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2. RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

El presente trabajo esta dedicado al desarrollo de videojuegos para dispositivos
moviles y para la web, y consta, principalmente, de las dos partes que se definen a
continuacion:

- Fundamentaciéon epistemoldgica. En este apartado se trata: en primer lugar, veremos
la contextualizacién del centro escolar y del tema elegido; en segundo lugar, los
conceptos bdsicos y especificos para entender el tema en cuestion; en tercer lugar, se
analizan los antecedentes de los dispositivos modviles, su evolucion y como se
desarrollaran en el futuro vy, por ultimo, se desarrollard el tema elegido basandonos en
el desarrollo de videojuegos en 2D y 3D para un sistema operativo en concreto.

- Proyeccion diddctica. En este apartado se desarrolla una unidad didactica centrada en
el tema elegido. En ella se verd la legislacion educativa vigente, los objetivos,
competencias, actividades disenadas para que los alumnos pongan en practica los
conocimientos adquiridos en un motor de juegos, evaluacidn, contenidos, etc.

Palabras clave: desarrollo de videojuegos, dispositivos moviles, web, motores de juego,
2D, 3D, sistema operativo

ABSTRACT

This work is dedicated to the development of video games for mobile devices and
the web, and consists mainly of two parts which are defined below:

- Epistemological foundation. This section is: first, we will see the contextualization of
the school and the chosen topic; Second, the basic and specific concepts to understand
the issue at hand; Thirdly, the history of mobile devices are analyzed, their evolution and
how they develop in the future and finally, the chosen theme based on the development
of 2D and 3D video games for a particular operating system will develop.

- Designing didactic. In this section, a teaching unit focused on the chosen topic unfolds.
It will be educational legislation, objectives, powers, activities designed to enable
students to apply the knowledge gained in a game engine, evaluation, content, etc.

Keywords: game development, mobile devices, web, game engine, 2D, 3D, operating
system.



3. INTRODUCCION

De acuerdo con el articulo de la revista ACM “Design and Development of 3D
Mobile Game” [1], si analizamos nuestro entorno podremos ver que ha aumentado el
estrés de los alumnos y de la sociedad en general, lo que provoca la falta de
entretenimiento y distracciones, tanto dentro como fuera del aula.

En la actualidad, un dispositivo mévil se ha convertido en algo necesario para el
dia a dia y lo que antes podria ser un lujo, ahora es indispensable. Gracias a ello y al
constante desarrollo de estos dispositivos, se puso de manifiesto el hecho de desarrollar
videojuegos a modo de aplicaciones para asi tener algo mas que un teléfono moévil y
buscar en él una distraccion de la rutina.

Sin embargo, desarrollar videojuegos para dispositivos méviles no es tan sencillo
como crear un juego normal, ya que han ido evolucionando rapidamente vy han
incorporado a ellos animaciones, terrenos, texturas, objetos, etc. en 3D.

Por todo esto y al ser, el desarrollo de videojuegos para dispositivos méviles, un
tema muy demandado entre los jovenes y no tan jévenes he decidido desarrollarlo a lo
largo de este proyecto. La finalidad de es trasladar a la educacién, y mds concretamente
al aula, una nueva forma de distraccion para los alumnos con algo que es tan popular
como los juegos moviles. Y qué mejor forma de hacerlo que creando uno propio, lo que
al principio el alumno vera como algo muy complicado pero superara con ilusion.

Ademads, haremos un recorrido por la historia de los juegos en los dispositivos
moviles desde sus origenes hasta lo que se espera en el futuro, lo que ayudard a ver
realmente la importancia que ha ido adquiriendo en la vida cotidiana por lo que ha
llevado a un gran desarrollo en un periodo corto de tiempo. Incluso, a través de la unidad
didactica que se plantea en el apartado 5 de este proyecto, plantearemos el tema
“Desarrollo de videojuegos 2D y 3D “para despertar el interés del alumnado, no solo
para jugar, sino para crear.






4. FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA

4.1. Antecedentes.

El primer videojuego portatil se remonta al afio 1976, el cual
fue el primer mini juego de Mattel denominado Mattel Electronics
Auto Race (Figura 1) [2]. Un afio mas tarde. Un afio mas tarde, esta
misma compaiia crea Mattel Electronics Football y Coleco. Fue la

primera generacion de videojuegos portatiles.

Figura 1. Auto Race

Ya fue en 1979 cuando Milton Bradley desarrolla una videoconsola denominada
Microvisidon que constaba de 12 cartuchos, pero esta no tuvo éxito y dejé de fabricarse
en 1981. A diferencia de esta, la Entex Select a Game tenia incorporado el procesador
en el propio cartucho y tuvo un mayor éxito. Game & Watch era una linea de 59 juegos
electrénicos portatiles de Nintendo fabricados por Gunpei Yokoi en 1980. Los titulos mas
populares fueron Donkey Kong, Pinball, Mario Bros, The Legend of Zelda, Balloon Fight
y Mickey Mouse. Una de las novedades era que incorporaba un reloj, como puede verse
en la Figura 3, en la esquina superior derecha de la pantalla.

Figura 2. Microvision

Figura 3. Game & Watch

En 1982, hubo empresas como Bandai, que lanzaron juegos similares con la Unica
diferencia era que no funcionaba a pilas, sino que tenian incorporado un panel solar,

ademas de incluir la posibilidad de tener dos pantallas de juego [2].

En 1984, Tiger Electronics aprovechd peliculas famosas para lanzar videojuegos
gue estaban basadas en ellas, como fueron Superman, Batman, etc., y la novedad de
incluir juegos en relojes de pulsera. En la Figura 4 se muestra un ejemplo de esta consola
basada en la pelicula Robocop.
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Figura 4. Tiger Electronics Robocop

Siguiendo con 1986, la compaiiia Atari creé la Lynx (Figura 5), la primera consola
con pantalla LCD a color. Daba la posibilidad de darle la vuelta para aquellas personas
que fuesen zurdas, pero fue su desmesurado tamafio lo que le llevo a no tener ningln
éxito.

Figura 5. Lynx

A finales de este mismo afo la Epoch Game Pocket Computer, la primera consola
cuyos graficos eran generados sin ayuda de un fondo fijo y su tamafio, como podemos
ver en la Figura 6, era algo mayor. Sin embargo, su éxito solo duré un afio.

Figura 6. Epoch Game Pocket Computer

Pero fue en 1989 cuando Nintendo cred la revolucionaria Game Boy, inspiradas en
las Game & Watch, cuyas ventas fueron millones de unidades en todo el
mundo [3]. Ademas, esta version de Game Boy fue la que establecié al
juego Tetris (ver la Figura 7) como el mas popular de todos los tiempos, a
pesar de haber sido lanzado en junio de 1984 por Alekséi Pazhitnov. Esta
misma empresa, y debido a las ventas de la Game Boy, en 1996 decidid

sacar la versién Pocket con menos peso y una pantalla mas grande.
Figura 7. Nintendo Game Boy


http://es.wikipedia.org/wiki/Game_%26_Watch
http://es.wikipedia.org/wiki/Aleks%C3%A9i_P%C3%A1zhitnov

En 1990 Sega produce la Game Gear, algo mds barata pero con problemas en la
bateria. Lo Unico a destacar de esta consola fueron los 300 juegos de su catalogo y su
sintonizador de television.

En 1991, Epoch produce la Barcode Battler, que fue una consola con un solo juego
en memoria y famosa por varios aspectos:

CARD RATTLE §75TIM

1- Incorporaba un lector de cédigo de barras como
podemos observar en la parte inferior de la Figura 8.
Dependiendo del cédigo que se le introdujese, seria

asignado un guerrero o un mago con un tipo de arma

Bancoos Barrse

especifico Figura 8. Barcode Battler

2- Incluia dos tarjetas donde pegar un cédigo de barras de leche, cereales, etc. para
poder jugar con compafieros

Entre 1992 y 1996 surge Watara Supervision (Figura 9), que fue una consola
portatil que competia con Nintendo ya que tenia una mayor resolucion e incluia un cable
para poder conectarla a la televisidon y poder jugar asi en color y en una pantalla mas
grande.

Figura 9. Watara Supervision

Un dato curioso sobre 1994 es que surgié el primer videojuego en un teléfono
movil, pero, debido a fue demasiado engorroso su uso y no estaba en color, no se hizo
popular y actualmente no se considera el primer juego en teléfonos a diferencia del
popular Snake.

A causa de los problemas econédmicos de Sega tras los fracasos de Mega CD y Mega
32Xy Saturn, la Unica opcion que tuvo fue crear Nomad en el afio 1995, la cual también
dio muchos problemas y solo hizo empeorar la situacion [2].



Figura 10. Nomad

En 1996 fue creado Tamagotchi por Aki Maita en la empresa Bandai [3]. Como
podemos apreciar en la Figura 11, este aparato es una especie de huevo en el que,
virtualmente, contiene una mascota mostrada en
una pantalla pixelada. Lo Unico que hay que hacer en
este juego es cuidar de tu mascota seleccionando con
unos botones las necesidades que esta te muestre en
cada momento. Su finalidad es verle crecer y
desarrollarse. Este juego fue popular mundialmente

y, aunque en la actualidad no tiene tanto furor como
. T . . Figura 11. Tamagotchi
antes, se sigue comercializando e incluso hay aplicaciones

para Android basadas en él.

En 1997 surge Tigers Game.com creada por Tigers Electronics (Figura 12). Fue la
primera consola con una pantalla tactil, hasta la llegada de Nintendo DS, y la primera

con acceso a internet gracias a la disponibilidad
de un médem. Pero debido a la baja resolucién y
a la continua pérdida de datos almacenados, no
llegd a hacerse popular. Incluia juegos como
Resident Evil.

Figura 12. Tiger Electronics

En este mismo afio surge el juego mds novedoso y popular en la historia de los
moviles: Snake | para el teléfono mavil Nokia 6110 (ver la Figura 13) [4]. Formo parte de
millones de dispositivos.

Figura 13. Nokia 6110
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Durante 1999, SNK sustituye la Neo Geo Pocket por la Neo Geo Pocket en color,
cuya estética en los botones varia un poco con
respecto a las anteriores consolas, como podemos
apreciar en la Figura 14 [2]. A pesar de la calidad de
sus juegos, esta consola no tuvo aceptacion debido a
la falta de marketing. A su vez, Nintendo fabrica la

Game Boy color la cual, a diferencia de la Neo Geo _,

Figura 14. Neo Geo Pocket Color
Pocket, tuvo un gran éxito. Esta consola incluia por
primera vez un puerto infrarrojos, que podemos ver en la parte izquiera de la Figura 15;
56 colores y la actualizacion de antiguas versiones de otros juegos como el Zelda DX y el
Tetris DX. En este mismo afo, Bandai y Gunpei Yokoi lanzan Bandai WonderSwan de 16
bits a la que se incluyeron videojuegos de series anime. Esta consola tenia caracteristicas
fantasticas pero su falta de color hizo que no tuviese mucho éxito, por lo que esta
empresa empezo a solucionarlo con la aparicién de la WonderSwan Color en el afo
2000. Esta consola daba la posibilidad de poder jugar tanto de forma vertical como
horizontal, lo que hacia mas sencillo jugar a algunos tipos de juegos. Poco tiempo
después tuvo otra version llamada WonderSwan Crystal con mejoras en el color de la
pantalla (ver Figura 16).

Figura 16. WonderSwan Crystal

Figura 15. Game Boy Color

Desde la perspectiva de los méviles, en 1999, se desarrolld el Snake y surgié Snake
Il para los Nokia 7110 (Figura 17) [4], pero igualmente tuvo mas éxito el primer Snake.

Figura 17. Nokia 7110

Durante el afio 2000 surgid la consola Game Boy Advance de la mano de Nintendo,
la cual contaba con dos procesadores, que aunque no funcionaban a la vez, daban un
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mayor soporte al software. La pantalla contaba con una mejor resolucién, como
podemos ver en la Figura 18, y 32768 colores. Después de esta surgieron la GBA SP, que
contaba con una pantalla retro iluminada y era capaz de plegarse, y la GB Micro que era
mas pequefia (Figura 19 y 20). Esta ultima tenia una gran variedad de videojuegos entre
los que destacaria: Castlevania circle of the Moon (Konami), Dragon Ball Avance
Aventure, Final Fantasy Tactics Avance, Super Mario Advance 4, Dragon Ball Super Sonic
Warriors, Mario Kart Super Circuit(Nintendo), Zelda the minsh Cap yTales of Phantasia.
Esta fue la Ultima Game Boy hasta la actualidad.

Figura 18. GameBoy Advance Figura 19. GBA SP Figura 20. GameBoy Micro

En 2001 surge la primera consola de software libre, la GP (Figura 21) de 32 bits
producida por GamePark, la cual contaba con reproductores MP3 y DivX y una versién
de Linux [2]. Finalmente y de la mano de Picofun surge Lifestyler, un videojuego basado
en Tamagotchi disefiado para moviles.

Figura 21. GP

En el afio 2002 se adapt6 el popular juego Space Invaders a los teléfonos maviles,
ya que, al ser un juego muy simple, no tuvo problemas de memoria. Fue denominado
Space Impact[4]. El primer teléfono que le incluyd fue el Nokia 3310. La Figura 22 nos
muestra una pequeiia secuencia del juego.

Figura 22. Nokia 3310 con Space Impact
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En 2003 aparecen las primeras PDA que eran videoconsola al mismo tiempo, la
Tapwave Zodiac 1 de 32 MB, que aparece en la Figura 23 y la Tapwave Zodiac 2 de 128
MB [2]. Pero la empresa entrd en bancarrota y no pudo continuar. Ya fue en este mismo
afio cuando surgié un dispositivo que combinaba teléfono mdvil con sistema de juego,
denominado Nokia N-Gage. Ya que hasta el momento los teléfonos mdviles incluian
juegos muy simples pero cada vez mas famosos, se apostd por este dispositivo que
incluiria una buena consola a color y, como podemos ver en la Figura 24, incorporaba
un teclado numérico junto a la pantalla. Los principales errores cometidos fueron la poca
durabilidad de la bateria y el acceso para insertar los juegos ya que tenia que extraerse
la bateria para poder introducirlos. Seguidamente surgié la N-Gage QD que corregiria
los errores de la anterior, pero no tuvo mayor éxito. Ademas, la competencia con Game
Boy Advance supuso un duro golpe.

Figura 23. Tapwave Zodiac 1 Figura 24. Nokia N-Gage

A finales del 2004 surge a mano de Nintendo la segunda consola mas vendida de
la historia: Nintendo DS [2]. Su principal caracteristica fue el hecho de tener dos
pantallas en las que una de ellas era tactil y permitia interactuar con el juego ya fuese
con el dedo o con un lapiz, como podemos ver en la Figura 25. También se podia
interactuar con los personajes gracias a un reconocimiento de voz y poseia conectividad
Wi-Fi.

Figura 25. Nintendo DS

Poco a poco esta consola fue mejorando obteniendo asi diferentes versiones,
como fueron la DS Lite; la DSi, la cual poseia cdmara de fotos y posibilidad de tarjeta SD
y, por ultimo, la DsiXL con un mayor tamafio. Pero este mismo afo surge su mayor rival
fabricada por Sony que fue la PlayStation Portable (PSP) siendo finalmente la que
obtendria en 2009 el mayor nimero de ventas. Poseia capacidad multimedia y una gran
potencia para los graficos. Al igual que sucesién con Nintendo DS, PSP también obtuvo
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tres revisiones: la PSP 2000, PSP 3000 y PSPGO con 16 Gb de memoria interna. En las
Figuras 27 y 28 se muestran estas consolas.

(=] =
[l

Figura 27. PSP Figura 28. Nintendo DSi

A su vez, los juegos para moviles siguen desarrollandose de forma paralela a las
consolas, durante 2004 surgid Too fast and Too furious, un juego que tuvo millones de
copias [3].

En 2005 GamePark Holdings introduce en el mercado la consola GP2X (Figura 29),
la cual estaba basada en Linux, pero fue en 2007 cuando pasé a la version mejorada de
esta, la GP2X F-200 que poseia pantalla tactil, un D-Pad de 8 direcciones y soporte para
tarjeta de memoria. Finalmente, esta misma empresa, saca al mercado en 2009 la WIZ.

E-Book  Explorer zu Settings

@ O rown holdings s 3 @

Figura 29. GP 2X Figura 30. WIZ

En el afio 2007, sucedid algo que cambid radicalmente el mundo de los juegos y
las consolas: aparece iPhone (Figura 31) junto con App Store y se presenta Android, de
la mano de la Open Handset Alliance, junto a un conjunto
de compaiiias de telecomunicaciones, software vy
hardware. Android es un sistema operativo basado en
Linux destinado principalmente a dispositivos moéviles.

Esta constituido de una serie de aplicaciones ejecutadas

Figura 31. iPhone

en Java.

Ya en 2008 se presento el primer Smartphone con el sistema operativo Android,
este fue el HTC Dream.

En el afio 2009, de la mano de Rovio Entertainment, surge el juego con mayores
descargas de la historia de juegos App, Angry Birds.
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Pero a finales de 2009, surge en China la Dingoo A320 cuya potencia fue superior
aladela PSP. Poseia radio, sintonizador FM, gran capacidad de emulacidn y siete juegos.
En la Figura 32 podemos ver esta consola junto con el juego Super Mario.

Figura 32. Dingoo A320

En 2010 la empresa GamePark Holdings, como ultima sucesora de GP2X, saca al
mercado la Caanoo [2]. Esta consola no sélo tenia la utilidad de jugar, sino que también
era un reproductor de video, musica, fotos, etc. Como novedad, incorporaba un stick
analdgico, como muestra la figura 33, y vibracién, lo que hacia mds ameno y realista el
juego. A mediados de 2010, Nintendo saca al mercado la consola 3DS, con la novedad
de que se podia tanto jugar como ver peliculas en 3D sin necesidad de unas gafas
especializadas, gracias a un acelerémetro y a un sensor de movimiento de tres ejes,
incluso hacer fotografias en 3D. Al igual que con las demads consolas, esta también tuvo
una mejora aumentando al doble el tamafio de la pantalla, pasando a llamarse Nintendo
3DS XL (Figura 34).

NINTENDO )G

Figura 33. Canoo Figura 34. Nintendo 3DS XL

En enero de 2011 Sony Computer Entertainment presenta la PS Vita, sucesora de
la famosa PSP [2]. La novedad que presentd esta consola fue su sistema de botones ya
que contaba con los mismos de la Play Station (fue la primera en incluir dos sticks
analdégicos como podemos observar en la Figura 35), cuatro nucleos, dos camaras, un
sensor de movimiento, Bluetooth, GPS, etc. Se puede decir que fue la consola mas
potente del mercado.

PIVITA

Figura 35. PS Vita
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A su vez, salié a la venta Xperia Play. Se trataba de un teléfono inteligente que al
mismo tiempo, era una consola. Fue el primer dispositivo en funcionar con Android 2.3
y en contar con la certificacidon de Play Station. Si observamos la Figura 36, podremos
ver que este teléfono se deslizaba y poseia una bandeja de teclas iguales a las de un
mando de videoconsola.

Figura 36. Sony Ericsson Xperia Play

Ya fue en 2012 cuando un estudio reveld que el 50% de la poblacién tenia, al
menos, un juego en su Smartphone, un 55% mas que el afio anterior.

4.2. Estado actual

Durante este afno 2015, Nintendo ha sacado al mercado una consola con unas

caracteristicas revolucionarias: New Nintendo 3ds. Como podemos apreciar en la Figura
oS i ‘New: ‘new:

37, esta consola posee cambios importantes NNTENDO)S,  NINTENDIZDS xt

como nuevos botones traseros, una segunda - ==

palanca analdgica, etc.; pero la caracteristica
mas importante es el reconocimiento facial. El
reconocimiento facial consiste en reconocer la

linea de visidn del usuario que esta frente a la

camara y asi apreciar el efecto de profundidad

del 3D de la pantalla. Figura 37. New Nintendo 3DS y 3DS XL

Pero, actualmente, la mayor parte de las compafias dedicadas a la produccién de
videojuegos ven mucho mas atrayente el mundo del mercado moévil que el de las
consolas portatiles, por el hecho de tener cifras de ventas elevadas. El porqué de este
cambio con respecto a afios anteriores es debido a que las personas no sélo queremos
un dispositivo con el que poder jugar, sino también en el que podamos mirar el correo
electrdnico, red social, llamar, trabajar, etc., Si todo esto lo podemos tener en un mismo
aparato, ¢ para qué invertir dinero en otro?
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Aun asi, cabe decir que los Smartphone presentan muchos inconvenientes a la
hora de poder igualar o sustituir a una consola. Uno de ellos y el principal, para un
jugador habitual, seria la bateria, ya que si en la consola nos quedamos sin ella no hay
problema; pero si en nuestro teléfono nos quedamos sin bateria, nos quedamos
incomunicados y sin ninguna de las demas funciones.

Pero, a pesar de este inconveniente, a los usuarios les gusta tener variedad de
videojuegos a los que poder jugar en cualquier momento y de forma gratuita. Es este
caso estamos ante el sistema operativo Android, el cual dispone de una aplicacién
creada por Google con la que podemos descargar, instalar y desinstalar juegos en
nuestro dispositivo movil, ya sean teléfonos, tablets, etc., de forma gratuita.

En 2014, Peter Moore directivo de Electronic Arts, declara en una entrevista a
Games Industry sobre las videoconsolas Nintendo 3DS y PS Vita y dijo lo siguiente:

"Estabamos apoyando esas dos plataformas, pero entonces te das cuenta de que
dispones de recursos limitados y que tu propio equipo (de desarrollo) te dice: 'Creemos
qgue en los préximos dos o tres afios a partir de ahora, las plataformas moviles y tablets
son aquellas en las cuales las personas van a consumir nuestros juegos. Y por ende nos
fijamos en la calidad de lo que se puede hacer en dichos terminales” ... A veces la
estrategia no se trata de lo que haces, sino sobre lo que no haces, y al final tienes que
tomar algunas decisiones dificiles cuando dispones de tan poco personal.” (Peter Moore,
2014) [5].

Pero hasta hace sdlo unos meses, no existian juegos para dispositivos moviles, con
un sistema operativo como Android, que fuesen de realidad virtual, lo que aln dejaba
en entre dicho que las consolas portatiles desapareciesen en un futuro a causa del gran
avance de la industria de los Smartphones, pero tal estd siendo el éxito de estos
videojuegos y de estos teléfonos maviles, que hoy ya es posible jugar desde nuestro
teléfono a un juego de este tipo. Es el caso de Ingress.

Ingress es un videojuego de realidad aumentada en tiempo casi real, creado por
Niantic Labs, en el que transformas tu mundo en el escenario de un juego como
podemos apreciar en la Figura 38 [6]. Existen dos bandos de los cuales tienes que
escoger uno: el de los iluminados, quienes quieren aprovechar una energia misteriosa
para controlar el mundo; y la resistencia, que pretenden proteger la humanidad. Y es
aqui donde interviene tu dispositivo movil. Con esta aplicacidn, y gracias a la
geolocalizacion de nuestro moévil, puedes ver qué portales estan capturados y qué
portales no; para ello lo Unico que hay que hacer es ir hasta alli andando. A medida que
avanza la historia se produciran batallas, estrategias para aumentar y conseguir puntos
y salvar a la humanidad.
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Figura 38. Ingress

Debido a que Android es el sistema operativo mas usado en el mundo y al éxito de
sus videojuegos, Nintendo ha terminado firmando un acuerdo con DeNa (compafiia
japonesa de moviles) para llevar sus personajes y juegos a Smartphones y asi evitar
posibles adaptaciones a sus consolas.

Préximamente, el principal proyecto de Nintendo con esta nueva compafiia sera
"Nintendo NX" [7], algo nuevo que no va a sustituir a las antiguas generaciones de
consolas; pero no sera hasta 2016 cuando podamos ver si se trata de una consola de
sobremesa o portatil.
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4.3. Definicidon de conceptos

Para empezar, definiremos los términos mas relevantes de este tema. En primer
lugar, segin la RAE [8], un videojuego es un “dispositivo electronico que permite,
mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor o de un
ordenador”.

Pero en este trabajo nos centraremos en los videojuegos Unicamente para
dispositivos moviles y para la web, por lo que en segundo lugar, y basandonos en el
diccionario Alegsa [9], es oportuno definir dispositivo mévil como aparato de pequefio
tamafio, con algunas capacidades de procesamiento, con conexidn permanente o
intermitente a una red, con memoria limitada, disefiados especificamente para una
funcién, pero que pueden llevar a cabo otras funciones mds generales.

Dentro del concepto de dispositivo mévil nos podemos encontrar una gran
variedad, por lo que pueden ser clasificados, basandonos en la idea de Santiago,
Trabaldo, Kamijo y Ferndndez (2015) [10], de la siguiente forma:

e Smartphone o teléfono inteligente: tiene mayor capacidad de almacenamiento
de datos y mds conectividad que un teléfono movil normal. Este dispositivo se
utiliza como una computadora de bolsillo e incluso, en la actualidad, llega a
sustituirse.

e Videoconsola portdtil: es un dispositivo de pequefio tamafo que utiliza
videojuegos y permite jugar en cualquier parte. Esta compuesta por una pantalla,
bateria, controles, etc. A su vez, existen diversos tipos de videoconsolas: las que
poseen juegos mediante el intercambio de cartuchos (videoconsola sensu
stricto), las que no poseen cartuchos porque solo tienen un juego (videojuegos
electrénicos portatiles) y las que funcionan con programas gratuitos y son
reprogramadas (videoconsolas de codigo abierto)

e Personal Digital Assistant (PDA): es un aparato que combina internet,
computadora, teléfono, fax, organizador personal, GPS, etc. Las dos
diferenciaciones mas comunes de PDA son las Palm, que utilizan el sistema
operativo Palm OS, y las Pocket PC, que utilizan Windows Mobile. Actualmente,
los PDA han perdido

e Mensafono: es un dispositivo que recibe sélo mensajes cortos. Existen
mensafonos unidireccionales que Unicamente reciben mensajes numéricos, y
bidireccionales que tanto envian como reciben correo electrénico, paginas y
mensajes cortos.

e Ordenador portatil: es un ordenador creado para ser movido de un sitio para
otro ya que son de tamano pequeno y funcionan con bateria. Dentro de los
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ordenadores portatiles podemos distinguir entre laptops y notebooks. Los
laptops tienen las mismas caracteristicas que un ordenador de sobremesa:
buena calidad en la pantalla, una buena tarjeta grafica y memoria y un buen
procesador. Todo esto hace que sea posible jugar y no tener problemas. Sin
embargo, los notebooks tienen usos mas limitados, como por ejemplo acceder a
internet, consultar el correo y utilizar programas de gestion pequenos. No tienen
lector de CD y se cargan por puerto USB.

e Tableta o Tablet: es un dispositivo mas pequefio que una computadora portatil
pero mas grande que un Smartphone. Se trata de un ordenador integrado en una
pantalla tactil en la que utilizamos un teclado virtual. Las mayoria de las tablets
incorporan: paquetes ofimaticos, cdmara fotografica HD, reproductor de musica
y videos, GPS, acceso a internet, puertos USB e incluso, si son 3G, incluyen
llamadas telefdnicas entre otras muchas funciones. A suvez, podemos distinguir
entre varios tipos: si estamos ante una Tablet de 7 a 12 pulgadas, es denominado
Slate y, ademads, puede conectarse a un teclado externo; sin embargo, si estamos
ante una Tablet de 7 a 8 pulgadas, se denomina minitablet e incorpora un teclado
fisico bajo la pantalla.

e iPad: es un tipo de Tablet disefiada por Apple que estaria entre un Smartphone
y un PC portatil.

e iPod: al igual que iPad, fue disefiado por Apple y es un tipo de reproductor de
audio y video portatil.

e PC ultra movil: es un pequefio ordenador de mano capaz de ejecutar Linux,
Windows Vista y XP. Es una variante entre Tablet y PDA pensada para

empresarios y personas que viajan mucho.

Por otro lado, y dentro de cada uno de los dispositivos méviles, nos encontramos
con el concepto de Sistema Operativo. Vallejo y Cleto (2012) un sistema operativo

como:

“capa de comunicacién entre los procesos que se ejecutan en el mismo y los recursos
hardware asociados a la plataforma en cuestion. Tradicionalmente, en el mundo de los
videojuegos los sistemas operativos se compilan con el propio juego para producir un
ejecutable” [11].

Al igual que pasa en los dispositivos mdviles, nos encontramos con distintos tipos
de sistemas operativos y que, segun Vallejo y Cleto (2012) [11], se pueden clasificar de
la siguiente forma:

e Symbian que se utiliza solo para teléfonos moviles
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e Windows Mobile o Windows Phone es un sistema de dispositivos limitados, es
decir, para Smartphones Y PDAs

e iPhone 0i0S se utiliza Unicamente para dispositivos méviles de Apple

e Android engloba a todo tipo de dispositivos méviles. Hoy dia es el lider del
mercado.

e Linux, al igual que pasa con Android, se utiliza para todo tipo de dispositivos.

e Firefox OS esta basado en HTMLS y es de cédigo abierto para Smartphone y
tablets.

e Otros sistemas menos utilizados como: Blackberry, WebOS, BADA...

Dentro del mundo de los videojuegos y, basdandonos en la noticia de IDC, iOS y
Android serian un ejemplo de entorno, ademads de ser los mas populares y utilizados en
el mercado de los dispositivos moviles [12].

Para finalizar, definiremos el concepto de Web seguln la Alegsa [9]. Web es un
sinénimo de WWW (World Wide Web) cuyo significado es telarafia mundial. Incorpora
multimedia e internet con hipertextos y su forma de mostrarse por pantalla es mediante
navegadores que se encargan de las paginas web.
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4.4. Desarrollo de videojuegos para dispositivos moviles. Desarrollo de videojuegos
para la web

Actualmente, el desarrollo de videojuegos, ya sea en 2D como en 3D, se ha
incrementado gracias a la gran cantidad de motores de videojuegos que surgen
constantemente, haciendo mas sencillo el trabajo a las personas que se dedican a ello,
y al gran nimero de plataformas viables para el desarrollo de juegos de alta calidad y su
distribucidn. Incluso, las empresas que no poseen grandes programadores o estudios
pequefios han logrado desarrollar videojuegos que han tenido un éxito mas que
aceptable.

A lo largo de este apartado, vamos a hablar, en primer lugar, del desarrollo de
juego para la web y en segundo lugar, para dispositivos moviles.

4.4.1. Desarrollo de videojuegos para la web.

Actualmente, no es necesario tener grandes nociones de programacion para
saber desarrollar un videojuego para la web, basta con tener un navegador reciente,
tecnologias web modernas y una buena herramienta de desarrollo para crear un juego
de una calidad excelente.

En primer lugar, cabe decir que, segin la mayoria de los expertos, el lenguaje de
programacion oficial para la web es HTML y una de sus versiones mas actuales seria
HTML5. Segun el diccionario Alegsa [9], HTML5 se puede definir como: Hyper Text
Markup Language. Es un lenguaje de marcas empleado para estructurar y presentar
contenido en la WWW. Este lenguaje permite incluir y controlar contenido multimedia

sin tener que recurrir a plugins adicionales.

A diferencia de hace unos afios y basandonos en el articulo de MDN [13], cuando
se usaba Flash®, los juegos eran del tipo: cartas, tableros con fichas o simples
personajes; pero ahora eso quedo a un lado y con los nuevos lenguajes hablamos ya de
juegos de accion, rol, etc. en 3D. Por eso, en segundo lugar, veremos a continuacion
cdmo es posible que esto suceda.

Para poder crear videojuegos es necesaria la presencia de un editor de juego,
como por ejemplo Game Develop. Game Develop es un software libre muy sencillo de
utilizar basado en HTML5 para la creacién de juegos de Windows o Linux. Uno de los
datos mas significativos es que los juegos que se hayan creado aqui pueden ser
exportados a Facebook.
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Otros ejemplos de editores de juegos serian: Game Marker Studio, kodu Game Lab
y Construct 2, entre muchos otros [14].

4.4.2. Desarrollo de videojuegos para dispositivos mdviles.

Uno de los principales errores que los usuarios cometen en el momento de crear
un videojuego es hacerlo sin seguir una pautas que establecen qué hacer en primer
lugar, cdmo hacerlo, qué utilizar, etc., dando lugar a errores y a tener que retroceder en
todo momento. Por ello, consideramos iddneo especificar antes de nada cudles son esas
fases o pautas que se deben seguir de acuerdo con Manrubia (2014: 793) [15]:

*Fase de disefio:

En primer lugar, los alumnos tienen que definir el juego, lo que involucra a
especificar a qué genero pertenece, crear una historia que genere algo que contar, tener
unos bocetos de los personajes que van a ejecutar esa historia asi como el entorno en
el que se van a desenvolver y, por uUltimo, el gameplay: “Es la esencia o naturaleza del
videojuego, incluye la interactividad. Se define cdmo se va a jugar, qué podremos hacer
durante el juego y cdmo se van a ir modificando los entornos o ambientaciones y cual
va a ser la curva de desarrollo del jula curva de desarrollo del jugador”. (Salen y
Zimmerman, 2004) [16].

Basandonos en el siguiente esquema (Lépez, 2010) [17], los alumnos elegirdn a
gué género quieren que pertenezca su videojuego:

Videojuegos de accién. El jugador debe superar una serie de retos

alejados totalmente de la realidad. A su vez se pueden clasificar en :
® lucha
® Shoot’em up
® Plataformas

- Videojuegos de estrategia. En estos juegos importa mas el ingenio que lo
habil que sea el jugador. Suelen ir por turnos y la finalidad es ingeniar
estrategias dentro del mapa de juego que acaben con el oponente.

- Videojuegos de rol. Estos juegos estdn ambientados en leyendas cuyos
personajes son héroes que tienen que cambiar el destino de Ia
humanidad.

- Videojuegos de aventura. Se basan en explorar, resolver pruebas vy

situaciones problematicas siguiendo una narracién en la que el

protagonista es el propio personaje.
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- Videojuegos de deporte. Estos juegos no solo se centran en el campo de
deporte, sino también en los fichajes de jugadores existentes, estrategias
utilizadas en la realidad, etc.

- Videojuegos de carreras de vehiculos. Como su nombre indica, estan
basados en carreras de todo de tipo de vehiculos.

- Videojuegos de simulacion de vehiculos: en su mayoria, tratan los
simuladores de vuelo. Su disfrute se debe a que el jugador es quien esta
dominando el vehiculo al igual que en la realidad.

- Videojuegos de simulacién de vida artificial: el juego sigue su curso ya que
posee su propio ritmo y vida, obedeciendo las érdenes del jugador pero
sin la necesidad de su intervencion.

- Videojuegos de puzzles. Su objetivo es la resolucidon de un problema a
partir de una serie de elementos.

*Fase de produccién con motores de juegos:

Esta parte es la mas compleja de todo el proceso. En primer lugar se escribe el
codigo; en segundo lugar, se crean los gréficos, los sonidos, las animaciones, los distintos
niveles (si los hay), todos los efectos que queramos ponerle; y, por ultimo, se comprueba
si se puede jugar en la fase de juego. Todo ello se lleva a cabo cuando hemos elegido un
motor de juegos sobre el que desarrollarlo, en nuestro caso seria Unity 3D (véase el
apartado 4.4.2.1)

*Fase de optimizacién y pruebas:

Durante esta fase, distinguiremos dos pruebas distintas:

-Alfa: cuando el juego puede ser jugado en su totalidad pero, aun quedan cosas
por modificar, mejorar o completar.

-Beta: en esta fase se estabiliza el proyecto y se trata de eliminar todos los
errores posibles antes de finalizar.

*Analisis de ejecucién:

Es la dltima fase del videojuego. En ella se analiza el tiempo que tarda en
ejecutar, y asi ver si realmente funciona de forma correcta.

Una vez analizadas las fases de desarrollo a seguir para crear correctamente un
videojuego, dentro de la “Fase de produccion con motores de juegos” hemos
mencionado que en primer lugar se debe elegir un motor de juegos donde darle vida a
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nuestra idea. En primer lugar, vamos a definir este concepto y seguidamente
profundizaremos en él.

Segun el diccionario de informatica y tecnologia Alegsa [9] se establece que un
motor de videojuegos es un sistema de software disefiado para la creacién y
desarrollo de videojuegos. Su funcionalidad es la de proveer un motor renderizado
(“render”) para los graficos 2D y 3D, motor fisico o detector de colisiones, sonidos,
animacion, inteligencia artificial, redes para poder jugar en modo multijugador,
administracién de memoria, escenario grafico, etc.

Investigando sobre los origenes de los motores para videojuegos, segun el articulo
de la revista Time “The age of Doom” [18], el término definido anteriormente se hizo
mas popular a mediados de los 90 con el juego en primera persona “Doom” creado por
John Carmack en la compaiiia id Software.

“Si deseas empezar y desarrollar algo grandioso, no necesitas millones de ddlares de
capitalizacién. Necesitas suficiente pizza y Diet Coke en la nevera, una PC barata y
trabajo y dedicacion para realizar tu idea.” (John Carmack, 2013) [19].

Si investigamos sobre estos motores, nos daremos cuenta que hay una gran
variedad, pero para este proyecto y como ya hemos mencionado en las “Fases de
desarrollo” nos vamos a centrar en uno especifico: Unity3D, que con un periodo de
aprendizaje, la ayuda de un manual y las clases impartidas por un profesor se podra
realizar algun videojuego sencillo. Pero ademds de Unity 3D, algunos de los motores
graficos mas populares para dispositivos méviles son: Corona Sdk, Cocos2D, Gamesalad,
GameMaker Studio y Torque 2D, Torque 3D e iTorque 2D [20].

A continuacion, analizaremos Unity 3D, ya que es el motor grafico empleado en

la unidad didactica de este proyecto.
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4.4.2.1. Unity 3D.

Como hemos mencionado anteriormente, Unity3D es el motor grafico que
utilizaremos para la unidad didactica. Este es un motor que permite crear juegos para
diferentes plataformas (en especial i0OS y Android), incluso, videojuegos de navegador
para Macy Windows, aplicaciones interactivas y animaciones 3D. Este motor fue creado
por la empresa Unity Technologies en 2005 y, actualmente, se puede acceder a él en
version profesional y version gratuita [21].

Unity 3D posee un editor visual con el que se pueden importar sonidos, texturas,
modelos, etc., y un editor de terrenos con el que se construye la geometria de un terreno
mediante opciones como pintar, texturizar, poner arboles, plantas, etc. En definitiva,
con estas opciones se podra crear el juego junto con el Gameplay sin necesidad de ser
un experto en C++ ya que se utiliza una versidn de JavaScript o C#.

Una vez instalado este motor y habiendo superado la fase de disefio de nuestro
videojuego, nos adentramos en la interfaz de Unity para poder utilizarlo con facilidad.
Segln el manual o tutorial de Unity [22], esta consta principalmente de 5 areas o vistas:

e Vista de proyecto: aqui estaria la libreria de assets. En esta vista, los
alumnos podrdn importar, de distintas aplicaciones, objetos 3D a la
libreria asi como crearlos para dejarlos aqui almacenados y organizados
en distintas carpetas para futuros juegos.

e Vista de escena: es un entorno 3D se construyen cada una de las escenas
gque comprenderdan nuestro juego arrastrando los objetos y
posicionandolos a la vista escena desde de la vista de proyecto. Ademas,
se podran editar los terrenos colocandole luces, brillo, pintandole
texturas, etc. Dentro de esta vista, se encuentra la opcién de
renderizacion. Esta opcidn consiste en simular una imagen en un entorno
3D mediante el cdlculo de iluminacién, textura, luces y materiales y el
comportamiento de colisiones.

e Vista de jerarquia: aqui los alumnos podran ver cada uno de los objetos
gue contiene esa escena en concreto a través de una lista. También sirve
como una forma de seleccionar rdpidamente un objeto que a su vez
guedara seleccionado en la vita escena dénde podra ser editado.

e Vistainspector: practicamente, es un panel con todas las propiedades del
objeto seleccionado. Cada uno de los objetos que componen las escenas
de unjuego, los GameObjects, contienen elementos como sonidos, luces,
scripts, etc. Mediante la vista inspector podemos obtener y modificar
toda la informacién de los GameObjects que se desee.
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e Vista de juego: aqui se pueden pre visualizar el juego que estamos
realizando a la vez que jugarlo sin tener que salir del editor. Incluso, es
posible mediante la opcidon “Free Aspect” probar el juego en distintas
plataformas y pantallas.

Uno de los aspectos a tener en cuenta dentro de la “Vista de escena” es que en
Unity tenemos un sistemas de coordenadas del espacio 2D y 3D, que viene representado
por una figura con 3 brazos de colores (x (rojo), Y(verde), z( azul)) que sefalan a una
direccion distinta. Cada escena tiene un sistema de coordenadas global y, por otro lado,
cada objeto tiene otro distinto, sistema local. Por el contrario, si estamos ante un
escenario 2D, nuestro sistema de coordenadas se reduce Unicamente a X e Y, por lo que
ya todos los objetos estarian en un mismo sistema [23].

4.5. Perspectivas de futuro

Como hemos podido observar en los dos apartados anteriores, los videojuegos
han evolucionado a gran velocidad pero, équé le deparard en el futuro a las
videoconsolas? ¢Se considera tan grave la situacién como para afirmar que sustituirdn
los Smartphones a las consolas portatiles?

Para responder a estas preguntas, cabe decir que no sélo Nintendo ha tomado la
decision de comenzar con el mundo de los dispositivos mdviles, sino que el creador de
la importante empresa de videojuegos Konami, Hideki Hayakawa, ha declarado que,
préximamente, su empresa se enfocard a realizar apps para Smartphones y tablets [24].
La decisién de Nintendo y de Konami ha supuesto una gran polémica, ya que personas
gue antes dudaban de la desaparicion de las consolas, ahora lo tienen claro.

De lo que no hay duda es que dentro de la industria de los teléfonos moviles, lo
que predomina es el sector de los juegos. Incluso, segin nos indica el articulo
“Perspectivas y crecimiento futuro de la industria de juegos mdviles”, un estudio
desarrollado por yStats.com confirma que los usuarios cada vez abandonan mas las
consolas y se dedican a jugar con su Tablet o Smartphone, por lo que la idea de que los
videojuegos para teléfonos mdviles o tablets avancen de forma gigantesca no es nada
descabellada [25].

Tanto estd evolucionando esta industria, que lo que comenzd siendo un rumor y

algo muy lejano (segun el articulo de appleinsider “Rumor: Apple working on glasses-
less 3D display for future iPhone” [26]), hoy dia y basdndonos en la noticia de
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actualidadiphone “Apple trabaja en pantallas 3D sin la necesidad de gafas 'y
seguimiento ocular” [27] podemos considerar que ya es una realidad.

La empresa Apple esta trabajando en algo tan novedoso como es un sistema de
visualizacién 3D que funcionara sin tener que utilizar gafas especiales y, su vez, tendra
incorporado un sensor de imagen. ¢ Qué supondra esto en el futuro de los
videojuegos? Simplemente, poder jugar a los que actualmente sélo estan disponibles
para consolas de sobremesa o dispositivos especiales, en cualquier lugar y momento.
Como veremos a continuacion, hay mas motivos que suponen un descenso de las
consolas, y por lo tanto un aumento de las ventas en los Smartphones.

Segun el articulo “La era de las consolas portatiles murié con los Smartphones”
[28], los principales aspectos por los que podria llegar a desaparecer la fabricacion de
consolas, sin mencionar los visto anteriormente, son los siguientes: cada dia se
fabrican millones de dispositivos méviles Android, la potencia de los Smartphone
permite desarrollar un juego con toda soltura, la resolucién de la pantalla es incluso
mayor que en las consolas, los Smartphones poseen excelentes modos online y,
ademas, son multifuncidn, lo que quiere decir que, a diferencia de las consolas, con
ellos se puede llamar, almacenar todo tipo de archivos, editar y crear documentos, etc.
Por ultimo, y quizds uno de los mas importantes, es la infinidad de juegos que poseen
Android e iOS hace que el catdlogo de juegos de una consola quede demasiado
reducido, estos juegos ademads son gratuitos, y los que no lo son, tienen precios muy
bajos.

Todo lo expuesto anteriormente son simples especulaciones, ya que aun hay
jugadores que prefieren pasar su tiempo libre ante una consola portatil que ante un
Smartphone, pero los datos de las encuestas y de los estudios realizados hasta el
momento ofrecen datos lo bastante sélidos como para pensar que en un futuro

desapareceran las consolas portatiles.
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4.6. Justificacion

La finalidad de este proyecto es que los alumnos sean capaces de iniciarse en la
creacion de algo con lo que muchos de ellos han crecido y se han divertido: el mundo de
los videojuegos.

A lo largo de este mdédulo, los alumnos aprenderdn a crear un avatar y darle vida.
Para ello han de proporcionarle movimientos imposibles que diferencien un personaje
real de un personaje imaginario, facilitarle controles, generarle animaciones 3D,
modificar tanto la iluminacién, textura, sombras y redenderizar un escenario,
incorporarle audio y controles de colision. A demas tendran que utilizar la imaginacién,
dejarse llevar por sus ideas y ponerlas en practica de la forma mas amena posible.

Una vez analizado el tema principal de este proyecto, vamos a pasar al desarrollo
de la unidad didactica que llevaremos a cabo. Pero antes veamos qué es lo que
finalmente deben realizar los alumnos para adquirir los conocimientos necesarios para
superar esta parte de la asignatura.
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5. PROGRAMACION DIDACTICA

5.1. Contextualizacion del centro escolar

El centro en el que se va a impartir este médulo es el | L.E.S. “Oretania” y se situa
en la zona norte de la ciudad de Linares (Jaén).

Estamos ante un centro relativamente nuevo situado en wuna barriada
problemdtica de unos 15000 habitantes con un nivel bajo tanto econémica como
culturalmente debido a los bajos ingresos, al bajo nivel de estudios debido al desinterés
por la educacién, a la continua problematica social, presencia de drogadiccion vy
delincuencia,...

Por lo tanto, podemos afirmar que se trata de un centro en el que predomina el
absentismo escolar debido al gran desinterés, abandono antes de la finalizacién del
curso, alumnos repetidores y no repetidores con problemas graves de conducta...

El grado de implicacién de las familiar es realmente escaso, ya que a las reuniones
y entrevistas organizadas por parte de los tutores o el equipo directivo, no asisten y las
familias que lo hacen son las que menos lo necesitan.

Dada la situacidn en la que se encuentran los alumnos, no podemos centrarnos
Unicamente en el aspecto académico, sino que debemos darle apoyo a los alumnos y
trabajar ademds con Asuntos Sociales.

5.2. Contextualizacion de la materia

El tema elegido “Desarrollo de videojuegos para dispositivos méviles. Desarrollo
de videojuegos para la Web” y se ubica en el médulo de formacién Programacién
Multimedia y Dispositivos Moviles, de la familia de Informatica, perteneciente al
segundo curso del Ciclo Formativo de Grado Superior Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma.

Como podemos ver, a continuacion presentamos la unidad didactica a desarrollar
acerca de “Videojuegos para Dispositivos Moviles”.
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5.3. Datos de la unidad didactica

Unidad .
L. VIDEOJUEGOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES
didactica
o ) Programacion
Técnico Superior en Desarrollo ) ] ]
Grado o ) Moddulo multimedia y
de Aplicaciones Multiplataforma ] o o
dispositivos moviles
Real Decreto 450/2010, de 16 de abril, por el que
se establece el titulo de Técnico Superior en
Real Decreto L .
Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma y se
fijan sus ensefianzas minimas.
Normativa

Orden

ORDEN de 16 de junio de 2011, por la que se
desarrolla el curriculo correspondiente al titulo de
Técnico Superior en Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma.
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Resultados de
aprendizaje

5. Desarrolla juegos 2D y 3D

sencillos utilizando motores de | Temporalizacion | 18 horas

juegos.

Objetivos

Generales

La formacién del médulo contribuye a alcanzar
los objetivos generales de este ciclo formativo
que se relacionan a continuacion:

h) Emplear herramientas de desarrollo,
lenguajes y componentes visuales, siguiendo las
especificaciones y verificando interactividad y
usabilidad, para desarrollar interfaces graficos
de usuario en aplicaciones multiplataforma.

i) Seleccionar y emplear técnicas, motores vy
entornos de desarrollo, evaluando sus
posibilidades, para participar en el desarrollo de
juegos y aplicaciones en el ambito del
entretenimiento.

j) Seleccionar y emplear técnicas, lenguajes vy
entornos de desarrollo, evaluando sus
posibilidades, para desarrollar aplicaciones en
teléfonos, PDA y otros dispositivos méviles.

[) Valorar y emplear herramientas especificas,
atendiendo a la estructura de los contenidos,
para crear tutoriales, manuales de usuario y
otros documentos asociados a una aplicacion.
m) Seleccionar y emplear técnicas vy
herramientas, evaluando la utilidad de los
asistentes de instalacion generados, para
empagquetar aplicaciones.

n) Analizar y aplicar técnicas y librerias
especificas, simulando diferentes escenarios,
para desarrollar aplicaciones capaces de ofrecer
servicios en red.

De mddulo

Las lineas de actuacion en el proceso ensefianza
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aprendizaje que permiten alcanzar los objetivos
del médulo versaran sobre:

El anadlisis de motores de juegos, sus
caracteristicas y funcionalidades.

- El desarrollo de juegos 2D y 3D aplicando
técnicas especificas y utilizando instrucciones
graficas para establecer efectos sobre objetos o
imagenes.

Competencias
generales

La competencia general de este titulo consiste en desarrollar,
implantar, documentar y mantener aplicaciones informaticas
multiplataforma, utilizando tecnologias y entornos de desarrollo
especificos, garantizando el acceso a los datos de forma segura 'y
cumpliendo los criterios de «usabilidad» y calidad exigidas en los
estandares establecidos.

Competencias
profesionales

Las actividades profesionales asociadas a esta funcion se aplican
en:

g) Integrar contenidos graficos y componentes multimedia en
aplicaciones  multiplataforma, empleando herramientas
especificas y cumpliendo los requerimientos establecidos.

h) Desarrollar interfaces graficos de usuario interactivos y con la
usabilidad adecuada, empleando componentes visuales

estandar o implementando componentes visuales especificos.

i) Participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el ambito
del entretenimiento y la educacion empleando técnicas,
motores y entornos de desarrollo especificos.

j) Desarrollar aplicaciones para teléfonos, PDA y otros
dispositivos moéviles empleando técnicas y entornos de
desarrollo especificos

Orientaciones
pedagdgicas

Este médulo profesional contiene la formacidon necesaria para
desempeiiar la funcion de desarrollo de aplicaciones
multimedia, juegos y aplicaciones adaptadas para su explotacion
en dispositivos moviles. La funcién de desarrollo de aplicaciones
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multimedia, juegos y aplicaciones adaptadas para su explotacion

en dispositivos moviles incluye aspectos como:

- El desarrollo de juegos 2D y 3D utilizando las funcionalidades
que ofrecen los motores de juegos, asi como su puesta a punto

e implantacién en dispositivos méviles

Instrumentos de informacion/evaluacion

Observacion directa

Prueba practica

Prueba escrita

Trabajo en casa

Asistencia

5%

45%

20%

15%

15%
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5.4. Contenidos, criterios de evaluacidén e indicadores

Contenidos

Criterios de evaluacion

Indicadores

1. Entornos de desarrollo para

juegos.
2. Integracién del motor de
juegos en  entornos de

desarrollo

a) Se ha establecido la logica
de un nuevo juego.

a) Establece la légica de un nuevo
juego.

3. Animaciéon 2Dy D

b) Se han creado objetos y
definido los fondos

b) Crea objetos y define los fondos

4. Propiedades de los objetos,
luz, texturas, reflejos, sombras.

5. Aplicacion de las funciones del
motor grafico. Renderizacion

d) Se han utilizado

instrucciones graficas para
determinar las propiedades
finales de la superficie de un

objeto o imagen.

d) Utilizada instrucciones graficas para
determinar las propiedades finales de
la superficie de un objeto o imagen.

6. Técnicas de animacién vy
sonido

e) Se ha incorporado sonido a
los diferentes eventos del
juego.

e) Incorpora sonido a los diferentes
eventos del juego.

7. Fases de desarrollo.

8. Animacién 2Dy 3D

f) Se han desarrollado e

implantado  juegos  para

dispositivos moviles.

f) Desarrolla e implanta juegos para

dispositivos moviles.
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5.5. Metodologia
METODOLOGIA
. Recursos:
Actividad de )
- N - Tipo de .
Sesion Ensefanza- Duracion . . Espacio
- agrupamiento | materiales
Aprendizaje
y humanos
Clase
*Actividad de 1 hora Pizarra,
presentacion proyectory Aula de
dirigida por el PC informatica
1 profesor sobre el
contenido 1
*Actividad de
desarrollo e
. o - PCy
investigacion de 1 hora Individual Aula de
) proyector | . L.
contenidos sobre informatica
el contenido 1
EA i Pizarra,
Actividad de |
1 7
repaso dirigida por 0 Clase proyectory ] Aula de
PC informatica
el profesor sobre el
contenido 1
*Actividad de 45’ Clase
5 presentacion Pizarra,
dirigida por el proyectory Aula de
profesor sobre el PC informatica
contenido 2
*Actividad de
investigacion por 15’ Parejas PC Aula de

parte del alumno

informatica
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PC,

. disponer
*Actividad de .
de Unity
desarrollo de . o )
) 50 Individual instalado Aula de
contenidos sobre . -
en los PCs | informatica
el contenido 2 ]
y tutorial
sobre Unity
*Actividad de
presentacion Pizarra,
dirigida por el 1 hora Clase proyector, Aula de
profesor sobre el PC informatica
contenido 3
PC,
o disponer
*Actividad de .
de Unity
desarrollo de ) ]
i 1 hora Parejas instalado Aula de
contenidos sobre . -
en los PCs | informatica
el contenido 3 ]
y tutorial
sobre Unity
*Actividad de
presentacion Pizarra,
dirigida por el 45’ Clase proyectory Aula de
profesor sobre el PC informatica
contenido 4
*Actividad de
investigacidn por 15’ Individual PC Aula de
parte del alumno informatica
PC,
o disponer
*Actividad de .
de Unity
desarrollo de ] )
) 1 hora Parejas instalado Aula de
contenidos sobre . ,.
en los PCs | informatica
el contenido 4 ]
y tutorial
sobre Unity
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*Actividad de pC
repaso dirigida por ’
10’ Clase proyectory Aula de
el profesor sobre el . . -
. pizarra informatica
contenido 4
*Actividad de PC,
presentacion disponer
dirigida por el de Unity
profesor sobre el 40’ Clase instalado Aula de
contenido 5 en los PCs | informatica
y tutorial
sobre Unity
PC,
L disponer
*Actividad de )
de Unity
desarrollo de 1 horay ) )
i Parejas instalado Aula de
contenidos sobre 10’ . -
en los PCs | informatica
el contenido 5 ]
y tutorial
sobre Unity
*Actividad de
N PC,
repaso dirigida por ,
25 Clase proyectory Aula de
el profesor sobre el ) . ‘e
. pizarra informatica
contenido 5
*Actividad de PC,
presentacion disponer
dirigida por el de Unity
profesor sobre el 10’ Clase instalado Aula de
contenido 6 en los PCs | informatica
y tutorial
sobre Unity
*Actividad de PC,
desarrollo de 1horay parei disponer Aula d
arejas .
contenidos sobre 25’ : deUnity | ~vace
) informatica
el contenido 6 instalado
en los PCs
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y tutorial
sobre Unity
*Actividad de PC,
presentacion sobre 10 Clase proyectory Aula de
el contenido 7 pizarra informatica
PC,
o disponer
*Actividad de )
de Unity
desarrollo de , )
contenidos sobre >0 Clase instalado . Aula de
en los PCs | informatica
el contenido 7 )
y tutorial
sobre Unity
PC,
*Actividad de disponer
repaso dirigida por de Unity
el profesor sobre 1 hora Individual instalado Aula de
todos los en los PCs | informatica
contenidos vistos y tutorial
sobre Unity
PC,
*Actividad de disponer
repaso dirigida por de Unity
el profesor sobre 2 horas Individual instalado Aula de
todos los en los PCs | informatica
contenidos vistos y tutorial
sobre Unity
Prueba escrita 15’ Individual Papel Aula de
informatica
PC,
disponer
Prueba practica 1horay N de Unity
A5 Individual instalado Aula de
en los PCs | informatica
y tutorial
creado por
el profesor
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PC,

- disponer
Recuperacion de Unity
10 prueba escritay 2 horas Individual instalado Aula de
prueba practica en los PCs | informatica
y tutorial
creado por
el profesor
METODOLOGIA
» Actividad de Ensefianza- o
Sesion o Descripcion
Aprendizaje
Esta actividad constara en primer lugar de una
pequefia introduccion sobre el concepto
*Actividad de Entornos de desarrollo para juegos, en la que
presentacion dirigida por | los alumnos tendrdn que participar. En
el profesor sobre el segundo lugar, pasaremos a explicar los
1 contenido 1 distintos tipos de entornos que hay.

*Actividad de desarrollo e
investigacion de
contenidos sobre el
contenido 1

En primer lugar, explicaremos cémo elegir un
nuevo juego, y seguidamente, se realizara una
actividad donde se pondra en practica, con
distintos ejemplos, cdmo relacionar la légica
del juego que hemos elegido con los distintos
entornos.
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*Actividad de repaso
dirigida por el profesor
sobre el contenido 1

Lo primero que haremos en esta sesidon sera
hacer un repaso de lo explicado en la sesion
anterior, ya que serd necesario que tengan
claros los conceptos y la practica. Si es
necesario nos ayudaremos de la pizarra.

*Actividad de
presentacion dirigida por
el profesor sobre el
contenido 2

La siguiente actividad consiste en introducir el
concepto de motor de juego. Ademas les
explicaremos a los alumnos en qué consiste el
trabajo que han de realizar en casa y deberan
entregar en la sesién numero 9 junto con el

examen.

*Actividad de
investigacion por parte del
alumno

Los alumnos deberan investigar por parejas el
entorno de Unity.

*Actividad de desarrollo
de contenidos sobre el
contenido 2

Durante esta actividad, entregaremos a los
alumnos un manual sobre Unity a modo de
apuntes con el que trabajaran durante las
demas sesiones. Seguidamente, se explicara
lo basico de este motor de juego y qué se
puede realizar con él con ejemplos.

*Actividad de
presentacion dirigida por
el profesor sobre el
contenido 3

La siguiente actividad consiste en preguntar,
en primer lugar, qué entienden los alumnos
por 2D y 3D. En segundo lugar, explicar las
coordenadas de Unity y cémo funciona a la
hora de crear objetos, terrenos, personajes,
etc.

*Actividad de desarrollo
de contenidos sobre el
contenido 3

Para poner en practica lo visto anteriormente,
se realizard un ejercicio por parejas donde los
alumnos tendran que crear la primera escena

del juego que hayan elegido.

*Actividad de
presentacion dirigida por

En esta actividad citaremos todas las

propiedades de los objetos que sean

necesarias y basica para las practicas exigidas,
asi como explicar el concepto. Y, ademas, se
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el profesor sobre el
contenido 4

resolverdn todas las posibles dudas que
puedan tener.

*Actividad de
investigacion por parte del
alumno

El alumno buscara, de forma individual, por
internet los distintos tipos de texturas,
sombras, reflejos y luz y compararlos con los

que tienen en Unity.

*Actividad de desarrollo
de contenidos sobre el
contenido 4

Para poner en practica lo visto en las demas
sesiones, se trabajard, por parejas, con el
juego que empezaron a crear el dia anterior
modificandole todas las propiedades que
quieran para hacerlo mas creativo.

*Actividad de repaso
dirigida por el profesor
sobre el contenido 4

Lo primero que haremos en esta sesion sera
hacer un repaso de lo explicado en la sesion
anterior, ya que serd necesario que tengan
claros los conceptos y la practica. Si es
necesario nos ayudaremos de la pizarra.

*Actividad de
presentacion dirigida por
el profesor sobre el
contenido 6

La siguiente actividad consiste en preguntar,
en primer lugar, qué entienden los alumnos
renderizacion. En segundo lugar,
explicaremos en qué consiste renderizar una

imagen y un objeto.

*Actividad de desarrollo
de contenidos sobre el
contenido 6

Mediante ejemplos en los que se comparen
una imagen antes y después de renderizarla,
se profundizara en este concepto y se vera
como hacerlo con Unity.

Para poner en practica lo visto, se trabajar3,
por parejas, con el juego que empezaron a
crear en las demads sesiones, siempre con la
ayuda del tutorial.

*Actividad de repaso
dirigida por el profesor
sobre el contenido 6

Lo primero que haremos en esta sesidon sera
hacer un repaso de lo explicado en la sesion
anterior, ya que serd necesario que tengan
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claros los conceptos y la practica. Si es
necesario nos ayudaremos de la pizarra.

*Actividad de
presentacion dirigida por
el profesor sobre el
contenido 7

La siguiente actividad consiste en introducir la
importancia de darle sonido y animacion a
una escena o un conjunto de escenas.

*Actividad de desarrollo
de contenidos sobre el
contenido 7

Para poner en practica lo visto sobre el
concepto de animacion y sonido, se trabajara
por parejas, con el juego que empezaron a
crear en las demas sesiones, siempre con la
ayuda del tutorial.

*Actividad de desarrollo
de contenidos sobre el
contenido 8

En esta actividad, se explicard las distintas
fases de desarrollo que hay que seguir a la
hora de crear un videojuego. Este contenido
es tedrico, por lo que el ejercicio practico
sobre él serd el trabajo que los alumnos tienen
que hacer en casa que consiste en la puesta
en marcha de un videojuego siguiendo todas
las fases.

*Actividad de repaso
dirigida por el profesor
sobre todos los
contenidos vistos

En esta sesidn se realizaran ejercicios tedricos,
tipo examen, y practicos que los alumnos
sugieran asi como los que diga el profesor. De
este modo se repasaran todos los contenidos
de las sesiones anteriores y se aclarardn las
posibles dudas de los alumnos. Ademas,
finalizada la sesién, se recogeran los trabajos

gue los alumnos tenian que entregar.

*Prueba escrita

En estos 15 minutos de la sesidn, los alumnos
realizardan una prueba escrita tipo test sobre
los contenidos conceptuales de la unidad.

*Prueba practica

En la siguiente hora y 45 minutos, los alumnos
realizardn una prueba practica en la que se
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realizara un videojuego muy sencillo con todo
lo visto en clase. Se les pedird que creen
escenas, personajes, modifiquen algunas de
las propiedades, rendericen, etc. El ejercicio
serd del tipo de los ejercicios hechos en clase.

* Recuperacion prueba
escrita y prueba practica

La dltima sesién estara destinada a una
recuperacién, tanto tedrica como practica,
cuya fecha sera puesta por los alumnos y el
profesor con la finalidad de que no les sea
necesario presentarse en Junio y puedan
aprobar antes.
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5.6. Criterios de calificacion

*QObservacién-directa (5%)-> Si el alumno no contesta a las preguntas que el profesor le
ird haciendo en clase, se le restara 0,1 sobre 0,5 que puede obtener como maximo. Si,
ademas, no es respetuoso con los compafieros y/o con el material de trabajo, el alumno
perdera el derecho a este 5%.

*Prueba practica (45%)~> A lo largo del mddulo se realizard 1 prueba practica, con una
puntuacion de 4,5 puntos sobre 10. Si el alumno suspende debera presentarse a una
prueba de recuperacion fijada en la fecha que se decida en clase. Si aun asi, el alumno
vuelve a suspender, tendrd lugar otra prueba de recuperacion final en Junio. Se han de
tener en cuenta las siguientes consideraciones:

-Si la entrega de la prueba se hace fuera de la sesidon, no se recogera y se
considerard suspensa, pudiendo presentarse a la prueba de recuperacion.

-El alumno aprobara si realiza correctamente el 50% de las actividades de la
prueba.

*Prueba escrita (20%)—> La prueba escrita estard compuesta por una prueba tipo test
que tendra una puntuacion de 1 punto y una pregunta de desarrollo de 1 punto. Cabe
destacar que si el alumno no supera el tipo test, no se corregira el otro ejercicio. Ademas
se tendrdn en cuenta los siguientes criterios sobre la nota final:

- Por cada falta de ortografia se le restara 0,2 pudiendo quitar hasta 2 puntos.
- Si la presentacién no es la adecuada y la letra no es legible se le restara 1 punto.

- Si el alumno no se presenta a la prueba escrita, tendrd que presentarse a la

recuperacion.
*Trabajos (15%)—> Suponiendo que el 15% es un 10:
- Si el alumno no entrega los trabajos: 0 puntos
- Si el alumno no entrega los trabajos en la hora especifica: -1 punto

- Si el trabajo esta bien redactado pero no sigue el formato indicado en clase,
solo podra obtener un 8 en la nota.
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- Respecto a la ortografia, se descontara en la calificacidn del trabajo 0,20 puntos
por cada falta cometida. Tendra una penalizacién de hasta 2’5 puntos.

-Si el alumno ha copiado el trabajo de otra persona, automaticamente lo tendrd

suspenso.

-Si el trabajo no alcanza la extensidn minima especificada en clase, serd
penalizado con 1 punto menos.

-Si el alumno no sigue el tema que se le ha asignado en clase, pero estd
relacionado, se le restaran 2 puntos; si por lo contrario, no sigue el tema y no esta
relacionado, se le calificara como suspenso.

*Asistencia (15%) = Suponiendo que el 10% es un 10, por cada falta injustificada que
tenga el alumno, se le descontard 2,5. Por lo que si el alumno alcanza 4 faltas
injustificadas pierde el derecho a la evaluacidn continua y tendra que presentarse a la
prueba final directamente.

Para que el alumno apruebe esta unidad didactica, ha de superar con 5 tanto la
prueba escrita como la prueba practica.

5.7. Criterios de recuperacion

*Prueba practica—> El alumno que tenga la prueba practica suspensa podra presentarse
a una prueba de recuperacion cuya fecha se especificara en clase vy, si aun asi, la sigue
teniendo suspensa, podra ir a la recuperacién final de Junio. Los criterios a seguir serian
los siguientes:

- Por cada falta de ortografia se le restara 0,2 pudiendo quitar hasta 2 puntos.

-Si el alumno tiene el apartado de asistencia con mas de un 2,5%, la prueba de

recuperacién sera valorada hasta 8 puntos, estando aprobada con un 5.

-Si, por el contrario, el alumno tiene el apartado de asistencia con menos de un
2,5%, la prueba de recuperacidn serd valorada hasta 7 puntos, estando aprobada
con un 5.
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*Prueba escrita—> El alumno que tenga la prueba escrita suspensa podra presentarse a
una prueba de recuperacién cuya fecha se especificard en clase v, si incluso asi, la sigue
teniendo suspensa, podra ir a la recuperacion final de Junio. Los criterios a seguir serdn

los siguientes:
- Por cada falta de ortografia se le restard 0,2 pudiendo quitar hasta 2 puntos.
- Si la presentacién no es la adecuada y la letra no es legible se le restard 1 punto.

- Si el alumno no se presenta a la recuperacién de la prueba escrita, tendra que
presentarse a la recuperacion de Junio.

-Si el alumno tiene el apartado de asistencia con mds de un 2,5%, la prueba de
recuperacién sera valorada hasta 8 puntos, estando aprobada con un 5.

-Si, por el contrario, el alumno tiene el apartado de asistencia con menos de un
2,5%, la prueba de recuperacion serd valorada hasta 7 puntos, estando aprobada

conun 5.

El motivo por el que, tanto la recuperacidn de la prueba escrita como la de la
prueba practica sean valoradas con un maximo de 8 puntos, es para que los alumnos
que aprueben el dia de la primera prueba tengan la oportunidad de conseguir un 10
como nota final. Ademas, en la segunda recuperacién si no se tiene puntuacion en el
apartado de asistencia, no se tendrd en cuenta la nota del trabajo realizado durante la
asignatura ya que se considera un extra para subir nota.
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5.8. Atencion a la diversidad

Partiendo del hecho de que en clase, cada alumno es totalmente distinto a otro,
es necesario prestar atencion individualizada a cada uno de ellos. A demas, aplicamos
una serie de principios de actuacién como son: apoyo entre los participantes del grupo,
abundancia de recursos para asi facilitar distintas alternativas para los alumnos, realizar
ejercicios en grupo, etc.

A demas de los principios expuestos en el parrafo anterior, utilizaremos las
siguientes estrategias:

- Facilitaremos apuntes y ejercicios previos a aquellos alumnos que no
tengan los conocimientos necesarios para comentar la materia.

- Trataremos de hacer posible el hecho de que sea el alumno el que
indique la velocidad de aprendizaje.

- Profundizaremos en aquellos contenidos que requieran una gran
variedad de capacidades.

- Fomentaremos el trabajo en grupo. Para ello la mayor parte de las
practicas las realizaremos por parejas, ya que hay alumnos con bajas
capacidades cognitivas. De este modo se le facilitaremos la
comprensién de los ejercicios de desarrollo.

- Para aquellos alumnos que necesiten una adaptacién curricular
individualizada, se les facilitaran fichas de refuerzo, materiales
especificos, emplearemos estrategias adecuadas, etc.

- Trabajaremos siempre con diferentes niveles de dificultad,
facilitandole a los alumnos menos aventajados el poder alcanzar los
contenidos minimos y los pendientes y, a su vez, permitiendo a los
alumnos mas adelantados que puedan profundizar mas en la
materia.
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5.9. Innovacion

La parte innovadora de esta unidad didactica serd que el programa elegido
(Unity) esta completamente en inglés, lo que favorece el hecho de tener que buscar en
diccionarios muchas de las opciones, palabras, caracteristicas, etc. que tenemos en el
motor de juego para poder completar los ejercicios e incluso para poder empezarlos.

A demas de esta parte bilinglie, también se pretende introducir al alumnado al
mundo de las TIC, y no sélo por tener un proyector en clase, sino porque seran ellos los
gue tengan que investigar en internet, crear videojuegos, interactuar con dispositivos
moviles, etc.

5.10. Competencias basicas y transversales

Una de las finalidades de este proyecto es alcanzar las competencias basicas, que
segun Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la ordenacion
general de la formacidn profesional del sistema educativo son las siguientes:

- Tratamiento de la informacién y competencia digital

- Competencia de la comunicacién linglistica

- Competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo fisico
- Competencia social y ciudadana

Otra de las finalidades es no centrarse Unicamente en obtener capacidades
intelectuales, sino también educarles socialmente. Para ello es conveniente tratar una
serie de temas transversales que tengan en cuenta tanto actitudes como valores. En este

caso vamos a tratar los siguientes:

- Educacién intercultural. El motor de videojuegos que se utiliza en esta unidad
didactica esta en otro idioma, por lo tanto los alumnos deberdan trabajar con un
lenguaje extranjero, e incluso participar en foros y paginas web en los que
participan personas de todo el mundo. A demds, en las aulas habra alumnos de
otras culturas, otros paises, etc.

- Educacién para la paz. Los alumnos aportardn distintas ideas y compartiran cada
uno de ellos su opinidn acerca de tema que puedan surgir en clase, por que
deberdn respetarse y aprender a ser tolerantes.
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Educacién para la igualdad entre sexos. Las actividades por parejas o el hecho de
trabajar en grupo favorece a no encasillar a chicas y chicos en temas que se
asignen exclusivamente a uno de los dos sexos.

Educacién del consumidor. A causa de que el centro en el que nos situamos esta
situado en una barriada de clase baja, es importante el uso de documentos
electrénicos y el hecho de evitar el uso indiscriminado de papel.
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