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1. Introduccio6
Un videojoc casual és un videojoc dirigit a un public de jugadors ocasionals. Aquest tipus de joc
pot tenir diferents mecaniques i ser classificat en qualsevol genere. Son distingits per les seves
regles simples, i comparat amb altres jocs, no exigeixen molt compromis, fent que no sigui
necessari cap esfor¢ de recordar el funcionament després de un temps sense jugar-hi. No
requereixen molt temps de dedicacid o habilitats especials per jugar i, els costos de produccio i
distribucié sén baixos.

Tot i que ultimament aquest tipus de joc esta en creixement, ja fa temps que en disposem. Un
exemple clar és el Snake de Nokia, desenvolupat per Gremlin a mitjans dels anys 70 i que ha
sigut utilitzat com a base de molts jocs.

Cada vegada son més els usuaris que es decideixen a instal-lar aquest tipus de joc en els seus
dispositius i es preveu que augmenti la quantitat donada per la millora de prestacions i
emmagatzematge dels smartphones.

En aquest treball de final de grau s’ha realitzat un prototip d’un videojoc casual per a dispositius
mobils, connectat a una base de dades i a la xarxa social Facebook.

El joc tracta d’una taronja que cau per una espremedora, en el que s’ha d’anar esquivant
obstacles i recollint fruita per aconseguir la major puntuacié i escalar posicions en el ranquing.

2. Objectius

2.1 Objectius Generals

La creacio d’'un prototip de videojoc en el que s’anira augmentant la dificultat a mesura que
s’avanca en el nivell. En aquest prototip I'usuari s’hi podra registrar per mitja d’'un formulari o
via Facebook. A més a més, el joc estara vinculat a una base de dades, la qual cosa permetrar
saber la puntuacié global i crear una llista propia d’amics que juguen en aquest. També es
vinculara amb xarxes socials com el Facebook. | finalment, s’adaptara aquest prototip als
diferents dispositius mobils per poder gaudir d’'una experiéncia més agradable.

2.2 Objectius Especifics

Creacio d’un prototip d’un videojoc en Unity3D.

Investigaciod sobre la connexid del Unity3D amb una base de dades.

Investigacid sobre la api de Facebook i la incorporacio en el prototip.

Disseny en 3D amb el programa Cinema 4D de 'escenari i el personatge principal.
Disseny en 2D del logo, la Ul i altres imatges bidimensionals.

Adaptacio pels diferents dispositius.

ok WwNE
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3. Disseny del Joc

3.1 1dea del joc

L'objectiu principal és crear un joc casual que permeti complir els objectius marcats en aquest
projecte. Per poder escollir la millor opcié s’ha cercat els diferents tipus de joc i classificacions.
Mirant la classificacio feta per Estallo (autor de “Videojuegos. Juicios y prejuicios”, 1995) ordena
els jocs de la seglient manera:

e Els jocs arcade son aquells que es necessita un ritme rapid de joc, temps de reaccid
breus i atencié focalitzada.

e Els jocs de plataforma, on el jugador es troba en un escenari bidimensional, i només es
pot desplacar de dreta a esquerra i de dalt a baix.

e Els laberints, on I’escenari principal és un laberint de grans extensions.

e Els jocs de competicions esportives, que com el propi nom diu es redueix a reproduir
jocs de competicio de diferents esports.

e Els jocs d’accid, que tenen un desenvolupament lineal rapid que va variant al eliminar els
enemics necessaris.

e Els jocs de simulacid, encarregats de simular activitats i/o experiéncies rarament
viscudes durant la vida. Permeten al jugador posar-se a la pell de situacions o
tecnologies virtuals. La baixa influéncia del temps de reaccid, la utilitzacio de estrategies
complexes i la necessitat de posar-se en situacions que exigeixen d’un coneixement
especific (moltes vegades es déna un manual d’ds), son algunes de les seves
caracteristiques principals.

e Els jocs estrategics, on el jugador agafar un paper especific i només coneix I'objectiu
final. Habitualment els personatges venen del mén de la literatura i el cine.

0 Aventures grafiques: on l'accié succeeix per mitja de les ordres del jugador
juntament amb la possessié d’objectes que van apareixen als escenaris.

O Rol: en aquest cas el jugador pot controlar a més de un protagonista amb
caracteristiques diferents.

0 Jocs d’estrategia militar: sén molt semblants als jocs de taula d’estrategia.

e Reproduccions de jocs de taula, segueixen el mateix desenvolupament que els jocs de
taula originals.

Tot i que Garner (1992) classifica el jocs segons la perspectiva del jugador, el camp de
percepcio, les capacitats interactives i I'escenari del joc, s’ha considerat millor classificacié la de
I'autor Estallo encara que les dos siguin valides.

Un cop es té la classificacio dels jocs s’ha de diferenciar entre les diferents companyies
productores. En primer lloc es troben les grans companyies amb centenars de treballadors.
Disposen de milions d’euros en pressupost, utilitzats pel desenvolupament i el marqueting.
D’aqui surt els famosos titols AAA que es coneixen en tot el mén (Jocs desenvolupats per grans
empreses amb grans pressupostos). Un exemple clar és Call of Duty.

| després hi ha els estudis independents, que rarament sobrepassen els deu treballadors, no
tenen financament i per tant el pressupost és molt més reduit. Tot i aixi, el fet de no tenir un
editor que posa els diners els permet ser més lliures pel que fa a la creacio.
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Finalment també podem classificar a gran escala dos tipus de jugadors segons el temps que
dediquen a jugar i del coneixement que tenen sobre aquests. Un d’ells sén els Casual Gamers,
son jugadors esporadics que dediquen poc temps a jugar i, principalment, consumeixen jocs
casuals. Poden tenir perfils molt diferents. Aquests jugadors han augmentat durant aquests
ultims anys degut a I'adaptacio i integracié de videojocs en els dispositius mobils.

L'altre tipus sén els Hardcore Gamers. Es tracta de jugadors completament diferents als
anteriors, dediquen molt temps a jugar a videojocs i consumeixen tota classe de jocs, tot i que
preferiblement juguen més als triple A.

Per tot 'esmentat i per poder invertir més temps en el desenvolupament dels objectius i no tant
en la creacié d’una narrativa molt treballada, s’ha seguit un gran nombre de mecaniques,
dinamiques i un disseny grafic més acurat.

S’ha escollit que la historia d’aquest joc tingui com a protagonista una taronja que cau per una
espremedora industrial en el que el jugador ha de moure el personatge amb I'accelerometre del
mobil per evitar els obstacles i aconseguir diferents fruites. Aquestes ultimes els donara més
punts i servira per rebre un premi. La puntuacio final és mesura amb la suma del temps que has
pogut aguantar esquivant objectes i la suma de fruites recollides durant aquest procés.

Tot aixo fet de tal manera perqué sigui un Casual Game, és a dir, un joc casual en el que es juga
en moments morts del dia com per exemple, trajectes, quan tens una estona esperant el teu
torn, deu minuts de descans quan arribes a casa, etc.

3.2 Referencies
Un cop se sap la idea del joc i com ha de ser, s’ha cercat diferents jocs que serveixen per agafar
alguna idea sobre aquests tipus de joc. Per fer aquesta cerca s’ha tingut en compte que el joc
sigui de facil control amb una grafica atractiva pero poc demanada, el seu temps minim de joc
sigui molt petit i ha de ser molt addictiu. Algunes d’aquestes referéncies son les seglients:
e Temple Run2: amb una jugabilitat facil i una grafica atractiva. S’ha de portar el
personatge a través de la selva i les coves, esquivant obstacles i obtenint premis i

poders.
0 Google play:
= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.imangi.templerun2&
hl=es
UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA 5
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e Aa: amb una jugabilitat i addicié molt alta. Tracta de connectar els diferents cercles amb
el cercle central sense tocar cap altre cercle.

°
°
0 Google play:
= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.aa.generaladaptivea
pps&hl=es

e Angry Birds: escollit per la seva popularitat, per la seva jugabilitat i la seva addiccid.

S’utilitza els exclusius poders dels Angry birds per acabar amb la defensa dels porcs.
— B Ld d’

0 Google play:
= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rovio.angrybirds&hl=
es

e Fruit Ninja: Mitic videojoc causal amb un bilié6 de seguidors que el recolzen. Tracta de
tallar fruites amb el dit evitant obstacles, i destaca per la seva jugabilitat i grafica.

" 4

Desafia a tus amigos en

MARCADORES SEMANALES & HALFBRICK

0 Google Play:
= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.halfbrick.fruitninja&h
I=es
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e Flappy Bird: Per ultim el joc per excel-léencia i que ja no esta en el mercat de Google Play.
Donat de baixa pel seu desenvolupador durant el 2014 per I'alta addiccié que provocava.
Els mateixos desenvolupadors de Android el van fer servir de guia pels seus jocs en les
versions de Lolipop i Marsmallow. Tractava de superar els obstacles en un escenari 2D
mitjancant salts que es produien quan tocaves la pantalla.

3.3 Breu Game Design

3.3.1 Mecanica de moviment:

En aquest prototip només es disposa de la mobilitat per accelerometre quan el mobil esta en
horitzontal. Tot i aixi disposara d’una programacié vertical per millorar la jugabilitat.
No obstant, en un futur la idea d’aquest prototip és que al finalitzar la partida si es disposa d’un
bonus s’obtindra una recompensa. Aquesta recompensa podra donar extres en el moviment,
com per exemple: saltar, visié de caixes invisibles, radar amb els proxims obstacles, etc.

3.3.2 Motivadors:
Basicament els humans estan motivats per necessitats biologiques, recompenses i castigs. Es
poden dividir en dos grans blocs, els intrinsecs i els extrinsecs.

Intrinsecs:
Els motivadors intrinsecs sén aquells que generen interes per ells mateixos. Aquest aspecte és
important ja que s’activen arees de plaer del cervell. Per tant és fonamental que un joc tingui
motivadors intrinsecs ja que és I’encarregat de tenir els jugadors compromesos amb el joc.
La SDT (Self Determination Theory) identifica 3 motivadors intrinsecs:

o Competéncia: adquirir noves habilitats.

o Autonomia: desig de sentir-se lliure.

o Relacid: desig d’estar connectats a altres.
En aquests prototip es podem trobar dos d’aquest tres motivadors. Com s’ha dit anteriorment,
al finalitzar la partida, segons el teu resultat es disposara d’un bonus on es podra adquirir noves
habilitats.
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També es pot observar el motivador de la relacid, ja que es pot connectar al Facebook,
compartir resultats, competir en una taula de puntuacio...

Extrinsecs:

La seva funcio és donar suport i reforcar la motivacid en periodes curts de temps. Aguests
motius que impulsen a les persones a realitzar les accions son alienes a la propia accié. Un
exemple clar és el regal d’'una motocicleta per jugar a aquell joc.

En aquest projecte no s’ha utilitzat motivadors d’aquest estil, ja que sén els menys efectius i de
menys duracio.

3.3.3 Objectius
Es quelcom que s’aconsegueix mitjancant el mérit, i suposen reptes ja que s’han d’aconseguir.
Els objectius impliquen decisions i accions, aixo fa que actui com estimul. Es poden expressar de
manera precisa o imprecisa:
e Precisa: agafar una moneda, arribar en un temps determinat
e Imprecisa: buscar menjar, vestir-se.
Depenen d’aquest grau de precisié influira en la motivacid per realitzar-lo. Quan els jugadors ho
aconsegueixen, provoca una retroalimentacié per tornar a buscar nous objectius. La gran
dificultat es trobar una optima gestié entre els diferents objectius:
e Objectius grans: relacions socials, canviar el mon.
¢ Objectius mitjans: nou poder, aconseguir una missio, superacié nivell, premi...
¢ Objectius petits:
o Reforgcadors: adquirir habilitats, aconseguir items especials
o Recol-lectores: aconseguir monedes, vides...

Aixi doncs, tenim com a objectiu petits: Poder aconseguir les fruites durant la partida.

Alguns exemples d’objectius mitjans: Aconseguir les tres fruites necessaries per una major
recompensa.

| per finalitzar I'objectiu més gran: Sobreviure el major temps possible.

3.3.4 Modificadors
Els modificadors son elements que permeten la variacio del ritme i la dificultat de la situacid del
joc.
Els introduits en aquest prototip sén els seglients:
e Augment de la velocitat de la camera a mesura que s’avanca en el nivell.
e Diferents obstacles, uns maten, els altres obstrueixen.
e Posicio de les fruites durant la partida.
e Canvis d’escenari.
e Canvis d’il-luminacio.
e Mode aleatori.
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3.3.5 Perfils de jugador

Podem classificar als jugadors depenent de la seva manera d’actuar, segons Andrzej
Marczewski. En aquest joc tenim un perfil dominant, els killers. Sén els que volen ser els millors,
competir amb els seus amics o fins i tot, en “rankings” mundials. Per que aquest usuaris encara
tinguin més competitivitat, també esta contemplada una carrera a temps limitat entre jugadors.
D’aquesta manera reforcariem aquest perfil.

Malauradament sera més dificil trobar perfils de jugadors com ara archievers (sén els que
exprimeixen més el joc i busquen totes les maneres possibles d’acabar-lo), socializers
(necessiten compartir-ho amb més gent) o explorers (sén els jugadors que necessiten escenaris
molt grans per poder-los explorar).

3.4 Disseny 3D

3.4.1 Realitzaci6 dels diferents elements en 3D

Per aquest prototip s’ha realitzat els elements 3D necessaris per poder realitzar el prototip
correctament. No obstant hi ha altres models 3D pensats per si aquest prototip segueix en
desenvolupament.

Per modelar tots els elements 3D s’ha fet servir el programa Cinema 4D, un programari ja
utilitzat anteriorment i per tant que ja es té coneixenca.

3.4.2 Modelat

En el procés de modelat s’ha utilitzat la téecnica més adequada per cada objecte. En la taronja
per exemple, pel cos i els ulls es va partir d’'una esfera, seguidament aquestes es va modificar
per poder-la editar i adaptar-la al gust. En canvi, la llagrima es va dibuixar la meitat amb I'eina
llapis i seguidament es va utilitzar el modificador Torno, aquest modificador agafa qualsevol
tracat i en fa la volta. Un exemple entenedor és si es fa una linia paral-lela a 3cm de I'eix vertical,
obtindriem un cilindre de 3cm de radi.

Per les celles i les parpelles també es va utilitzar I'eina llapis pero amb el modificador Extrude,
aquest el que fa es donar profunditat. Un exemple facil de comprendre seria el dibuix d’un
guadrat que utilitzant el modificador Extrude passaria a ser un cub.

Per la tija de sobre del cap es va partir d’un cilindre, també es va modificar per poder-lo editar i
un cop es va tenir el diametre de la part superior més gran que la inferior es van arrodonir les
cantonades. Finalment amb el modificador Doblar es va donar la curvatura desitjada.

Aqguestes son les principals eines que s’ha utilitzat per modelar tots els elements 3D, no obstant
s’ha utilitzat alguna Boleana (permet aplicar les operacions d’unid, interseccio o resta entre dos
objectes) per fer els forats de les espremedores. També s’ha utilitzat el modificador Matriz per
reproduir un element les vegades necessaries al voltant d’un element principal.

En tot els modelatges s’ha intentat reduir el nombre de poligons al maxim, d’aquesta manera el
prototip estar optimitzat des del principi. Aixo provoca fluidesa i una experiéncia més agradable.
En alguns casos la reduccio de poligons ha sigut menor, ja que son elements molt corbats i amb
la excessiva reduccio es perd la qualitat i disseny final.
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Elements modelats:
e Personatge -Taronja:
O Pes: 328 kBytes, Poligons: 5588.

=  Normal.
= Trist.
= Euforia.

Figura 1 Taronja trista Figura 2 Taronja Feli¢

Figura 3 Taronja normal

Figura 4 Malla Taronja
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e Fruites:
0 Raim.
= Pes: 906 kBytes, Poligons: 11365.
0 Poma.
= Pes: 698 kBytes, Poligons: 11836.
0 Cirera.

= Pes: 603 kBytes, Poligons: 10293.

Figura 5 Cirera 3D.

Figura 6 Malla i modificadors utilitzats en la cirera.

’#1-*‘

Figura 7 Poma 3D.
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adricula: 100 cm

Figura 8 Malla i modificadors utilitzats en la poma.

Figura 9 Raim 3D.

Figura 10 Malla i modificadors utilitzats en el raim.
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e Obstacles:
O Punxes.
= Pes: 523 kBytes, Poligons: 7196.
0 Espremedora.
= Pes: 453 kBytes, Poligons: 7124.
0 Espremedora 2.

= Pes: 583 kBytes, Poligons: 9676.

Figura 11 Malla de I’espremedora.

Figura 12 Escena Cinema 4D espremedora 2.

Figura 13 Malla de les punxes.
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e Escenaris:
O Laberint (figura 23).
= Pes: 244 kBytes, Poligons: 4116.
e Tapa inicial espremedora.
= Pes: 4227 kBytes, Poligons: 72047.

Figura 14 Tapa inicial espremedora renderitzat.

Figura 15 Malla i modificadors utilitzats en I’espremedora inicial.
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3.4.3 Integracio al Unity3D

Un cop fets els dissenys, el seglient pas és la integracié d’aquest al Unity i la texturitzacid.
Durant aquest procés s’han trobat diferents avantatges i inconvenients

Pel que fa als avantatges, es va veure que des del programari Cinema 4D, quan s’exporta en FBX
(exportacié de la peca modelada per a la incorporacido a altres programes) hi ha I'opcié
d’integrar els materials a la peca 3D. Tot i que el resultat no és dels més satisfactoris, va fer el
servei i va permetre avancar més rapid.

També cal dir, que seria més correcte utilitzar un altra forma d’exportacié per obtenir un
resultat més professional, i que permetria obtenir uns colors més propers als desitjats. No
obstant, no era I'objectiu d’aquest treball i, per tant, no es va profunditzar més en aguest tema.

Respecte als inconvenients, hi va haver varies situacions en les que van sorgir problemes. Algun
d’aquests van ser la utilitzacio de diferents escales per als diferents projectes de Cinema4D, o la
ubicacio de la peca 3D i el seu pivot. La direccié de creacid de les peces també va ser tot un
repte, ja que els prefabs utilitzats, feien servir la geometria d’origen.

3.4.4 Creacid de animacions

En aquest prototip s’ha utilitzat animacions, els motius d’aquestes s’han explicat en I'apartat
3.5.2. Per realitzar aquestes animacions també s’ha utilitzat el Cinema 4D. S’ha fet uUs del
metode de frame a frame. Aquest tracta en modificar el personatge en cada cert frame, al final
aquest conjunt de modificacions provoquen una animacio.

En el cas de I'escena “Felicitats” (és I'escena que surt quan el jugador supera el seu record) s’ha
utilitzat un modificador anomenat Emisor. Com bé diu la paraula és un modificador encarregat
de llencar elements. Els elements que llenca de baix cap dalt han sigut modelats préviament per
semblar confeti. Aixi doncs, entre la posicid i la direccié que llenca els elements modelats, fa la
funcié de cand de confeti.

Finalment s’ha animat el text per aconseguir una escena més dinamica i impactant respecte la
escena perdedora.
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| Emisor  Incluir

; e - S | -
Figura 18 Visualitzacié dels modificadors abans del renderitzat.

Figura 16 Modificador Emisor utilitzat en el
treball amb els seus valors.
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3.5 Disseny 2D

3.5.1 Realitzacié de la UI

En aquest prototip només hi ha disseny en 2D en la part de la Ul, és a dir, els diferents botons,
disseny de mendus, icones en |'escena de partida, etc.

Aqguests dissenys han estat realitzats principalment mitjancant, Adobe lllustrator, i en algun cas,
Photoshop.

Per a I'eleccié dels colors, s’ha intentat buscar una tonalitat adequada al tipus de joc, al seu
target, i al personatge.

Aixi doncs, els colors utilitzats han sigut principalment els taronges i un verd-blau saturat. Tant
mateix s’ha buscat una homogeneitat en els diferents menus del joc.

a4

Figura 19 Disseny 2D per la Ul.

Figura 20 Logo del prototip.

3.5.2 Realitzaci6 de petites animacions

Dins de 'apartat en 2D també es troben unes petites animacions realitzades i exportades amb
Cinemad4D, i retocades en Adobe After Effects. Aquestes petites animacions tenen la funcié de
donar dinamisme i mobilitat per tal que les escenes no siguin tant avorrides i monotones.

S’han utilitzat aquestes animacions en el menu d’inicialitzacié i en el menu “Game over”, que
depenent de la puntuacio, podia sortir una animacié de la taronja trista o felic.
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Per duu a terme aquestes animacions, després de realitzar els ultims retocs en I’Adobe After
Effects s’ha exportat els arxius en format PNG. Un cop importat al Unity, s’"han canviat totes les
fotos en formats textures a Sprites (son objectes grafics en 2D utilitzades per als personatges,
objectes i altres elements del joc). A continuacié s’ha agafat el primer frame i li hem aplicat una
animacié amb la resta de frames. D’aquesta manera podem reproduir animacions com si fos un
video. Cal tenir en compte que la reproducciéd d’arxius multimedia en plataformes Android
funciona diferent, és a dir, el video es reprodueix només a pantalla completa, surten els botons
del reproductor, etc.

4. Desenvolupament
4.1 Cerca dels diferents serveis de base de dades

4.1.1 Base de Dades relacional o no relacional.
Aquesta és una de les parts més importants del treball, I’eleccié d’una base de dades. Primer de
tot hem de saber si escollim una base de dades relacional o no relacional. Després de estar
cercant diferent informacio, aqui tenim un resum dels avantatges i inconvenients d’aquestes
bases de dades:
e Avantatges Relacional
0 Esta més adaptat i més conegut.
0 Degut al temps que porten al seu mercat, té millor suport i més productes.
0 Han de complir requisits de integritat, tant de dades com en compatibilitat.
e Desavantatges
0 L’atomicitat de les operacions.
0 L'escalabilitat.

e Avantatges No Relacional
0 L'escalabilitat.
0 So6n més obertes i més flexibles.
0 Es poden fer canvis sense parar la base de dades.
0 Es pot executar en maquines amb pocs recursos.
0 Optimitzacid de consultes per grans quantitats de dades.
e Desavantatges
0 Problemes de compatibilitat amb instruccions SQL (Structured Query Language;
és un llenguatge declaratiu d’accés a base de dades relacionals que permetre
especificar diferents tipus d’operacions en elles).
0 Falta d’estandarditzaciod.
0 Suport multiplataforma.
0 Tenen eines d’administracio poc usables o s’accedeix per consola.

Aixi doncs, es recomana la utilitzacio de base de dades relacionals pels camps educacionals, de
desenvolupament web i empresarial.

Tanmateix, utilitzarem les taules no relacionals pels ambits de Big Data, Clound (Xaa$),
desenvolupament web, xarxes socials i desenvolupament mobil.

Per tant, la base de dades escollida és una NoSQL, és a dir, no relacional. El seglient pas és
trobar quina s’escull pel treball.
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4.1.2 Quina base de dades no relacional s’escull?

En primera instancia es va escollir el servei Parse, ja que tenia coneixements previs sobre
aquesta eina. A més a més, la rapida importacid al Unity3D (motor de videojocs multiplataforma
creat per Unity Technologies) i la gran optimitzacid per fer consultes mitjancant C# (llenguatge
de programacid orientat a objectes i desenvolupat per Microsoft) amb el programari Unity3D
facilita tot el procés.

El Parse, propietat de Facebook, va deixar de donar aquest servei, fet pel qual aquesta va deixar
de ser una opci6 factible. No obstant aix0, es va buscar i valorar diferents alternatives. Una era
fer una instal-lacié del Parse en un servidor extern i utilitzar el seu llenguatge, pero sense el seu
analisis i avantatges que ens aportava. L'altra alternativa era buscar un altre llenguatge.

Finalment, es va utilitzar MongoDB. Aguesta és una base de dades que es gestiona a partir de
dades semi estructurades, és a dir, documents. Aquests son emmagatzemats en un format
estandard com pot ser amb XML, JSON o BSON. Un exemple seria el seglient:

" ad": {
"$o01d": "5756fcB31a06a90e7064279"
¥,
"name": “Josep Escriba”.
"adreca™: {
"Nacionalitat™: "Aland Islands",
"Provincia”: “Lleida",
"Poblacio”: "Tarrega"

1
I

"Puntuacio”: {
"Puntuacic_m": 0,

"Puntuacic_s": 950

Figura 10 Exemple d’un script en JSON.

Es important senyalar que MongoDB probablement és la base de dades NoSQL més famosa del
moment, ja que en 2013 va aconseguir un financament de més de 150 milions de dolars. Ebay i
Foursquare sén algunes de les companyies que utilitzen MongoDB.

UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA 19
BARCELOMATECH

Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia




TFG: Orange Juice - Arnau Escriba Tarda

4.2 Cerca d’eines per la facil vinculacié

Un cop escollida la base de dades, cal buscar la manera d’importar-ho a Unity3D i poder
realitzar les consultes des dels scripts (arxiu de ordres) d’aquest ultim.

Es va escollir la llibreria MongoDB C-Sharp Driver dins de les diferents llibreries que es van
provar.

Mombre Fecha de modif.. = Tipo Tamafio

@ CSharpDriver-111.0 09/12/2015 16:09 Archivo de Ayuda ... 11.144 KB
=l License 09/12/2015 15:43 Documento de tex... 1KB
/%) MongeDB.Bson.dll 09,/12/201515:43 Extensign de la apl... 360 KB
|_| MongeDB.Bson.pdb 09/12/201515:43 Archiva PDB 1.360 KB
ml:j MongoDE.Bson 09/12/201515:43 AML Document 900 KB
|#| MongoDB.Driver.dll 09/12/2015 15:43 Extensidn de la apl... 517 KB
|| MongoDEB.Driver.pdb 09/12/2015 15:43 Archive PDB 1926 KB
L MongoDE.Driver 09/12/201515:43 XML Document 1219 KB
|_| Release Motes v1.11.md 09/12/2015 15:43 Archive MD 2KB

Figura 22 Llibreria MongoDB C-Sharp Driver.

L’ultima versid oficial d’aquesta llibreria no funcionava amb Unity. La recerca en multitud de
forums va evidenciar un problema de compatibilitat entre aquesta llibreria i el Unity3D,
concretament en I'apartat d’optimitzacié del .NET.

Optimization
Api Compatibility Level | .MET 2.0

Aixi doncs, va ser necessaria una versid retocada, per ser exactes la 1.11, que funciona
correctament en aquesta versié de Unity. Aquesta és la més antinga que tenen, ja que
actualment van per la versié 2.2.4 creada el 2012. Es per aquest motiu que gran part del codi no
esta optimitzat, provocant una lenta utilitzacié d’aquest. Tot i aixi ens permet la seva utilitzacio
en Unity3D.

4.3 Cerca de la teoria per la vinculacio i proves.
Per trobar molta de la informacid referent a aquesta llibreria s’ha utilitzat la que la propia web
posa a disposicié en la pagina oficial.

No obstant, un cop programat tot el codi per la creacié d’un document i la mostra d’aquest en
una escena amb Unity, no funcionava. En aquesta ocasid, la solucié va ser més facil i rapida.
L'errada estava en qué només era necessari crear un usuari i una contrasenya dins del nostre
servidor per tal d’obtenir els permisos.

Un cop creat el nostre usuari, la connexid i les consultes funcionaven perfectament.

Codi de connexié amb la base de dades:

connectionString = “mo { farnauet
client M

server

db = server.GetDatabase(
User = db.GetCollection«!
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Un exemple de consulta amb MongoDB des d’un script del Unity3D:
¢ = User.AsQueryable 0>() .OrderByDescending(e => e.Puntuacid["Punt "1).Take(2@);
rank.ToArray() .Length);

{ C rank)

CreateFriend(c.name.ToString(), c.Puntuacid["Puntu: s"].ToString(), c.id.ToString());

Exemple de consulta per a I'obtencié d’una dada concreta:
query? = Query.EQ( "_id" , ObjectId.Parse(GameC.Orangel.id});

print2 = User.FindOneAs<Mongo>(query2);
nom.text = print2.name;

Query?2 és I'encarregat de buscar per mitja de la id (“_id”) un usuari en concret. En aquest cas és
la id del nostre jugador que hem guardat al nostre game controller (script encarregat de guardar
informacié  en el dispositiu un cop  tancada I'aplicaci6 o  videojoc).

Print2 és l'encarregat de trobar aquesta consulta amb els requisits que s’ha demanat
anteriorment a la query2.

Finalment en un camp de text s’escriu la cerca del print2 amb un senzill “print2.name”. El
“.name” és I'opcid que es vol escollir d’aquell usuari. Si volguéssim la seva puntuacié seria:
print2.Puntuacié[“Puntuacié_s”].

Declaracio de I'objecte per obtenir les dades:

Mongo

4.4 Connexio del prototip amb Facebook.

Per aquest apartat cercar la informacié va ser molt facil ja que Facebook posa a la disposicié de
qualsevol usuari Apis (Application Programming Interface, és un conjunt de regles y
especificacions que les aplicacions poden seguir per comunicar-se entre elles) per a la
incorporacio de diferents plataformes, exemples de consultes, etc.

Aixi que després de seguir els passos d’instal-lacié que es mostra en la pagina web, crear un
nom per a l'aplicacié i omplir els espais amb buits, es van fer unes proves i el funcionament va
ser immediat.
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Panel

Esta aplicacidn esta en modo de desarrollo y solo |a pueden usar los administradores, desarrolladores y
evaluadores
Version de la API ldentificador de la aplicacidon

441673902689600
v25

Clave secreta de la aplicacion

[TITTTIIT] Mostrar
Android Inicio rapido
Nombre del paguete de Google Play Nombre de la clase
com.Company.OrangeJuice com.facebook unity. FBUnityDeepLinkingActivity
Hashes de clave
wl0TOIN7 dpv (R

URL de Amazon Appstore (opcional)

Inicio de sesion (nico
Se iniciara desde las notificaciones de

Android

Ill

No obstant, té alguns apartats dificils de comprendre. Un exemple és el “token”. Es tracta d’ una
clau que fa la funciéd de permisos, i que es déna a |'usuari quan es connecta des de la teva
aplicacio.

Orange Juice

User Token

ZCwpTThTYSszyhi: Depuracion

Finalment destacar que /‘api de Facebook actualment esta molt restringida. Aixo vol dir que
només ens dona tres permisos estandards: I'email, el perfil puablic i els amics. L'obtencié de
gualsevol altre permis, com podria ser la ciutat, la localitzacio, I'aniversari, etc. Pot arribar a ser
molt complicat, i gairebé impossible, en les fases inicials del joc. Aixo és degut a que requereix
omplir un extens formulari. En algunes opcions cal inclis pujar un video mostrant com una
persona inicia sessié, com veu els permisos i, fins i tot, en alguns casos volen I'aplicacié perquée
personal de Facebook testegin com pot afectar en I'experiencia de l'usuari, i si se’n fa un
correcte Us.
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Motas para user_hemetown

Solicitud actual Apregar slamanios

user_hometown

user_location

Varticasidn de aplicacionss

Antes de enviar i solicitud para sU revision, compileta o siguiente:

Elementos aprobados

Fascbock
emaii
Pro 2 Coroo s =t dpliesciim.

Arrasira el archive de la captura de video aqui para subiris

public_profite P

Antes e anviar i solicitud Para su revisidn, compeeta fo siguiente:
user_manas - Please peovidn 2 52766t 1 Shows hw N4 pecTision 5 used in you a9 el - |

4.5 Programacio del prototip
El llenguatge escollit per programar en Unity3D ha sigut el C#. Per a la programacié del
moviment s’ha utilitzat el accelerometre del mobil.

speed = 5@6f;
3 movement Vector3(Input.acceleration.x * a@.ef, Input.acceleration.y);

GetComponent< >().AddForce(movement * speed * Time.deltaTime);

S’ha utilitzat el “Time.deltaTime” perque giri a la mateixa velocitat en tots els dispositius.
Aquesta forca és aplicada en una esfera interior del personatge, ja que si ho apliquem a la
taronja directament, acabava donant salts sol.

També s’ha programat un compte enrere que comencga en tres i acaba en zero perqueé el
jugador es pugui preparar abans de comencar. Per aquest motiu s’ha utilitzat la llibreria
System.Diagnostics com es mostra a continuacié:

Primer de tot es declara la llibreria:
| System.Diagnostics;

Després es crea una variable que sigui de classe “Stopwatch”:
Stopwatch toto;

| per ultim, s’engega o es para, segons sigui necessari:

toto.Start();

toto.Stop();

Es va haver de fer d’aquesta manera ja que d’una altra forma el cronometre no parava fins que
sorties del joc. Aquesta llibreria no permet la utilitzacié del Debug.Log. Aixi doncs, s’ha utilitzat
el print per mostrar text per la consola.

També s’ha fet un sistema de puntuacid que prioritzes la recollida de fruites, ja que la puntuacié
per cada segon sobreviscut és més baixa que la que obtenim amb les fruites.

UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA 23
BARCELOMATECH

Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia




TFG: Orange Juice - Arnau Escriba Tarda

Per guardar tota aquesta informacié s’ha utilitzat un script anomenat game controller (script
encarregat de emmagatzemar dades) que es comparteix en totes les escenes del “Unity3D” on
es guarda el nom, id, puntuacié maxima i ultima puntuacié de 'usuari. Tota aquesta informacié
també es guardada a la base de dades del MongoDB.

Perque funcioni en dispositius mobils s’ha de clica I'opcié de permetre que I’aplicacié ho pugui
guardar en la memoria interna d’aquest.
ResetData()

File.Exists(Application.persistentDataPath +
File.Delete(Application.persistentDataPath +
Orangel.Puntuacio = 8;
Orangel.P_maxim = @;
Orangel.nom = :
Orangel.id = 5
Orangel.bandera = @;

~ializable]

Puntuacio;
P_maxim;
rnom;
id;
bandera = 8;

Per la creacid dels escenaris s’ha utilitzat un script que genera aleatoriament els diferents fons
gue tenim guardats en un “array”. Perqué no sigui tant aleatori, els escenaris facils tenen més
possibilitats de sortir al principi que en el final. També s’ha utilitzat el mateix sistema per la
creacio de les fruites.
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[] Obst;

[] Obstfruita;
RandomUbic;
RandomUbic2;

F1 velocitat;
frequencia;
inici;

player;

posicio = player.transform.position;
gameObject.transform.position = n (transform.position.x, transform.position.y, posicio.z-15f);

invo() {
InvokeRepeating , inici, frequencia);
InvokeRepeating( ruita”, inici, frequencia);

Range(-4f, 4f),8.ef,transform.position.z) ;

meteo = Instantiate(Obst[R -Range(@,3)], RandomUbic -identity) as

generarfruita()

RandomUbic2 = new ( 1.Range(-4f, 4 , transform.position.z);
hject fruita = Instantiate(Obstfruita[Random.Range(@, 3)], RandomUbic2, Qu

S’ha utilitzat els preloaders abans de comencar el joc. Aquest sdn una nova escena que pesa
molt poc (consisteix en una imatge i una progress bar que calcula el que tarda a carregar
I’'escena principal).

Per poder realitzar aquesta escena s’ha hagut de fer servir la llibreria
UnityEngine.SceneManagement.

neManagement;

n async;
BarBehaviour;

3
2

oid Start() { f
) StartCoroutine(Preload()); . .
J\

IEnumerator Preload()
{

print("st

async

BarBehaviour = GetComponent<P
hile (lasync.isDone)

{

async.allowSceneActivation a

print(“Loa ... " + async.proj
BarBehaviour.Value = async.prog 16
print("ne ue: " + BarBehaviour.Value);

if (async.progress -= @.9f) {
BarBehaviour.Value = 108@;
async.allowSceneActivation

}
print(”
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Un altre apartat que va resultar molt dificil va ser la programacié de llums dinamiques en
materials de I’escena. Fins fa un temps aquesta opcid no estava disponible en Unity3D, aixi que
és una part nova d’aquest programari, la qual cosa ha complicat una mica la recercar
d’informacié sobre aquest tema.

nid Start () {
Hola = GetComponent<Re

Hola.material.shader = Sh

F

y
55, 241, @));

Malauradament, al tractar-se d’una part nova del programari de Unity, encara esta en vies de
desenvolupament la utilitzacié d’aquest metode en Prefabs, que son elements que tens a la
llibreria, perd no a I'escena, i els pots cridar a través d’un script. Per aquest motiu, ha sigut
necessari utilitzar llums a sobre de cada element i activar-lo i desactivar-lo segons tocava cada
paret.
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Figura 23 Malla i il-luminacié laberint.
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4.6 Plataforma

Partint de que la idea inicial era fer el prototip per a dispositius mobils, el primer que calia saber
és quin sistema operatiu es faria servir.

Es va escollir el sistema Android simplement per la facilitat que representa disposar d’un aparell
amb el mateix sistema operatiu a I’hora de realitzar qualsevol tipus de prova. A més a més,
altres punts a favor serien que és més barat, i és més facil penjar una aplicacié en el mercat de
Android.

No obstant, I'adaptacié del dispositiu mobil va resultar més problematic del que semblava a
priori. Després de fer encaixar els diferents elements 2D, els botons, text... en el canvas (area on
tenen que estar tots els elements del disseny d’interficie) del programa va resultar que anava
tot al revés i un cop exportada "apk (Android Application Package, és un paquet pel sistema
operatiu Android) i oberta en el mobil, no havia res que encaixes.

Aixi doncs la solucid d’aquets problemes va consistir en tornar a escalar el canvas a una mida de
pantalla, en aquest cas la del meu mobil.

v [¥ canvas Scaler (Script) [ #.
UI Scale Maode | Scale With Screen Size al
Reference Resolution X 1920 ¥ 1080
Screen Match Mode | Match Width ©r Height ™
Match r 0

Width Height
Reference Pixels Per Ur/100

També es van introduir diferents scripts que porta incorporat el programa per forgar el seu
aspecte. D’aquesta manera si la pantalla es fa gran, podem prioritzar 'amplada o I'algada
perque es continui veient bé.

v[ZI M Layout Element (Script) £,
Ignore Layout -

Min Width

Min Height
Preferred Width
Preferred Height
Flexible Width
Flexible Height

OO & & OO

PECnntent Size Fitter (Script) ,

TEEUerﬁcal Layout Group (Script) *,

¥ Padding
Left
Right
Top

ool oo

Bottom

Spacing 250
Child Alignment | Upper Center
Child Force Expand [ width [ Height
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Tot i aixi, aquest metode presenta alguns problemes. Un cop comences a adaptar el text, aquest
es torna borrds i cada vegada s’ha de comprovar per un dipositiu mobil. La qual cosa implica
que en cada comprovacid hagis de crear el joc i fer 'apk, passar-ho al mobil, desinstal-lar
I'anterior versid, i instal-lar la nova. A continuacié es mostra un exemple:

Visualitzacié des de 'ordenador:

p-a,

Visualitzacio des del mobil:

5001PTS
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5. Test d’'usabilitat

Un cop realitzat un primer prototip en el que ja es podia jugar, es va realitzar un test d’usabilitat
gue consisteix en fer un sondeig sobre I’experiéncia viscuda en provar el prototip. En aquest cas
el test es va aplicar a diferents joves d’entre 23 i 25 anys. El resultat va ser satisfactori ja que en
general els agradava i, fins i tot, els més killers no es podien desenganxar fins que no superaven
el record posat com a prova.

No obstant, també hi vam trobar punts negatius que han de ser modificats per millorar
I’experiencia de joc.

En Primer lloc quan arriben al menu principal es queden uns segons pensatius sense saber qué
fer. Una solucid pot ser un “pop-up” explicant els diferents botons i la seva funcionalitat, o
ressaltar i millorar la llegibilitat del boté.

Una vegada iniciada la partida hi ha tres segons de preparacié del jugador en els que la taronja
no es mou. Aix0 va posar nerviosos alguns jugadors ja que esperaven comengar a jugar des del
primer instant. Caldria valorar si aquest temps de preparacio és convenient.

L’escena on es mostra la puntuacié ha de millorar en dos aspectes. Un d’aquest és el disseny ja
que cal que faciliti la lectura i comprensié del jugador. Pero encara més important, cal la
incorporacid d’'un nou boté amb el titol de “Tornar-ho a provar”. Durant el test es va poder
observar com es feia pesat haver d’anar cada vegada al menu principal. Amb la incorporacio
d’aquest botd es reduira el nombre de clics, facilitant el reintent.
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6. Difusio
Com es va dir anteriorment, s’utilitzaran les xarxes socials per fer difusié del treball i poder-lo
mostrar al public. Durant el procés de creacio ja s’ha fet divulgacié en algunes xarxes com pot
ser Instagram i Facebook. D'aquesta manera la gent ja en coneix la seva existéncia, pregunten
pel joc i pel seu procés d’evolucid.
Es important fer mencid que aquest és un projecte que seguird en desenvolupament,
aconseguint d’aquesta manera que tingui més seguidors i creant desig de jugar.

Q@ 0¥ .4 N 13:05

©Qar

@ 25 Me gusta

ar9es Us presento al personatge principal del tfg.
Pobret esta tristet perquée encara no coneix a ningu
& #orange #cinema4d #tfg #tristet #orangejuice
#3d

Ver los 4 comentarios
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7. Planificacio

Per poder realitzar correctament i poder entregar en el temps determinat aquest treball, s’ha
utilitzat un diagrama de Gantter. S’ha utilitzat I'eina gratuita que incorpora el mateix Google
Drive. En un primer moment es va planificar per a poder ser entregat durant el mes de juny. No
obstant, la desconeixenca d’aquest temari i les dificultats trobades durant el procés, ho han
alentit. Per aquest motiu s’ha fet una nova programacio pel setembre.

Gracies aquesta programacio s’ha pogut controlar el volum de feina en realitzacié, amb el que
qgueda per fer, i valorar si la millor opcioé és continuar en allo o passar a un altre apartat.

A continuacidé es mostra la planificacio real del projecte:

(1] Nombre
1 B Realitzacid de planificacié
2 FHConceptes Previs
15 B Entrega Rubrica 1
16 ElConcretacic final de les diferents parts del joc
17 B Mecaniques
1B B Dinamigues
19 (B Reforcadors
20 B Motivadors
Pl 3 Creacié Diagramalestructura Base de dades
22 ElDisseny
23 Personatge
24 Objectes
25 Escenari
26 Mend

Escenatideo de transicid

& | ioE bE ok ioE E | oF GE

28 Video inicial

29 Efectes de so

30 Misica

1 ElProgramacio

32 B Vinculacié a Facebook
13 B Vinculacid a una base de Dades
(B Menus

EI = Colisions

i’ (B Escenari

v B Dinamigues

8 (B Mecaniques

19 B ul

40 ElProves

41 B Integracid

42 B Jugabilitat

43 ElMemdria

4 B Redacta la membria
45 (B Entrega meméria

46 Presentacid

UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
BARCELOMATECH

Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

Duracién

3d
22d
1d
9d
5d
5d
7d
3d
9d
111d

Inicio
19/02/2016
2210212016
09/03/2016
2210312016
2210312016
23103/2016
24/03/2016
20/03/2016
2210312016
05/04/2016
05/04/2016
05/04/2016
05/04/2016
31/08/2016
05/04/2016
31/08/2016
09/05/2016
09/05/2016
171052016
20/06/2016
01/06/2016
17/06/2016
17/05/2016
1810712016
01/06/2016
2710612016
08/08/2016
2210812016
22/08/2016
20/08/2016
08/08/2016
08/08/2016
12/09/2016
15/02/2016

Fin
230212016
220312016
09/03/2016
01/04/2016
29/03/2016
29/03/2016
01/04/2016
310312016
01/04/2016
06/09/2016
08/04/2016
18/04/2016
18/04/2016
06/09/2016
0710412016
310812016
13/05/2016
13/05/2016
19/08/2016
15/0712016
16/06/2016
20/06/2016
1710512016
04/08/2016
01/06/2016
27062016
19/08/2016
30/08/2016
26/08/2016
30/08/2016
12i09/2016
09/09/2016
12/09/2016
15/02/2016

Predecesoras

21F1 1d

40

42

Recursos

32
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8. Planificacio de recursos i pressupost

Per la realitzacio del pressupost s’ha partit de la tecnica de base zero, és a dir, sense
partir de cap altre pressupost inicial ni dades orientatives.

El primer pas a seguir, ha sigut el de calcular les diferents despeses i amortitzacions per
cada mes, sabent d’aquesta manera quin era el cost real total de cada mes per
realitzar una feina. Tot aix0 ho podem observar en les segiients taules:

Despeses totals per un prototip de videojoc, realitzat en 300h

Amortitzacio

Preu Anys Total/Any Total/mes
Ordenador 1.500 € 5 300 € 25 €
Impresora 100 € 5 20 € 2€
Mobil 200 € 5 40 € 3€
Material oficina 450 € 5 Q0 € 8 €
38 €
Despeses variables Preu Hora Total Mes
Llum 50 €
Aigua 20 €
Treballador 15 € 300 4.500 € 2.250€
2.320 €
Despeses Fix
Llicencies 50 €
Lloguer 150 €
Internet 50 €
Asseguranca 299 €
Quota autonom 267 €
816 €

Despeses totals

3.174 €

Els valors d’Asseguranga i Quota d’autonom han estat extretes de Infoautonoms 2016
i Txerpa 2016.
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Un cop se sap el cost total de cada mes, es tracta de fer un pressupost que minimament
cobreixi les despeses, aixi doncs es trobaria el punt mort de I'empresa, i aquesta no tindria ni
beneficis ni péerdues. No obstant si que es podria disposar d’un salari, ja que aquest esta
contemplat en les despeses totals.

Finalment partint d’aquest valors, s’elabora un pressupost on s’especifica la data realitzada, la
data de venciment (que acostuma a ser de trenta dies) i els diferents imports entre d’altres
coses. En el meu cas, aquest seria el pressupost:

Arnau Escriba
Carrer agricultura, 61
Terrassa, Barcelona

CP: 08223 N2 de presupost 1
Telf.: 637720570 Data del pressupost 7 de marg del 2016
NIF: 47933775-G Data de venciment 6 de abril del 2016

Pressupost per la realitzacio d'un prototip d'un videojoc

Descripco Quantitat Preu Import
Maquinaria 4 100 € 400 €
Arquitectura IT (servidors,
hoj.tings} { 1 3¢ 3¢
Desenvolupament Android 1 3.000 € 3.000 €
Disseny 1 925 € 925 €
Adaptacicé a tablet 1 500 € 500 €
Connexid xarxes socials 1 250 € 250 €

Total
5.078 €
IVA 21% de 2.033,00€ 1.066,38 €
6.144 €
Forma de pagament:

1. 30% En la acceptacié i firma del contracte

2. 30% Quan es doni I’'entrega de la primera Beta d’una versié

3. 40% En I'entregai valoracid del client
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9. Conclusions
Després de dissenyar aquest prototip es pot dir que he aprés moltes coses que fins ara tenia
ganes de coneixer i no havia tingut la possibilitat de fer-ho. Després de descobrir la superficie
del que tenia previst, m’he donat compte que hi ha més coses en les que vull investigar, com
pot ser la programacié de partides multijugador o la posicié d’objectes amb arxius Json des
d’una base de dades.

Respecte al prototip, he tingut parts molt més dificils del que m’esperava a priori, degut a qué
és el primer cop que realitzava un prototip d’aquest tipus i per aquesta plataforma. Aixi doncs,
resumiria aquesta experiencia de la seglient manera:

1. La programacido amb MongoDB a sigut molt satisfactoria tot i tenir els contratemps més
grans en aquest punt.

2. La integracio de Facebook també a sigut satisfactoria i facil, gracies a la documentacio
gue donen. Tot i que m’ha decebut les restriccions i tot el que demanen per tenir més
permisos.

3. No m’ha agradat el fet que Unity3D no tingués actualitzat el “.NET” i que encara hagi
d’utilitzar la primera versié de MongoDB. Juntament amb la no funcionalitat de llums
dinamiques amb prebafs.

4. Destacar la dificultat de poder escalar i fer encaixar el canvas en els dispositius mobils.
Tot i aixi la satisfaccié de veure correctament el joc en el dispositiu compensa la feina.

Finalment crec que ha sigut un treball de final de grau molt productiu. He gaudit durant tot el
procés de creacié d’aquest prototip, descobrint que és molt important una bona planificacio i
ser constant.
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1. Agraiments
Vull donar les gracies a tots els professor que m’han ajudat en aquest treball, he tingut bastants
problemes en alguns aspectes i han sigut pacients amb mi.
També donar gracies al tutor per 'ajuda, els consells i acceptar portar-me el treball, gracies a ell
vaig descobrir el mén del Unity3D.
Als meus pares que cada dia hem preguntaven com estava i es preocupaven pel treball encara
que després de que els hi expliques es quedessin igual.
| per ultim a la Ndria, que ha estat tots els dies a sobre meu ajudant-me i motivant-me perque el
pogués acabar.

2. Annexos
Diferents Base de dades:
http://www.genbetadev.com/bases-de-datos/bases-de-datos-nosgl-elige-la-opcion-que-mejor-
se-adapte-a-tus-necesidades
Quan fer servir cada una:
https://estebanz01.wordpress.com/2013/04/04/sgl-vs-nosgl-cual-es-el-mejor/
Diferencia entre les dos:
http://blog.pandorafms.org/es/nosql-vs-sql-diferencias-y-cuando-elegir-cada-una/
Teoria MongoDB driver c# 1.11:
http://mongodb.github.io/mongo-csharp-driver/1.11/
Informacid Facebook:
https://developers.facebook.com/docs/unity
https://developers.facebook.com/docs/unity/reference/current
Instal-lacié api Facebook al Unity:
https://developers.facebook.com/docs/unity/gettingstarted
Definicio casual games
http://www.elandroidelibre.com/2015/02/por-que-triunfan-los-juegos-casual-en-android.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego casual
Referéncies Videojocs casuals:
http://androidzone.org/2015/10/top-10-mejores-juegos-casuales-para-android/
Tipus de videojocs i classificacions:
www.injuve.es/sites/default/files/videojuegosintroduccionl.3.pdf
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