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Desefio e desenvolvemento de videoxogos 2D

CE20 - Coriecer os fundamentos e técnicas especificas que se aplican na creacion de videoxogos 2D

CE30 - Construir, compofier e programar un videoxogo

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

CBY7 - Que os estudantes saiban aplicar os cofiecementos adquiridos e a sua capacidade de resolucién de problemas en contornas novas
ou pouco cofiecidos dentro de contextos mais amplos (ou multidisciplinares) relacionados coa sUa area de estudo

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

CB9 - Que os estudantes saiban comunicar as suas conclusions e os cofiecementos e razéns Ultimas que as sustentan a publicos
especializados e non especializados dun modo claro e sen ambigiidades

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

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

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

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

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

CG9 - Capacidade de desefio e xestién de proxectos, resolvendo os aspectos narrativos, técnicos e de xestién do proxecto de videoxogo
CT3 - Habilidade para a xestién da informacion

CT4 - Capacidade de abstraccion, analise, sintese e estruturacion da informacion e as ideas

CT6 - Capacidade de enfrontarse a situacions novas e utilizar o cofiecemento, tecnoloxia e informacion dispofiibles para resolver os
problemas cos que debe de enfrontarse

CT7 - Comprender e valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacion e o desenvolvemento tecnoléxico na profesion e no
avance socioecondmico e cultural da sociedade

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

sUa vida
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Resultados da aprendizaxe

Resultados de aprendizaxe

Competencias do

titulo
O obxectivo deste curso é aprender as caracteristicas especificas do desenvolvemento de videoxogos 2D. O alumnado AP20 | BP1 | CP3
coflecera as distintas alternativas que existen para crear estes xogos, asi como preparar personaxes e compofier niveis AP30 | BP2 | CP4
optimizando os recursos de forma eficiente. BP3 | CP6
BP4 | CP7
BP5 CP8
BP6
BP7
BP8
BP10
BP11
BP14
Contidos
Temas Subtemas
Videoxogos 2D 1. Caracteristicas especificas dos videoxogos 2D
2. Motores de xogo
3. Programacion visual
4. Godot e GDScript
5. Composicién e escenarios
6. Animacion de personaxes
7. GUI (interfaz de usuario)
Planificacion
Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais
presenciais /
traballo autbnomo
Sesion maxistral A20 A30 B8 B14 C7 4 6 10
Précticas de laboratorio A20 A30 B1 B2 B3 B4 28 35
B5 B6 B7 B10 B11 C3
C4 C6C8
Traballos tutelados A30 B2 B3 B4 B5 B6 4 20 24
B7 B8 B10 B11 B14
C3C4C6C8
Proba mixta A20 A30 B14 C4 C6 2 0
Atencién personalizada 4 0

*Os datos que aparecen na taboa de planificacion son de caracter orientativo, considerando a heteroxeneidade do alumnado

Metodoloxias

Metodoloxias Descricion

Sesién maxistral Clases de teoria onde se imparten os contidos do temario.

Préacticas de Elaboracién de traballos practicos no laboratorio.

laboratorio

Traballos tutelados

Desenvolvemento dun traballo practico que recollera os contidos tedricos e practicos estudados na materia.

Proba mixta Presentacion e defensa dun traballo practico.

Atencion personalizada

Metodoloxias Descricion
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Sesién maxistral Resolucién de dubidas de teoria ou practicas, traballos tutelados, etc. en horario de titorias, presencialmente e de forma
Practicas de telematica mediante correo electronico e Teams.
laboratorio

Traballos tutelados ESTUDANTES CON MATRICULA A TEMPO PARCIAL: Deberan pofierse en contacto co profesorado para posibilitar a

Proba mixta realizacion das tarefas féra da organizacién habitual da materia. Este alumnado é responsable de estar ao corrente dos

materiais colgados no Moodle, asi como das tarefas que por ese medio se propofian para entrega. Estas entregas, de non ser

teleméticas, seran acordadas co estudantado a tempo parcial de xeito que se compatibilice na medida do posible coa sua

dispofiibilidade e a do profesorado.

Practicas de A20 A30 B1 B2 B3 B4 Entrega e defensa de traballos practicos de laboratorio. Computa ata un maximo de 4

laboratorio B5 B6 B7 B10 B11 C3 | puntos na nota final. A sUa realizacion non é obrigatoria para superar a materia.

C4C6C8

Traballos tutelados A30 B2 B3 B4 B5 B6 | Desenvolvemento dun traballo practico que recollerd os contidos tedricos e practicos
B7 B8 B10 B11 B14  estudados na materia. Computa un maximo de 4 puntos sobre a nota final. E
c3Cc4cC6C8 necesario aprobar esta proba para superar a materia.
Proba mixta A20 A30 B14 C4 C6 | Presentacion e defensa dun traballo final que computa un méaximo de 2 puntos sobre

a nota final. A sla realizacion é obrigatoria para superar a materia.

En caso de non acadar o minimo no traballo tutelado, a nota final sera a obtida nesta proba.

A avaliacién sera a mesma para todas as convocatorias.

A

realizacion fraudulenta das probas ou actividades de avaliacion
implicara directamente a cualificacion de suspenso '0' na materia na
convocatoria correspondente, invalidando asi calquera cualificacion
obtida en todas as actividades de avaliacion de cara & convocatoria
extraordinaria.

De acordo

coa normativa da UDC en relacion ao estudantado matriculado a tempo
parcial, o réxime de asistencia a clase non afectara negativamente ao
proceso de avaliacion, admitindose nesta materia a dispensa académica
para a asistencia solicitada polas canles institucionais habilitadas ao
efecto. Porén, esta flexibilidade asistencial non eximira da entrega de
traballos tutelados e practicas nos mesmos prazos fixados para o

estudantado a tempo completo.

- Salmond, Michael (2017). Disefio de videojuegos. Badalona : Parramon
- Chris Bradfield (2018). Godot Engine Game Development Projects. Packt&gt;
- Marijo Trkulja (2019). GD Script: Godot 3.1 game engine. Independently published

Cualificacion
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- Gonzalez Jiménez, Daniel (2014). Arte de videojuegos : da forma a tus suefios. Paracuellos de Jarama : Ra-Ma

- Ariel Manzur, George Margues (2018). Godot Engine Game Development in 24 Hours, Sams Teach Yourself. Sams

Publishing
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Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sostible e cumprir

co obxectivo da accién nimero 5: "Docencia e investigacion saudable e

sustentable ambiental e social" do "Plan de Acciéon Green Campus Ferrol":A entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia:-
Solicitaranse en formato virtual ou soporte informético- Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de imprimilos- En caso de
ser necesario realizalos en papel:&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp; &nbsp; Non se empregaran
plasticos&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Realizaranse impresions a dobre
cara.&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Empregarase papel
reciclado.&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;
-&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; Evitarase a impresion de borradores. Débese de facer un uso sustentable dos recursos e a prevencion de
impactos negativos sobre o medio natural.Débese

ter en conta a importancia dos principios éticos relacionados cos

valores da sustentabilidade nos comportamentos persoais e profesionais.Incorpérase perspectiva de xénero na docencia desta materia.Traballarase
para identificar e modificar prexuizos e actitudes sexistas, e

influirase na contorna para modificalos e fomentar valores de respecto e

igualdade.Deberanse detectar situaciéns de discriminacién e proporanse acciéns e medidas para corrixilas. Facilitarase a plena integraciéon do
alumnado que por razén fisicas, sensoriais,

psiquicas ou socioculturais, experimenten dificultades a un acceso axeitado, igualitario

e proveitoso a vida universitaria.



