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One Core, One Windows 
 

Presenter
Presentation Notes
Por primera vez en la historia de Windows SOLO existe un único Core.
Las ramas de código de las distintas plataformas han convergido en una única rama común para todas ellas. Esto es lo que llaman One Core
 
Esto implica que las aplicaciones que se ejecutan sobre ese único Core tienen acceso a las mismas APIs 




El núcleo común refactorizado 
Una plataforma de hardware 
Controlador de hardware universal 
Network y E/S Estándar 
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Xbox 
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Presenter
Presentation Notes
Con un mismo core tendremos diferentes familias de dispositivos, un controlador de hardware universal y una entrada/salida estándar. En la imagen podemos observar algunas de las familias disponibles.



Un Windows 
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PC 
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Xbox 
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HoloLens 

Presenter
Presentation Notes
En esta otra diapositiva podemos observar todas las familias que tenemos disponibles y cada uno de los dispositivos que podemos encontrar en cada una. Explicar un poco cada tipo…



Cada familia añade características a 
la que hereda 

Presenter
Presentation Notes
Cada familia nos proporcionará cosas nuevas de la que hereda y esto lo veremos en las siguientes diapositivas



One Core, One Windows 

Fácil para los usuarios 
mantenerse actualizados 

Núcleo y Plataforma 
de aplicaciones 
unificada 

Windows 10 

OS kernel 
Convergido 

Modelo de App 
Convergido 

Presenter
Presentation Notes
Como podemos observar el primer punto de inflexión se produce con la salida Xbox One, Windows 8 y Windows Phone 8 en el cual se empiezan a ver las primera similitudes en los sistemas. 
Con Windows 8.1 ya tenemos un modelo de app convergido y se empiezan a compartir muchas más cosas llegando muy lejos.
Con Windows 10 la convergencia es completa al 100% y tenemos una sola app para todos los dispositivos Windows 10 compartiendo todas sus APIS con pequeñas excepciones que pasaremos a comentar.



Un código común para TODAS las plataformas 
Phone Small Tablet 

2-in-1s 
(Tablet o Laptop) 

Desktops  
& All-in-One Phablet Large Tablet 

Classic  
Laptop 

Xbox IoT Surface Hub Holographic 

Windows 10 

Presenter
Presentation Notes
Como podemos observar la abundancia de dispositivos Windows 10 es enorme y podremos llegar un número de usuarios mucho mayor.



Un código común para TODAS las plataformas 

Una Tienda + 
Un Centro de 
Desarrollo 

Reutilización 
del código 
existente Un SDK + 

Herramientas 

Interface de 
Usuario 
Adaptativa Entrada de 

usuario natural 

Una Plataforma Universal de Windows 

Presenter
Presentation Notes
Ahora si es una plataforma universal 100% en la cual podemos observar su división por tipo de dispositivo y todas las ventajas que ello conlleva. Explicar los apartados de cada una.



Plataforma universal de Windows 
Una sola superficie de API 
Una superficie de API garantizada 
La misma en todos los dispositivos 

Phone 
Device 

Xbox 
Device 

Desktop 
Device 

Windows Core 

Universal Windows Platform 

Presenter
Presentation Notes
Una sola superficie de API que conocemos como Universal Windows Platform la cual es común como hemos indicado en todos los dispositivos y podremos utilizar sin ningún problema. Esto tiene algún pero que veremos más adelante.



No desarrollamos aplicaciones para 
Windows 10, desarrollamos 
aplicaciones para la Plataforma 

Presenter
Presentation Notes
Ahora ya no desarrollamos una aplicación para un sistema operativo si no que desarrollamos para toda una plataforma y un ecosistema de dispositivos.



Una familia de dispositivos 

<TargetDeviceFamily 
  Name="Windows.Universal" 
  MinVersion="10.0.10069.0"  
 MaxVersionTested="10.0.10190.0"/> 

Presenter
Presentation Notes
Como podemos observar ahora en el manifiesto de una aplicación universal no tenemos un target específico para un dispositivo como teníamos antes con Windows 8.1 y WP8.1 ahora tenemos un target para una familia de dispositivos lo cual significa que va a funcionar en todos esos dispositivos que tengan Windows 10.
Si quisiéramos podríamos poner un target específico por ejemplo para móvil o para escritorio o incluso una versión mínima para móvil y otra para el resto de dispositivos.



La Plataforma Universal de 
Windows se puede actualizar a su 
propio ritmo 

Presenter
Presentation Notes
Como hemos visto se pueden especificar distintas versiones e ir actualizando cada familia de una manera distinta, esto nos puede ser muy útil en determinados proyectos.



http://windows.Microsoft.com 

Aplicación Windows 
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Presenter
Presentation Notes
Como hemos comentado ahora al compilar nuestro proyecto, el resultado será un solo binario que se podrá ejecutar en cualquier dispositivo con sus capacidades y ajustándose a cada uno de los distintos dispositivos. Llegados a este punto os preguntaréis como podemos diferenciar un dispositivo de otro, este es el problema que comentaba al principio pero que tiene una fácil solución.



http://windows.Microsoft.com 

Extensiones de la plataforma 
API específica del 
dispositivo 
Capacidades específicas de la Familia 
Compatible a través de dispositivos 
Actualización a su propio ritmo 

Phone 
Device 

Xbox 
Device 

Desktop 
Device 

Windows Core 

Universal Windows Platform 

Windows App 

Phone 
extension 

Xbox 
extension 

Desktop 
extension 

Presenter
Presentation Notes
Para resolver esos problemas tenemos extensiones o apis específicas de cada dispositivo. Por ejemplo tenemos una aplicación que tenemos que controlar el botón de back en un móvil, para eso agregamos la extensión de phone y podemos controlarlo sin problema alguno. Tenemos extenxiones de escritorio, teléfono, Xbox, iot, hololens, etc.



Las Extensiones no invalidan el 
Binario para otros dispositivos 

Presenter
Presentation Notes
Esto no invalida el binario para otros dispositivos y sigue valiendo el mismo compilado para ejecutarse en cualquier dispositivo. Esto anteriormente nos hubiera generado varios binarios que tendrían que distribuirse de forma separada.



http://windows.Microsoft.com 

La historia del desarrollador 

Presenter
Presentation Notes
Si nos fijamos en la competencia por ver que ventajas tenemos: un desarrollador de iOS desarrolla para iPad y iPhone. Un desarrollador de Android lo hace para los dispositivos Android que son unos pocos. Un desarrollador Windows 8 lo hace para moviles y pcs con Windows 8. Pero un desarrollador de Windows 10 lo hace para cualquier dispositivo. Windows 10 está hoy día en más de 200 millones dispositivos a los que podemos llegar con una sola aplicación.



http://windows.Microsoft.com 

Plataforma universal de Windows 
Un Sistema Operativo 
Un núcleo Windows para todos los dispositivos 

Una Plataforma para las aplicaciones 
Las aplicaciones se ejecutan en todas las familias 

Un centro de desarrollo 
Un solo panel y flujo para publicar aplicaciones  

Una Tienda                                                     
Alcance Global, monetización Local          
Consumidores, Negocios & Educación 

Presenter
Presentation Notes
¿Qué más nos aporta la plataforma universal? Tenemos muchísimas ventajas, entre las cuales un único sistema operativo con un único core como hemos comentado. Cualquiera aplicación se ejecuta en todas las familias sin excepciones. El centro de desarrollo se ha actualizado y ahora tenemos un único panel para hacer todo, antes teníamos dos paneles por escritorio y móvil. Además posee mucha mas ventajas que el anterior. Y por último una única tienda con lo que ella conlleva. Cualquier aplicación que compremos en un dispositivo estará disponible en el resto, también tendremos una mejor monetización al acostumbrar al usuario a un ecosistema de aplicaciones.



Las tecnologías tradicionales 
Microsoft no son la única forma de 
crear aplicaciones Windows 

Presenter
Presentation Notes
Pero no solo tenemos las tecnologías tradicionales para desarrollar en la plataforma Windows



http://windows.Microsoft.com 

Windows 10 
Sistema Operativo 

Tecnologías Puente 
(Bridging technologies) 

Win32 
Escritorio 

Web 
hospedada 

Java 
Android 

Obj.C 
iOS 

Plataforma Universal de Windows 

WWA C++ 
& CX 

.Net 
lenguajes 

HTML 
DirectX 

XAML 

C++ 

.Net 
lenguajes 

MFC WF WPF 

.Net 
runtime 

Presenter
Presentation Notes
Además de las ya conocidas con .net, wpf, xaml, etc. Tenemos c++, html, directx etc aun que son caca. Y además de todo eso tenemos lo que se conoce como bridges muy de moda últimamente. Tenemos estos 4 tipos de bridges y explicarlos un poco.



http://windows.Microsoft.com 

Tecnologías puente (bridges) 
Objective-C 
El código iOS podrá ser reutilizado en una aplicación Windows 

Android 
El código Android podrá ser reutilizado en una aplicación  Windows para ejecutarse en Windows Phone 

Web 
Los Sitios Web podrán ser encapsulados para ejecutarse sobre Windows 

Win32 
Las aplicaciones Windows Clásicas podrán ser empaquetadas como Appx para publicarlas a la Tienda de Windows 

Presenter
Presentation Notes
Explicar los bridges
iOS: Project Islanwood
Android: Project Astoria
Web: Project Westminster
Win32: Project Centennial



Los Puentes (Bridges) aportan más 
aplicaciones para la Plataforma 
Windows 

Presenter
Presentation Notes
Esto son otras herramientas mediante las que podemos aportar más aplicaciones a la plataforma Windows.



¿Continuum? 



Y esto, ¿cómo lo hacemos? 
Múltiples plataformas, formatos, tamaños…ufff 

Presenter
Presentation Notes
Para el usuario, todo esto es una maravilla…
Para los desarrolladores parece que también… sobre el papel




Adaptarnos a todo 

Diseño Responsivo 
• Un diseño flexible responde a los pequeños cambios 
• Muchos controles manejan responsividad básica 

Diseño Adaptativo 
• Los diseños inteligentes se adaptan a cambios mayores 
• Características como Estados Visuales (Visual States) ayudan 

en este diseño 

Diseño adaptado 
• Una aplicación para un tipo de dispositivo especifico puede 

simplificar el diseño 
• Algunos dispositivos tienen lenguajes de diseño únicos 

Presenter
Presentation Notes
Y esto implica que nuestro diseño se adapte a todo.
Muestro diseño tiene que responde a que el usuario haga un pequeño cambio al tamaño de la ventana.




Diseño para distintos tamaños 

Size class small medium large 

Width in effective 
pixels 320 720 1024 

Typical screen size 
(diagonal) 4'' to 6'' 6+" to 12" 13'' and wider 

Typical devices Phones Tablet, phones with 
large screen 

PCs, laptops, Surface 
Hubs 

Presenter
Presentation Notes
Microsoft nos da unas guías que nos establece puntos de corte de resolución donde haremos los cambios de Diseño adaptativo.



Técnicas de diseño adaptativo 

Reposition 

Reflow Re-architect  

Se modifica la ubicación y posición de los 
elementos de interfaz de usuario para obtener el 
máximo rendimiento de cada dispositivo 
 

Se cambia el flujo de elementos de la interfaz 
según el dispositivo y la orientación 
 

Se oculta o divide el contenido de la aplicación para 
enfocarse mejor en los distintos dispositivos. 



Flujo de Re-architect  

>720 <720 



Implementar técnica Re-architect 

Después del café, sólo  
Visual Studio 2015 



Implementar técnica Re-architect 

Aunque antes…  
¡¡¡Vamos a ver la solución base!!! 



¿Alguna Pregunta? 
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