast2D per detectar el terra o parets abans de xocar, i Timer per gestionar les
pauses entre atacs o canvis de direccié.
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ESTRUCTURA ENEMICS
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CAMINANT:

ATORDIT:

2.4.3 Component Level

El component de nivell actua com I'organitzador de tot el contingut jugable. La seva
funcioé és estructurar el mapa, posicionar els enemics i objectes interactuables, definir
els limits del mén i controlar el flux de la partida (punts de spawn i meta).

Per aconseguir una experiéncia visual rica, s'han organitzat les escenes en 5 capes
diferenciades:

1. Background (Fons): Fons de color blau

2. Terreno (Terrain): Capa de col‘lisié principal on es mouen les entitats.
3. Objectes: Capa interactuable que conté els anells i els checkpoints.
4

Enemigos: Ubicacio inicial dels Badniks.

5. Elements decoratius: Detalls visuals que no tenen collisié perd aporten
ambientacid.

Els nodes principals utilitzats son el TileMap per a la construccio del terreny, el
ParallaxBackground per crear efecte de profunditat en el fons, el Marker2D per marcar
coordenades de reaparici6 i la Camera2D per al seguiment dinamic del jugador.
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EDICIO NIVELL

2.4.4 Component GameManager

El GameManager és el gestor global i centralitzat de I'estat del joc, implementat com
un Autoload (Singleton). La seva responsabilitat €s mantenir la persisténcia de les
dades durant tota I'execucid, independentment de si el jugador canvia de nivell o
reinicia una fase.

Les seves responsabilitats principals inclouen:

e Gestio de vides: Controlar el comptador de vides restants i decidir quan s'ha
d'activar el reinici total del joc.

e Puntuacio6 global: Acumular els punts obtinguts per anells i enemics destruits.

e Flux de navegacio: Orquestrar el canvi entre els diferents nivells i escenes.

e [Estats terminals: Gestionar les condicions de victoria (arribar a la meta) o de
derrota (Game Over), disparant les interficies corresponents.
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SCRIPT ANELLS

game_ma nager.g.::i

extends Node

signal ring_count_changed

rings = B
n lives = 3

current_Tlevel = 1

func add_ring():
rings += 1

ring_count_changed.emit()

rings():
rings = B

ring_count_changed.emit()

reset_game():
rings = B
lives = 3

current_Tlevel = 1

ring_count_changed.emit()

next_level():

current_Tlevel += 1

2.5 Definicié de les tasques
2.5.1 Prova 1

Sistema de moviment del personatge amb velocitat progressiva, amb salt i spin dash
com al videojoc original. Utilitzarem CharacterBody2D amb velocitat progressiva. El
spindash es recarrega de manera automatica.
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2.5.2 Prova 2

Deteccié de col-lisions amb terreny, rampes i enemics. Utilitzarem CollisionShape2D
per al personatge, també un sistema de RaiCast2D per detectar pendents també tindra
col-lisions amb enemics mitjangant Area2D.

2.5.3 Prova 3

Sistema de col-lecci6 de anells per puntuacié. Cada anell es un Area2D que detecta
contacte amb el jugador, quan sonic rep dany els anells s’expulsen en multiples
direccions i després de 3 segons desapareixen

2.6 Definicié de les funcionalitats
2.6.1 Funcionalitat 1- Moviment del jugador

Aquesta tasca se centra en la programacié del moviment de l'avatar. A diferéncia d'un
joc de plataformes estandard, aquest sistema requereix una gestié d'acceleracio
progressiva per simular la inércia caracteristica de la franquicia.

e Detalls técnics: S'utilitzara el node CharacterBody2D per gestionar el
moviment. El codi aplicara vectors de forga horitzontal que augmentaran
gradualment fins a arribar a un topall de velocitat maxima.

e Accions especials: S'incloura el salt parabdlic i la mecanica de Spin Dash.
Aquesta darrera es programara com una carrega d'energia cinética que es pot
activar en repos, disparant el personatge a la maxima velocitat de forma
instantania.

2.6.2 Funcionalitat 2- Col-leccié i puntuacio

L'objectiu d'aquesta tasca és assegurar que el personatge interactui correctament amb
el disseny del nivell, especialment en zones complexes.

e Deteccid de pendents: S'implementara un sistema de RayCast2D situat a la
base del personatge. Aquests rajos permeten detectar I'angle del terra en
temps real, permetent que el personatge s'incline i s'adapti visualment a les
rampes.

e Seguretat fisica: S'utilitzaran nodes CollisionShape2D per al cos principal i
nodes Area2D per a la detecci6 d'enemics i trampes, separant clarament la
col-lisio fisica de la col-lisi6 de dany per evitar conflictes en el processament de
dades del motor.

2.6.3 Funcionalitat N- Enemics i vides
Aquesta funcionalitat gestiona la supervivéncia del jugador i el sistema de puntuacié.

e Recollida: Cada anell sera una instancia d'una Area2D que, en detectar el
contacte amb el jugador, emetra un senyal al GameManager per augmentar el
comptador i reproduir un efecte sonor.

e Mecanica de dany: En el moment en qué el jugador rep un impacte, el sistema
executara un algorisme de dispersio. Els anells acumulats s'expulsaran en
multiples direccions.
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3 Altres capitols
3.1 Configuracio de I'entorn de desenvolupament

La configuracié de I'entorn de treball ha estat un pas previ fonamental. S'ha instal-lat
Godot Engine 4.2 en ambdds equips de I'equip de desenvolupament (sistemes Linux
Ubuntu 22.04 i Windows 11), assegurant que el comportament del motor és idéntic en
les dues plataformes. El repositori de GitHub actua com a punt de sincronitzacié, i
s'’han establert convencions de nomenclatura de branques i commits al document
CONTRIBUTING.md del repositori.

S'han configurat les seglients eines addicionals a I'entorn:

e Aseprite compilat des del codi font amb suport per a exportacié de sprites en
format PNG amb metadades JSON per a Godot.

e Audacity per a I'edicié i normalitzacio dels efectes sonors descarregats de fonts
lliures de drets.

e Git amb configuracié de LFS (Large File Storage) per als fitxers d'audio i grafics
que superen els 50 MB.

3.2 Arquitectura del codi

L'arquitectura del codi segueix els patrons de disseny recomanats per al
desenvolupament en Godot Engine:

e Component-Based Architecture: Cada entitat del joc (jugador, enemic, anell)
€s una escena independent amb el seu propi arbre de nodes i script associat.
Aixo facilita la reutilitzacio i les proves unitaries.

e Singleton (Autoload): EIl GameManager i I'AudioManager s'implementen com
a Autoloads de Godot, disponibles globalment des de qualsevol escena sense
necessitat de instanciar-los manualment.

e Observer (Signals): La comunicacié entre components s'efectua
exclusivament mitjangant el sistema de senyals de Godot, que implementa el
patré Observer. Aix0 evita I'acoblament directe entre classes i facilita les
modificacions futures.
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e State Pattern: El comportament del jugador es gestiona amb una maquina
d'estats explicita, on cada estat (Idle, Running, Jumping, Hurt, SpinDash) té les
seves propies funcions d'entrada, actualitzaci6 i sortida.

3.3 Sistema de fisiques i moviment
La implementacio del moviment de Sonic ha estat un dels reptes técnics principals del

projecte. Hem analitzat documentacié de la comunitat de fans (‘Sonic Physics Guide')
per obtenir els valors de referéncia:

Parametre Valor original (Mega Valor implementat
Drive) (Godot)
Acceleracio a terra 0,046875 px/frame? 350 px/s?

Friccié (frenada) 0,046875 px/frame? 350 px/s?
Velocitat maxima a 6 px/frame (360 px/s) 600 px/s
terra

Gravetat 0,21875 px/frame? 1800 px/s?

Velocitat inicial de
salt

6,5 px/frame

650 px/s (cap amunt)

Velocitat SpinDash
maxima

12 px/frame

1200 px/s

Una de les dificultats principals ha estat adaptar la sensacié de velocitat original de
Sonic a les fisiques modernes de Godot Engine 4. Els primers prototips mostraven
problemes de control excessivament sensible i errors en les col-lisions amb rampes.

Per solucionar-ho, es van ajustar progressivament els valors d’acceleracio i friccio,

realitzant proves constants amb diferents configuracions. També es va implementar un

sistema de deteccié de pendents mitjangant RayCast2D per adaptar correctament el
moviment del personatge a superficies inclinades.

El sistema final aconsegueix una experiéncia fluida que manté I'esséncia del joc
original, perd adaptada a resolucions i velocitats modernes.




Sonic The Hedgehog Remastered | Unai Meneses i Angel Perez

g ) :
A L A G R ST LA A LT iiw.,w”.‘J”“;uuuw.

3.4 Disseny de nivells

Els nivells del joc s'han creat amb I'editor integrat de TileMap de Godot Engine 4. El
procés de disseny de cada nivell ha seguit els passos seguents:

1. Creacié del TileSet amb els tiles grafics corresponents al tema visual del nivell.

2. Construccioé del mapa de col-lisions al TileMap, assegurant que cada tile té la
forma de col‘lisié correcta.

3. Col‘locacié d'enemics, anells i checkpoints com a nodes Fill de I'escena del
nivell.

4. Configuracié de les capes de parallax per als fons i la camera de seguiment.

5. Play-testing intensiu per identificar zones de dificultat desequilibrada i ajustar el
disseny.

3.5 Sistema d'audio

L'audio del joc s'ha implementat amb el node AudioStreamPlaier de Godot, gestionat
de forma centralitzada per I'AudioManager Singleton. Tots els efectes sonors s'han
obtingut de repositoris de sons lliures de drets (freesound.org) i s'han editat amb
Audacity per normalitzar el volum, ajustar la durada i aplicar efectes basics.

La musica de fons de cada nivell s'implementa amb un AudioStreamPlaier que es
carrega i reprodueix en loop quan s'inicia el nivell, i es detura (amb un fade out suau)
en sortir-ne. S'ha implementat una transicié suau entre les cancgons del nivell principal i
el tema de boss per no trencar la immersio.
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MUSICA NIVELLS:

& Importador de Transmisién de Audio: Musicamp3

Bucle:

Vista Previa:

Reimportar

3.6 Interficie d'usuari

La interficie d'usuari s'ha creat amb el sistema CanvaslLaier de Godot, que permet
superposar elements Ul sobre la gameplay sense que la camera de joc els afecti.

El HUD mostra en temps real: el comptador d'anells (actualitzat via senial del
GameManager), la puntuacié acumulada, el temps transcorregut i les vides restants
representades per icones del personatge.

El menu principal utilitza un Control Node amb un fons animat (un bucle del primer
nivell en moviment lent) i botons estilitzats que emulen I'estética visual del joc original.
S'han implementat transicions animades entre pantalles per millorar la percepcié de
qualitat del producte.
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INTERFICIE JOC
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4 Conclusions
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4.1 Conclusions generals del projecte

El projecte ha permés desenvolupar un videojoc funcional basat en Sonic utilitzant
Godot Engine 4. S’han aplicat conceptes de programacio, fisica 2D i disseny
d'interferéncies, obtenir un prototip estable i jugable.

El treball en equip ha estat un element clau de I'éxit del projecte. La divisio de
responsabilitats (un membre centrat en la programacié de mecaniques i l'altre en el
disseny de nivells i grafics) ha permés avancgar en paral-lel sense bloquejos
significatius. La comunicacio diaria i les revisions de codi setmanals han contribuit a
mantenir la qualitat del producte.

Des del punt de vista técnic, Godot Engine 4 ha demostrat ser una eina excel-lent per
als tipus de joc desenvolupat. El sistema de senyals, els nodes especialitzats per a
plataformes i la integracié nativa de TileMap han facilitat enormement la implementacié
de les funcionalitats requerides.

4.2 Consecucio6 dels objectius

L’objectiu s’ha assolit, ja que s’ha creat un joc de plataforma en 2D amb moviment,
enemics, anells, nivell i sistema de puntuacié. Els objectius especifics s'ha completat
majoritariament segons la planificaci6 inicial.

4.3 Valoracié de la metodologia i planificacié

La metodologia per sprints ha permés avanca de manera progressiva i organitzada.
Tot i alguns ajustos técnics, la planificacié ha estat adequada per garantir el correcte
desenvolupament del projecte.

El tauler de Kanban de GitHub Projects ha estat una eina molt util per a la gesti6 visual
del progrés. El fet que estigui integrat al repositori de codi ha facilitat la tragabilitat
entre les tasques i els commits corresponents.

Com a punt de millora de la metodologia, hauria estat beneficios establir sessions de
play-testing externes des de les primeres fases del projecte, per identificar problemes
de jugabilitat abans i amb menys cost de correccié.
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4 .4 Visio de futur

Com a millores futures es poden explorar les linies de treball segients:

Nivells addicionals: Incorporar almenys tres zones tematiques noves (zona
d'aigua, zona de lava, zona final amb boss Eggman).

Més enemics i varietat: Afegir nous Badniks amb comportaments més
complexos, com enemics que requereixen multiples impactes per ser eliminats.
Compatibilitat amb comandament: Afegir suport natiu per a gamepads via el
sistema d'Input Map de Godot.

Sistema de desament de partida: Implementar un sistema de guardat persistent
de la puntuacié i el nivell assolit, amb suport per a multiples perfils d'usuari.
Exportacié per a Windows i Web: Compilar el joc per a Windows i per al
navegador (exportacio HTMLS) per facilitar la distribucié i I'accés.

5. Glossairi

Godot Engine: Motor de videojocs de codi obert utilitzat per al
desenvolupament del projecte. Permet crear videojocs 2D i 3D amb eines
integrades de fisica, renderitzat i scripting.

GDScript: Llenguatge de programacié propi de Godot Engine. Té una sintaxi
similar a Python i esta optimitzat per al desenvolupament rapid de videojocs.
HUD (Heads-Up Display): Interficie grafica mostrada durant la partida que
proporciona informacié en temps real al jugador, com ara anells, puntuacio,
temps o vides.

TileMap: Sistema de construccié d’escenaris basat en mosaics o “tiles”, utilitzat
per crear nivells 2D de manera eficient.

FPS (Frames Per Second): Nombre de fotogrames que el joc mostra cada
segon. Una taxa estable de 60 FPS garanteix una experiéncia fluida.

Sprite: Imatge 2D utilitzada per representar personatges, objectes o enemics
dins del videojoc.

Sprite Sheet: Fitxer que conté multiples sprites agrupats en una sola imatge
per facilitar les animacions.

CollisionShape2D: Node de Godot que defineix la forma fisica utilitzada en la
deteccid de col-lisions.

CharacterBody2D: Node especialitzat de Godot utilitzat per controlar
personatges amb moviment programat i deteccié de col-lisions.

RaiCast2D: Sistema que proyecta un “raig” invisible per detectar superficies,
enemics o obstacles.

Area2D: Node utilitzat per detectar interaccions entre objectes sense
necessitat de col-lisié fisica completa.

Singleton: Patr6 de disseny que permet tenir una Unica instancia global d’un
sistema, com el GameManager.

GameManager: Sistema central encarregat de controlar I'estat general del joc,
incloent puntuacio, vides i canvi de nivells.

AudioManager: Component responsable de gestionar la musica i els efectes
sonors del videojoc.

Parallax Background: Técnica visual que mou diferents capes del fons a
velocitats diferents per crear sensacié de profunditat.

Spin Dash: Mecanica classica de Sonic que permet carregar velocitat abans
de sortir impulsat.
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e Badnik: Nom genéric dels enemics robdtics presents als videojocs de Sonic.

e Checkpoint: Punt de control que permet reprendre la partida des d’'una posicio
intermédia després de perdre una vida.

e Ul (User Interface): Conjunt d’elements visuals amb qué interactua I'usuari.

¢ QA (Quality Assurance): Procés de proves i verificacio per detectar errors i
assegurar la qualitat del producte final.

e Kanban: Sistema visual de gesti6 de tasques utilitzat per organitzar el flux de
treball del projecte.

e Git: Sistema de control de versions utilitzat per registrar i gestionar els canvis
del codi font.

e GitHub: Plataforma online utilitzada per allotjar el repositori del projecte i
coordinar el treball en equip.

e Open Source: Programari de codi obert que permet modificar i distribuir
lliurement el seu contingut.

e Play-testing: Procés de proves del videojoc amb jugadors per detectar
problemes de jugabilitat, dificultat o rendiment.

e MVP (Minimum Viable Product): Primera versié funcional del projecte que
inclou les caracteristiques essencials.

e Looping: Reproduccié continua d’'un arxiu d’audio o animacio sense
interrupcions visibles.

e Input Map: Sistema de Godot que permet assignar tecles o botons a accions
del joc.

e Renderitzat 2D: Procés grafic mitjangant el qual el motor dibuixa els elements
visuals en pantalla.
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Resource
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Spriters Resource

Audacity: Audacity


https://docs.godotengine.org/en/stable/
https://godotengine.org/
https://www.spriters-resource.com/sega_genesis/sonicth2/asset/10073/
https://info.sonicretro.org/Sonic_the_Hedgehog_(16-bit)/Maps
https://www.gdquest.com/tutorial/
https://www.spriters-resource.com/sega_genesis/sonicth1/asset/8868/
https://www.spriters-resource.com/sega_genesis/sonicth1/asset/8868/
https://www.spriters-resource.com/sega_genesis/sonicth2/asset/10436/
https://www.spriters-resource.com/sega_genesis/sonicth2/asset/10436/
https://www.audacityteam.org/

Sonic The Hedgehog Remastered | Unai Meneses i Angel Perez

7 Annexos

Aqui posarem els scripts del personatges perqué son bastant llargs.

SCRIPT SONIC

cterBody2D

CELERATION = 12008.0

LL_SPEED
MP_VELOCIT
IDE_SPEED = 180.0

TE_DURATION = 0.15

RingScene ://scenes/objects/ring.tsc

anim

- delta

-MAX_SPEED, MAX_

FRICTION *

=

if Input 3 o ) 5 "ui_accept"):

if is_on_wall_slide:
JUMP_VELC X, WALL_JUMP_VEL
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if is_on_wal

anim

if anim.animation not in [“correr_loop", "acelerar”]: celerar")

elif anim.animation == "acelerar" and not anim.i 1 }: anim. ("correr_loop")

1iin(rings, 15)):

tantiate()
("add_child", r)
al_position = global_position
"soltado" in r:
r.soltado = true

ang
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var hud

hud: hud.

Camera2D") :

hit():

if esta_invulnerable: return

if rings > ©:

0, -258)

29

if ResourcelLoader. (path) ree().reload_current_
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SCRIPT BUZZ BOMBER

speed = 150.0

move_distance = 300.0

direction 1
start_pos = Vector2.ZERO
start_pos = position

body_entered.connect(_on_body_entered)

_process(delta):

position.x += speed * direction * delta

if abs(position.x - start_pos.x) > move_distance:

direction %= -1

func _

> 0 and body.position.y < position.y - 1@:

-400

body.hit()
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SCRIPT BOSS (EGGMAN)

s CharacterBody2D

" health = 3
» move_speed = 130.0
ar attack_speed = 450.0

ar follow_range = 600.0
~ escena_bomba: PackedScene
player = null
is_stunned = false
is_defeated
is_attacking
furia_factor

b_timer = 8.0

¢ var sprite = $Animat

process_mode = Node.PROCESS_MODE_ALWAY!

(true)
player = get_tree().current_scene.find_child("Sonic", true,

body_entered.connect(_on_head_hit)

ea.body_entered.connect(_on_damage_player)

rd(velocity.x, @, 18)
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- global_ tion.x

speed * furia_factor)

eed * furia_factor)

). timeout
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return

if furia_factor <= 1.0:

return
b_timer += delta
if b_timer >=

b_timer =

lanzar_bomba_

> lanzar_bomba_teledirigida():

if escena_bomba == null or player == null: return

var bomba = escena_bomba.instantiate()

bomba.global_position = global_position + Vector2(8, 18)

get_tree().current_scene.add_child(bomba)

if bomba.has_method("cenfigurar_direccion"):

bomba.configurar_direccion(player.global_position)

ic _on_head_hit(body):
if body.name == "Sonic" and not is_stunned and not is_defeated:
if body.velocity.y > 8:
take_damage()

body.velocity.y = -4008

ic take_damage():
health -= 1
furia_factor += 8.25
is_stunned = true
sprite.play("stunned")
await get_tree().create_timer(0.8).timeout

is_stunned = false
if health <= 8: defeat()

defeat():

is_defeated = true

sprite.play("defeated")

await get_tree().create_timer(4.0).timeout
$BodyCollision.set_deferred("disabled", true
_free()

(]

_on_damage_player(body):
if body.name == "Sonic" and not is_defeated and not is_stunned:

-0

if body.has_method("recibir_dano®): body.recibir_dano(
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