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Descripcion de la materia

Esta materia aborda los fundamentos de la programacion, la arquitectura de las computadoras, las redes, los
sistemas operativos y las bases de datos. Los estudiantes aprenderan cémo funcionan las computadoras,
como se comunican entre si y cdmo almacenan y recuperan informacion.

Descripcidn de la asignatura

Esta asignatura introduce al estudiante en los fundamentos de la programacién estructurada y orientada a
objetos utilizando el lenguaje C++. Se abordan conceptos esenciales como tipos de datos, estructuras de
control, funciones, arrays, punteros, manejo de memoria dindmica y clases. Ademas, se promueve el
desarrollo de habilidades para la resolucidon de problemas mediante la implementacién de algoritmos y
programas eficientes y bien estructurados. El objetivo final es que el alumnado sea capaz de desarrollar
programas bdsicos en C++ aplicando buenas practicas de programacion y principios de disefio modular.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)
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K1Conocer los principios y paradigmas de los lenguajes de programacién atendiendo a las estructuras de
control, variables, sintaxis de programacion y gestion del uso de la memoria de manera eficaz.

K2Entender los procesos asociados a la ingenieria del software para el desarrollo de aplicaciones.

K3Entender el funcionamiento tanto a nivel software como nivel hardware de los diferentes dispositivos
tecnoldgicos donde se va a ejecutar el videojuego

K7Conocer la estructura de las computadoras, los conceptos de codificacién, manipulacién, tratamiento de
la informacion y lenguajes de bajo nivel.

K8Disefar esquemas de bases de datos normalizados utilizando modelos de entidad-relacidn y algebra
relacional, asi como realizar consultas en lenguajes procedurales.

K9Conocer las fases del disefio e implementaciéon de un plan de pruebas para el testeo de una aplicacion
informatica.

K14Comprender el funcionamiento de las redes de ordenadores, las tecnologias de comunicacién asi como
las distintas topologias y sus protocolos de comunicacion.

K16Conocer las diferentes fases del ciclo de vida del desarrollo de una aplicacion software, entendiendo las
necesidades de documentacién y gestion.

S1Resolver problemas de tratamiento y gestién de datos que se plantean en el desarrollo de videojuegos.

S2Elaborar diagramas UML y documentos de disefio software en base a las especificaciones recibidas en el
documento de disefio de juego.

S5Testar el funcionamiento y la funcionalidad de una aplicacion informatica, a través de planes de pruebasy
técnicas de disefio.

S12Configurar los diferentes equipos de red en arquitecturas cliente-servidor en aplicaciones de videojuegos
multijugador.

s13Configurar un sistema operativo a través del manejo de los comandos de usuario.

CONTENIDO

Programacion estructurada en lenguajes de programacién cémo C.
Sintaxis de programacidn, tipos de datos, funciones y modularidad.

Uso de bibliotecas estandar.

TEMARIO

Unidad 1: Introduccién a la programacion.
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¢ Lenguajes de programacion.

e Historia y evolucion.

e Paradigmas de programacion.

¢ Lenguajes compilador vs. interpretados.

e Entornos de desarrollo y compiladores.

e Introduccidn a la programacién Estructurada y Orientada a Objetos.
Unidad 2: Sintaxis del lenguaje.

Unidad 3: Tipos de datos basicos y complejos.

¢ Tipos bdsicos: int, float, double, char, etc.

¢ Tipos compuestos: structs, enum, union, arrays.
e Ambito de declaracién y uso.

Unidad 4: Funciones y métodos (modularidad).

e Sintaxis.

¢ Uso, unicidad y reutilizacion.

Unidad 5: Estructuras bdsicas de datos.

¢ Vectores, listas, colas, pilas.

¢ Uso de Librerias.

e Punteros y referencias.

e Caracteristicas avanzadas de C++ 20.

Unidad 6: Programacioén Orientada a objetos.

e Nociones basicas y sintaxis.

e Abstraccion, encapsulamiento, herencia y polimorfismo.

¢ Clases e instancias.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
22
L. . 22
Leccién magistral
36
36

Resolucion de ejercicios
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Estudio independiente y trabajo 36
auténomo del alumno

Elaboracion de trabajos (en grupo o 54
individuales)

Actividades de Evaluacion 2

Metodologias docentes

M1 -Metodologia clasica (lecciones magistrales)

M2 -Aprendizaje basado en problemas

M4 -Aprendizaje cooperativo

M5 -Aprendizaje por investigacion(ABI)

M6 -Metodologia aula invertida (Flipped classroom )

M7 -Gamificacidon

DESARROLLO TEMPORAL

Unidad 1: 1 semana.

Unidad 2: 2 semanas.
Unidad 3: 2 semanas.
Unidad 4: 3 semanas.
Unidad 5: 4 semanas.

Unidad 6: 3 semanas.

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION
FINAL (%) FINAL (%)

ACTIVIDAD DE EVALUACION
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Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 20 50
memorias
50 70
Prueba Objetiva
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION
. CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA
ACTIVIDAD DE EVALUACION EXTRAORDINARIA
Evaluacién de la participacién 10 10
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura
) 40 40
Evaluacion de trabajos,
proyectos, informes, memorias
50 50

Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

Convocatoria ordinaria:

¢ Se realizaran varios ejercicios durante el curso en funcién de los contenidos vistos, los cuales suman un
total del 40% de la asignatura. Al final del curso se realizara una prueba objetiva que supondra un 50% de la
nota final. La participacion en clase/evolucion del alumno sera un 10%.

e La prueba objetiva consiste en desarrollar un ejercicio/examen de manera presencial.

Convocatoria Extraordinaria:

e Para aprobar la asignatura en la convocatoria extraordinaria, se requerira la presentacion de todos, o

algunos (a criterio del profesor) los trabajos finales suspensos, o no entregados, y la superacién de la
consiguiente prueba objetiva. En extraordinaria las actividades valdran 40% y la prueba objetiva un 50%.

¢ La entrega de cualquier ejercicio o prdctica fuera de plazo serd penalizada.

¢ No se permitira el uso de méviles ni de sistemas de servicios de juego como Steam, y similares, durante las

clases.
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¢ No se permite el uso de Smartwatches o de méviles durante los exdmenes. Dichos aparatos tendran que
estar guardados y fuera de la vista del alumno durante la realizacién del examen.

* Toda deteccién de plagio, copia o uso de malas practicas (como puede ser el uso de IAs) en un trabajo o
examen implicard el suspenso de este trabajo con un cero, el reporte al Claustro y coordinador académico y
la aplicacidn de la normativa vigente, lo que puede conllevar penalizaciones muy serias para el alumno.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA
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MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula con ordenador y pizarra.

Materiales:
Ordenador, Visual Studio (especificado por el profesor)

Software:



