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DATOS DE LA ASIGNATURA

Caracter de la asignatura Basica

Créditos ECTS 6

Curso y Semestre ler. curso — Primer semestre
Modalidad de imparticion Presencial

Idioma de imparticion Castellano
PROFESORADO

David Alonso Urbano david.alonso@esne.es

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL TiTULO

Conocimientos o contenidos

¢ Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar
a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos
aspectos gue implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo de
estudio.

e Adquirir conocimientos basicos relativos al uso de ordenadores, tecnologias y programas
de ultima generacion de uso especifico en el sector de los videojuegos y los entornos
virtuales.

e Conocer las estructuras y los fundamentos basicos de la programacion de videojuegos,
asi como el funcionamiento de las herramientas de uso comun en este campo.

e Buscar, seleccionar, analizar e integrar informacion proveniente de fuentes diversas.

e Adquirir conocimientos basicos de emprendedor y de los entornos profesionales.

Habilidades o destrezas

e Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

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

e Elegir las estrategias, las herramientas y los momentos que considere mas efectivos para
aprender y poner en practica de manera independiente lo que ha aprendido.

e Adaptarse a los cambios conceptuales, instrumentales y del entorno laboral a partir de la
formacion recibida.

e Gestionar eficientemente el tiempo y los recursos.

e Utilizar materiales, recursos y tecnologias de manera responsable, segura y eficiente.

e Comunicar y expresarse con confianza y creatividad en diversas lenguas, teniendo en
cuenta el receptor y el medio.

e Aplicar los fundamentos de la programaciéon a la creacién de videojuegos o entornos


mailto:david.alonso@esne.es

virtuales, empleando el software adecuado para ello.
Competencias

¢ 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 resolucién de problemas dentro de su area de
estudio.

e Proponer y elaborar soluciones nuevas y originales que afiadan valor a problemas
planteados, incluso de ambitos diferentes al propio del problema.

CONTENIDOS

Introduccion a la programacion de software.
o La comunicacion con el ordenador.
o Objetivos y caracteristicas del software.

— Lenguajes de programacion, metodologia del desarrollo de software y entornos de
desarrollo.

— Programacioén estructurada: expresiones y estructuras de control y de datos.

— Funciones: definiciones y ejecucion. Funciones de libreria (cadenas y entrada y salida).

— Ficheros de texto y binarios.

TEMARIO

1. Introduccion a la programacion.

2. Lenguajes de programacion. El proceso de desarrollo de Software
3. Ellenguaje de programacion C# | (Sintaxis basica)

4. Ellenguaje de programacion C# Il (Funciones)

5. Ellenguaje de programacién C# Il (Ficheros)

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA

A la superacion de esta asignatura, el estudiante sera capaz de:

— Obtener los conocimientos necesarios para abordar y resolver problemas complejos
multidisciplinares, mediante la utilizacion de un lenguaje de programacion.

— Plantear un problema en términos de programacion.

— Poder resolver problemas mediante la programacion de manera eficiente y estructurada.

— Poder abordar cada uno de los procesos que intervienen en el desarrollo de software
(andlisis, disefio, desarrollo y pruebas).

— Utilizar un lenguaje de programacion de uso profesional a la hora de plantear soluciones
software.



ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDADES FORMATIVAS HORAS | PRESENCIALIDAD

Sesion tedrica presencial: clases tedricas

. : . 30
presenciales impartidas por profesores en el aula.

Trabajos 0 casos practicos: en cada asignatura se
proponen trabajos 0 casos practicos donde el
estudiante debe analizar la informacion, detectar
aspectos relevantes, tomar decisiones 0 proponer
soluciones para mejorar la situacion. Su realizacion
sera en el aula o bien pueden plantearse como entregas
futuras dentro de los plazos acordados y medios
establecidos.

25

Debates: los estudiantes aportan experiencias,
comparten e inician discusiones constructivas en el 5
aula.

Realizacién de las précticas externas.

Elaboracion de la memoria de practicas.

Realizacién del Trabajo Fin de Grado y preparacién
de la defensa.

Tutoria presencial: el estudiante acude a tutorias

: 10
presenciales con el profesor.

Trabajo auténomo: es el aprendizaje personal del
estudiante a través del estudio de los contenidos de la
asignatura y de la lectura y analisis de materiales
complementarios.

76

Realizacion del examen final presencial. 4

METODOLOGIAS DOCENTES

Clase magistral presencial: el profesor utiliza la exposicién para la
ensefianza de conceptos, teorias, .... en el aula.

Aprendizaje basado en trabajos y/o casos practicos: el profesor propone
trabajos o0 casos practicos para que los estudiantes los analicen y resuelvan,
aplicando los contenidos aprendidos. Los trabajos se plantean para su
realizacion en el aula, o alternativamente como entregas futuras.

Aprendizaje colaborativo a través del debate en el aula: el profesor
plantea temas para que los estudiantes debatan, aporten ideas o
experiencias, propongan soluciones y compartan conocimientos en el aula.

Aprendizaje en la empresa: el profesor realiza el seguimiento del
aprendizaje del estudiante en un entorno real.

Aprendizaje basado en proyectos: el profesor analiza y tutoriza el proyecto
definido inicialmente por el estudiante, para garantizar que el estudiante
adquiere las competencias necesarias definidas en la asignatura.

Tutorias presenciales: el profesor resuelve las dudas sobre la asignatura.

SISTEMAS DE EVALUACION



SISTEMAS DE EVALUACION PONDERACION
Examen final presencial individual. 30-60%
Evaluacion de trabajos o casos practicos realizados en el aula o

= 20-40%
como entregas planificadas.
Evaluacion de la participacion en los debates. 10-20%
Evaluacion de las practicas por el tutor de la empresa.
Evaluacion de la memoria de las practicas por el tutor académico.
Evaluacion del Trabajo Fin de Grado por el tutor académico.
Evaluacion de la defensa del Trabajo Fin de Grado ante un Tribunal.
Asistencia y participacion en clase. 5-10%

BIBLIOGRAFIA /| WEBGRAFIA

Bibliografia basica

— Cabanes, Ignacio (2015), Introduccion a la programacion con C#. Obtenido en
http://www.nachocabanes.com/fich/descargar.php?nombre=introCsharp_version099zz.pd
f

Bibliografia complementaria

— Sestoft, P. y Hansen, H. I. (2004), C# Precisely. Cambridge, MA: The MIT Press.
— AGUILAR, L. J. (1998). Estructura de datos. MCGRAW-HILL.

— DE GIUSTI, A. E. (2001). Algoritmos datos y programas. Prentice Hall

ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién es muy importante!

UDIT realiza un estudio periddico para evaluar y mejorar la satisfaccion de los estudiantes
con la actividad docente que los profesores desarrollan en las asignaturas, el Trabajo Fin de
Grado, las Practicas Académicas Externas, la titulacion y los servicios de apoyo.

Todas las encuestas estaran disponibles en tu campus virtual, garantizando el anonimato en
las respuestas. Tu valoracion es necesaria para mejorar la calidad de la titulacion.

Muchas gracias por tu participacion.
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