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Aprender as caracteri?sticas especi?ficas do desenvolvemento e comercializacio?n de videoxogos para dispositivos
mo?biles. O alumno adquirira? cofiecementos para aproveitar as capacidades e funcionamiento do hardware especi?fico
destes dispositivos, como é o caso do acelero?metro, xiroscopio, GPS, pantalla multita?ctil, etc. Aprendera? tame?n como
adaptar os contidos e meca?nicas dun videoxogo debido as diferencias e limitacions da capacidade gra?fica e de potencia
destes dispositivos.

Tame?n preténdese que o alumno adquiera cofiecementos sobre os distintos me?todos de monetizacio?n e venta

especi?ficos.

CEO1 - Cofiecer o funcionamento e os actores do mercado de videoxogos

CE30 - Construir, compofier e programar un videoxogo

CE34 - Cofiecer e utilizar as caracteristicas especificas dos dispositivos mobiles no desefio e desenvolvemento de videoxogos

CB6 - Posuir e comprender cofiecementos que acheguen unha base ou oportunidade de ser orixinais no desenvolvemento e/ou
aplicacion de ideas, a mitdo nun contexto de investigacion

CB?7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sta capacidade de resoluciéon de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sua area de estudo

CB8 - Que os estudantes sexan capaces de integrar cofiecementos e enfrontarse & complexidade de formular xuizos a partir dunha
informacion que, sendo incompleta ou limitada, inclta reflexiéns sobre as responsabilidades sociais e éticas vinculadas & aplicacion dos
seus coflecementos e xuizos

CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as stas conclusiéns e os cofiecementos e razéns Ultimas que as sustentan a publicos
especializados e non especializados dun modo claro e sen ambiguidades

CB10 - Que os estudantes postan as habilidades de aprendizaxe que lles permitan continuar estudando dun modo que habera de ser en
gran medida autodirigido ou autbnomo

CG1 - Capacidade de organizacion e planificacion, especialmente na formulacién de traballos conducentes a creacién dos contidos
audiovisuais dixitais que compofien un videoxogo

CG2 - Capacidade de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnoléxico e no campo da creacién de contidos
dixitais interactivos

CG3 - Cofiecementos informaticos, en especial os relativos ao uso de tecnoloxias e programas de Ultima xeracién no campo de estudo
CGS5 - Valorar criticamente o cofiecemento, a tecnoloxia e a informacién dispofiible para resolver os problemas con que deben
enfrontarse

CG6 - Capacidade critica e autocritica necesaria en todo proceso creativo no que se busca un compromiso coa calidade do traballo, os
resultados e as solucions propostas

CG8 - Capacidade de aplicar os cofiecementos na practica, integrando as diferentes partes do programa, relacionandoas e

agrupandoas no desenvolvemento de produtos complexos
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Cc2 CT2- Capacidade de traballo persoal, organizado e planificado
C4 CT4 - Capacidade de abstraccion, analise, sintese e estruturacion da informacion e as ideas
C6 CT6 - Capacidade de enfrontarse a situacions novas e utilizar o cofiecemento, tecnoloxia e informacion dispofiibles para resolver os

problemas cos que debe de enfrontarse

C7 CT7 -
avance socioeconémico e cultural da sociedade

Comprender e valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnoléxico na profesién e no

Cc8 CT8 - Cofiecemento e utilizacién das novas tecnoloxias necesarias para o exercicio da stia profesion e para a aprendizaxe ao longo da

sUa vida

Learning outcomes

Learning outcomes

Study programme

competences

Coriecer as caracteristicas especificas dos dispositivos mébiles AJ34 | BJ2 | CJ6

BJ6 CJ7

BJ7 CJ8

BJ8

BJ10
Coriecer a contorna e mercado especifico dos xogos para mébiles AJl BJ1 | CJ6

BJ3 CJ7

BJ4

BJ5

BJ11
Utilizar as caracteristicas especificas dos dispositivos mébiles no desefio e desenvolvemento de videoxogos AJ30 | BJ6 CJ2

BJ7 CJl4

BJ8 CJ8

BJ10

BJ13

Contents

Topic

Sub-topic

Introduccion a dispositivos mobiles

Introducion ao curso
Dispositivos mébiles

Sistemas operativos e ecosistemas

Motores gréficos para dispositivos mébiles

Creacion de videoxogos
Motor grafico Unreal

Plataforma Android

Servizos na nube para videoxogos

Persistencia e almacenamento
Intercambio de informacién

Servizos de Google

Monetizacién de videoxogos

Publicacién en tendas
Publicidade
Compras integradas

Sensores en dispositivos mébiles

Sensores inerciais
Localizaciéon GPS y mapas
Céamara y audio

Realidade aumentada

Conceptos basicos
ARCore de Google
ARCore en Unreal

Planning
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Al A30 A34 B2 B5 B6 12 26 38
B7 B8 B13 C2 C6 C7

Supervised projects Al A30 A34 B1 B2 B8 2 10 12
B10 B11 C2 C4 C6

C7C8

Mixed objective/subjective test Al A30 A34 B2 B3 B4 2 0 2
Cc6C8

Guest lecture / keynote speech Al A30 A34 B1 B4 B8 9 12 21

B10C4 C7C8
Personalized attention 2 0 2

Laboratory practice

Supervised projects

Mixed
objective/subjective

test

Os alumnos desenvolveran practicas no laboratorio para o estudo e aprendizaxe das especificidades dos dispositivos mébiles

(A34), a sua contorna (A1) e a programacion de videoxogos (competencia A30 e A34).

Exporanse unha serie de practicas seguindo un guién para que o alumno se familiarice cos conceptos e procedementos

béasicos do emprego do motor gréafico Unreal en plataformas Android (competencias B2, B5, B6, B7, B8, C6 e C7).

Tamén se promovera a ampliacion e mellora das funcionalidades basicas de cada practica proposta asi como a discusién e a

resolucién de problemas (competencias B2, B5, C2 e C6).

As précticas constan dunha parte presencial (que se entrega ao acabar) e outra non presencial que se entrega antes da
seguinte clase de laboratorio.

Os alumnos a tempo parcial poderan presentar todas as practicas de forma non presencial.

Pedirase aos alumnos que se organicen en grupos e que propofian traballos (videoxogos) que profundicen en temas tratados
na materia (competencias Al, A30 e A34) e exploren novos cofiecementos (competencias B10, B11, C6, C7 e C8).
Valorarase especialmente que o xogo sexa funcional e robusto (competencia B1, B2 e B8).

Cada grupo estara composto por un nimero reducido de alumnos (tipicamente entre 1 e 4), polo que a coordinacion e a
metodoloxia de traballo en grupo é moi importante. Tamén se pedird un pequeno informe de seguemento nas principais fases

de desenvolvemento (competencias C1, C2, C4 e C10).

As ideas e problemas discutiranse fundamentalmente durante as horas de tutoria ou por internet (alumnos a tempo parcial).

Exame sobre os contidos da materia que combinara preguntas de teoria coa resolucién de problemas.

Neste tipo de probas comprobarase a adquisicion de competencias A34, B8, C1, C4.
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Guest lecture /
keynote speech
Laboratory practice

Supervised projects

Laboratory practice

Supervised projects

Mixed
objective/subjective

test
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Exposicion didactica dos contidos tedricos da materia empregando diapositivas e outros recursos TIC. Tamén se exporan en
detalle a implementacién de videoxogos e funcionalidades basicas para que os alumnosos poidan implementar e testear

durante as préacticas de laboratorio.

Este tipo de sesions esta orientado & adquisicién dos cofiecementos asociados &s competencias Al, A30, A34 e B8, e como
guia para a adquisicién autbnoma de novos cofiecementos e competencias (competencia C7). Tamén se fomentara a
discusion e a valoracion critica das diferentes alternativas e enfoques na resolucion de problemas (competencias B1, B4,
B10, C1 e C8).

Practicas de laboratorio: Atender e resolver dubidas do alumnado en relacién as practicas propostas ou realizadas no

laboratorio. Promover o razoamento critico e a proba das diferentes opcions.

Traballos tutelados: Atender e resolver dubidas do alumnado en relacién aos traballos tutelados propostos.

Axudar na adecuacion das propostas dos alumnos e tamén na organizacion e planificacion do traballo ao longo do semestre.

Sesién maxistral: Atender e resolver dibidas do alumnado en relacién & materia tedrica exposta nas clases. Utilizacion de

materiais complementarios aos empregados nas clases.

Qualification
Al A30 A34 B2 B5 B6 | Avaliacion do traballo realizado polo alumno nas préacticas de laboratorio mediante 50
B7 B8 B13 C2 C6 C7 | probas mixtas.

Al A30 A34 B1 B2 B8 | Avaliacion dos traballos tutelados desenvolvidos polo alumno mediante probas 25
B10 B11 C2 C4 C6 | mixtas.
C7C8
Al A30 A34 B2 B3 B4 Valoraranse os cofiecementos da materia (incluindo a resolucion de problemas) 25
C6C8 mediante probas mixtas.

A materia aprébase obtendo polo menos o 50% da cualificacion.

E necesario obter mais dun 30% da nota en cada apartado: practica de laboratorio, traballo tutelado e proba mixta.

Os alumnos a tempo parcial poderan presentar todas as practicas de forma non presencial.

Pero a asistencia & proba mixta e & defensa do traballo tutelado é obrigatoria.

Na convocatoria de xullo poderase realizar unha nova proba mixta e presentar ou ampliar o traballo tutelado.
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Basic Wie Meng Lee (2012). Android 4 Desarrollo de aplicaciones. Wrox (Anaya Multimedia)Reto Meier (2016). Professional
Android. WroxNitish Misra (2015). Learning Unreal Engine Android Game Development, , PACK PublishingVarios
autores. Unreal Engine 4 Documentation oficial. https://docs.unrealengine.comMicheal Lanham (2018). Fundamentals
of Google ARCore: Learn to build augmented reality apps for Android, Unity, and the web with Google ARCore.Wie
Meng Lee (2012). Android 4 Desarrollo de aplicaciones. Wrox (Anaya Multimedia)Reto Meier (2016). Professional
Android. WroxNitish Misra (2015). Learning Unreal Engine Android Game Development, , PACK PublishingVarios
autores. Unreal Engine 4 Documentation oficial. https://docs.unrealengine.comMicheal Lanham (2018). Fundamentals
of Google ARCore: Learn to build augmented reality apps for Android, Unity, and the web with Google ARCore.

Complementary

Recommendations

Subjects that it is recommended to have taken before

Video Game Programming/730529008
Strategic Marketing of Video Games/730529001

Subjects that are recommended to be taken simultaneously

Video Game Performance and Optimization/730529018
Advanced Video Game Programming/730529019

Subjects that continue the syllabus

Other comments

(*)The teaching guide is the document in which the URV publishes the information about all its courses. It is a public document and cannot

be modified. Only in exceptional cases can it be revised by the competent agent or duly revised so that it is in line with current legislation.
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