
L’art de la 
programació

La màgia invisible dels 
videojocs



Cicle Input-Output

El jugador crea 
un Input

El videojoc 
processa l’Input

El videojoc crea 
un Output



Game Feel



Cicle Input-Output

El jugador crea 
un Input

El videojoc 
processa l’Input

El videojoc crea 
un Output

El videojoc 
intensifica 
l’Output



Principi de 
Pareto



Llei del 80-20

Contingut Temps



Un videojoc estil Super Mario Bros.

Desplaçament lateral
Córrer
Saltar
Disparar

1



Corbes de 
velocitat



Corbes de velocitat

2

Ac
ce

le
ra

ci
ó Desacceleració

Velocitat màxima



Mecàniques 
de salt



Mecàniques de salt

3

Salt gradual



Mecàniques de salt

3

La gravetat real no és realista



Mecàniques de salt

4

Coyote Time



El jugador
és ximple





Mecàniques de salt

4

Coyote Time



Mecàniques de salt

5

Jump Buffer



El disseny de 
la càmera



El disseny de la càmera

6

Preveure el futur



El disseny de la càmera

7

Zona morta



Mecàniques 
de dispars



Mecàniques de dispars

8

Fer encaixar el funcionament amb 
l’estètica



Mecàniques de dispars

9

Balanç del dispar
Limitem la duració



Mecàniques de dispars

10

Més balanç
Limitem el nombre



Introducció al
Tweening



x += (objectiu – x) * 0.1



Tweening



Tweening

11

Afegim tweening a les animacions



Disseny 
d’enemics



Disseny d’enemics

12

Satisfacció en vèncer-los
Flash



Disseny d’enemics
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Satisfacció en vèncer-los
Screen Shake



Disseny d’enemics

14

Satisfacció en vèncer-los
Knockback



Sistemes de 
partícules



Sistemes de partícules

15

Traça al recorregut del personatge



Sistemes de partícules
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Partícules de córrer



Sistemes de partícules

17

Partícules de saltar



Sistemes de partícules

18

Partícules de mort



Comparativa
final

181



Moltes
Gràcies
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programació
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videojocs
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