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1. DATOS BASICOS

Asignatura Programacién Orientada a Objetos

Titulacion Grado en Diseno de Videojuegos

Escuela/ Facultad Campus Creativo

Curso A

ECTS 6

Caracter Obligatoria

Idioma/s Espariol

Modalidad Presencial / Online

Semestre 12
Curso académico 2024/2025

Docente coordinador Sergio Gonzélez Jiménez

Sergio Gonzélez Jménez (Presencial),
Miguel Andujar Navarro (Online)

Docentes

2. PRESENTACION

Programacioén Orientada a Objetos es una materia fundamental para la formacién del estudiante
ya que, como creador de videojuegos, necesitara desarrollarlos. En esta asignatura se profundiza
en el lenguaje C#. Se veran los conceptos clave de la programacion orientada a objetos como la
herencia, el polimorfismo o la encapsulaciéon, asi como funciones, clases, objetos, abstraccion e
interfaces. Esta asignatura esta vinculada a otras materias del drea de desarrollo dentro del plan
de estudio, siendo aconsejable que el alumno haya superado la asignatura “Bases de la
informatica y fundamentos de la programacién” antes de cursarla.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e (CB2:Quelos estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién 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.

e (CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una

reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.
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e CB4: Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones

a un publico tanto especializado como no especializado.

e (CB5: Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje

necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Competencias transversales:

e (CT03: Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones: ser capaz de valorar y entender

posiciones distintas, adaptando el enfoque propio a medida que la situacion lo requiera.

e CT04: Capacidad de analisis y sintesis: ser capaz de descomponer situaciones complejas
en sus partes constituyentes; también evaluar otras alternativas y perspectivas para
encontrar soluciones dptimas. La sintesis busca reducir la complejidad con el fin de

entenderla mejor y/o resolver problemas.

e CTO5: Capacidad para aplicar los conocimientos a la practica, para utilizar los
conocimientos adquiridos en el dmbito académico en situaciones lo mas parecidas

posibles a la realidad de la profesidn para la cual se estdn formando.

e (CTO08: Gestidn de la informacion: Capacidad para buscar, seleccionar, analizar e integrar

informacion proveniente de fuentes diversas.

e (CT13:Resoluciéon de problemas: Capacidad de encontrar solucién a una cuestidn confusa
0 a una situacion complicada sin solucion predefinida, que dificulte la consecucion de un
fin.

e (CT14: Innovacion-Creatividad: Capacidad para proponer y elaborar soluciones nuevas y
originales que afiaden valor a problemas planteados, incluso de ambitos diferentes al

propio del problema.

e (CT18: Utilizacion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC):
Capacidad para utilizar eficazmente las tecnologias de la informaciéon y las
comunicaciones como herramienta para la busqueda, procesamiento y almacenamiento

de la informacioén, asi como para el desarrollo de habilidades comunicativas.
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Competencias especificas:
e CE1: Conocimiento de los principios basicos de los programas informaticos utilizados en los

videojuegos.

Resultados de aprendizaje:

e RA1: Conocer la representacion de la informacién, los componentes y el
funcionamiento de una computadora.

e RA2: Disefiar programas sencillos y mecanismos de abstraccién.

e RAS3: Entender el paradigma orientado a objetos.

En la tabla inferior se muestra la relacidn entre las competencias que se desarrollan en la asignatura y los
resultados de aprendizaje que se persiguen:

Competencias Resultados de aprendizaje

CB2, CB3, CB4, CB5 RAL1: Conocer la representacion de la informacién, los
CT3, CT4, CT5, CT8, CT13, componentes y el funcionamiento de una computadora.
CT14, CE1
CB2, CB3, CB4, CB5
CT3, CT4, CT5, CT8, CT13, RA2: Disefiar programas sencillos y mecanismos de abstraccién.
CT14, CE1
CB2, CB3, CB4, CB5
CT3, CT4, CT5, CTS, CT13, RA3: Entender el paradigma orientado a objetos.
CT14, CE1

4. CONTENIDOS

La materia estd organizada en cinco unidades de aprendizaje, las cuales, a su vez, estan
divididas en temas:

Unidad 1: Funciones y arrays
- 1.1. Disefo modular de un programa.
- 1.2. Conceptos basicos sobre funciones.
- 1.3. Parametros de una funcion.
- 1.4. Valor devuelto por una funcién.
- 1.5. Variables locales y globales.
- 1.6. Modificando parametros.
- 1.7. Paso por valor y por referencia.

Unidad 2: Clases y objetos
- 2.1. Objetos y clases en CH.
- 2.2. Encapsulacion.
- 2.3.Visibilidad.
- 2.4. Accesores y modificadores: Get y set (Palabra “this”).
- 2.5. Constructores.
- 2.6.Sobrecarga de funciones.
- 2.7. Arrays de objetos.
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Unidad 3: Herencia y polimorfismo
- 3.1 Herencia y polimorfismo.
- 3.2 Sobreescritura de funciones (Palabras “base”, “virtual” y “override”).
- 3.3 Clases abstractas.

3.4 Interfaces.

Unidad 4: Estructuras de datos dindmicas
- 4.1 Estructuras de datos dindmicas.
- 4.2 Estructuras “Pila” y “Cola”.
- 4.3 Estructura “Lista”.
- 4.4 Estructuras “SortedList” y “HashTable”.

Unidad 5: Programacion de videojuegos en Unity
- 5.1 Implementacion de mecdnicas.
- 5.2 Trabajo Final.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

A continuacidn, se indican los tipos de metodologias de ensefianza-aprendizaje que se aplicaran:

Modalidad presencial:

e C(Clase magistral.
e Aprendizaje basado en problemas.

Modalidad online:

e C(Clase Magistral a través de Web Conference
e Aprendizaje basado en problemas.
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6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

A continuacion, se identifican los tipos de actividades formativas que se realizaran y la dedicacién en horas
del estudiante a cada una de ellas:

Modalidad presencial:

Actividad formativa Numero de horas

Clases magistrales 30 h.
Ejercicios practicos y resolucion de problemas 18.75 h.
Exposicion oral de trabajos 6.25 h.
Investigaciones y proyectos 6.25 h.
Informes y escritos 10 h.
Actividades en talleres y laboratorios 8.75 h.
Trabajo auténomo 50 h.
Tutoria y seguimiento académico 18 h.
Pruebas de conocimiento 2 h.

Modalidad online:

A dad 10 a d ero de nora

Clases magistrales virtual asincrona 30 h.
Ejercicios practicos y resolucién de problemas 18.75 h.
Exposicion oral de trabajos 6.25 h.
Investigaciones y proyectos 6.25 h.
Informes y escritos 10 h.
Actividades en talleres y laboratorios 8.75 h.
Estudio de contenidos y documentacién complementaria 50h.
(Trabajo autonomo)

Tutoria y seguimiento académico 18 h.
Pruebas de conocimiento 2 h.
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7. EVALUACION

A continuacién, se relacionan los sistemas de evaluacidn, asi como su peso sobre la calificacién total de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Ejercicios de aplicacion de la unidad 1 6%
Ejercicios de aplicacion de la unidad 2 6%
Ejercicios de aplicacion de la unidad 3 6%
Ejercicios de aplicacion de la unidad 4 6%
Ejercicios de aplicacion de la unidad 5 6%
Evaluacidn final (trabajo final y examen) 70%

Modalidad online:

Sistema de evaluaciéon Peso

Ejercicios de aplicacion de la unidad 1 6%
Ejercicios de aplicacion de la unidad 2 6%
Ejercicios de aplicacion de la unidad 3 6%
Ejercicios de aplicacion de la unidad 4 6%
Trabajo final, correspondiente a la unidad 5 6%
Evaluacidn final (examen) 70%

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podras consultar en detalle las actividades de
evaluacion que debes realizar, asi como las fechas de entrega y los procedimientos de evaluacion de cada
una de ellas.

7.1. Convocatoria ordinaria

En la modalidad presencial, para tener derecho a la evaluacion en convocatoria ordinaria sera necesario
tener una asistencia superior al 60%, es decir no tener una cantidad de faltas de asistencia que superen el
40% sobre el total de clases de la asignatura.

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberas obtener una calificacién mayor o igual a 5,0
sobre 10,0 en la calificacidn final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, sera necesario que obtengas una calificacion mayor o igual que 5,0 en las pruebas de
conocimientos y trabajo final, para poder superar la asignatura.

En las actividades que no formen parte de las pruebas de conocimiento finales, deberds obtener una
calificacion mayor o igual que 5,0 (media ponderada de todas ellas) para poder superar la asignatura.
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Todas las actividades marcadas como troncales deberdn tener al menos una nota de 4,0 para poder
superar la asignatura.

En caso de no llegar a los minimos exigidos, la nota final serd como maximo un 4,0 o si es inferior, la media
ponderada de la asignatura, y sera necesario presentarse a la convocatoria extraordinaria para superar la
asignatura.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria extraordinaria deberas obtener una calificacién mayor o igual
a 5,0 sobre 10,0 en la calificacién final (media ponderada) de la asignatura.

En todo caso, serd necesario que obtengas una calificacién mayor o igual que 5,0 en la prueba de
conocimientos y trabajo final, para poder superar la asignatura.

En las actividades que no formen parte de la prueba de conocimiento final, deberds obtener una
calificacion mayor o igual que 5,0 (media ponderada de todas ellas) para poder superar la asignatura.

Todas las actividades marcadas como troncales deberdn tener al menos una nota de 4,0 para poder
superar la asignatura.

En caso de no llegar a los minimos exigidos, la nota final serd como maximo un 4,0 o si es inferior, la media
ponderada de la asignatura.

Se deben entregar las actividades no superadas en convocatoria ordinaria, tras haber recibido las
correcciones correspondientes a las mismas por parte del docente, o bien aquellas que no fueron
entregadas.
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8. CRONOGRAMA

En este apartado se indica el cronograma con fechas de entrega de actividades evaluables de la
asignatura:

Modalidad presencial:

Actividades evaluables Fecha

01. Funciones y arrays Semana 3-4
02. Clases y objetos Semana 5-6
03. Herencia y polimorfismo Semana 7-9
04. Estructuras de datos dinamicas Semana 10-12
05. Implementacién de mecanicas Semana 13-15
06. Trabajo Final Semana 18-19

Modalidad online:

A gades evd aple

01. Funciones y arrays Semana 3-4
02. Clases y objetos Semana 5-6
03. Herencia y polimorfismo Semana 7-9
04. Estructuras de datos dinamicas Semana 10-12
05. Trabajo Final Semana 18-19

Este cronograma podrd sufrir modificaciones por razones logisticas de las actividades. Cualquier
modificacion sera notificada al estudiante en tiempo y forma.

9. BIBLIOGRAFIA

A continuacidn, se indica bibliografia recomendada:
e ARRIOJA LANDA COSIO, N. (2010). C# Guia total del programador. RedUSERS.

e ARRIOJA LANDA COSIO, N. (2011). C# Avanzado. Soluciones reales con las estrategias
de desarrollo més actuales. RedUSERS.

e CABANES, N. (2015). Introduccién a la programacion con C#.

e CABANES, N. (2012). Introduccién a la programacion de juegos.

e GERVAIS, L. (2016). Aprender la programacion orientada a objetos con el lenguaje C#.
Ediciones ENI.

e GRIFFITHS, I. (2013). C# 5.0. O'Reilly.

e IRIBERRI, J. (2004). Componentes de un ordenador.

e PUTIER, S. (2016). C# 6 y Visual Studio 2015. Ediciones ENI.

e VAZQUEZ, J. (2012). Arquitectura de computadores. Red Tercer Milenio.
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10. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Desde la Unidad de Orientacién Educativa y Diversidad (ODI) ofrecemos acompafiamiento a nuestros
estudiantes a lo largo de su vida universitaria para ayudarles a alcanzar sus logros académicos. Otros de
los pilares de nuestra actuacion son la inclusién del estudiante con necesidades especificas de apoyo
educativo, la accesibilidad universal en los distintos campus de la universidad y la equiparacién de
oportunidades.

Desde esta Unidad se ofrece a los estudiantes:

1. Acompafiamiento y seguimiento mediante la realizacién de asesorias y planes personalizados a
estudiantes que necesitan mejorar su rendimiento académico.

2. En materia de atencidn a la diversidad, se realizan ajustes curriculares no significativos, es decir, a
nivel de metodologia y evaluaciéon, en aquellos alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo persiguiendo con ello una equidad de oportunidades para todos los estudiantes.

3. Ofrecemos a los estudiantes diferentes recursos formativos extracurriculares para desarrollar
diversas competencias que les enriquecerdn en su desarrollo personal y profesional.

4. Orientacién vocacional mediante la dotacion de herramientas y asesorias a estudiantes con dudas
vocacionales o que creen que se han equivocado en la eleccion de la titulacion.

Los estudiantes que necesiten apoyo educativo pueden escribirnos a:
orientacioneducativa@universidadeuropea.es

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION
iTu opinién importa!

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y areas de mejora sobre el profesorado, la titulacion y el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Las encuestas estaran disponibles en el espacio de encuestas de tu campus virtual o a través de tu correo
electrdnico.

Tu valoracidn es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.
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