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O alumnado aprenderéa os fundamentos basicos de programacion orientada a obxectos e sera capaz de comparalos con

outros paradigmas de programacion.

A12 CE12 - Conocer las estructuras y los fundamentos basicos de la programacién de videojuegos, asi como el funcionamiento de las
herramientas y las terminologias adecuadas en lenguaje técnico.

Al6 CEL16 - Conocer el funcionamiento de las herramientas dedicadas a la programacién orientada a objetos y los procedimientos
algoritmicos bésicos de las tecnologias informéticas para disefiar soluciones a problemas, analizando la idoneidad y complejidad de los
algoritmos propuestos.

Al7 CE17 - Analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones de forma robusta, segura y eficiente, eligiendo el paradigma y los lenguajes
de programacion mas adecuados.

B1 CB1 - Que os estudantes demostrasen posuir e comprender cofiecementos nunha area de estudo que parte da base da educacion
secundaria xeral, e se atope a un nivel que, se ben se apoia en libros de texto avanzados, inclie tamén alglins aspectos que implican
cofiecmentos procedentes da vanguarda do seu campo de estudo

B2 CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean las competencias
que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio

B4 CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

B5 CBS5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia

B6 CG1 - Capacidad de organizacioén y planificaciéon. Especialmente en el planteamiento de trabajos conducentes a la creacion de los
contenidos audiovisuales digitales que componen una produccién de animacién o un videojuego.

B7 CG2 - Capacidad de resolver problemas de forma efectiva, principalmente de caracter tecnolégico y en el campo de la creacién de
contenidos digitales interactivos y de animacion.

B8 CG3 - Conocimientos informaticos, en especial los relativos al uso de tecnologias y programas de Ultima generacién en el campo de
estudio.

B10 CGS5 - Valorar criticamente el conocimiento, la tecnologia y la informacion disponible para su aplicacion en la resolucion de problemas.

B11 CG6 - Capacidad critica y autocritica. Necesaria en todo proceso creativo en el que se busca un compromiso con la calidad del trabajo,
los resultados y las soluciones propuestas.

B12 CG?7 - Trabajo en equipo. Capacidad de abordar proyectos en colaboracién con otros estudiantes, asumiendo roles y cumpliendo
compromisos de cara al grupo.

B13 CG8 - Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica, integrando las diferentes partes del programa, relacionandolas y

agrupandolas en el desarrollo de productos complejos.
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C3 CT3 - Utilizar as ferramentas basicas das tecnoloxias da informacién e as comunicacions (TIC) necesarias para o exercicio da sta
profesién e para a aprendizaxe ao longo da sta vida.
C4 CT4 - Desenvolverse para o exercicio dunha cidadania respectuosa coa cultura democratica, os dereitos humanos e a perspectiva de
xénero.
C6 CT6 - Adquirir habilidades para a vida e habitos, rutinas e estilos de vida saudables.
Cc7 CT7 - Desenvolver a capacidade de traballar en equipos interdisciplinares ou transdisciplinares, para ofrecer propostas que contriblian a
un desenvolvemento sostible ambiental, econédmico, politico e social.
Cc8 CT8 - Valorar a importancia que ten a investigacion, a innovacién e o desenvolvemento tecnoléxico no avance socioeconémico e cultural
da sociedade.
C9 CT9 - Ter a capacidade de xestionar tempos e recursos: desenvolver plans, priorizar actividades, identificar as criticas, establecer prazos
e cumprilos.
Resultados da aprendizaxe
Resultados de aprendizaxe Competencias do
titulo
Nesta materia impartense cofiecementos basicos de programacién orientada a obxectos, que permitirdn ao alumnado crear Al2 B1 C3
material multimedia, destacando a creacion de videoxogos. Estas técnicas de programacion tamén resultaran dtiles no A16 B2 Cc4
desenvolvemento de ferramentas e extensions para programas de creacién de contidos dixitais. A17 B4 C6
B5 C7
B6 c8
B7 C9
B8
B10
B11
B12
B13
Contidos
Temas Subtemas
Programacion orientada a obxectos - Fundamentos de programacion orientada a obxectos.
- Obxectos, clases e instancias.
- Linuaxes de programacion orientada a obxectos.
Planificacion
Metodoloxias / probas Competencias Horas presenciais Horas non Horas totais

presenciais /

traballo auténomo

Practicas de laboratorio

Al16 A17 B7 B10 B11 28 56 84
B12 B13 C3 C7

Traballos tutelados B2 B4 B6 C4 C6 C8 7 35 42
Proba mixta B1B5C9 2 0 2
Sesion maxistral Al12 B8 8 8 16
Atencion personalizada 6 0 6

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

Metodoloxias

Metodoloxias

Descricion

Practicas de
laboratorio

Desenvolvemento de traballos practicos no laboratorio. Presencial e online.

Traballos tutelados

Resolucion de traballos tutelados propostos e resoltos en horario de titorias. Presencial e online.
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Proba mixta Proba de avaliacién centrada principalmente na parte tedrica, ainda que tamén inclie preguntas sobre a parte practica.
Presencial.
Sesién maxistral Presentacion dos temas tedéricos da materia. Presencial e online.

Atencion personalizada

Metodoloxias Descricion
Traballos tutelados Resolucién de dubidas de teoria ou practicas, seguemento das practicas propostas e traballos tutelados presencialmente e de
Proba mixta forma telemética mediante correo electrénico e Teams.
Sesion maxistral
Practicas de
laboratorio
Avaliacion
Metodoloxias Competencias Descricion Cualificacion
Traballos tutelados B2 B4 B6 C4 C6 C8 | Resolucion e participacion en traballos tutelados. Computa un maximo de 2 puntos na 20
nota final. A sta realizacién non é obrigatoria para superar a materia.
Proba mixta B1 B5 C9 Proba de avaliacion centrada principalmente na parte teérica, ainda que tamén inclte 40
preguntas sobre practicas. Computa un maximo de 4 puntos na nota final. A sta
realizacion é obrigatoria para superar a materia.
Practicas de A16 A17 B7 B10 B11 Entrega de traballos practicos de laboratorio. Computa ata un maximo de 4 puntos na 40
laboratorio B12 B13 C3 C7 nota final. A sUa realizacién é obrigatoria para superar a materia.

Observacions avaliacién

Para superar a materia é imprescindible aprobar tanto a parte teérica (proba mixta) como a practica (practicas de laboratorio).

E imprescindible conseguir unha nota minima de 5 sobre 10 nas duas partes (tedrica e practica) para aprobar a materia (en caso contrario, a maxima
nota que se podera conseguir € un 4,5).

O alumnado podera ser chamado a revision das practicas e traballos tutelados, e debe ser capaz de defender o seu traballo.

ESTUDANTADO CON MATRICULA A TEMPO PARCIAL: Deberan pofierse en contacto co profesorado da materia para posibilitar a realizacién das

tarefas fora da organizacién habitual da materia.

Fontes de informacién

Bibliografia basica - Joyanes Aguilar, Luis (2012). Fundamentos generales de programacion. MCGRAW-HILL
- Shaw, Zed A (2017). Aprenda a programar con Python 3. Anaya Multimedia

Bibliografia complementaria | - (). https://www.pygame.org/news.

Recomendacions

Materias que se recomenda ter cursado previamente

Fundamentos de Programacion/616G02030

Materias que se recomenda cursar simultaneamente

Materias que contintan o temario

Programacién de Videoxogos/616G02033

Observacions

3/4




:hr .‘: UNIVERSIDADE DA CORUNA

Para axudar a conseguir unha contorna inmediata sustentable, a entrega dos traballos documentais que se realicen nesta materia:- Solicitaranse en
formato virtual ou soporte informatico- Realizarase a través de Moodle, en formato dixital sen necesidade de imprimilosDébese 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.Incorpdrase 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 propofieranse acciéns e medidas para corrixilas.Facilitarase a plena
integracion do alumnado que por razéns fisicas, sensoriais, psiquicas ou socioculturais, experimente dificultades a un acceso adecuado, igualitario e

proveitoso & vida universitaria.

(*)A Guia docente é o documento onde se visualiza a proposta académica da UDC. Este documento € publico e non se pode modificar,
salvo casos excepcionais baixo arevision do 6rgano competente dacordo coa normativa vixente que establece o proceso de elaboracién

de guias
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