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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
Middleware: Herramientas de
Desarrollo

Cadigo
40041

Curso
Cuarto

Semestre
Segundo

Tipo de asignatura (basica,

obligatoria u optativa)
Obligatoria

Créditos ECTS
4

Modalidad/es de ensefianza
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

Los propios del titulo.

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.

Relacion de interdisciplinariedad con otras asignaturas
del curriculum.

- Animaciones y Scripting

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

- Motores de Videojuegos.

- Ingenieria del conocimiento: 1A

- Programacion Gréfica.

- Motores Gréficos y Plugins.
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Aportaciones al plan de estudios e interés profesional
de la asignatura

Esta asignatura aporta al estudiante los conocimientos concretos sobre
herramientas desarrolladas para funciones especificas relacionadas con el
ambito del videojuego (middleware). Un middleware es un software que permite
la comunicacion y la gestion de datos en aplicaciones de tal manera que se
ejecutan en una capa superior situada entre el sistema operativo y cada una de
las aplicaciones por lo que se permite ejecuten tareas que no estan disponibles
de manera directa por el sistema. Es un sistema mediador entre todas las partes:
datos, programas, sistema operativo y hardware, lo que -evidentemente-
simplifica el trabajo en sistemas complejos como un videojuego. De este modo,
la asignatura permite que el alumno adquiera nociones avanzadas acerca de las
condiciones planteadas por diversas plataformas para la ejecucion del software
y las posibilidades de portabilidad de unas a otras.

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

Competencias generales

CG14.Tendra capacidad para la aplicacién de los conocimientos adquiridos y
para resolver problemas en entornos nuevos o0 poco conocidos, dentro de
contextos mas amplios y multidisciplinares.

CG15. Sera capaz de desarrollar el trabajo requerido por un proyecto en el area
del disefio y desarrollo de videojuegos, donde se trabajen aspectos
conceptuales, formales y técnicos, desarrollando la documentacién especifica
necesaria
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Competencias especificas

CE27.Conocera diversas herramientas profesionales de software intermedio,
motores graficos, motores fisicos y plugins, y sabra utilizarlos en un desarrollo
profesional.

Resultados de aprendizaje relacionados
con la asignatura

e El alumno tendra una vision general de la funcionalidad de los motores
gréficos existentes y su posible aplicacion.

e El alumno sera capaz de utilizar motores gréficos concretos en el
desarrollo de proyectos software de videojuegos.

e EIl alumno habra asimilado los conceptos necesarios relacionados con
arquitecturas especificas del entorno del videojuego y serd capaz de
utilizar software intermedio para la implementacion de funcionalidades
concretas dentro del videojuego.

Contenidos / Temario / Unidades Didacticas

Breve descripcion de los contenidos

- Introduccion.

- Modelo de datos.

- Comunicacion con el back-end.
- Interfaz con el usuario.

- Extensiones.
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Temario desarrollado

1. Introduccion.
1.1. Importancia de las herramientas.
1.2. Evolucion.
1.3. Categorias.
1.4. Contextos de uso.

2. Modelo de datos.

2.1. Disefo.

2.2. Implementacion.

2.3. Persistencia.
2.3.1. Estandares.
2.3.2. Archivos.

2.3.2.1. Serializacion: XML, JSON, Datos binarios.

2.3.3. Compresion.
2.3.4. Bases de datos: SQLite.

2.4. Back-end.
2.5. Capa de acceso a datos.
2.6. Operaciones sobre datos.
2.7. Disefo de la interfaz de programacion.
2.8. Manejo de eventos.
2.8.1. Mensajes.

3. Comunicacién con el back-end.

3.1. Interfaz nativa.

3.2. Scripting.
3.2.1. MAaquinas virtuales.
3.2.2. Conexion nativa.
3.2.3. Lua.

3.3. Computacion distribuida.
3.3.1. Arquitecturas.
3.3.2. RPC.
3.3.3. Servicios web.

4. Interfaz con el usuario.
4.1. Linea de comandos.
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4.2. Interfaces gréficas.

4.2.1. Arquitectura grafica.
4.2.1.1. Graficos con OpenGL.
4.2.1.2. Texto.

4.2.2. Ventanas.

4.2.3. Controles.

4.2.4. Layouts.

4.2.5. Estilos.

4.2.6. Eventos.

4.2.7. Vinculacion a datos.

4.2.8. Maquetacion.

4.2.8.1. Lenguajes de descripcion.

5. Extensiones.
5.1. Arquitectura extensible.
5.2. Librerias de enlace dinamico.
5.3. Scripts.
5.4. Carga de extensiones.
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Cronograma

Unidades Didacticas / Temas

Periodo Temporal

1. Introduccion. Febrero

2. Modelo de datos. Febrero

3. Comunicacion con el back-end. Marzo

4. Interfaz con el usuario. Abril-Mayo
5. Extensiones. Mayo-Junio
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Modalidades Organizativas
y Métodos de Ensefanza

Competencias
relacionadas

Método de
ensefanza

Modalidad
Trabajo

organizativa

Presencial

autébnomo

Clases tedricas. | Exposicion de | CG14, CG15, 20 10 30
Actividad formativaen | |os temas. CE27
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. Resolucién
de dudas: temas y
lecturas. Pruebas de
evaluacion.
Clases Resolucién de CG14, CG15, 20 10 30
practicas. ejercicios. CE27
Actividad formativa en Debates sobre los
el aula-taller que, bajo | temasy

la guia del profesor, se
ordena a la resolucion
individual o
cooperativa de
ejercicios y problemas
0 a la ejecucion de
trabajos técnicos o
artisticos.

especialmente sobre
ejercicios y lecturas.

Presentaciones.
Pruebas de
evaluacion.
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Tutorias. Preparacion de | CG14, CG15, 10 - 10
Actividad formativa clase mediante | CE27
fuera del aula que. . lectura de los
fomenta el aprendizaje
auténomo, con el tem'z_is' »
apoyo de la accion de Planificacion de
guia y seguimiento por | debates y
medio de un tutor. comentarios
mediante la
preparacién de las
lecturas. Resolucion
de ejercicios.
Comentarios y
resolucion de dudas
presencialmente o
por correo
electrénico.
Trabajo personal | Lecturas: CG14, CG15, - 30 30
del alumno. preparacion y CE27

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

busqueda de
informacién
complementaria.
Estudio personal.

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

General
- . Valoracién
Actmdadeg Crlterlos_ : respecto a la
de Evaluacion de Evaluacion o
Calificacion Final
Trabajos y
Proyectos L
. .y_ Préactica final individual. 80%
individuales y/o
cooperativos
Asistencia Participacion y trabajo en_clase. Actitud
Particioati frente a los contenidos de la 20%
articipativa 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 Direccion Académica de ESNE.

e Se exigird 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 deteccion de copia o0 uso de material no creado por el
propio alumno de una entrega, da por suspensa dicha entrega.

Evaluacion en Convocatoria Ordinaria

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

e Hay que realizar una practica, que tendra un valor del 80% en la nota
final, y el 20% restante sera 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 evaluaciéon).

Evaluacion en Convocatoria Extraordinaria

e En la convocatoria extraordinaria habra que volver a entregar la
misma practica que en la convocatoria ordinaria para mejorar su nota
o bien mejorar los ejercicios y tareas encargados en clase, de forma
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que la suma ponderada entre todas las actividades de evaluacion
alcance como minimo una nota de 5.

Bibliografia / Webgrafia
Bibliografia basica

Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software (1994)
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides

Addison Wesley

ISBN-13: 978-0201633610

Qt5 C++ GUI Programming Cookbook (2019, 22 Edicion)
Lee Zhi Eng

Packt Publishing

ISBN-13: 978-1789803822

Bibliografia complementaria — Webgrafia

Code Complete (2004, 22 Edicion)
Steve McConnell

Microsoft Press

ISBN-13: 978-0735619678

Using SQLite (2010)

Jay A. Kreibich

O'Reilly Media

ISBN-13: 978-0596521189
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