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Finalitat: Desenvolupar la primera versio jugable d’un videojoc de gestio de
recursos per a produir cervesa: Beer Game. Context: Aquest joc esta dirigit a
jugadors casuals que fan servir el mobil o la tablet per jugar i estan interessats
en I'elaboracio de cervesa artesana. Aquest joc permet aprendre les bases del
procés. També es pot oferir el joc a empreses productores de cervesa que el
podrien oferir com a obsequi. Metodologia: Es va fer servir el motor Unity i
'eina Ultimate Isometric Toolkit. Primer, es van centrar els esforcos en el
funcionament del joc i la seva programacio respecte al comportament de les
eines i dels menus. Després es van implementar totes les millores grafiques i
es van fer proves amb usuaris. Els comentaris d’aquests es van introduir en la
segona versio. Resultats: La primera versio va ser provada per 3 persones
que van comentar alguns aspectes a millorar com ara la necessitat d’incloure
un tutorial, més informacio als menus i visibilitat del final de procés, aspectes
inclosos en la segona versio. El resultat final inclou el procés complet
d’elaboracio de cervesa, des de el conreu i produccié de les matéries primeres
fins 'obtencio del producte final. Conclusié: Ha estat possible dissenyar una
primera versio jugable d’un joc de gestio de produccioé de cervesa artesana.
Malgrat aix0, hi ha alguns aspectes que s’han de millorar: incloure una fase de
bar aixi com molts més productes (per exemple diferents tipus de cereals) per
incrementar la variabilitat.

Abstract (in English, 250 words or less):

Purpose: To develop the first version of a farming-based game to produce
beer: The Beer Game. Context: This game target casual players who mainly
use the mobile or the tablet to play and are interested in the brewing process.




This game allow them to learn the bases of that process while having a first
contact with the different aspects of the production. Brewing companies could
also offer this game as a gift to their customers. Methodology: | used Unity and
Ultimate Isometric Toolkit. First, all my efforts were centred in designing and
scripting. Then, | implemented all the graphic improvements and the first
version was tested by users. After their comments, a second version was done.
Results: The beta-testers commented the following aspects to improve the
game: the need to include a tutorial; more information related to the menus;
and visibility at the end of process. These improvements were implemented in
the second version. The final result includes the complete process of brewing,
from harvest to bottling. Conclusion: it has been possible to design the first
playable version of a brewing game. In spite of this, there are some aspects
that need to be improved, such as the inclusion of a pub and more products
(i.e. different types of grains) in order to increase variability.

Links de descarrega de materials:

Assets:
https://www.dropbox.com/s/0Obdj0agbkknvmcm/assets BeerGame.zip?dI=0

Build:
https://www.dropbox.com/s/2psldik86so5xcb/build BeerGame.zip?dl=0

Presentacio:
https://www.dropbox.com/s/71vhue8k6yrwigp/Presentaci%C3%B3 TFG-
BeerGame JordiFernandez.mp4?dI=0




PRESENTACIO

Beer Game és un videojoc on ens encarreguem de =
I'elaboracié de cervesa artesanal. No només ens

centrem en el procés de fermentacio si no que ens

haurem d'encarregar de cultivar els cereals, els

llupols i fruits necessaris per una banda, i, per l'altra,

crear els diferents elements quimics que intervenen. BEER GAME
Tenint en compte els diferents processos,

combinacions d'ingredients i temps de fermentacio, obtindrem diferents tipus de
cervesa. Depenent de tot aix0, es pot donar el cas de que el procés falli i s'hagi
de llengar tot el producte, perdent material i diners ja que, si aconseguim elaborar
bones cerveses, obtindrem premis per a poder continuar. Finalment, vendrem

les cerveses a la botiga als diferents personatges que vinguin a la granja.
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No es pretén que sigui un simulador real de com és el procés de creacié de
cervesa ja que intervenen masses factors i elements com ara la temperatura, els
temps de coccid, macerat, etc. i la quantitat d’'ingredients. Aixo no vol dir que
Beer Game no vagi evolucionant en un futur per aconseguir que, amb cada nova

versio, s’acosti més a com es fa realment els diferents tipus de cervesa.



Tipus de joc

Ens trobem davant d’'un joc de gestid de recursos. Aquest tipus de jocs es
caracteritzen perquée no tenen una historia lineal i 'usuari ha de complir els
objectius proposats per avangar en el joc on normalment son del tipus crear una
ciutat, un parc tematic, una granja, etc. A més a més, durant aquest proces, el
jugador ha de controlar els recursos que intervenen en cada tipus de joc,
depenent del nivell de realisme aquests seran de menys a més quantitat.

- Un dels primer jocs de gestio de recursos el trobem
MCETY a la saga SimCity de Will Wright, on es reptava al
jugador a crear una ciutat des de zero. Per tal d’anar fent créixer la seva ciutat
havia de construir fabriques, centrals eléctriques, cases per a la gent que es mou
a la ciutat per tal de fer-la créixer,
etc. I, a partir d’aqui, s’havia de
gestionar tots els aspectes que
intervenen en una gran ciutat per a
que la gent estigués feli¢, com ara
el transport, la sanitat, seguretat,

carreteres i els impostos. . N -
SimCity 2000 Special Edition, ©Origin

Seguint en aquesta mateix linia de joc, Will Wright va

The sorprendre amb un videojoc on passavem a controlar i

gestionar les vides d’aquells ciutadans al més pur estil Big
Brother, es tracta del titol Sims que encara avui en dia ven milions de copies de

la seva quarta entrega.




Perd per posar un exemple clar del tipus de videojoc que
és Beer Game, el podriem trobar a “Hay Day” de
SuperCell, creadors també dels famosos “Clash of Clans” i

“Clash Royale”, on hem de gestionar els aspectes principals
d’'una granja com poden ser cuidar els animals per aconseguir llet, llana, ous,
etc. o conrear el camp fins produir diferents elements per després vendre’ls a
personatges Al o a altres jugadors de manera on-line i aconseguir, d’aquesta

manera, diners per millorar els nostres recursos o edificis de la granja per a que

siguin més eficients.

HayDay, ©SuperCell

Tornant a Beer Game, al tractar-se d’'un gestor de recursos, la majoria de
processos els haurem de fer a través de menus i sub-menus, tenint sempre en
compte la quantitat de material que necessitem i del que disposem. Si no
existeixen aquests elements no podrem passar al seguent procés. S’ha de tenir
en compte que és una primera versio del joc i, per tant, no es pot comparar
directament als exemples plantejats anteriorment perd si que é€s un punt de
partida per a acabar fent un joc d’elaboracié de cervesa que pot servir de guia
per a la gent interessada en aquest procés ja que s’intentara que les taules
d'ingredients i temps de fermentacié siguin proporcionals als reals per a que la

durada del joc no sigui massa llarg i pugui acabar avorrint. D’aquesta manera,



l'usuari haura de conrear els cereals, llupols i la resta de materials que es

necessiten per crear una cervesa especifica.

FINALITAT

La finalitat d’aquest projecte és desenvolupar la primera versié d’'un videojoc de
gestio de recursos per a produir cervesa. No d’'una manera realista si no com a

presentacio de com és el procés i que la gent pugui veure’l d’'una manera senzilla.

CONTEXT D’APLICACIO

Beer Game esta pensat per a que pugui jugar tothom ja que
la navegaci6 és simple i no requereix que el jugador sigui
experimentant en el mon dels videojocs. Per tant, un
primer ambit d’aplicacié el podriem trobar en el
jugadors casuals que majoritariament fan servir el

mobil o la tablet per jugar.

Per una altra banda, cada cop hi ha més gent interessada en I'elaboracié de
cervesa artesana i Beer Game podria ser una manera d’aprendre les bases del
procés i tenir un primer contacte amb els diferents aspectes de la produccio.
Seria una manera de gamificacié dins del procés de creacio de cervesa.
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<http: //www educaciontrespuntocero. com/not:c:as/gamlflcac:on-y-
game-based-era-digital/69585.html>




La gamificacié o ludificacié s’entén com Ius de técniques, elements i
dinamiques més propies dels jocs i I'oci aplicades a activitats que no son de lleure
per tal de potenciar la motivacid, millorar la productivitat o, simplement, activar

I'aprenentatge.

Per ultim, es pot oferir el joc a empreses productores de cervesa ja sigui una
gran multinacional o un negoci petit de cervesa artesana. Aquestes podrien oferir
el videojoc als seus clients com a obsequi introduint la seva marca en ell. Moltes
companyies ofereixen mini jocs a les seves web com per exemple ColaCao o
Disney. En aquest cas es podrien oferir codis de descarrega a través de les
principals plataformes d’aplicacions (App Store, Steam o Google Play).

o)

®)
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METODOLOGIA

CONCEPTUALITZACIO

Com hem vist a l'apartat anterior el joc no té una historia com podria tenir un
videojoc tradicional, en aquest cas ens trobem en un espai fixe ambientat en una
granja amb els diferents departaments i elements amb els que el jugador pot
interaccionar per tal d'elaborar la cervesa que vulgui i vendre-la als personatges
que vinguin. Aquests tindran prioritats per un tipus de cervesa o una altra i el

jugador haura de produir la que toqui per a cada personatge.

Per fer la versio inicial del joc es planteja un nivell de tutorial per ensenyar les
mecaniques del joc i com poder elaborar la primera produccié de cervesa. El joc
no fara servir els temps reals d'elaboracié de cervesa si no que ho fara en questié
de segons per fer-ho més dinamic. S’ha de tenir en compte que pels temps de
macerat i coccio poden ser hores i pels temps de fermentacioé poden arribar a ser

setmanes.



En els comentaris de la PEC1 se’'m va recomanar llegir sobre el “core loop” dels
videojocs tipus “Farmville”. Aquest concepte ve donat per esquematitzar el
proceés principal del joc, quins elements necessitem per portar a terme una altra
tasca, que ens dona punts o recompenses, quins processos depenen de 'usuari
i quins no, etc. A continuacio es pot veure uns exemples de “core loop” i el que

es va realitzar per a Beer Game:

- Harvest Crops, il - ‘
/‘ Feed :f';’"";"’s & 1/ o Produce Goods Craft Finished Goods
Manufacturing + ‘ | = + Al
Collect
. Manufactured
2P marketplace Resources
- Coins
+ Resources, +XP -
XP +Coins .
(s * coins -
e W‘- fomt V‘ Time (buiding) Moneti$ation .
----- o £
Purchase new Sell SR Carrener) Upgrade Production - Build & Upgrade Residences
Manufacturing Equipment el
Manufactured . 8 POl +® + [0

& Animals skipping grinding to

Resources fund big purchases

Core /OOp Hay Day, ©SuperCel/ Core /OOp SlmClty BUl/dlt, @EA

- tokens
- recursos
Plantar
Recollir # ’
+recursos
+ tokens

Core loop Beer Game



ELEMENTS DEL JOC

e Magatzem (on trobem tots el materials que necessitem per al joc)

Camps de conreu: el jugador pot posar les arees deis camps alla
on vulgui

Cereals: inicialment de civada pero en versions futures poden
haver-hi de blat, arros, etc.

Llupol: es pot cultivar als camps de conreu també

Fruites: tipus de fruites que es poden cultivar per afegir al procés.

e Laboratori (el jugador crea els llevats que necessiti per afegir-los al

fermentat)

Llevats Ale: per a fermentacio entre 18°C i 24°C
Llevats Lager: per a fermentacio entre 7°C i 12°C
Saques de llevat: angleses, belgues, de blat alemanyes,

americanes.

e Locals de processat (cada procés té un local diferent per a controlar els

elements que intervenen)

Macerat

Coccio

Fermentat

Embotellat

Botiga (aqui es podran vendre les cerveses un cop embotellades)

PROGRAMARI

Per portar a terme el videojoc es va considerar fer servir un d'aquests tres

engines: Unreal, GameMaker Studio o Unity.

A continuacié es descriuen els diferents engines fent @mfasi en els punts forts de

cadascun d’ells:



e Unreal va ser creat per la companyia Epic Games i
fet servir en el seu shooter del mateix nom
publicat a 'any 1998. Va ser la base de jocs
posteriors com “Deus Ex”, “Gears of War”,
“Bioshock” i molts més. Actualment es pot trobar
la seva quarta generacié a la web per
descarregar de manera gratuita. Aquesta UNREAL
versio es totalment completa incloent fins i tot ENGINE
les actualitzacions periodiques i qualsevol persona pot crear el seu propi
videojoc. Si es donés el cas que un videojoc creat amb Unreal es
comercialitzes de manera oficial, Epic Games tindria el 5% dels beneficis

cada trimestre sempre i quan el producte superi els seus primers 3000

dolars.

Deus Ex Human Revolution, ©Eidos

Unreal pot ser molt util pels videojocs d'accio tipus "Final Fantasy",
"Batman Arkham City" o la resta comentats abans, és un motor molt potent
i totalment operatiu ofert de manera gratuita. Va ser una molt bona
iniciativa per part d’Epic Games pero per les necessitats que intervenen a
la creacio de Beer Game no era oportu fer servir aquest tipus de motor.
Beer Game és un projecte molt més senzill a nivell grafic i, per tant, era
necessari trobar un motor amb les caracteristiques adequades per portar-

lo a terme.



GameMaker Studio és una eina

basada en el llenguatge de ‘

programacio interpretat i un kit de ‘

desenvolupament de software (SDK). Va aparéixer al mercat a 'any 1999
amb el nom d’Animo i va ser creat pel professor Mark Overmars, no va ser

fins a 'any 2011 que se’l va comencgar a conéixer com a GameMaker.

Alguns dels seus jocs més coneguts son “Spelunky” o “Hotline Miami”.

Y &Q:z <PELUNKy

e

2.

Spelunky, ©Derek Yu

El seu llenguatge de programacioé esta basat en Delphi, aixo fa que a I'hora
d’escriure sigui més flexible ja que, per exemple, no és necessari incloure
el punt i coma al final de cada linia. La llicencia que ofereix és gratuita
perd forgca limitada ja que no ofereix prou recursos i no permet la

publicacié en cap plataforma, si que existeix una versié comercial amb

ty

dues opcions: Unity Professional i Unitiy Personal. S’han creat molts jocs

moltes més caracteristiques addicionals.

Unity va ser creat per |la [ |
companyia Unity Technologies u n I
i publicat al 2005, actualment

n

es troba en la versid 5 i ofereixe

amb aquest motor pero els més coneguts son: “HeartStone”, “Firewatch”

o el recent “Cuphead”.



Unes de les caracteristiques més destacables és que a partir de la versio
3.0 vaincorporar una eina per a depurar scripts anomenada MonoDevelop
i, @ més, Unity pot utilitzar-se juntament amb altre programari com
Blender, Cinema4D, Maya, Adobe Photoshop, etc. D’aquesta manera,
totes les modificacions que es fan a nivell grafic, s’actualitzen en les
instancies o sprites del projecte. També incorpora una modalitat de crear
jocs en 2D o, el que s’anomena 2.5, un tipus de 2D que simula certa
tridimensionalitat i que, pel que sembla, és el que es fa servir en molts
jocs de vista isomeétrica. També incorpora molts recursos i paquets

d'elements grafics per descarregar de manera gratuita des del seu “Unity

Asset Store”.

Cuphead, ©Studio MDHR

Finalment es va decidir utilitzar Unity ja que, tal i com s’ha dit, la seva web i
Internet en general estan plens de recursos i tutorials per comencar a fer servir
el programari. Per una altra banda, es va comprovar que era el més adient per
al tipus de joc que es volia crear, oferia eines per treballar en vistes isométriques
d’'una manera senzilla i, d’aquesta manera, poder dedicar més esforgos a la part

del disseny del joc i els seus elements.

10



ESCENARI

Tal i com es va plantejar inicialment, el joc es desenvolupa en un espai isometric.
Per tant, vaig investigar sobre el tema i vaig trobar una eina per Unity anomenada

"Ultimate Isometric Toolkit" que em va semblar molt util per a aquest projecte.

El que ens permet aquesta eina es transformar
les coordenades tridimensionals deis objectes
de tal manera que podem treballar facilment en
un espai 2D isométric amb sprites. Es pot trobar

en aquest enllag:

https://www.assetstore.unity3d.com/en/#!/content/42058

El que s’ha de tenir en compte és que els sprites abans esmentats han de
respectar les proporcions de la vista isométrica amb la que s’esta treballant. De
no ser aixi els elements no es complementarien correctament i no obtindriem el

resultat desitjat.

NAVEGACIO

Un cop generat I'escenari he creat dos scripts per acostar i allunyar la camera i
per moure-la respectivament. La idea és que l'usuari faci servir el boté esquerre
del ratoli i desplaci I'escenari en la direccio que vulgui. Per una altra banda, amb

la roda del ratoli pot augmentar o disminuir el zoom de tot I'escenari.
Tot i que en un principi es va pensar per fer servir un ratoli, aixd també pot

funcionar per mobils i tablets. La navegacié en aquest cas es realitzaria amb els
dits.

11



EINES

Per I'apartat d'eines es va crear un "canvas" amb Unity on es van incorporar totes
les eines i menus que necessita el joc, ja sigui per plantar com per cultivar o per

crear la cervesa en els diferents processos.

Cereal: amb aquesta eina plantem la civada que és el material
principal per fer la cervesa. Més endavant es pot implementar una
série de sub-menus per escollir quin tipus de cereal volem plantar i

cadascu tindra el seu sprite per a poder identificar-lo.

Llapol: igual que amb el cereal, aquesta eina ens servira per plantar el
llupol i més endavant s'afegiran diferents tipus d'aquesta planta a través

de sub-mendus.

Aigua: servira per recollir I'aigua que quedara emmagatzemada per al
procés de la cervesa.

Recol-lectar: aquesta eina servira per recollir tot el cereal i llupol que
estigui llest i quedaran emmagatzemats per al seu posterior proceés.

COMPTADORS

Fent servir les eines de l'aigua i de recol-lectar, es va implementar una série de
comptadors que ajuden a saber la quantitat d'ingredients que hi ha al magatzem.
Aquests es troben a la part superior de la pantalla sempre visibles ja que son els
elements principals del joc.

Al tractar-se d’'un joc de conreu es necessita una série d’informacio de tots el
materials que l'usuari disposa, és per aixd que es va decidir deixar com a
comptadors principals els d’aigua, conreu i tokens i per a cada procés es va

incloure els comptadors en el seu menu corresponent.

12



Cada edifici ens mostra la quantitat d’elements que s’han creat i els elements
que es poden crear aixo vol dir que, si no tenim res, no podem passar al seguent

procés.

PROCESSAT

El processat de la cervesa es fa a través dels edificis creats préviament. Clicant
a sobre de cadascu, apareix un menu on podem seleccionar els elements que
volem crear i a la part dreta de la pantalla apareix el magatzem on podem veure

quina quantitat de cada material tenim creat fins al moment.

Molta o maltejat: es clica a cada tipus de malta que es vol
crear a partir del cereal que disposem. Quan s’esta
processant cada element no es pot interactuar amb

aquell mateix bot6 o tancar el menu.

Macerat: aqui es comenga a processar el tipus de cervesa
que volem, cada una descomptara automaticament la

quantitat de malta i aigua necessaris.

@4

Cocci6: igual que amb el macerat, per a cada tipus de
cervesa es descomptara la quantitat de most que s’ha

creat a la maceracié aixi com la quantitat de Illapol i

aigua.

Fermentacié: aqui es descomptara el material que s’ha
generat a la cocci6 i la quantitat de llevat.

@@

13



SCRIPTS

u‘"";

Laboratori: sense llevat no es pot fer la fermentacio,
per tant, abans s’haura de crear el llevat corresponent

gt 0" per a aquest procés.

e Control de la camera

6

9
10
11
12
13

= CameraDrag.cs

Aquest script controla el moviment de la camera al prémer el boto

esquerre del ratoli i 'arroseguem en la direccid6 que volem de

I'escenari.

5 public class CameraDrag : MonoBehaviour {

6

//private Vector3 ResetCamera;
private Vector3 Origin;
private Vector3 Diference;
private bool Drag=false;
void Start () {
//ResetCamera = Camera.main.transform.position;
}
void LateUpdate () {
if (Input.GetMouseButton (2)) {
Diference=(Camera.main.ScreenToWorldPoint (Input.mousePosition))- Camera.main.transform.position;
if (Drag==false){
Drag=true;
Origin=Camera.main.ScreenToWorldPoint (Input.mousePosition);

}
} else {
Drag=false;

if ((Drag==true) && (MainIsoScript.currentTool == "n Ne{
Camera.main.transform.position = Origin-Diference;

= CameraZoom.cs

Script amb el que a través de la roda del ratoli ens acostem o en

allunyem de l'escenari. En ell s’especifiquen la velocitat, suavitat de

moviment i el valor maxim i minim de la camera.

5 public class CameraZoom : MonoBehaviour {

public
public
public
public
public

float zoomSpeed = 5;
float targetOrtho;
float smoothSpee:
float minOrtho = 3 H
float maxOrtho = 10.07;

void Start() {
targetOrtho = Camera.main.orthographicSize;

void Update () {

float scroll = Input.GetAxis (“Mouse S 1wt )

if

}

(scroll != 0.07) {
targetOrtho -= scroll % zoomSpeed;
targetOrtho = Mathf.Clamp (targetOrtho, minOrtho, maxOrtho);

Camera.main.orthographicSize = Mathf.MoveTowards (Camera.main.orthographicSize, targetOrtho, smoothSpeed * Time.deltaTime):

}

14



e Control dels elements del joc

=  GameState.cs

Després del feedback rebut a la PAC2 vaig

crear un GameObject amb el seu script

corresponent on es recollia la informacié del

elements del joc, com una mena de

magatzem central. Aquest arxiu es diu

GameState i és la base per a que el joc

7 public class GameState : MonoBehaviour {

9 public Text countToken;
10 public int nToken;

11

12 public Text countCivada;
13 public int nCivada;

14

15 public Text countLupol;
16 public int nLupol;

17

18 public Text countAigua;
19 public int nAigua;

20

21 public Text countPale;
22 public int nPale;

23

pugui sumar i restar els elements per a cada procés del joc.

284 public void sumaImperialIPA(int value)
285
286 nImperialIPA += value;
287 countImperialIPA.text = "Imperial IPA
288 }
289
290 public void sumaAmericanStout(int value)
291 {
292 nAmericanStout += value;
293 countAmericanStout.text =
294 }
295
296 public void sumallevatAle(int value)
297 {
298 nLlevatAle += value;
299 countLlevatAle. text =
300 }
e Eines

= MainlsoScript.cs

Aquest petit script permet identificar si tenim o no cap

seleccionada.

5 public class MainIsoScript : MonoBehaviour {

6
7 public static string currentTool = "none";
= tool.cs

S’inclouen les funcions necessaries per
a la seleccio dels botons de les eines,
aquestes modifiquen el MainlsoScript.cs
en el cas de que es seleccioni el cereal,

el llupol, el cubell o la falg.

15

+ nImperialIPA.ToString ();

+ nAmericanStout.ToString ():

" 4 nLlevatAle.ToString ();

eina

5 public class tool : MonoBehaviour {
6

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31}

public void Tool_Cereal()
MainIsoScript.currentTool = “cereal”;
Debug.Log ("tool cereal");

}

public void Tool_Hop()
MainIsoScript.currentTool = “hop";
Debug.Log ("tool hop")

public void Tool_Water()

{
MainIsoScript.currentTool = “water™;
Debug.Log (“tool water”);

public void Tool_Scythe()

{
MainIsoScript.currentTool = “scythe";

Debug.Log ("tool scyt
}



= plant.cs
S’encarrega de les funcions de plantat de la civada i del llupol aixi com

de la seva recollida.

Es va solucionar el problema per a que, quan es clicava a sobre del
canvas, no s’interactués amb I'escenari. Aix0 era clau per a quan
teniem els menus oberts de cada edifici de processat ja que podiem

obrir diferents menus alhora i la idea era tenir només un.

void OnMouseDown()

71 {

72 if (!EventSystem.current.IsPointerOverGameObject ()) {

3 if ((MainIsoScript.currentTool == “cer ') && (GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite == NoPlant)) {
74 GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite = TerraCereal;

75 timer = delay;

76 return;

77 }

Es va fer servir un temporitzador per a que els sprites corresponents

canviessin fins arribar a I'estat final per poder ser recollit.

30 void Update ()

31 {

32 timer -= Time.deltaTime;

33 if (timer <= 0)

34 {

35 if (GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite == TerraCereal)

36 {
7 GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite = TallCereal;

8 timer = delay:

9 return;
e ]

Tenint en compte que la falg estigui seleccionada per 'usuari, al fer clic
a sobre de la civada o el llupol deixara I'sprite original i sumara a I'script
GameState.cs la quantitat de material i tokens definits.

85 if ((MainIsoScript.currentTool == ') & (GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite == PlantaCereal)) {
GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite = NoPlant;
GameObject.FindWithTag ( ) .GetComponent<GameState> ().sumaCivada (10);

: GameObject.FindWithTag ( ) .GetComponent<GameState> ().sumaToken (5):

89 return;

90 }

= pickWater.cs
Al ser un area diferent de I'escenari, es va crear un script especific per
recollir 'aigua amb I'eina del cubell. De la mateixa manera que

I'anterior, aquest suma la quantitat especificada a GameState.cs

24 void OnMouseDown()
25
26 if (!EventSystem.current.IsPointerOverGameObject ()) {
27 //Debug.Log (“clicked on water");
8 if (MainIsoScript.currentTool == "w ) A{
29 GameObject.FindWithTag ( ) .GetComponent<GameState> ().sumaAigua (20);
30 return;
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Elaboracio

" menu_open.cs
Es va aplicar aquest script als diferents edificis de 'escenari per a que,

al clicar a sobre de cada un, s’obris els seu menu de processat

corresponent.

30 void OnMouseDown()

31 {

32

33 if (!EventSystem.current.IsPointerOverGameObject ()) {
34 menuObj.SetActive (true);

35 storageObj.SetActive (true);

36 storageObjPos = new Vector3 (335, 10, 0);

37 storageObj.transform. localPosition = storageObjPos;
38 prevStorageA.SetActive (true);

39 prevStorageAPos = new Vector3 (-335, -1@, 0);

40 prevStorageA.transform. localPosition = prevStorageAPos;
41 return;

42 }

Es va fer servir una variable publica de tipus GameObject per a cada
element: el menu principal, el magatzem propi i el magatzem del
procés anterior. D’aquesta manera I'script permet posicionar el
magatzem del procés anterior a la part esquerra del menu principal i el

magatzem propi a la dreta.

» molta.cs

Amb aquest script es transforma la civada que l'usuari a recollit a
malta. Esta aplicat al primer edifici (Maltejat) i, a través del menu
emergent i els botons corresponents, es resta la quantitat de civada
necessaria per a cada tipus de malta que es vol produir. Passats uns
segons es passa la quantitat definida a I'script GameState.cs on

servira per continuar amb els processos posteriors.

87 public void maltaPale()

88 {

89 if (civadaPale <= (GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().nCivada)) {
90 activePale = true;

91 GameObject.Find ("Button_MaltaPale").GetComponent<Button> ().interactable = false;

92 GameObject.Find (“Close").GetComponent<Button> ().interactable = false;

93 GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().restaCivada (civadaPale);
94 timer = delay;

95 return;

96 } else {

97 warning.SetActive (true);

98 }

99 }
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9 float timer = 57; NI Arl 1 .
I float delay = of) Es van definir una série de variables:
11 . .

12 bool activePale; controlar el temps que trigaria en fer-se els
13 bool activeCristal;

14 bool activeChocolate; H H

- bool activeManich: elements, quantitat de civada que es
16 bool activeNegra; . . .

17 necessita per a cada tipus de malta i unes
18 int civadaPale = 5;

19 t civadaCristal = 10; 1 A > 1

o int ctvadathocolate = 351 booleanes per quin proceés esta actiu.

21 int civadaMunich = 20;

22 int civadaNegra = 30;

A partir de condicionals es van crear unes funcions per a cada bot6 del
menu, aqui es deixen inactius els botons necessaris i comencga el

compte enrere.

Quan el temporitzador arriba a zero, els elements generats

s’actualitzen amb els condicionals de I'apartat Update.

36 void Update () {

37 timer -= Time.deltaTime;

38 if (timer <= @)

39 {

40 if (activePale == true)

41 {

42 GameObject.FindwWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().sumaPale (50);
43 GameObject.Find ("Butt le").GetComponent<Button> ().interactable = true;
44 GameObject.Find (" ) .GetComponent<Button> ().interactable = true;

45 activePale = false;

46 return;

47 }

= macerat.cs
Seguint la mateixa estructura que I'script anterior, aqui es restara les

quantitats de malta i d’aigua per al tipus de most que es vol fer.

63 public void mostImperialIPA()

64 {

65 if ((ipaAigua <= (GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().nAigua))

66 && (ipaPale <= (GameObject.FindWithTag (s .GetComponent<GameState> ().nPale))

67 && (ipaCristal <= (GameObject.FindWithTag (" ') .GetComponent<GameState> ().nCristal)

68 && (ipaChocolate <= (GameObject.FindWithTag (" te").GetComponent<GameState> ().nChocolate))) {
69 activeImperialIPA = true;

70 GameObject.Find ( ton_Imperiallpa_Macerat").GetComponent<Button> ().interactable = false;

71 GameObject.Find (“Close").GetComponent<Button> ().interactable = false;

72 GameObject.FindWithTag (' te").GetComponent<GameState> ().restaAigua (ipaAigua)

73 GameObject.FindWithTag (' ') .GetComponent<GameState> ().restaPale (ipaPale);

74 GameObject.FindWithTag (' ') .GetComponent<GameState> ().restaCristal (ipaCristal)

75 GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().restaChocolate (ipaChocolate);
76 timer = delay:

77 return;

78 } else {

79 warning.SetActive (true);

80 }

Un cop passat el temps necessari, es suma el most a GameState.cs.

40 void Update () {

41 timer -= Time.deltaTime;

42 if (timer <= @)

43 {

44 if (activeImperialIPA == true) {

45 GameObject.FindWithTag ("s ') .GetComponent<GameState> ().sumaImperialIPAmost (mostIPA);
46 GameObject.Find ("B _Imperiallpa_Macerat").GetComponent<Button> ().interactable = true;
47 GameObject.Find (“Cl .GetComponent<Button> ().interactable = true;

48 activeImperialIPA = false;

49 return;

50 }
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= coccio.cs
Per a la coccid es continua el procés a partir del macerat, és a dir,
s’agafa la quantitat de most creat anteriorment i s’aplica a la coccio

58 public void coccioImperialIPA()

59 {

60 if ((ipaAigua <= (GameObject.FindWithTag ("state").GetComponent<GameState> ().nAigua))

61 & (ipaMost <= (GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().nImperialIPAMost))
62 & (ipaLupol <= (GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().nLupol))) {

63 activeImperialIPA = true;

64 GameObject.Find (“Button_ImperialIpa_Coccio”).GetComponent<Button> ().interactable = false;

65 GameObject.Find (“Close").GetComponent<Button> ().interactable = false;

66 GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().restaAigua (ipaAigua);
67 GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().restaImperialIPAmost (ipaMost);
68 GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().restalLupol (ipaLupol);
69 timer = delay:
70 return;
71 } else {
72 warning.SetActive (true);
73 }
36 void Update () {
37 timer -= Time.deltaTime;
38 if (timer <= 0)
39
40 if (activeImperialIPA == true) {
41 GameObject.FindWithTag (“state”).GetComponent<GameState> ().sumaImperialIPAcoccio (coccioIPA);
42 GameObject.Find (“Button_Im, iallIpa_Coccio").GetComponent<Button> ().interactable = true;
43 GameObject.Find (“Clo ).GetComponent<Button> ().interactable = true;
44 activeImperialIPA = false;
45 return;
46 }
» fermentacio.cs

En el cas de la fermentacio es va fer servir la mateix estructura amb
I'afegit de que quan acaba el procés, apareix una il-lustracié dient la

quantitat d'ampolles que s’han generat.

61 public void fermentacioImperialIPA()

62

63 if ((ipaCoccio <= (GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().nImperialIPACoccio))
64 &% (ipalLlevat <= (GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().nLlevatAle))) {
65 activeImperialIPA = true;

66 GameObject.Find (“Button_Imperiallpa_Ferm").GetComponent<Button> ().interactable = false;

67 GameObject.Find (“Close GetComponent<Button> ().interactable = false;

68 GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().restaImperialIPAcoccio (ipaCoccio);
69 GameObject.FindWithTag (“state”).GetComponent<GameState> ().restaLlevatAle (ipallevat);
70 timer = delay;
71 return;
72 } else {
73 warning.SetActive (true);
74
37 void Update () {
38 timer -= Time.deltaTime;
39 if (timer <= 0)
40 {
41 if (activeImperialIPA == true) {
42 GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().sumaImperialIPA (imperialIPA);
43 GameObject.Find ("Button_Imperiallpa_Ferm").GetComponent<Button> ().interactable = true;
44 GameObject.Find (“Close").GetComponent<Button> ().interactable = true;
45 finalIPA.SetActive (true);
46 activeImperiallPA = false;
47 return;
48 }
» Jabs.cs

Igual que en les processos anteriors pel laboratori es van crear les
funcions corresponents per a cada boté dels diferents tipus de llevat.
En aquest cas, es fan servir els tokens obtinguts quan es recullen la

civada i el llupol.
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Si l'usuari no té els recursos necessaris, apareix una finestra

d’adverténcia.

92 public void llevatAle()

93 {

94 if ((nTokenSimple <= (GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().nToken))) {
95 activeAle = true;

96 GameObject.Find (“Button_LlevatAle").GetComponent<Button> ().interactable = false;

97 GameObject.Find (“Close").GetComponent<Button> ().interactable = false;

98 GameObject.FindWithTag (“state").GetComponent<GameState> ().restaToken (nTokenSimple);
99 timer = delay;

100 return;

101 } else {

102 warning.SetActive (true);

103

104 }

Un cop generats aquests scripts, s’han aplicat a 'element del Canvas
i dins de cada boté s’ha seleccionat la funcié necessaria en cada cas.

ELEMENTS GRAFICS

Durant el procés de creacié de Beer Game es van anar generant els diferents
elements grafics de I'escenari com els sprites dels materials que es plantaven i
anaven creixent amb el pas del temps. També es van dissenyar els edificis que
identifiquen a cada procés.

Es va anar amb molta cura per a que la perspectiva fos sempre isométrica, en
cas contrari, el resultat visual no hauria estat el desitjat i s’hauria d’haver tornat
a repetir el disseny.

Pel que fa als menus, en les primeres versions es van fer servir botons molt
basics del propi canvas de Unity. En la versio final es poden veure els botons

amb cada icona corresponent per a poder identificar els elements que intervenen
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PALE en el procés. També s’ha fet d’'aquesta manera per a que l'usuari es

familiaritzi amb els diferents tipus de color que pot tenir una malta o

=

una cervesa ja fermentada.

També es van dissenyar uns panells per als comptadors principals d’aigua,

civada, llupol i tokens.

Q(’r(((r

PROVA AMB USUARIS

Un cop es va fer I'entrega de la PEC 3 el 28 de desembre es va passar a una
petita fase de prova amb tres usuaris. Aquest grup estava format per dues dones
i un home, entre 35-40 anys amb experiéncia com usuaris habituals de videojocs

i aficionats al mon de les cerveses i els seus diferents tipus que hi ha al mercat.

Es va realitzar aquesta prova principalment per veure que en pensaven de Beer
Game i poder comprovar que el joc funcionava bé i no provocava errors (veure

apartat de resultats).

Les proves es van fer amb un build del joc tant per Mac OS com per Windows i
amb ratoli i el trackpad del portatil.
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RESULTATS

En aquest apartat es veuran els resultats de la primera versié de Beer Game, és
a dir, la que es va entregar a la PEC3 i els resultats de la segona versiéo amb el
canvis que es van realitzar un cop passada la prova amb els usuaris i

implementat el nou grafisme.

VERSIO 1

A I'obrir el joc ens trobem davant de I'escenari amb el canvas principal que inclou
les eines i els comptadors d’aigua, civada, llupol i tokens. Aqui l'usuari pot
desplagar-se pel terreny i acostar-se o allunyar-se amb el ratoli tal i com s’ha

explicat a apartats anteriors.

Al seleccionar 'eina de civada o de llupol, 'usuari pot comencgar a plantar a sobre
del terreny. Al fer clic, I'sprite del terreny canvia al color terra, hi ha dos fases de
creixement per a la civada i el llupol: una de tall i la final que és quan ja es poden
recollir. En aquest punt, es pot seleccionar I'eina de la falg i fer clic a sobre de
I'element del terreny que es vol recollir. Cada cop que es recull una part de cereal
o de llupol l'usuari obté tokens per gastar al laboratori.

Amb l'eina del cubell es pot clicar a sobre de I'area de I'aigua per recollir-la.
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Durant tot moment podem observar com es sumen els elements recollits en els

comptadors de la part superior de la pantalla

Maltejat o Molta
Al fer clic a sobre de l'edifici de maltejat s’obre el menu on podem crear els
diferents tipus de malta per a fer la cervesa. Cada malta es fa a partir d’'una

Civada: 0" _ & 1énol-0 quantitat especifica de civada que

Malta Pale: 0

La malt s un corel que s ceia germinar  Malta Cristal: s’anira restant del seu comptador
durant el maltejat. Aquest produeix enzims Malta Xocolata: 0
que permeten que el mido del cereal es

converteixi en sucres fermentables. I Malta Munich: 0 Corresponent Dura nt el pr'OCéS

El cereal més utilitzat és la civada.

Malta Negra: 0

d’'un element no es pot tancar el
Cristal Claraf{ Xocolata Munich menti.

A la part dreta es pot veure el

magatzem de maltes creades.

Macerat

En el menu de macerat ja es pot escollir quin tipus de cervesa es vol elaborar.
L’'usuari té dos botons: Imperial IPA i American Stout. En aquest procés es fa
servir els tipus de maltes necessaries per a cada cervesa i la quantitat d’aigua.
Al fer clic en un dells, els ingredients necessaris es resten de [I'script

GameState.cs. Passats uns segons es suma la quantitat de most al magatzem.

Most Imperial IPA

Most American Stout

Coccid

Aqui s’agafa el most resultant del procés previ i s’afegeix el llupol necessari
depenent del tipus de cervesa que s’estigui elaborant. Igual que en el menu de
macerat, I'usuari té dos botons per escollir la cervesa que vol continuar fent. Un
cop acabada la cocci6 tindrem el material necessari per passar al procés de

fermentacio.
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Fermentacioé

Fent clic a sobre d’aquest edifici 'usuari obre el menu de fermentacio, el pas final
per aconseguir la cervesa que es vol elaborar. Igual que en els processos
anteriors, es pot escollir entre els dos tipus de cervesa disponibles i es continuara
amb el seu procés restant el producte obtingut de la coccié i afegint el llevat que
s’hagi creat préviament en el laboratori. Un cop acabat el temps necessari es
sumen, en aquest cas, les ampolles resultants per la quantitat de most que s’ha

generat a l'inici.

Laboratori
Com ja s’ha comentat abans, al laboratori es genera el llevat per a dur a terme

la fermentacid. Quan ['usuari obre ' Ale: 0

, . Lager: 0
aquest menu pot escollir entre els e aorator s cea ¢ Nevet QU6 inguta | ENGiSh:0
) . . . . partir de la malta, el lupol i I'aigua. Belgium: 0
diferents tipus de llevat disponibles tot i )

. . American: 0
que en aquestes primeres versions A ]
. | | - ager |

només es fa servir el llevat de tipus Ale. g

o J o G e
S’ha de recordar que, quan s’esta

generant un producte en qualsevol dels

edificis, els botons del producte en questio i el de tancar queden bloquejats.

COMENTARIS DELS USUARIS

Jugabilitat

Durant les proves el joc funcionava correctament, no es va penjar ni va donar
cap tipus d’error d’scripts o de qualsevol altre tipus. Durant les sessions de prova
es van recollir els comentaris dels usuaris i, en general, com a punt positiu és

que el joc i la idea va agradar molt. El fet d’anar plantant la civada o el llupol i
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També va agradar veure quines son les fases d’elaboracio de la cervesa i llegir

les petites explicacions que es mostren.

Com a punts negatius hi va haver una opinié unanime de que es

necessitava algun tipus de tutorial per saber que s’havia de fer per

comengar a jugar. Es trobaven davant de la pantalla sense saber

per on comengar.

Finalment es va demanar que s’identifiqués més el final del procés de

fermentacid per poder saber la quantitat d’ampolles de cervesa disponibles.

Disseny

Pel que fa al disseny, va agradar I'escenari isométric ja que els usuaris estaven
acostumats a aquest tipus de joc fent servir aquesta vista. Tot i que el joc no
estava acabat a nivell grafic el disseny general els hi va semblar correcte.

Per una altra banda, van trobar a faltar més informacié dels elements disponibles
dins dels menus de processat. Per exemple, saber quines quantitats i tipus de
malta estaven disponibles quan s’obria el menu de macerat i poder relacionar les

icones amb la malta que es demanava per a cada most.

\

Cristal Claral  Xocolata Munich

Satisfaccié general

Un cop acabada la prova els usuaris van trobar el joc forga entretingut pel simple
fet de generar la cervesa, conrear els materials i recollir-los. Si que és cert que
no hi ha cap objectiu final i que simplement es tracta d’elaborar cervesa pero, tot
i aixi, es una bona manera d’introduir-se en el procés i aprendre els aspectes

principals.
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VERSIO 2: INCORPORANT MILLORES

Seguint els comentaris de les proves amb usuaris, s’ha introduit un tutorial a
traves de finestres i botons on s’explica per on comengar. La primera finestra
apareix nomes iniciar-se el joc a la part dreta de la pantalla i 'usuari pot avangar
o retrocedir al seu gust. També pot tancar-la amb el boto inclos a la part superior
dreta de la propia finestra, d’aquesta manera queda un boté d’ajuda de color
taronja just a sota del comptador de tokens que l'usuari pot clicar per tornar a
obrir el tutorial.

Hola! Benvingut a Bee!

Per comengar a prepar
cervesa has de conrea
basics com els cereals

Per plantar el lupol fes
sevaiconaiplantaal’

Com aquesta és una pij terreny que estigui llij Una part molt important ¢
podem conrear només|| due amb la civada. de fer cervesa és l'aigua.|

cereal (la civada) i un t Finalment, per recollir la ciy= =" "
Per recollir aigua fes clic] lupol sel-lecciona la falg i fi - - . -
Per plantar la civada s¢ del cubell i clica a la zon]| base dels materials que vol| Quan tinguis prou civada,

fes clic a la eina de civ basa. . lapol i aigua pots comengar a

sel'leccionada fes clic / crear cervesa comengant per

i la molta i seguint I'ordre
corresponent de processat:

Recollir civada i lapol et pr, .
’ tokens per crear llevats dife| 1. Maltejat

Per desel-leccionar I'eina fes clic amb utilitzar-los durant la ferme§ 2, Macerat

el boté secundari del ratoli. 3. Cocciod

4. Fermentacio ‘

I no t'oblidis de crear el llevat
al laboratori!

i S’ha inclos en el procés de fermentacié una imatge final a mode

de medalla per a que, quan el temps acaba, aparegui dient la
\ quantitat d’ampolles que s’han produit a partir del most
generat en el macerat i la coccié. Per fer desaparéixer aquesta

&

} imatge simplement es pot fer clic a sobre d’ella.

També s’ha afegit el magatzem del procés previ per a que l'usuari pugui veure
facilment la quantitat de material que té i qué pot o no pot fer a partir d’ell.
D’aquesta manera el magatzem del procés previ queda a l'esquerra de la
pantalla i el magatzem del procés actual es troba a la dreta. També s’ha modificat
completament el grafisme dels botons per a que resulti més facil identificar els

tipus de malta i els tipus de cervesa.
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Durant el macerat el midé dels grans de
malta es transformen en sucres

fermentables.
Els grans es submergeixen en aigua calenta .
(sense bullir) per produir el most. L Imperial IPA: 0

. Malta Pale: 0 " American Stout: 0

@ IMPERIALIPA « 2 4™ «

4. Malta Cristal: 0
Malta Xocolata: 0

™ . Malta Munich: 0

Malta Negra: 0 - m:l“cn" STnl" 0 1 3 IA l

A part de les millores aplicades seguint els comentaris dels usuaris, també

s’ha canviat el disseny dels comptadors per a que sigui més adient a un joc
i no simplement un text a la part superior de la pantalla. D’altra banda s’han
incorporat les millores suggerides pels consultors durant el procés

d’avaluacié pero les que no, s’enumeren a continuacio.

‘@ IMPERIALIPR « > 9 «

ASPECTES A MILLORAR PER FUTURES EDICIONS

Hi ha molts elements que bé per falta de temps o bé per manca d’experiéncia no
s’ha pogut implementar en el joc, per tant, en aquest apartat es plantegen primer
les millores immediates a tenir en compte per al joc i, segon, les millores a llarg

termini com idees d’evolucio del joc.

Millores a curt termini
Des del primer moment es va plantejar que I'usuari hagués d’elaborar la cervesa
per tal de vendre-la als personatges que apareixerien damunt del terreny.
Aquesta fase del joc no s’ha pogut portar a terme per falta d’experiéncia amb
Unity i C# i no hi ha hagut temps per implementar-lo.
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Per tant, com a primera millora s’ha d’incloure
la fase del bar o botiga i que els personatges
apareguin al voltant demanant el tipus de
cervesa que volen a través de globus de

comic amb icones caracteristiques de cada

una. Aquests personatges arriben a
'escenari, es mantenen alla una estona i
finalment marxen, és a dir, que si l'usuari no
s’afanya a donar el tipus de cervesa que vol, no aconseguira diners. A
consequencia d’aixd s’ha d’incloure I'element de diners al joc aixi com nivell

d’experieéncia del jugador. Aixd es convertira en diferents millores en el joc.

La seguent millora a aplicar és la d’incloure un tipus de comptador o compte
enrere mentre s’esta processant un element. Aquest pot ser de tipus digital, un
cercle que es va omplint o una barra decreixent. Es va intentar incloure aquest
element per a la versido final perd no es va aconseguir que funcionés

correctament.

Una tercera millora per aplicar immediatament és la d’incloure més tipus de
cervesa. En aquest moments només s’ofereix I'lmperial IPA i American Stout
pero n’hi ha de molts més tipus diferents. Combinant aquesta millora amb la de
la botiga, es tindria molta més varietat entre els clients i faria el joc menys

repetitiu.
També s’ha de tenir en compte la de crear una pantalla principal d’entrada al joc

amb un boté de comengar a jugar o de continuar en el cas que ja s’hagi comencgat
una partida. En consequéncia, també s’ha de crear una funcié per guardar 'estat
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en el que es troba el joc i que l'usuari el pugui recuperar al fer clic en el botd

continuar.

Finalment, no hi ha hagut temps d’afegir una musica i els diferents efectes de so
per a cada interaccio. Aquest aspecte s’ha de millorar de manera immediata.

Millores a llarg termini

Una primera millora per aplicar en el futur és la de que I'usuari pugui construir els

edificis ell mateix a partir de tokens o diners. De la mateixa manera podria millorar
aquest edificis per a que treballessin més rapid, produissin

més tipus de recursos, etc.

“Ejﬂf Els magatzems també es podrien millorar de tal

MA’ manera que en un nivell molt basic la capacitat fos

molt baixa i aquesta anés augmentant conforme s’augmenta

el nivell de l'edifici. Amb aquesta millora s’hauria de pensar d’introduir un
magatzem conjunt o individual per guardar la civada, el llupol, I'aigua i els tokens.

Incloure altres tipus de cereals com ara blat i altres tipus de llupol, depenent de
la cervesa i del moment que s’afegeix aquest en el procés de coccid, pot ser d’'un
tipus o d'un altre.

Afegir la opcié de plantar arbres fruiters o café ja que hi ha molts tipus de cervesa
a les que es poden afegir aquests tipus d’ingredients.

Com a millora a llarg termini també esta previst generar
animacions per als edificis mentre estan treballant i que el
menu no hagi d’estar sempre obert, si no que treballi en segon
pla. De la mateixa manera també es farien servir animacions
per a les interaccions de l'usuari amb l'escenari com per
exemple recollir la civada o el llupol i que apareguin les icones
d’aquests objectes i dels tokens flotant a sobre del lloc on es
clica, o bé animacions de monedes sortint del personatge en el

moment de donar-li la cervesa que volia.
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Com ja s’ha dit, aquesta primera versié és molt basica i el procés d’elaboracio
s’ha simplificat per poder complir el termini d’entrega. Aquest procés es podria
complicar una mica més si, per a cada edifici, s’'introduissin diferents mini jocs.
Un exemple el tindriem duran la coccid, en realitat el llupol no es llenga tot de
cop si no que es llenga una part al principi, una altra passats uns minuts i una
darrera part quan falten uns minuts per a que acabi el procés (no sempre és aixi,
tot depén del tipus de cervesa). Per aix0d, es podria fer que el joc avisés a l'usuari
que té un marge per afegir el llupol i, en el cas que no ho faci en aquell temps, el

procés falla perdent d’aquesta manera els materials utilitzats.

Finalment, es podria incloure la opcidé de xarxa social per a que els usuaris es
connectessin entre ells per intercanviar o vendre cerveses ja fetes, maltes,

[lupols, etc.

5
2

(EPcs
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CONCLUSIONS

Aquest projecte m’ha ensenyat que és possible dissenyar una primera versio
jugable d’un joc a partir d’'una idea que feia temps que tenia en ment: la gestid
de la produccio de cervesa artesana. Malgrat aix0, i com s’ha comentat, hi ha
alguns aspectes que s’han de millorar com ara incloure la fase del bar, que i
donaria un valor afegit al joc per a que l'usuari tingués un objectiu clar de perquée
esta fent la cervesa, i, per una altra banda, incloure molts més productes per

incrementar la variabilitat.

Personalment, la realitzacidé d’aquest videojoc ha estat una experiéncia
enriquidora. En el moment d’escollir 'area del treball final dubtava entre la branca
meés audiovisual com fer un curtmetratge d’animacio o la branca més técnica com
la del videojoc. La primera opcié no suposava cap mena de repte per mi ja que
porto molts anys dedicant-me al mén de I'animacio i, per tant, no m’aportaria
gaires meés coneixements. En canvi, quan vaig veure I'opcio de videojocs li vaig
donar moltes voltes pero al final em vaig engrescar a realitzar aquest tipus de
projecte ja que, encara que no aconseguis fer un gran videojoc, si que seria una
manera d’adquirir més coneixements i, el que és més important, fer-ho d’una
manera totalment practica. Des de molt petit he jugat a videojocs i sempre m’ha
interessat aquest sector, el fet d’haver tingut la oportunitat de crear un des de
zero, tot i no ser un producte totalment acabat, és una experiéncia molt
gratificant. De totes maneres, aquest treball final de grau no s’acaba aqui, ara
que s’ha comencat Beer Game hi ha molta feina per fer i aquest anira

evolucionant fins aconseguir un producte complet.

BEER GAME
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