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Resum del Treball (maxim 250 paraules):

Food Hunter ha estat una oportunitat per a iniciar-me en el mon dels videojocs,
creant un joc amb la plataforma Unity on he pogut posar en practica molts dels
coneixements adquirits al llarg del grau Multimédia.

Food Hunter és un joc de plataformes 2D tradicional amb reminiscencies asiatiques
utilitzant tecniques i eines actuals.

El protagonista és un cuiner samurai que ha d’aconseguir una serie d’ingredients per
a cuinar una recepta per a 'emperador. Ha de superar una série de dificultats com
plataformes, trampes, precipicis i enemics per aconseguir els ingredients. Un cop
obtinguts els ingredients, el usuari obté una recepta gastronomica.

El joc té una versid per a dispositius mobils i una altre per a PC. Es un joc divertit
adictiu per aprendre exotiques receptes de cuina.

El trobem disponible a la botiga Google Play.
https://vimeo.com/219372647



https://vimeo.com/219372647

Abstract (in English, 250 words or less):

Food Hunter was my opportunity to make and step in the videogame world. | created
a small game with the development platform Unity. It was a nice chance to prove all
the skills | learned in this Multimedia degree.

Food Hunter is a Standard platform game 2D with some japan narrative and graphic
influences.

The main character, Kai, is a Young samurai cooker of a castle. The old cooker ask him
some ingredient to make a receipt for the emperor. Kai will have to go to a dangerous
world with moving platforms, traps, enemies and find all the ingredients before he
goes back to the castle. When he finish the mission the user will get a food receipt.

The game is available for PC and Mobile devices. It’s a beautiful addictive game to
learn cooking while having fun.

It’s available in Google Play Store.

https://vimeo.com/219372647

Paraules clau (entre 4 i 8):

Videogame, Platform, Game, Unity, Food, GastroGame, 2D.
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1. Introduccio

1.1 Context i justificacié del Treball

Al llarg del grau Multimedia he adquirit un conjunt de coneixements molt variats. Des
de disseny grafic a disseny d’interaccid, passant per diversos llenguatges de
programacid, post-produccié audiovisual, narrativa interactiva, animacié 3D,

emprenedoria empresarial ,gestio de projectes...

A través dels anys he assimilat conceptes molt diversos, he aprés a generar ,
manipular i gestionar continguts molt diversos en I'ambit Multimedia, un dels sectors

empresarials més importants, i que més ha crescut en els ultims anys.

M’he format com a individu multimédia, capa¢ de comprendre i participar en el actual
mon digital. Un mdn digital que cada dia envaeix més la nostra realitat. La nostra
quotidianitat cada cop depen més de la tecnologia. Neveres intel-ligents amb pantalles
OLED, dispositius amb intel-ligencia artificial, rellotges intel-ligents, aplicacions mobils
que t'ajuden a fer dieta, videojocs per a fer tractaments fisioterapeutics de

recuperacio.

Una de les ultimes tendéncies és la ludificacié ( gamification), i ha estat la ultima
empenta que faltava per acabar de fer arribar els videojocs a tots els publics. El sector
dels videojocs no para de créixer, ha deixat enrere antics prejudicis i s’instal-la a les

aules i a les empreses per a quedar-s’hi.

Si bé mai he estat un avid jugador, sempre em van agradar alguns jocs una mica
diferents que els referents de l'industria. En els ultims anys s’han encunyat alguns
noms com indie games, o serious games i he descobert alguns jocs que m’han

apassionat, i m’han proporcionat algunes emocions i sentiments Unics.



Per aquest motiu vaig tenir la idea d’aprofitar el treball de fi de grau per a introduir-me

al mon dels videojocs a través de la eina Unity.

Vaig comencgar el grau Multimedia al 2009, un any on el smartphone tot just
comengava a introduir-se en el mercat de masses i era dificil imaginar-se que acabaria
convertint-se en un instrument vital en la nostre quotidianitat. Per aquell temps
encara existien veus detractores que seguien defensant que el teléfon era un aparell
per a realitzar trucades, i el fet de tenir camera de fotos, escoltar musica o tenir jocs no
era necessari. Avui dia es inimaginable sortir de casa sense el smartphone. Utilitzem Ila
aplicacié de mapes per a trobar una adreca, ens entretenim al metro jugant a diversos
jocs, realitzem fotos de 12 megapixels que no tenen res a envejar de les cameres
reflex...

Per aquest motiu la meva intencié es realitzar un videojoc d’ordinador amb capacitat

d’adaptabilitat per a 10S/ Android.



1.2 Objectius del Treball

1.2.1.0bjectius generals

- Crear el meu primer joc d’ordinador.
- Realitzar un joc de tipus Plataforma.

- Eljoc sera compatible per a teléfons mobils.
1.2.2. Objectius especifics

- Posar en practica coneixements grafics, 3D, d’interacci6 o de programacié
apressos en el grau.

- Idear una narrativa interactiva.

- Produir tots els objectes 2D del joc.

- Iniciar-me i aprendre a utilitzar el software de produccié de Unity.

- Millorar les meves habilitats en el llenguatge C Sharp.

1.3 Enfocament i metode seguit

Al ser el meu primer contacte amb Unity proposar un metode a seguir era complicat,
tot i aixi en la primera entrega em vaig marcar una serie d’objectius minims que
gualsevol joc de plataformes ha de complir. Gracies a aquestes pautes que es poden
veure a la seglient imatge he aconseguit complir tots els objectius i fins i tot afegir

alguns de nous.

A més des de l'inici del treball vaig definir de forma clara la estética, i narrativa del joc,

si bé ha patit algunes variacions no ha afectat a cap element del joc.



Un cop marcades les pautes, la meva metodologia s’ha basat en anar realitzant pas a
pas tots els objectius de forma organica i fluida. Gracies a aquesta metodologia he
pogut anar aplicant coneixements apressos en diversos materials online , o tutorials
d’Unity, implementant caracteristiques de multiples joc ja existents, i ampliant
algunes idees propies.

En definitiva crec que la metodologia ha estat correcta tenint en compte que era el

meu primer contacte amb el programa.

1.4 Planificacio del Treball

Durada Inici Fi
TFG 74d 01/03/2017 12/06/2017
Disseny inicial del projecte 5d 02/03/2017 08/03/2017
PACA 1d? 08/03/2017 08/03/2017
Creacio elements grafics: illustrator 7d? 09/03/2017 17/03/2017
Narrativa i guid 5d 17/03/2017 23/03/2017
Inicialitzacio projecte Unity 10d? 17/03/2017 30/03/2017
Crear escena, importar elements 2d, background, 3d? 20/03/2017 22/03/2017
Llum i camera. Incoporacid del personatge 3d? 23/03/2017 27/03/2017
Colliders i cossos rigids. 2d? 27103/12017 28/03/2017
Capes del joci prefabs 4d? 27103/12017 30/03/2017
PAC 02 1d? 31/03/2017 31/03/2017
Correccions, modificacions i millores de |3 primera entrega. 32d? 05/04/2017 18/05/2017
Programar els elements. Moviment d'obstacles, | afeqir dificultats 1547 10/04/12017 2810412017
Evolucid moviment personatge 15d? 18/04/2017 08/05/2017
Exportar a los/android 6d7? 15/05/2017 22/05/2017
Disseny de nous nivells/dificultats 8d? 03/05/2017 12/05/2017
Adequacid/modificacions 8d? 17/05/2017 26/05/2017
Crear Enemic 8d? 17/05/2017 26/05/2017
Inserir musica i efectes de so 8d? 1710512017 26/05/2017
PAC 03 1d? 26/05/2017 26/05/2017
Revisiol Correccid 5d? 05/06/2017 09/06/2017
Memoria Final 15d? 18/05/2017 07/06/2017
PAC FINAL 1d? 08/06/2017 08/06/2017

Figura 02. Diagrama de Gantt.



1.5 Breu sumari de productes obtinguts

FoodHunter.exe : versid executable d’un joc d’ordinador per a Windows.

FodHunter.apk: versié executable d’un joc per a Android.
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Figura 03. Imatge de I'aplicacio a google play.

1.6 Breu descripcio dels altres capitols de la memoria

En el seglient capitol de la memoria descriure amb detall la meva produccio.

Parlaré del target, el tipus de usuaris que podrien estar interessats en el producte.

Mostraré totes les captures de les diferents escenes i etapes del joc, aixi com la seva

estructura i narrativa interactiva.



2. Food Hunter FOOD
2.1 Presentacit HUNTER

2.1.1 Descripcio

Food Hunter és un videojoc de plataformes 2D classic per a ordinador, tablets i
dispositiu mobils. Es un joc gastronomic i esta ambientat en I'época feudal

japonesa ( periode Edo).

El personatge protagonista és un aprenent de cuiner que haura d’aconseguir una série
de ingredients que demana el personatge NPC ( Cuiner savi) per a realitzar una recepta

determinada.

El personatge NPC es troba a la part inicial del escenari, i indica a partir d’'una
conversacidé textual que necessita ingredients per a cuinar per a I'emperador. A
continuacio el personatge principal inicia I'aventura movent-se per I‘escenari on té que
superar una série d’obstacles per aconseguir els ingredients i tornar a l'inici a entregar-

los al cuiner.

Al aconseguir els ingredients desitjats, el jugador obtindra la recepta per escrit i podra

passar al seglient nivell.

El joc actualment té dos nivells. L'evolucié logica del joc sera un increment de la

dificultat en els nivells, a traves de diverses caracteristiques encara per determinar.

Durant l'aventura, el personatge tindra que superar una série d’obstacles com
plataformes en moviment, trampes punxants, i un enemic. Tindra que recollir els

ingredients de la recepta.



2.1.2 Geénere i referencies

Els jocs de plataforma son un génere que es caracteritza per tenir que caminar, cérrer ,
saltar i escalar en una série de plataformes i espadats, on apareixen enemics i on s’ha
de recollir una série de objectes per a completar el joc.

Es un genere que es va popularitzar a la decada dels anys 80 amb titols com Donkey
Kong o Space Panic, i va eclosionar amb el famés primer titol de la saga Super Mario

Bros.
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Figura 04. Doney Kong 1981 Figura 05. Super Mario Bros 1985

Als anys 90 aquest genere de joc es va estandarditzar tant en les consoles de 16 bits ,

com els les primeres consoles portatils com la Game Boy o la Sega Game gear.

A finals de la década dels 90 es van introduir els primers jocs de plataformes 3D com

Super Mario 64, tot i aixi mai superara en popularitat als jocs 2D.

En els ultims anys s’han recuperat moltes sagues, i el génere va poder revitalitzar-se

gracies a consoles portatils populars com Game Boy Advance o Ds.

En el context actual crec que és un génere que es troba una mica paralitzat, ja que
I’evolucié del disseny del Smartphone actual, com en aparell tactil , ha dificultat la

interaccio classica d’aquest génere amb els seus usuaris.



2.1.3 Target

Es un joc tradicional, i bastant simple, aixi que té un Target molt variat. Es un joc sense
violéncia explicita i es apte i recomanable a partir de 6 anys. AL no precisar d’habilitats
especials es apte per a totes les edats. Si bé el target principal és una persona jove de

20 a 30 anys, interessada en aprendre receptes culinaries mentre juga.

2.1.4 Tests

Julia Andrea, 21 anys

“ He jugat a food hunter amb el meu Iphone 6s. Es el meu primer joc

d’aquest tipus. Es molt facil de fer servir amb els botons, i enganxa molt”

-Mireia Moya, 26 anys

“He utilitzat el meu mobil Samsung Galaxy s7. M’ha costa tuna mica passer-

me el primer nivell, no acostumo a jugar amb el telefon. Es divertit, i he

descobert una nova recepta culinaria.”

-Joan Ferrer, 52 anys

“Jugo des de el ordinador de 'empresa. M’agrada el joc, em recorda als jocs

de plataforma de la meva época pero molt definit. “

-Jonathan Levit, 28 anys
“ Se ve increiblemente bien con mi movil full hd, aunque soy muy malo

jugando y no consigo pasar el nivel”




2.1.5 Historia, ambientacio i/o trama

En un castell feudal, en I'época samurai als inicis de la restauracié Meiji, un jove
aprenent de cuina té la missié de preparar un banquet per I'emperador que esta de
visita. El xef oficial és un avi centenari, i envia al seu jove aprenent a recollir els

ingredients per a realitzar cada recepta.

El joc estara ambientat en un entorn gastrondmic amb esteética asiatica.

L’objectiu del protagonista sera aconseguir els ingredients necessaris per a realitzar

una determinada recepta que ens sol-licita el NPC.

2.1.6 Definicio e interaccid dels personatges/elements

Kai

PROTAGONISTA

Cuiner aprenent. Jove estudiant de cuina. Prové d’una familia de pescadors i viu en un
petit poble a les afores de la ciutat. El seu somni es convertir-se en el millor cuiner de
la ciutat de Soul.

Han

NPC

Cuiner expert. Cuiner/a molt vella i exigent. Era un cuiner molt famds en els anys 60,
pero va decidir marxar a un petit poble on viu sol en una cabanya.

Ingredients: Sera el element que el protagonista ha de recollir a través de contacte.

Seran ingredients de diferents aliments.

Han i Kai es troben en un escenari PREVI a la cuina del castell. Kai explica que per
preparar una recepta pel banquet del senyor feudal necessita una série de ingredients.

Kai tindra que superar una séerie de obstacles per a recollir els ingredients. Un cop té



tots els ingredients tornara a la cuina del castell per entregar-li al cuiner savi i aixi

obtenir la recepta.

2.1.7 Inspiracio Grafica

Tots els elements grafics del joc, com els icones, els personatges o el fons seran
realitzats amb programari d’Adobe. Seguiran una tematica gastrondmica, amb

influéncies asiatiques i japoneses.

S’utilitzara una gamma cromatica de colors de tipus pastel.
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2.2 Elements grafics del joc

He realitzat o modificat tots els elements grafics amb el programa Adobe Illustrator.

He realitzat dibuixos amb vectors utilitzant |a tableta grafica Wacom Intuos i el mouse.
2.2.1 Personatges

He dibuixat cada element del personatge per capes, aixi m’ha estat molt més facil
realitzar les diferents versions de les animacions del personatge.

L’aplicacié es basa en transicions de diverses animacions que simulen cada estat del
personatge o els objectes.

- IDLE : Animacid quan el personatge esta quiet. Simula un moviment de respiracio

- RUNNING: Es el moviment del personatge al apretar les tecles direccionals.

11



- JUMP: Saltar o caure.

- ATAC: Moviment d’atac.

12



- DEAD : Accio del personatge al morir

13



2.2.2 Ingredients
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2.2.3 Elements del escenari

Pedres

Cirerer

Porta Temple

Taula cuina

Porta

Plataformes

15



Base terra plataforma voladora Plataforma terra

2.2.4 Escenaris

Fons escenari 01

Figura 011. Fons escenari 1

Fons escenari 2

Figura 012. Fons escenari 2
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2.3.1 Continguts

2.3.2 Escenes del joc

La primera escena que es troba el usuari al obrir I'aplicacié. Trobem un escenari estatic
amb els personatges i el cartell del joc amb una explosié luminica. Al mig de I'escenari hi
han els quatre botons. Un boté d’inici del joc, dos botons desactivats fins que no es superi

el primer nivell (segon nivell i receptes), i un botd de sortida de I'aplicacid.

Figura 013. Fons Main Menu

Escena 1l

En aquest escenari trobem el NPC, el cuiner savi, que ens invita a parlar amb ell. Un cop
parlem amb ell ens explica que el emperador ve a sopar i necessita una série d’ingredients
per a la recepta. Aleshores s’inicia la quest i podem sortir per la porta per anar al seglient

escenari.

17



Hai! Today it's coming the Hing.
| need some ingredientsto W

cook. You have to go and catch
them. FasH!! -

Figura 014. Escena 01

Escena 2

Es el escenari plataforma de l'aventura. S’han de superar una serie de plataformes,
trampes i uns enemics en forma de erico. Trobem una serie de ingredients que s’han de
recol-lectar. A la barra superior trobem un dibuix d’una bossa i un comptador dels
ingredients. Al arribar al final trobem una porta que ens retorna a la escena 1, on el NPC

ens felicita si tenim tots els ingredients, o ens diu que encara falten ingredients si no.

Figura 015. Escena 02
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Escena Receptes

En aquesta escena trobem la cuina del Castell amb la recepta. Té un botd de tornar al inici.

¢

RADISH

>

CARROT

-

CHILI

-

game created by Eric Angue

Figura 016. Escena Receptes

Escena Game Over

Apareix al precipitar-se per |'escenari, al caure a les trampes o topar amb els erigons.

Try Again

Figura 017. Escena Fi joc
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Escena 3

Es la escena inicial com la escena 1, perd dona pas al nivell 2. Trobem una petita

modificacid luminica.

Hai! Today it's coming the

King. | need some
ingredients to cook. You
houe to go and catch
them. FasH!! .

Figura 018. Escena 03

Escena 4

Es el escenari 2 perd més complicat. Trobem més enemics, més rapids, plataformes

més complicades... També trobem algunes modificacions grafiques.

Figura 019. Escena 04
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2.3.3 Estructura dels continguts e interaccio

iniciem l'aplicacio

T4

l sortir

ESCENA 01

inici quest T
v
ESCENA 02

quest completada

ESCENA RECEPTES

A
quest completada
4
sortir
v
ESCENA 03
inici quest T
v
ESCENA 04

Figura 020. Interaccio del joc
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2.4 Construccio dels escenaris

El programa Unity carrega les textures ( imatges) a través de capes. Totes les imatges
tenen que ser convertides a Sprites (2D). Tot i ser un joc 2D s’ha treballat en espais

tridimensionals.

2.4.1 Base

Primer vaig carregar el fons de I'escenari en la capa 0, i a continuacié la resta
d’elements com les plataformes, o la base en una capa superior. Després vaig carregar

els elements decoratius com les roques o els arbres.

Un cop construit el escenari teniem que dotar-lo de caracteristiques fisiques, és a dir,
teniem que aclarir on esta el terra, on col:lidiran els objectes que col-locarem en el
futur, i estaran condicionats per lleis fisiques com la gravetat. Per a construir el terra
s’han utilitzat una serie de colliders 2D posicionats en el nivell de color verd ( gespa) de

les plataformes i la base.

v B ¥ Box Collider 2D
£dit Collider
teris [Nan (Physics Material 20)
1s Trigger m)
Used By Effector
Offset x[344 |v[-185 |
¥ Info
A This. intil th
is this Gameby
v B [/ Box Collider 2D
Edit Collider
Is Trigger (]
Used By Effector [ |
Offset x[39.56 |v[-1.65 |
» Info
v B ¥/ Box Collider 2D
£dit Collider
pteris [Nan (Physics Material 20)
1s Trigger m)
Used By Effector [
Offset x[1051 |v[-18.6 |
¥ Info
¥ M ¥ Box Collider 2D
Edit Colider
1s Trigger (m)
Used By Effector [
Offset x[1413z |¥[18.7 |
size Er r—
» Infa

Figura 021,22. Collider de la Base
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2.4.2 Plataformes

En les plataformes, apart del collider 2d per a delimitar el terra, s’ha afegit un collider
extra, posicionat lleugerament inferior al inicial. Aquest collider l'utilitzarem en un
script anomenat colplataforma. En aquest script trobem dues funcions de tipus
“trigger” ( trigger enter, trigger exit). Un trigger és un mecanisme de tipus gallet, que
funciona com a disparador i al col-lidir amb el objecte 2d del personatge permetra que
pugui saltar sobre la plataforma des de la part inferior, i després es mantingui sobre el

primer collider.

Figura 023 .Collider de la plataforma

Un cop teniem totes les plataformes col-locades en I'escenari, la intencié va ser dotar-
les de moviment. Després de provar alguns metodes es va optar per crear un script
anomenat Movplataforma. En aquest script es declaren uns punts fisics vectorials que
s’utilitzen per a moure les posicions inicials de I'objecte a un nou desti amb una
velocitat serialitzada. Aleshores es crea un “game object” nou amb un rigid body i
col-loquem la plataforma dintre. Aquest cos rigid és de tipus kinematic. També creem
un objecte esclau anomenat posicidé A, que el situem sobre les coordenades on

voldrem que la nostra plataforma situada en la posicié B, es desplaci.
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Figura 024 i 025. Moviment plataformes

Al llarg de I'escenari trobarem plataformes amb diferents velocitats, i una plataforma

meés dificil amb un color vermell.

2.4.3 Porta

Com em explicat anteriorment, al llarg del joc trobem diverses escenes, perd com es

moura el personatge entre elles?

La solucié va ser crear una série de portes. Inicialment eren portes invisibles pero
seguint les recomanacions del consultor es va optar per a incorporar una imatge de
porta.

Vaig crear un game object amb un collider allargat de tipus “trigger” i es va afegir el
script Puerta. Vaig declarar una variable identitat del nivell , i una variable de tipus
booleana de passar de nivell. Aleshores el seu funcionament es simple , quan el
personatge collisiona el collider del objecte, es carrega el seglient nivell desitjat.
Finalment vaig tenir que aplicar una petita modificacio en la porta de les escenes 1 3,

perque la porta només funcionés quan la quest hagués estat assignada.

Figura 026.Porta de la escena
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2.4.4 Trampes

He afegit una série de esbarzers en punts estratégics de I'escenari amb l'intencié de
ser una trampa mortal pel personatge. Tenen afegida I'etiqueta de “pinchos” que crido
des de el script del personatge principal (Protagonista), i que funciona a través d’un
“OnCollisionEnter”, és a dir si el collider del personatge toca aquest objecte, el

personatge morira (sera destruit).

Figura 027. Trampes del joc

2.4.5 Enemics

Erisomov

Realitzar un personatge intel-ligent que ataca al nostre personatge era una tasca molt
dificil sobretot tenint en compte que aquest era el meu primer joc. Per aix0 vaig optar
per a adaptar el codi de les plataformes sobre una animacié. L'ericdé té una velocitat
assignada i es desplaca d’un punt a un altre. A més té associada I'etiqueta de “erizo”
qgue crido des de el script Protagonista , i que provoca que si coincideix amb el
“collider” del personatge el “mata” pero si el personatge ataca, i I'eri¢d coincideix amb

el “edge colllider” de la cullera del personatge, succeeix al revés, i el erico és destruit.
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Figura 028. Eri¢é enemic del joc

2.4.6 Ingredients

Els ingredients culinaris son les monedes del nostre joc, Son objectes col-lectables que
el protagonista haura d’aconseguir.

He col-locat els ingredients en diversos punts estrategics de I'escenari. Més endavant
com explicaré en el punt 2.7 de la memoria, es creara una funcid en el script
Protagonista, que permetra al personatge recol-lectar-los, i que es vagin sumant en un

comptador.

2.4.7Killzone

La KillZone és la zona de la mort. Es la zona inferior que simula el mar, on el personatge
es precipita al caure de les plataformes. Es una zona composta per un objecte
rectangular molt gran, que té un box collider en forma de “trigger” que al traspassar el
personatge el destrueix. Inicialment la idea era que li provoques un determinat mal ,
pero al final no es va realitzar una barra de vida al personatge i vaig preferir que

directament provoqués el game over.
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Figura 029. Zona Mort del joc

2.5 Control del personatge

2.5.1 Personatge Principal

Aguest punt el considero el més important i dificil del joc. El personatge és el
protagonista, i I'element d’interaccié entre el usuarii el joc.

Com s’ha vist anteriorment s’ha realitzat un conjunt d’imatge en forma de
frame que simulen els diversos moviments del personatge. Al carregar al
escenari un grup d’imatges se’ns genera una animacio que és la que utilitzarem
en el apartat “Animator”. Amb el script Protagonista controlarem totes les
accions del personatge a través dels diferents escenaris . A més he creat una
instancia de la classe principal que permet controlar les animacions a través de

uns scripts de comportament ( “behaviours”).

Jump Behaviour
Landd Behaviour
Layer Behaviour

Attack Behaviour
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2.5.2 Animator

L’animator és un component de Unity on es controlen les animacions. El punt d’origen
és la animacié del personatge quiet, conegut amb anglés com a “idle”. A partir
d’aquesta animacio sorgeixen les demés. A més, en aquesta seccié podrem controlar i
programar la velocitat de cada animacié i ajustar totes les transicions segons ens

interessa.

He dividit I'animator en dues capes, una per quan el personatge esta a terra i una per a
controlar el comportament a l'aire, és a dir quan salta.
En les dues capes trobem tots els parametres, de tipus booleans, trigger i float,

que s’utilitza en el codi per a controlar les animacions.

| Layers || Parametars | -"
(arMame +

= I
o
o
o
o
o

— atac
= land
= jump
= idle

= matt

S e e G Hrimation 1 72 Anmator | Assetstara L —

| Layers || Paramef ters | ®  Ground Layer

= Air Layer *
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[ Layers || Parameters | ® | AirLayer

= Ground Layer #*

Figura 030i 031 032. Animator del joc

2.5.3 Moviment

El personatge, que té un cos rigid 2D i gravetat, es mou a través dels escenaris
de forma horitzontal, cridant els seus vectors. Té serialitzada la seva velocitat
gue controla el moviment del personatge en el eix de coordenades x, i respon a
les tecles direccionals del teclat, o a les lletres w,s,d,a. També he afegit un
efecte de “flip”, és a dir, que el personatge giri segons la direccié. Realitza el
“flip” a través d’una funcid simple posant en contraposicido la propietat

préviament declarada (mirar dreta), i escalant un Vector 3.

2.5.4 Saltar

EL seglient pas ha estat aplicar I'animacid de saltar,a través d’'un parametre
boolea. Aquesta ha estat més complicada, i vaig acabar optant per a crear una
altra capa com he explicat anteriorment. El salt té diferents estats, quan esta
saltant, o quan esta tornant al terra, o bé caient d’una plataforma. Si cliqguem la

tecla “space” i el personatge no esta caient, el personatge saltara.
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A més el salt tindra una variable potencia de salt que afectara al vector vy, el
vertical. Controlem la resta d’estats sabent si el personatge esta al terra (“ is on

ground”) o no, i gracies a la variable controlSalt.

2.5.5 Atacar

Una altra accid ha estat el atac, també a través d’un parametre boolea amb el
codi del teclat shift. A més en el atac s’ha afegit un “edge collider” que només
s’habilita al atacar durant uns segons, aixi es pot controlar com destruim el

enemic. Es controla a través del script mortspoon.

2.6 Camera

v & v camera %,
Clear Flags | Salid Caler ol
packgrownc [
Culling Mask [Everything 4]
Projection | ©rthographic 4|
Size 40
Clipping Planes MNear 0.3

Far 1000
Viewport Rect o Y0

w1 H 1
Depth -1
Rendering Path | Use Graphics Settings m
Target Texture None (Render Texture) o]
Occlusion Culling [
HDR O
L/ ¥ GUI Layer @ #
w ¥ Flare Layer @ %
(@) ¥ Audio Listener @ %

Y@I ¥ cCarmeramowv (Script) ﬁ £,
Script carmeramaoy o
Maxim X 266
Maxim Y 55
Minim X -78
Minim ¥ =

¥ || ¥ My Persistent Data (Script) *
Script MyPersistentData @

Figura 033. Preferéncies de la camera
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La camera mostrara la pantalla que visualitzara el usuari al jugar. Al ser un joc de
plataformes interessava un pla curt centrat en el personatge i que hi hagués un
seguiment al seu moviment a través de I'escenari.

En el script cameramov he serialitzat quatre floats que utilitzaré com a punts
minims i maxims dels eixos de coordenades x i y . Per tant la camera encara que
es mogui a traves del escenari mai superara aquests punts dels limits de I'escena.
Finalment he aplicat un target de seguiment del objecte “maincharacter”, és a dir
el personatge principal. Quan el personatge es desplaca a través de I'escenari la

camera el segueix, i mai supera els limits de I'escenari.

2.7 Quest

Un cop tenia el escenari, el personatge i la camera funcional el seglient pas va ser la

construccio de I'escena 1, i 'assignament d’una missio al personatge.

En I'escena 1 trobem el NPC, el cuiner savi, i li he afegit un circle collider 2d extra 2D
amb un radi forca gran que al apropar-nos, i traspassar el “collider” s’inicia la missié.

Controlarem la quest amb els scripts QuestManager i GameManager.

En el QuestManager controlem els estats de la Quest, assignant les condicions per a

VN4

gue estigui “sense assignar”, “assignada” o “completada”.

En el GameManager serveix per a serialitzar els objectes col-lectables, i el text que

apareix en el canvas en cada estat de la quest.
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2.8 Canvas

El canvas és una area designada on estan tots els elements d’Ul ( Interficie d’usuari).
Aquesta area es mostra com un rectangle , i s’hi col-loquen els elements a dintre que
després apareixen en la visié de la camera del joc.

He acabat optant per un canvas que escala la mida segons la resolucid. Per tant els
elements dels canvas es veuran de forma molt semblant en diferents dispositius o
resolucions. Aquesta solucid ha estat necessaria sobretot en la versié per a dispositius

mobils.

2.8.1 Comptador

El comptador es compon d’una imatge d’un sac, i un text numeric situats i ancorats a la
part superior esquerra que augmenta cada cop que el personatge aconsegueix un

ingredient, convertit a prefab. Trobem el codi al script Protagonista.

Augmenta a partir d’'un increment de punts que es manté a través de les escenes la
funcié mypersistentdata, perd es reseteja al morir. Quan el personatge obté un minim
de 4, i retorna al collider circular del NPC en I’escena anterior, aconsegueix completar

la quest.

Figura 034. Comptador dels ingredients
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2.8.2 Text

Com em introduit anteriorment amb el GameManager controlavem els estats
de la quest. Per cada estat en les escenes inicials al apropar-nos al NPC ens
apareixia un text. Aquest text el trobem en el canvas. Es un text amb la

tipografia Unipix, i esta situat sobre un panell translucid blanc.

. comea here to talk

with ma....

Figura 035. Panell i text del canvas
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2.8.3 Botons Menu

Figura 036. Botons del canvas del menu

Son uns botons molt simples. Funcionen amb el script basic de botd on click.
Serveixen per a carregar les escenes o sortir. Només es té accés a les
receptes o al nivell 2 un cop completat el nivell 1. Aquests valors es reinicien

cada cop que s’obra el joc.

2.8.4 Botons Control

Primer es va produir una versié del joc per ordinador, i el control del personatge es
realitzava gracies a certs comandaments del teclat. En el cas de la versid per a
dispositius mobils o tablets, teniem un problema, ja que tenen un control tactil. Es un
tipus d’interaccié complexa per als jocs de plataformes, i després de provar diverses

opcions vaig optar per a crear uns botons tactils amb els controls.
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. come here to talk

with me....

Figura 037 Botons de control per a dispositius movils

Els botons es controlen en el script Protagonista. S’ha realitzat una série de “voids”
publics, on s’indiquen les accions de cada boté. Els botons direccionals son de tipus

“event trigger”, és a dir, que quan es premen, I'accié es manté fins que es deixen anar.

En canvi les accions de atac i salt funcionen a través d’un “On Click”. Al prémer un boto

es realitzar sol un cop I'accid.

2.9 Efectes

Un dels punts a destacar del meu joc és que he produit personalment gran part
del joc, i no he utilitzat recursos ni “assets” addicionals. En el cas dles efectes si
qgue he fet servir alguns dels “Standard assets “ d’unity. He utilitzat un sistema
de particules de foc anomenat “fire complex” per a afegir I'efecte de fum i foc a

la olla del cuiner.

En el Main Menu he utilitzat un efecte de “fireball” que genera un focus de llum

darrera el titol del joc.
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Figura 038. Efecte explosio de llum

2.10 Audio i musica

He produit les dues cancgons del joc amb el programa Ableton Live 9. He utilitzat
principalment un modul digital de Roland anomenat JV 1080 on tenia diversos
bancs de sons de instruments asiatics. També he utilitzat alguns samples de

musica japonesa dels anys 80. He carregat les cancons en les escenes desitjades.
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Figura 039. Imatge propia dels instruments utilitzats.

JV1080 JV1080

Figura 039. Ableton Live

En quant als efectes de so, els he programat al script de Protagonista, cridant-los en les
accions del joc ( saltar, atacar, destruir al enemic o recollir un ingredient).
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3. Conclusions

Estic molt satisfet amb el resultat final del treball de fi de grau.

Es normal acabar un grau universitari tant divers i polifacetic com Multimedia amb la
sensacio que no s’ha apres res. Després de realitzar assignatures tant diferents, podem
dir que sabem una mica de tot, i a la vegada que no sabem res. En el cas del meu
treball de fi de grau puc assegurar que al llarg del grau he assolit una série de
coneixements del funcionament digital que han afavorit i permés la realitzacié del
treball. Habilitats en disseny grafic, coneixements basics de fisica, funcionament d’un
escenari tridimensional, una base en programacié suficient per introduir-me a un
llenguatge nou com “csharp”, tractament i publicacié d’audio, narrativa interactiva,

disseny d’interaccié...

Les primeres setmanes del treball van ser dures, doncs desconeixia per complet el
funcionament de Unity, i qualsevol petit error en el codi, o descuit en el animator o les
opcions de unity em suposava una perdua temporal molt alta. Poc a poc vaig anar
agafant confianca amb el programa, gracies a desenes de tutorials que trobem a la
Xarxa vaig anar assimilant coneixements, i resolent totes les propostes inicials de la
primera pac. Aquests problemes amb el programa van provocar una entrega de la Pac
02 sense complir algunes de les fites proposades i un cert retras temporal. Tot i aixi el
retras s’ha compensat, s’ha seguit el diagrama de Gant, i fins i tot he pogut afegir

algunes caracteristiques extres al joc.

Després de realitzar el meu primer joc , amb els coneixements actuals i confianca
realitzaria una altra metodologia, i un altre tipus de joc, més enfocat als serious games,
o jocs indies , amb un disseny i funcionalitats més Uniques. Tot i aixi crec que realitzar
un joc de plataformes , va ser una bona eleccio ja que vaig tenir molt clar inicialment
com seria el funcionament del joc, i els elements basics que formarien part. Un
escenari, un personatge, plataformes en moviment, enemic i objectes col-leccionables.

També m’agradaria destacar com he aconseguit graficament I'estil japoneés adequat al
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argument del joc, i com he aconseguit dotar al joc de certa narrativa tot i ser un joc
molt simple.

Al llarg del joc s’han aplicat molts canvis, s’"han corregit tots els problemes i posat en
practica totes les recomanacions del consultor. La variacié principal la trobem en el
script de control del personatge (Protagonista) que després de tenir problemes
realitzant I'accié de salt, vaig decidir tornar a comengar amb el script.

També vaig modificar el escenari, eliminant plataformes, i separant les existents per
guanyar espai en |'escena, permetent aixi al personatge tenir més velocitat i salts més

potents que afavoreixen la jugabilitat.

L’evolucié del joc evidentment seria amb la creacié de nous nivells, ingredients i
receptes. Un joc on apeixessin noves receptes diaries en nous nivells i els usuaris les
adquirissin mitjangcant micropagaments. D’aquesta manera podriem tenir un public

fidel que juga diariament a la nostre aplicacio.
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4. Presencia Online

4.1 Google Play

Food Hunter

Eric Anguera  Arcade KkhkK 2

o USK: Para todos los piiblicos

Afiadir a la lista de deseos

Food Hunter
Eric Anguera

L e 8 & & ¢

Figura 040 i 041 Imatges del joc a google Play

4.2 Youtube

Presentacié publicitaria del videojoc

https://vimeo.com/221619139

Explicacié del funcionament Pac03

https://vimeo.com/219372647
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5. Paraules Clau

los: Sistema operatiu mobil d’Apple.

Android. Sistema operatiu mobil basat en el nucli de Linux.

Collider : Component que defineix la forma d’un objecte per a proposits de col:-lisions

fisiques.

Void: En programacid, s’utilitza com a metode que especifica que no retorna un valor

Rigid Body: Cos rigid que segueix unes lleis fisiques.

Frame: Fotograma

Prefabs: Unid d’objectes per a crear un determinat Objecte del Joc.

Asset: Actius disponibles per utilitzar en la plataforma Unity.

Boolean: Computacié que representa uns valor de logica binaria. ( vertader/fals)

Float: Metode per a declarar variables enteres decimals.

Kinematic: Estudi del moviment de cossos, sense les referéncies de la massa i la forca.
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7. Scripts

Protagonista

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Protagonista : MonoBehaviour
{
//***
public static Protagonista player = null;
private static Protagonista instance;
public static Protagonista Instance

{
get
{
if (instance == null)
{
instance = GameObject.FindObjectOfType<Protagonista>();
}
return instance;
}
}

bool estoyvivo = true;
float tiempoactual;

private int ingredients;

private Animator Animacio;
[SerializeField]

private float Velocidad;

private bool mirarDreta;
[SerializeField]

private Transform[] groundPoints;
[SerializeField]

private float groundRadius;
[SerializeField]

private LayerMask whatlsGround;
[SerializeField]

private bool controlSalt;
[SerializeField]

private float potenciaSalt;
[SerializeField]

private EdgeCollider2D SpoonCollider;
private float direction;

private bool move;

private float btnhorizontal;
// sk 3k sk sk sk sk sk ok ok ok ok sk sk sk ok
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// 3k 3k 3k 3k 3k %k 3k ok %k k k

public Rigidbody2D elRigidbody { get; set; }
public bool Atac { get; set; }

public bool Jump { get; set; }

public bool OnGround { get; set; }

// crido la vida per utilitzar en un futur si es crea una barra de vida pel personatge
public static float Health  {

get
{
return hhealth;
1
set
{
hhealth = value;
if(hhealth <= 0) {
Die();
t
t
t
// falling
public bool esFalling
{
get
{
return elRigidbody.velocity.y < 0;
}
1

[SerializeField]

private static float hhealth = 100.0f;
public AudioSource jumpSound;
public AudioSource AtacSound;
public AudioSource CoinSound;
public AudioSource DeadSound;

// inicialitzem
void Start()
{

mirarDreta = true;
elRigidbody = GetComponent<Rigidbody2D>();
Animacio = GetComponent<Animator>();

}

// la mort
void Update()
{

if (estoyvivo)

{
Handlelnput();
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}

else
{
if (Time.time >= (tiempoactual + 1))
{
Application.LoadLevel("escena Game Over");
1
1

}

// Update is called once per frame

void FixedUpdate()
{

float horizontal = Input.GetAxis("Horizontal");

OnGround = IsGrounded();

if (estoyvivo)
Movement(horizontal);

// botonssss

if (move)

{
this.btnhorizontal = Mathf.Lerp(btnhorizontal, direction, Time.deltaTime * 4);
Movement(btnhorizontal);

Flip(direction);
1

else

{

Flip(horizontal);
MovimentSalt();
1
// Flip(horizontal);
// MovimentSalt();
1
//moviment i estats
private void Movement(float horizontal)

{

if (esFalling)

{
gameObject.layer = 9;
Animacio.SetBool("land", true);

1

if (I1Atac && (OnGround) || controlSalt)

{
elRigidbody.velocity = new Vector2(horizontal * Velocidad, elRigidbody.velocity.y);

1

if (Jump && elRigidbody.velocity.y == 0)

{
//elRigidbody.AddForce(new Vector2(0, potenciaSalt));
Vector2 elvector = elRigidbody.velocity;
elvector.y = potenciaSalt;
elRigidbody.velocity=elvector;
Jump = false;

1

Animacio.SetFloat("velocity", Mathf.Abs(horizontal));

1

// acces teclat
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private void Handlelnput()

{
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space) && !esFalling)
{
Animacio.SetTrigger("jump");
jumpSound.Play();
1

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftShift))
{
Animacio.SetTrigger("atac");
AtacSound.Play();
1
1
// orientacio flip
private void Flip(float horizontal)
{

if (horizontal > 0 && !mirarDreta || horizontal < 0 && mirarDreta)

{

mirarDreta = !mirarDreta;

Vector3 Scale = transform.localScale;
Scale.x *=-1;
transform.localScale = Scale;

}

}
//audio

//matem al personatge
void OnDestroy()

{
player = null;

1

static void Die() {
Destroy(Protagonista.player.gameObject);

}

public static void Reset() {
Health = 100.0f;
1

// sabem si esta a terra

private bool IsGrounded()

{
if (elRigidbody.velocity.y <= 0)
{
foreach (Transform point in groundPoints)
{

Collider2DI] colliders = Physics2D.OverlapCircleAll(point.position, groundRadius, whatlsGround);
for (inti=0; i< colliders.Length; i++)

{
if (colliders[i].gameObject != gameObject)
{

return true;

}
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}
}
}

return false;

}

// sino salta

private void MovimentSalt()

{
if (!OnGround)

{
Animacio.SetLayerWeight(1, 1);

}

else

Animacio.SetLayerWeight(1, 0);
1

//atac espassa

public void SpoonAttack()
{

SpoonCollider.enabled = ISpoonCollider.enabled;

}

public void OnCollisionEnter2D(Collision2D other)
{

if (other.gameObject.CompareTag("Erizo"))
{

if (Vector2.Distance(GetComponentInChildren<EdgeCollider2D>().transform.position,
other.gameObject.transform.position) < 100)

{
if (SpoonCollider.enabled)

{
Debug.Log("Destruir");
Destroy(other.gameObject.transform.parent.gameObject);
DeadSound.Play();
return;

if (other.gameObject.CompareTag("Pinchos")| | other.gameObject.CompareTag("Erizo"))
{

Debug.Log("Hola");
Animacio.SetTrigger("mort");
//Transicion de morir

//Debug.Log("muriendo");
estoyvivo = false;
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tiempoactual = Time.time;

}

if (other.gameObject.tag == "ingredients")
{

GameManager.Instance.Collectedingredients++;
MyPersistentData.IncrementarPuntos();
CoinSound.Play();

if (other.gameObject.GetComponent<QUestltem>().isQuestFinished())

{
Debug.Log("Quest Finalizado");

}

else

{
Debug.Log("Quest NO Finalizado");

}

Destroy(other.gameObject);

1
public void btJump()

{
Animacio.SetTrigger("jump");
Jump = true;

// jumpSound.Play();
1

public void btAtac()

{
Animacio.SetTrigger("atac");
Atac = true;
AtacSound.Play();

}

public void btMove(float direction)

{
this.direction = direction;
this.move = true;

}

public void btStopMove()

{
this.direction = 0;
this.btnhorizontal = 0;
this.move = false;

}
}

Mov Plataforma

public class movplataforma : MonoBehaviour {

private Vector3 posA;
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private Vector3 posB;
private Vector3 segPos;
[SerializeField]

private float velocitat;

[SerializeField]
private Transform minTransform;

[SerializeField]
private Transform transformB;

// Use this for initialization
void Start () {

posA = minTransform.localPosition;
posB = transformB.localPosition;
segPos = posB;

}

// Update is called once per frame
void Update () {

Move();

}

private void Move ()

{

minTransform.localPosition = Vector3.MoveTowards(minTransform.localPosition, segPos, velocitat *
Time.deltaTime);

if (Vector3.Distance(minTransform.localPosition, segPos) <= 0.1)

{

CanviDesti();
1

private void CanviDesti()

{

segPos = segPos !|= posA ? posA : posB;

1
private void OnCollisionEnter2D(Collision2D other)

{
if(other.gameObject.tag== "Player")
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{

other.gameObject.layer = 8;
other.transform.SetParent(minTransform);

}
}

private void OnCollisionExit2D(Collision2D other)
{

other.transform.SetParent(null);

Col plataforma

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class colplataforma : MonoBehaviour {
private BoxCollider2D characterCollider;
[SerializeField]

private BoxCollider2D plataformaCollider;

[SerializeField]
private BoxCollider2D plataformaTrigger;

// Use this for initialization
void Start () {

characterCollider = GameObject.Find("maincharacter").GetComponent<BoxCollider2D>();
Physics2D.lgnoreCollision(plataformaCollider, plataformaTrigger, true);

}
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other )
{
if (other.gameObject.name =="maincharacter")
{

Physics2D.lgnoreCollision(plataformaCollider, characterCollider, true);

}

void OnTriggerExit2D(Collider2D other)
{

if(other.gameObject.name == "maincharacter")

{

Physics2D.lgnoreCollision(plataformaCollider, characterCollider, false);

}
}
}

Puerta

using System.Collections;
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using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

//using UnityEditor.SceneManagement;
public class Puerta : MonoBehaviour {

publicint levellD = 1;

[SerializeField]
bool pasardenivel=false;

void OnTriggerEnter2D(Collider2D otherCollider) {

if (lotherCollider.CompareTag("Player")) {
return;

t

//Application.LoadLevel(levellD);

//GameObject.FindObjectOfType<QuestManager>()

if ((QuestManager.GetQuestStatus("collectingredients") == Quest.QUEST_STATUS.ASSIGNED))

{
Application.LoadLevel(levellD);
// EditorSceneManager.LoadScene(levellD);

}

if ((QuestManager.GetQuestStatus("collectingredients") == Quest. QUEST_STATUS.COMPLETED))
{

MyPersistentData.nivelesPasados++;
Application.LoadLevel(levellD);
// EditorSceneManager.LoadScene(levellD);

}

/1

Cameramov

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
public class carmeramov : MonoBehaviour {
[SerializeField]
private float maximX;
[SerializeField]
private float maximyY;
[SerializeField]
private float minimX;

[SerializeField]

private float minimY;
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private Transform target;

// Use this for initialization
void Start () {

target = GameObject.Find("maincharacter").transform;

}

// Update is called once per frame
void LateUpdate ()

transform.position = new Vector3(Mathf.Clamp(target.position.x,minimX,maximX),
Mathf.Clamp(target.position.y,minimY,maximY),transform.position.z);

}
}

MortSpoon

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class mortspoon : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

// Update is called once per frame
void Update () {

1
void OnColliderHit(Collider collision)

{

Debug.Log(collision.gameObject.name);
if (collision.CompareTag("Pinchos"))

{
DestroyObiject(collision.gameObject);
1
1
1
Erisomov

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class erisomov : MonoBehaviour

{
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private Vector3 posA;
private Vector3 posB;
private Vector3 segPos;
[SerializeField]

private float velocitat;

[SerializeField]
private Transform minTransform;

[SerializeField]
private Transform transformB;

// Use this for initialization
void Start()
{

posA = minTransform.localPosition;
posB = transformB.localPosition;
segPos = posB;

}

// Update is called once per frame
void Update()
{

Move();

}

private void Move()

{

minTransform.localPosition = Vector3.MoveTowards(minTransform.localPosition, segPos, velocitat *
Time.deltaTime);

if (Vector3.Distance(minTransform.localPosition, segPos) <= 0.1)

{

CanviDesti();
1

private void CanviDesti()

{

segPos = segPos !|= posA ? posA : posB;
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Questltem

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class QUestltem : MonoBehaviour {

public string questName;

private AudioSource theAudio = null;
private SpriteRenderer theRenderer = null;
private Collider2D theCollider = null;
public AudioSource coinsound;

// Use this for initialization

void Awake() {
theAudio = GetComponent<AudioSource>();
theRenderer = GetComponent<SpriteRenderer>();
theCollider = GetComponent<Collider2D>();

t

/!

void Start()

{

gameObject.SetActive(false);
if (QuestManager.GetQuestStatus(questName) == Quest. QUEST_STATUS.ASSIGNED) ;
gameObject.SetActive(true);

}

public bool isQuestFinished()
{

if (GameManager.collectedingredients < 4)

{

return false;

}

else

{
QuestManager.SetQuestStatus(questName,Quest.QUEST_STATUS.COMPLETED);

return true;

}
}

void OnTriggerEnter2D(Collider2D collider)
{

Debug.Log(this.name);

if (!collider.CompareTag("Player"))
return;

if (lgameObject.activeSelf == false)
return;
QuestManager.SetQuestStatus(questName, Quest.QUEST_STATUS.COMPLETED);

theRenderer.enabled = theCollider.enabled = false;
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if (theAudio != null)
theAudio.Play();
}

// Update is called once per frame
void Update () {

}

QuestManager

using System.Collections;
using UnityEngine;

[System.Serializable]
public class Quest

{
public enum QUEST_STATUS

{
UNASSIGNED =0,
ASSIGNED =1,
COMPLETED =2

|5

public QUEST_STATUS status = QUEST_STATUS.UNASSIGNED;
public string questName = string.Empty;

public class QuestManager : MonoBehaviour

{

public Quest[] quests;
private static QuestManager manager = null;

public static QuestManager managerinstance

{
get
{
if (manager == null)
{
GameObject questObject = new GameObject("Default");
manager = questObject. AddComponent<QuestManager>();
1
return manager;
1
}
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private void Awake()
{
if (manager)
{
Destroylmmediate(gameObject);
return;

}

manager = this;
DontDestroyOnLoad(manager);

}

public static Quest.QUEST_STATUS GetQuestStatus(string questName)
{
foreach (Quest g in managerinstance.quests) {
if (g.questName.Equals(questName)) {
return q.status;

}
}
return Quest.QUEST_STATUS.UNASSIGNED;

}

public static void SetQuestStatus(string questName, Quest.QUEST_STATUS newQuestStatus)
{

foreach (Quest q in managerinstance.quests)  {
if (g.questName.Equals(questName)) {
g.status = newQuestStatus;
return;

}
}
}

public static void Reset()
{

if (managerinstance == null)
return;

foreach (Quest g in managerinstance.quests)

{
g.status = Quest.QUEST_STATUS.UNASSIGNED;
1
}
1
GameManager

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.Ul;

public class GameManager : MonoBehaviour

{

private static GameManager instance;
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[SerializeField]
private GameObject ingredientPrefab;

[SerializeField]
private Text ingredientText;

public static int collectedIngredients;

public static GameManager Instance

{
get
{
if (instance == null)

{
instance = FindObjectOfType<GameManager>();

}

return instance;
1
}

/* private void Awake()

{

DontDestroyOnLoad(Instance);

Y/

public GameObject IngredientPrefab

{
get
{
return ingredientPrefab;
}
1
public int CollectedIngredients
{
get
{
return collectedingredients;
1
set
{
ingredientText.text = value.ToString();
collectedIngredients = value;
1
}
}
Killzone

using System;
using System.Collections;
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using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class KillZone : MonoBehaviour {
private static KillZone instance;
public float damage = 100.0f;

void OnTriggerEnter2D(Collider2D otherCollider)
{

/* if (lotherCollider.CompareTag("Player"))
return;

Destroy(instance.gameObiject);

if( Protagonista.player !=null) {
Protagonista.Health -= damage * Time.deltaTime;
Y/
Debug.Log(otherCollider.tag);
if (otherCollider.CompareTag("Player"))

{
Debug.Log(otherCollider.tag);
Application.LoadLevel("escena Game Over");

}

else

{
Destroy(otherCollider.gameObiject);

}

8. Anexos

8.1 Entregues anterior
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Introduccid

Al llarg del grau Multimédia he adquirit un conjunt de coneixements molt variats. Des
de disseny grafic a disseny d’interaccid, passant per diversos llenguatges de
programacid, post-produccid audiovisual, narrativa interactiva, animacié 3D,
emprenedoria empresarial ,gestid de projectes...

En resum, he apres a generar , manipular i gestionar continguts molt diversos en
I'ambit Multimedia, un dels sectors empresarials més importants, i que més ha crescut
en els ultims anys.

Aquests Ultims mesos vaig descobrir Unity, un motor de produccio de videojocs que
engloba gran part del que he estudiat al llarg del grau, per aquest motiu, tot i no tenir
gaires coneixements previs, vaig decidir realitzar el treball de fi de grau amb aquest

software, produint un videojoc.

Context

Vaig comencar el grau Multimedia al 2009, un any on el smartphone tot just
comencava a introduir-se en el mercat de masses i era dificil imaginar-se que acabaria
convertint-se en un instrument vital en la nostre quotidianitat. Per aquell temps
encara existien veus detractores que seguien defensant que el teléfon era un aparell
per a realitzar trucades, i el fet de tenir camera de fotos, escoltar musica o tenir jocs no
era necessari. Avui dia es inimaginable sortir de casa sense el smartphone. Utilitzem la
aplicacié de mapes per a trobar una adrega, ens entretenim al metro jugant a diversos
jocs, realitzem fotos de 12 megapixels que no tenen res a envejar de les cameres
reflex...

Per aquest motiu la meva intencié es realitzar un videojoc per a 10S/ Android.



1. Idea del joc

Nom provisional:

Sera un joc de plataformes 2D on el personatge protagonista que sera un aprenent de
cuiner haura de aconseguir una seérie de ingredients que demani un personatge NPC (
Cuiner) per a realitzar una recepta determinada. El personatge NPC es trobara a la part
inicial del escenari, i indicara a partir d’'una conversacié textual quins ingredient
necessita. A continuacid el personatge principal iniciara I'aventura movent-se per
I‘escenari on tindra que superar una serie d’obstacles per aconseguir els ingredients i
tornar a l'inici a entregar-los al cuiner . Al aconseguir els ingredients desitjats, el
jugador obtindra la recepta per escrit i podra passar al seglient nivell.

L’evolucié logica del joc sera un increment de la dificultat en els nivells, a traves de
diverses caracteristiques encara per determinar. Algunes idees inicials podrien ser
incorporar un cronometre que marqui un temps maxim, mostrar ingredients falsos,

incrementar-la velocitat dels obstacles o plataformes...

Els jocs de plataforma son un génere que es caracteritza per tenir que caminar, correr,
saltar i escalar en una série de plataformes i espadats, on apareixen enemics i on s’ha
de recollir una série de objectes per a completar el joc.

Es un génere que es va popularitzar a la década dels anys 80 amb titols com Donkey
Kong o Space Panic, i va eclosionar amb el famds primer titol de la saga Super Mario

Bros.

L
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Als anys 90 aquest genere de joc es va estandarditzar tant en les consoles de 16 bits ,
com els les primeres consoles portatils com la Game Boy o la Sega Game gear.

A finals de la década dels 90 es van introduir els primers jocs de plataformes 3D com
Super Mario 64, tot i aixi mai superara en popularitat als jocs 2D.

En els Ultims anys s’han recuperat moltes sagues, i el génere va poder revitalitzar-se
gracies a consoles portatils populars com Game Boy Advance o Ds.

En el context actual crec que és un genere que es troba una mica paralitzat, ja que
I’evolucié del disseny del Smartphone actual, com en aparell tactil , ha dificultat la
interaccid classica d’aquest genere amb els seus usuaris.

Com he explicat anteriorment un dels problemes actuals d’aquets genere de videojocs
és la interaccio dels usuaris amb el principal dispositiu d’oci actual: el Smartphone.

Aquest problema d’interaccioé de joc de plataformes amb els actuals smartphones sera
analitzat i estudiat al llarg del TFG, optant finalment pel disseny d’interaccié del usuari
gue creiem més adient.

La primera versid beta del joc sera per a utilitzar amb l'ordinador. Un cop el
funcionament sigui comprovat , es procedira una evoluciéd per a utilitzar en Ia
plataforma més accessible per a la majoria de usuaris, el telefon mobil. S’intentara

exportar una versio per 10S i una per Android.

2. Conceptualizacio



Un jove estudiant de cuina comenca a treballar en un restaurant del seu poble. El seu
objectiu es convertir-se en un gran cuiner per poder obrir un restaurant a SOUL, la
capital del pais.

Tot i que a priori no li fa gaire il-lusio, descobreix que el cuiner del restaurant del poble,
era un dels cuiners més famosos a la década dels anys 60 a la ciutat de Soul, que un dia
va tenir que fugir de la ciutat a causa d’amenaces de la mafia.

El joc estara ambientat en un entorn gastrondomic amb esteética asiatica.

L’objectiu del protagonista sera aconseguir els ingredients necessaris per a realitzar
una determinada recepta que ens sol-licita el NPC.

PROTAGONISTA: Cuiner aprenent. Jove estudiant de cuina. Prové d’una familia de
pescadors i viu en un petit poble a les afores de la ciutat. El seu somni es convertir-se
en el millor cuiner de la ciutat de Soul.

NPC: Cuiner expert. Cuiner/a molt vella i exigent. Era un cuiner molt famads en els anys
60, pero va decidir marxar a un petit poble on viu sol en una cabanya.

Ingredients: Sera el element que el protagonista ha de recollir a través de contacte.
Seran ingredients de diferents aliments.

El protagonista es trobara amb el NPC en el primer escenari, on al apropar-s’hi,
s’iniciaria un text amb les explicacions corresponents dels ingredients necessaris per a
la recepta.

Recollir els diferents ingredients superant les dificultats dels escenari i retornar fins al
NPC.

Tots els elements grafics del joc, com els icones, els personatges o el fons seran
realitzats amb programari d’Adobe. Seguiran una tematica gastronomica, amb
influencies asiatiques i japoneses.

S’utilitzara una gamma cromatica de colors de tipus pastel.
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3. Desenvolupament i Roadmap

Per a la produccid del videojoc utilitzaré la eina multi plataforma de desenvolupament
de Unity 5.

Inicialment en basaré en el kit basic de desenvolupament de Unity. Si utilitzo algun
element de la asset Store al llarg del pla de produccié, s’afegira a la memoria final.

01/03/2017 — 08/03/2017 — Disseny inicial del projecte: Introduccio, idea inicial,

descripcid, funcionament, jugabilitat, disseny grafic.

09/03/2017 — 20/03/2017- Creacié de tots els elements grafics, narrativa i guid
interactiu. Corregir PAC1
15/03/2017 — 01/04/2017 — Inici del projecte a Unity: resolucié, camera, llum, plans,

fons, insercié elements 2d,personatge, colliders i cossos rigids, capes del joc i prefabs.

02/04/2017 — 15/04/2017 - Correccions, modificacions i millores de la primera
entrega.
16/04/2017 — 01/05/2017-. Produccié de la melodia principal i selecciéo d’efectes
sonors.
01/05/2017 - 28/05/2017 - Exportar en diferents formats i realitzar proves amb

usuaris. Corregir i millorar.

29/05 —11/06/2017 - Correcci6 final, document final. Conclusions. + Pla de marketing.

Pla empresarial.



ARXIU ADJUNT

Anguera_Eric_TFG-GANT.pdf

@ Mom Durada Inici Fi

1 TFG 74d 01/03/2017  12/06/2017
2 Disseny inicial del projecte 5d 02/03/2017 08/03/2017
3 PAC1 1d 08/03/2017 08/03/2017
4 Creacio elements grafics: illustrator 7d 09/03/2017 17/03/2017
5 MNarrativa i guid 5d 17/03/2017 23/03/2017
6 Inicialitzacio projecte Unity 10d 17/03/2017  30/0372017
T Crear escena, imponrtar elements 2d, background, 3d 200032017 22/0312017
8 Llum i camera. Incoporacié del personatge 3d 23/03/12017 2710312017
9 Colliders i cossos rigids. 2d 2710312017 28/03/2017
10 Capes del joci prefabs 4d 27/03/2017 30/03/2017
11 PAC 02 1d 31/03/2017 31/03/2017
12 Correccions, modificacions i millores de la primera entrega. 32d 05/04/2017 18/05/2017
13 Programar els elements. Moviment d'obstacles, i afeqgir dificultats 15d 10/04/2017 28/0452017
14 Evolucio moviment personatge 15d 18/04/2017 08/05/2017
15 Exportar a losfandroid 6d 15/05/2017 22/05/2017
16 Disseny de nous nivells/dificultats 8d 03/05/2017 12/05/2017
17 Adequacid/modificacions 8d 17/05/2017 26/05/2017
18 PAC 03 1d 26/05/2017 26/05/2017
19 Revisié/ Correccid 5d 05/06/2017 09/06/2017
20 Memoria Final 15d 18/05/2017 07/06/2017
21 08/06/2017 08/06/2017



Adjunto un video amb el funcionament actual del videojoc. No ha estat
possible aconseguir una versié jugable que explicar en aquestes setmanes.
Tot i aixi estic for¢a satisfet perqué ha estat la meva introduccié a Unity i al
seu funcionament, i crec que les proximes setmanes el cami ha seguir es més
clar i assequible.



09/03/2017 — 20/03/2017- Corregir PAC1
15/03/2017 — 25/03/2017- Creacid de tots els elements grafics, narrativa i guio interactiu

Narrativa

He realitzat una modificacié a la ambientacio i trama del joc.

Nova trama:

En un castell feudal, en I’época samurai als inicis de la restauracié Meiji, un jove aprenent
de cuina té la missié de preparar un banquet per 'emperador que esta de visita. El xef
oficial és un avi centenari, i envia al seu jove aprenent a recollir els ingredients per a
realitzar cada recepta.

Personatge Principal: Shota

NPC: Koto

Han i Kai es troben en un escenari PREVI a la cuina del castell. Kai explica que per preparar
una recepta pel banquet del senyor feudal necessita una serie de ingredients. Kai tindra
gue superar una serie de obstacles per a recollir els ingredients.

Descripcio del joc

Menu Inici: JUGAR — RECEPTES- CREDITS

Pantalla Inicial: Escenari cuina del castell. El NPC cuiner vell explica al jove que vol cuinar.

-Nivell 1: escenari amb plataformes flotants, obstacles, on s’han de recollir els ingredients
Pantalla Inicial

- Nivell 2: escenari amb plataformes flotants, obstacles, i enemics on s’han de recollir els
ingfedients

Pantalla Inicial

-Nivell 3: ....

Dispeny Grafic

Pegsonatge Principal

Va¥ realitzar un dibuix amb vectors utilitzant la tableta grafica Wacom Intuos i el software
[llustrator. Vaig realitzar en diferents capes cada element del cos, per poder posteriorment

realitzar les diverses versions.

Shota

Al incorporar el personatge a Unity van sorgir problemes de visualitzacié, per aixo vaig
tenir que augmentar el seu trag per estar millor definit.
Versié Standard: simula un moviment de respiracid






Escenari inicial:

Escenari nivell 1:

Seguint la estética japonesa del argument introduit en la pac 01 vaig realitzar I'escenari.
Es un arxiu de lllustrator realitzat amb capes i modificable.

El escenari tindra modificacions basiques de color segons el nivell.

Plataformes

plataforma voladora Base Plataforma terra



25/03/2017- 02/04/2017
Inicialitzacio del projecte en UNITY
Escenari inicial

Escenari nivell 1

He col-locat el main character a partir dels 8 fotogrames mostrats anteriorment al
escenari, en la posicio de layer 1. El escenari en ordre de layer -1 i les plataformes en 0.
He escalat cada element tenint en compte la camera.

Visié camera ( game).

SR AT Y & = TR TS Wop ) 7 A 3 g BRT WG TR Vi3 1 L AR A P el IR
Colliders
El Main character té un collider rectangular forca estret, aixi quan s’apropa al precipici cau

quan la major part del cos esta fora de la plataforma.



En les plataformes he afegit diversos box colliders situats segons es requeria.

Control Personatge
He afegit un Rigidbody 2d , propietat basica en la que em
basaré en el script.

Rigidbody = GetComponent<Rigidbody2D>();

Per a realitzar el moviment creo un void moviment, on la velocitat i el moviment es
regeixen a través de la estructura vector2 ( molt util en entorns 2d). Aquesta
estructura es basara en un moviment en els eixos horitzontals que crido en la funcié
“fixedupdate”. S'utilitza fixed ja que estem controlant un rigidbody.
A continuacio serialitzo la velocitat del moviment per controlar-la millor des de Unity.
El seglient pas ha estat el fer que el personatge giri verticalment segons la direccié (
facing right/left), conegut com a “Flip”. Segons la posicié del vector sabrem o no si
mira a la dreta a través d’una funcié booleana. Per girar-lo tornem a utiltizar la
estructura de vector 2 , en aquest cas per automatitzar el gir canviant la x de la escala
del personatge a -1.
A continuacié he iniciat el arbre del animator, activant I'animacio principal del
character quiet, i creant una nova, quan corre. He cridat I'animator a través del script.

Animacio = GetComponent<Animator>();

De moment els valor de velocitat es de 20. | el de Gravetat es 3.

Objectius de cara la proxima entrega:
Escenari Inicial

-Moviment NPC
-Dialeg/ Text de QUEST recepta 1

Escenari Nivell 1
- Accié JUMP ( saltar) i adequar-la al moviment.



Disseny grafic dels elements a recollir (ingredients).

Seguiment de la camera al personatge.

Obstacles

Accid atac*

Crear enemic *

Barra de vida

Recol-leccié d’ingredients

Moviment de plataformes

Nivell 2,3..

Transicions

Cronometre ( limit de temps)

Menu inicial

Efectes i Musica.



PAC 3 — Versio jugable

INFORME




Context

Al ser el meu primer joc amb Unity i tenir una serie de problemes técnics que no sabia
solucionar, no va ser possible entregar una versio jugable en I'anterior entrega.

Tots els objectius en aquesta entrega s’han accelerat i s’han complert segons el
calendari inicial.

Unity

Com que no soc programador les primeres setmanes qualsevol error en el codi, o en
comportament del animator, o qualsevol detall del inspector suposava la perdua de
hores, i sobretot una desconfianca absoluta amb el que estava fent. En aquestes
ultimes setmanes he anat agafant seguretat amb el software, aprenent i entenen el
funcionament del programa, i adquirint habilitats en c#. Reconec que el codi és una
mica caotic, i m’he deixat algunes parts que al final no utilitzo entremig per a futures
evolucions del joc.

Main Character / Personatge Principal

En I'anterior entrega vaig tenir problemes en aquest apartat, aixi que vaig decidir
reiniciar el codi per a construir un script per al personatge més clar i funcional.

El personatge funciona a través de diferents animacions controlades a I'animator en
dues capes, una capa de “ground” i una capa de “air”. Cada estat té la seva propia

animacio.

Ground Air

He creat una instancia del personatge principal per a poder ser |= velocity 0.0

= atac =l
= land L ]

(comportaments). Utilitzo una série de booleans i triggers per a cridar | = jume
= idle

cridada per altres scripts que anomeno  “behaviours”

les accions. o

El personatge es mou ,gira i salta a través d’uns vectors horitzontals.

El salt també té una animacioé de caiguda. Finalment vaig afegir una animacidé de atac al
clicar “shift” per utilitzar més endavant.

El script del personatge és el principal, que utilitzo posteriorment per crear la mort, la
recollida d’ingredients i obtenir punts.

Escenari 1



He millorat el escenari 1, he afegit els objectes de la taula posteriorment per a que
estiguin en una capa superior. He afegit un efecte de particules de fum a la olla del
cuiner.

NPC

He afegit una animacié de moviment al NPC.

Plataformes en moviment

Un dels punts més simples del joc. He creat dues posicions vector 3, un moviment a la
plataforma, i la funcié desti. Cada plataforma seguint una velocitat definida, anira fins
a un punt seleccionat i tornara al seu origen.

Les plataformes tenen un altre script que es diu colplataforma que utilitzo perque el
personatge col:lisioni amb la plataforma i es mantingui a sobre, pero que si salta des
de baix pugui travessar-la.

Seguiment de la camera

He definit dos punts maxims i minims en les coordenades x,y fins on pot “moures” la
camera. També he afegit un target al personatge principal perque el segueixi a través
de I'escenari.

Escenari 2

He modificat i millorat el escenari principal, afegint plataformes i elements grafics com
arbres i roques. He creat un petit laberint que requereixi un nivell intermig per assolir
els objectius.



Creacio dels objectes a recol-lectar : “Ingredients”

Si el personatge col-lisiona amb els colliders dels ingredient els destrueix i obté punts.
A mes també els he convertir en prefabs per a ser utilitzats des de el “quest manager”
“quest item”, i la seva obtencid el objectiu de la quest.

Quest

L’objectiu es defineix al escenari 1 al apropar-se al circle collider del NPC, i la quest
passa de “unassigned” a “assigned”. A la vegada es modifica el canvas de text creat on
mostra les instruccions del joc. Si es retorna al NPC sense complir el objectiu, et diu
que no ho has aconseguit. Per aconseguir el objectiu s’ha d’anar al seglient escenari
,recollir els 4 ingredients, i retornar al NPC.

Comptador d’ingredients

Tot i que aquest script inicialment tenia un altre objectiu, I'utilitzo per a detectar els
ingredients com a prefabs, i després realitzar un sumatori quan els personatge els
destrueix.

Relacionar el comptador amb la quest em va suposar bastants problemes, per aixo vaig
crear el script “my persitent Data”, i finalment un “dontdestroyonload”. El comptador
és reinicia al morir, pero es manté al tornar al escenari 1.

Porta

He creat un objecte buit amb un script que provoca que al interactuar amb el
personatge ( un objecte amb el tag “Player”) es carregui el nivell desitjat. He situat les
portes en els llindars dels escenaris 1 i 2.

La mort

Inicialment volia crear una barra de vida i que es restés la vida poc a poc, pero
finalment vaig decidir una solucié més simple. A través d’un objecte buit amb un
collider “trigger” i un script que referéncia el tag “Player” amb el objecte. Aixi doncs
guan el personatge cau pel precipici es carrega la escena de Game Over.

Escena Game Over
He creat una escena de game over, amb un boté de “restart”. He afegit un petit
“efecte” dels Standard assets de Unity per simular la sang.
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Escena Recepta

L'objectiu del joc era aconseguir ingredients per a una recepta. Per tant al aconseguir
els 4 ingredients, i tornar al NPC, ens felicita per I'objectiu aconseguit, i posteriorment
al sortir del seu collider ens envia a una escena nova on trobem la recepta.

En aquesta escena he afegit un Standard asset de fum per al menjar, i un boté de
retorn al menu inicial.

Menu Inicial
Es la primera escena del joc. Té tres botons ( jugar , receptes i sortir).

Pinxos

He creat una trampa mortal, que provoca la mort al personatge quan cau en ella.
Enemic erico

Vaig intentar crear un enemic intel-ligent que ataqués al personatge pero em va
resultar massa complicat inicialment pels meus coneixements. Per aixo vaig tenir la
diea de crear un enemic posant en practica altres funcions dels joc. Amb il-lustrator
vaig crear 16 imatges d’un eri¢cd en moviment i que realitzava un gir. Aquesta animacio
li he aplicat el mateix script que a les plataformes, i aixi tenim un enemic que es mou
pel camp, i que si coincideix amb el personatge el mata.

Audio

He produit una can¢gd amb ableton live, i la he carregat a totes les escenes. He utilitzat
el modul de roland JV 1080 per obtenir els sons de tipus asiatic.

Optimitzacio

El joc ha arribat a pesar 800 mbs, degut sobretot a les textures. Per la meva
inexperiencia vaig carregar els pngs amb mides molt elevades que he tingut que
comprimir RGBA DXT5 a 512. La mida actual és de 95 mbs.

També he ordenat els elements del joc en carpetes.



En els proxims projectes tindré molt més en compte I'ordre en els assets del projecte.
Al iniciar el joc no sabia que era una animacid, ni un controller, i ho tenia tot barrejat.
Tenia molts elements duplicats , i objectes png que no utilitzava.

Logotip

He creta un logotip pel joc que utilitzo al exportar-I'ho.

Millores/ Correccions

-Aprofitar la accié atac per interactuar en el joc ( per exemple per destruir el erigd).

- Mantenir la cangd entre escenes i que no es reinici cada cop.

-Afegir alguns efectes d’audio a les accions del personatge o elements del escenari.

- Recollir informacié de companys que testegen el joc, i fer correccions.

- Si al final decideixo fer una versio per a dispositiu mobil, he de fer una versié del joc
molt més optimitzada i amb menys pes.

- Aplicar el controlador per a mobil. Segurament utilitzaré un dels Standard assets
d’Unity. L'altra opcid seria crear botons per a cada accié del personatge.



