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Datos de Identificacion de la asignatura

Titulo
Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos

Maodulo
Ciencias Aplicadas y Tecnologia

Denominacion de la Asignatura
Desarrollo para Dispositivos Moviles
Caddigo

40030

Curso
Tercero

Semestre
Primero

Tipo de asignatura (basica,

obligatoria u optativa)
Obligatoria

Créditos ECTS
5

Modalidad/es de ensefanza
Presencial

Profesor
Angel Rodriguez Ballesteros

Lengua vehicular
Espafiol

Profesorado de la Asignatura

Profesor
Angel Rodriguez Ballesteros

Datos de Contacto
angel.rodriguez@esne.es

Tutorias Académicas
Consultar en el Campus Virtual el
documento "horarios de tutorias -
Grado en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos"
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Requisitos Previos

Esenciales

Los propios del titulo.

Aconsejables

Conocimientos basicos de programacion.

Sentido y Aportaciones de la asignatura al Plan
de Estudios

Campo de conocimiento al que pertenece la asignatura

Esta asignatura pertenece a la rama de Ingenieria y Arquitectura y es una
materia de Expresion Grafica.

Relacién de interdisciplinariedad con otras asignaturas
del curriculum.

- Fundamentos de la Programacién

- Programacion Il

- Introduccién a la Industria del Videojuego
- Programacioén Orientada a Objetos.

- Motores de Videojuegos.

- Ingenieria del Conocimiento: 1A

- Programacion Gréfica.

- Motores Graficos y Plugins.

- Middleware: Herramientas de Desarrollo.
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Aportaciones al plan de estudios e interés profesional
de la asignatura

En esta asignatura el estudiante aprendera las caracteristicas de los diversos
entornos para dispositivos moviles que ofrece el mercado, asi como las
diversas plataformas de desarrollo. Asi mismo, la asignatura contempla el
manejo de lenguajes de programacion especificos para la implementacion de
software en varios de los entornos estudiados.

Resultados de aprendizaje en relacion con las
competencias que desarrolla la materia

Competencias generales

CG10.Conocera las especificaciones tecnolédgicas de las distintas plataformas
de ejecucién de videojuegos y sabra tener en cuenta estas caracteristicas para
contextualizar el disefo y el desarrollo de un videojuego.

Competencias especificas

CE18.Sera capaz de identificar las capacidades y las limitaciones del hardware
de las diversas plataformas de videojuegos, y sabra tenerlas en cuenta a la
hora de planificar su disefo y desarrollo.

CE19.Conocera diversas plataformas de desarrollo y habra adquirido
conocimientos de programacion para implementar software que se ejecute en
dispositivos méviles.
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Resultados de aprendizaje relacionados
con la asignatura

e Conocera las especificaciones tecnoldgicas de las distintas plataformas
de ejecucion de videojuegos y sabrd tener en cuenta estas
caracteristicas para contextualizar el disefio y el desarrollo de un
videojuego.

e El alumno disefiara un proyecto de software para dispositivo movil,
sabiendo identificar las limitaciones hardware de la arquitectura del
dispositivo escogido.

e El alumno podra desarrollar un proyecto software para un dispositivo
movil.

Contenidos / Temario / Unidades Didacticas

Breve descripcion de los contenidos

- Introduccioén.

- Programacion con C++.

- Desarrollo multiplataforma usando SDKs nativos.

- Gestion de recursos.

- Gestion de diferencias entre dispositivos.

- Desarrollo multiplataforma usando un engine nativo.
- Plataforma Android.

- Plataforma 10S.

- Publicacion.
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Temario desarrollado

1. Introduccién.

Conceptos generales.

Historia de los dispositivos maoviles y contexto actual.
Plataformas existentes.

Técnicas de desarrollo de videojuegos para dispositivos moviles.

1.1
1.2.
1.3.
1.4.

1.4.1.

1.4.2.
1.4.3.
1.4.4.
1.4.5.

Técnicas de desarrollo web aplicadas a dispositivos
moviles.

Middleware para desarrollo multiplataforma de videojuegos.

Herramientas de creacion de videojuegos integradas.
SDKs nativos.
Desarrollo multiplataforma con SDKs nativos.

2. Programacién con C++.
2.1. Conceptos basicos.

2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.

2.1.1.
2.1.2.
2.1.3.
2.1.4.
2.1.5.

Introduccion.

Revisiones del lenguaje.
Proceso de compilacién
Compiladores y plataformas.
Entornos de desarrollo.

Programacioén estructurada.
Programacion orientada a objetos.
Sobrecarga de operadores.
Programacién genérica con plantillas.
Libreria estandar.

Gestion de recursos.

C++11y C++14.

3. Desarrollo multiplataforma usando SDKs nativos.
3.1. Introduccion.

3.1.1.

C++ como lenguaje comun a todas las plataformas.

3.2. Programacion modular y encapsulacion.
3.3. Separacion del cédigo en capas.

3.3.1.

Capa de abstraccion de la plataforma.
3.3.1.1. Integracién de C++ con otros lenguajes.
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3.3.1.2. Diferencias entre plataformas.
3.3.1.3. Interfaz publica multiplataforma.
3.3.2. Capa de cadigo general para el desarrollo de videojuegos
(motor).
3.3.3. Capa de cddigo especifico a cada videojuego.
3.3.3.1. Conceptos de scripting.
3.3.4. Extensiones especificas de cada plataforma.

3.4. Organizacion de proyectos multiplataforma.

3.5.

Soluciones existentes destacables.
3.5.1. SDL.

3.5.2. Cocos2D-X.

3.5.3. Basics.

4. Gestion de recursos.

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.
4.7.

Recursos gréficos.

4.1.1. Caracteristicas.

4.1.2. Mapas de bits.

4.1.3. Dibujos vectoriales.

4.1.4. Formatos de compresion en archivo.
4.1.5. Formatos de compresion en GPU.
Recursos de sonido.

4.2.1. Caracteristicas.

4.2.2. Formatos sin compresion.

4.2.3. Formatos con compresion.
Recursos de musica.

4.3.1. Caracteristicas.

4.3.2. Formatos.

Otros recursos.

Preparacion y organizacion de los recursos para diferentes
dispositivos.

Optimizacion de los recursos.

Distribucion de los recursos.

5. Gestion de diferencias entre dispositivos.

5.1.
5.2.
5.3.

Diferencias entre CPUSs.
Diferencias entre GPUS.
Sensores.
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5.3.1. Tipos y caracteristicas.
5.3.2. Disponibilidad.
5.4. Dispositivos de entrada.
5.4.1. Tipos y caracteristicas.
5.4.2. Disponibilidad.
5.5. Dispositivos de salida.
5.5.1. Salida de audio.
5.5.2. Pantalla.
5.5.2.1. Caracteristicas.
5.5.2.1.1. Tamafo, aspect ratio, resolucion y
densidad.
5.5.2.2. Maquetacion de escenas 2D adaptable.
5.6. Optimizacion del consumo de la bateria.

6. Desarrollo multiplataforma usando un engine nativo.
6.1. Introduccion.
6.1.1. Caracteristicas.
6.1.2. Ejecucion dirigida por eventos.
6.2. Instalacion y configuracion.
6.3. Creacion de un nuevo proyecto multiplataforma.
6.3.1. Adicion de cbdigo y recursos.
6.4. Edicion, ejecucion y depuracién con un entorno de desarrollo
integrado.
6.5. Creacion y manipulacion de escenas.
6.5.1. Elementos del grafo de escena.
6.5.2. Uso de capas.
6.5.3. Cambio de escenas.
6.6. DinAmica de un videojuego.
6.6.1. Interaccion con el usuario.
6.6.2. Actualizacion del estado.
6.6.3. Deteccion y resolucion de colisiones.
6.6.4. Render.

7. Plataforma Android.
7.1. Introduccion a la plataforma Android.
7.1.1. Historia.
7.1.2. Arquitectura.
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7.2. Herramientas de desarrollo oficiales.
7.3. Instalacion y configuracion del entorno de desarrollo.
7.3.1. Instalacion y desinstalacion de componentes con el SDK
Manager.
7.3.2. Creacion de emuladores con el AVD Manager.
7.4. Android Studio.
7.4.1. Introduccion al entorno de desarrollo.
7.4.2. Importacién y creacion de proyectos.
7.4.3. Caracteristicas y estructura de un proyecto.
7.4.3.1. Archivos de codigo Java y C/C++.
7.4.3.2. Archivos de recursos.
7.4.3.3. Archivos de configuracion.
7.4.3.3.1. Introduccion a Gradle.
7.4.3.3.2. El archivo de manifiesto.
7.4.4. Edicion de codigo, ejecucién y depuracion.
7.4.4.1. El LogCat.
7.4.4.2. Uso de los emuladores.
7.4.4.3. Depuracion con un terminal fisico.
7.4.5. Generacion de binarios instalables.
7.4.5.1. Caracteristicas y estructura de un archivo APK.
7.4.5.2. Ofuscacion con Proguard.
7.5. Componentes de una aplicacion o videojuego.
7.5.1. Activities, Services, Content Providers y Broadcast
Receivers.
7.5.2. Ciclo de vida de una Activity.
7.6. Breve introduccion al desarrollo de aplicaciones usando Java.
7.7. Uso de JNI para comunicar codigo Java con cédigo C/C++,
7.8. Uso de la NativeActivity para el desarrollo de videojuegos
multiplataforma.
7.8.1. Ejemplo de arquitectura.

Plataforma 10S.
8.1. Introduccion a la plataforma iOS.
8.1.1. Historia.
8.1.2. Arquitectura.
8.2. Instalacién y configuracién del entorno de desarrollo.
8.3. XCode.
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8.3.1. Introduccion al entorno de desarrollo.
8.3.2. Importacion y creacion de proyectos.
8.3.3. Caracteristicas y estructura de un proyecto.
8.3.3.1. Archivos de codigo Objective-C y C/C++.
8.3.3.2. Archivos de recursos.
8.3.3.3. Archivos de configuracion.
8.3.4. Edicion de cddigo, ejecucion y depuracion.
8.3.4.1. Uso del emulador.
8.3.4.2. Depuracion con un terminal fisico.
8.3.5. Generacion de binarios instalables.
8.3.5.1. Caracteristicas y estructura de un archivo IPA.
8.4. Introduccién a Objective-C.
8.5. Objective-C++.
8.5.1. Organizacion del codigo Objective-C y C++.
8.5.2. Comunicacion entre el codigo Objective-C y C++.
8.6. Ciclo de vida de una aplicacién o videojuego.
8.7. Breve introduccion al desarrollo de aplicaciones usando Objective-
C.
8.8. Desarrollo de videojuegos multiplataforma en iOS.
8.8.1. Ejemplo de arquitectura.

Publicacion.

9.1. Registro en Google Play.

9.2. Publicacién en Google Play.

9.3. Otras tiendas de aplicaciones Android.
9.4. Registro en Apple Store.

9.5. Publicacion en Apple Store.
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Cronograma

Unidades Didacticas / Temas

Periodo Temporal

1. Introduccion.

Septiembre

2. Programacion con C++.

Septiembre-Octubre

3. Desarrollo multiplataforma usando SDKs nativos. Noviembre
4. Gestion de recursos. Noviembre
5. Gestidn de diferencias entre dispositivos. Noviembre
6. Desarrollo multiplataforma usando un engine nativo. | Noviembre
7. Plataforma Android. Diciembre
8. Plataforma 10S. Enero

9. Publicacion. Enero
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Modalidades Organizativas
y Métodos de Ensenanza

Horas

Modalidad Método de Competencias
organizativa ensefianza relacionadas : Trabajo
Presencial -
autonomo
Clases tedricas. | Exposicion de | CG10, CE18, 30 10 40
Actividad formativaen | |os temas. CE19
el aula que, utilizando Explicar
la metodologia planificacién de la
expositiva, prioriza la asignatura:
accion docente del programa, apuntes y
profesor. bibliografia.
Repasos al inicio de
la clase. Resolucion
de dudas: temas y
lecturas. Pruebas de
evaluacion.
Clases Resolucion de | CG10, CE18, 20 15 35
practicas. ejercicios. CE19
Actividad formativa en | Debates sobre los
el aula-taller que, bajo | temasy
la guia del profesor, se | especialmente sobre
ordena a la resolucion | ejercicios y lecturas.
individual o
cooperativa de Presentaciones.
ejercicios y problemas | Pruebas de
0 a la ejecucién de evaluacion.
trabajos técnicos o
artisticos.
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Tutorias. Preparacion de | CG10, CE18, 10 - 10
Actividad formativa clase mediante | CE19
fuera del aula que lectura de los
fomenta el aprendizaje
autébnomo, con el tem_"%s' B
apoyo de la accién de Planificacion de
gufa y seguimiento por | debates y
medio de un tutor. comentarios
mediante la
preparacion de las
lecturas. Resolucion
de ejercicios.
Comentarios y
resolucion de dudas
presencialmente o
por correo
electronico.
Trabajo personal | Lecturas: CG10, CE18, - 40 40
del alumno. preparacion’y CE19

Actividad formativa
fuera del aula que, sin
una guia directa del
profesor o tutor,
fomenta el aprendizaje
autonomo del alumno.

busqueda de
informacion
complementaria.
Estudio personal.

Preparacion de
comentarios y
debates. Tutorias
libres y voluntarias.
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Sistema de Evaluacion

General

Actividades

de Evaluacion

Criterios
de Evaluacion

Valoracion
respecto a la
Calificacion Final

Examenes/Pruebas )

. Examen presencial. 40%
objetivas
Trabajos y
Proyectos
o Practica final individual. 40%
individuales y/o
cooperativos

- - Participacion y trabajo en clase.
Asistencia . .

Actitud frente a los contenidos de la 20%

Participativa

asignatura.
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Consideraciones generales acerca de la evaluacion

Asistencia a Clase

e La asistencia a clase es obligatoria. Se aplica la norma del 80% de
asistencia recogida en la Normativa Académica disponible en la
pestafia de Documentos de Interés General del Campus Virtual.

e La Direccion/Coordinacion de la Titulacion podra considerar
situaciones excepcionales, previo informe documental, debiendo
ser aprobadas por la Direccién Académica de ESNE.

e Se exigira puntualidad al alumno en el comienzo de las clases. Una
vez transcurridos cinco minutos de cortesia, el profesor podra
denegar la entrada en el aula.

Entregas de Trabajos

e Debe entregarse la practica en la fecha que solicite el profesor, no
admitiéndose entregas posteriores.

e Los trabajos se entregaran siempre y de manera individual a través
del Campus Virtual.

e Cualquier detecciéon de copia o uso de material no creado por el
propio alumno de una entrega, da por suspensa dicha entrega.

Evaluacién en Convocatoria Ordinaria

e Para superar la asignatura es necesario obtener una suma
ponderada entre todas las actividades de evaluacién de 5 puntos o
superior. No hay nota minima ni de corte para ninguna de ellas.

e Hay que realizar un examen practico de programacion presencial y
entregar una practica que consiste en el desarrollo de un
videojuego segun los requisitos que se plantean en su enunciado.

e Tanto la practica como el examen tendran un valor del 40% cada
uno en la nota final (sumando entre los dos un 80%) y el 20%
restante serda el trabajo realizado en clase a lo largo del semestre
(incluyendo los ejercicios pedidos en clase, que se pueden
entregar hasta el final de la evaluacion).
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Evaluacién en Convocatoria Extraordinaria

e En la convocatoria extraordinaria habra que volver a entregar la
misma practica que en la convocatoria ordinaria y hacer un unico
examen. El alumno puede optar por volver a entregar la misma
practica que presentd en convocatoria ordinaria, manteniendo esa
nota, o bien realizar en ella las mejoras que sean procedentes para
mejorarla.

e No se guardara la nota del examen de la convocatoria ordinaria
para la convocatoria extraordinaria, teniendo que repetirlo
obligatoriamente.

Bibliografia / Webgrafia
Bibliografia basica

Programming: Principles and Practice Using C++ (2014, 22 Edicion)
Bjarne Stroustrup

Addison-Wesley

ISBN-13: 978-0321992789

C++ Primer Plus (2011, 62 Edicion)
Stephen Prata

Addison-Wesley Professional
ISBN-13: 978-0321776402

Android NDK: Beginner's Guide (2015, 22 Edicion)
Sylvain Ratabouil

Packt Publishing

ISBN-13: 978-1783989645

IOS Game Development: Developing Games for iPad, iPhone, and iPod
Touch (2013)

Thomas Lucka

CRC Press

ISBN-13: 978-1466569935
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Bibliografia complementaria — Webgrafia

C++ Pocket Reference (2003)
Kyle Loudon

O'Reilly Media

ISBN-13: 978-0596004965

STL Pocket Reference (2003)
Ray Lischner

O'Reilly Media

ISBN-13: 978-0596005566

Cocos2d-x by Example: Beginner's Guide (2015, 2nd Edition)
Roger Engelbert

Packt Publishing

ISBN-13: 978-1785288852
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