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DATOS ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA

Aportacion al perfil profesional de la titulacion

El objetivo principal de esta asignatura es proporcionar a los estudiantes una comprensién profunda de los diferentes paradigmas de
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programacion, centrandose especialmente en el paradigma de la Programacion Orientada a Objetos (POO).

A lo largo del curso, los estudiantes explorarén los conceptos tedricos y las practicas de programacién necesarios para comprender y
aplicar eficazmente el paradigma de la POO. Se hara hincapié en el lenguaje C# como herramienta principal para el aprendizaje y la

implementacién de la POO, y a su vez trasladar dichos conocimientos a Python.

El curso comenzarad con una introduccién a los paradigmas de programacion, donde se exploraran las diferentes formas de abordar la
resolucion de problemas y se discutiran las ventajas y desventajas de cada paradigma. A continuacion, se profundizara en el paradigma de

la POO, tratando aspectos clave como objetos y clases, herencia, polimorfismo y encapsulacion.

Los estudiantes aprenderan a disefiar, implementar y refactorizar cédigo utilizando los principios de la POO, incluyendo los principios
SOLID y Clean Code. Se exploraran las clases basicas del lenguaje C# y las estructuras de datos fundamentales, asi como la manipulacién

de archivos y el uso de API.

Ademas, la asignatura abordara temas avanzados, como los patrones de disefio, que permitiran a los estudiantes desarrollar soluciones de
software eficientes y escalables. Se introducird el uso de Unity, una plataforma popular para el desarrollo de videojuegos, donde se

aplicaran los conceptos de la POO y se explorara la integracion de agentes ML dentro de un videojuego.

También, se abordara la programacion con hilos (threads) y sockets, permitiendo a los estudiantes disefar aplicaciones concurrentes y
comunicarse a través de redes. Por Ultimo, se presentara una introduccion a la Programacion Funcional en Python, explorando conceptos
como funciones de orden superior y recursién, ampliando asi las habilidades de los estudiantes en diferentes paradigmas de

programacion.

La asignatura también incluird una parte practica y de proyecto, donde los estudiantes trabajardn en parejas para crear y desarrollar un
videojuego a lo largo del curso. Este proyecto permitira a los estudiantes aplicar los conceptos aprendidos y fortalecer sus habilidades de

programacion y trabajo en equipo.

Al finalizar la asignatura, los estudiantes habran adquirido un sélido conocimiento de la Programacién Orientada a Objetos y estaran
preparados para abordar proyectos de desarrollo de software mas complejos. Ademas, habran desarrollado habilidades practicas y criticas

para disefar y construir soluciones eficientes y mantenibles utilizando los principios de la POO.

Prerrequisitos

e Competencia basica en programacion.

Resultados del proceso de formacion y aprendizaje

Conocimientos o contenidos

CONO2 Conocimientos basicos sobre el uso y programacién de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y
programas informaticos con aplicacion en ingenieria.
CONO3 Conocimiento de la estructura, organizacién, funcionamiento e interconexién de los sistemas informaticos, los
N
fundamentos de su programacion, y su aplicacion para la resolucion de problemas propios de la ingenieria.
CONOG Conocimiento de la sintaxis, las estructuras principales y los elementos bésicos de un lenguaje de programacion en el
N
contexto del anélisis de datos y la inteligencia artificial.
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Conocimiento de los fundamentos y beneficios de los distintos paradigmas de programacion para saber aplicarlos en
CONO07 cada problema particular para maximizar su eficiencia computacional y distinguir la diferencia que existe entre los

lenguajes de programacién nativos e interpretados.

Habilidades o destrezas

10 Dominio de las principales estructuras de datos y técnicas algoritmicas, siendo capaz de implementarlas en distintos
HAB
lenguajes de programacion conociendo su complejidad computacional.

Capacidad para analizar y distinguir las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los sistemas operativos y disefiar
HAB13
aplicaciones basadas en sus servicios.

BLOQUES TEMATICOS Y CONTENIDOS

Contenidos - Bloques Tematicos

1. Introduccién a los paradigmas de programacion

e Definicién de paradigmas de programacion.
e Principales paradigmas: imperativo, orientado a objetos, funcional, l6gico, etc.
e Ventajas y desventajas de cada paradigma.

e Ejemplos practicos de aplicaciones en diferentes paradigmas.

2. Programacion Orientada a Objetos utilizando C#

e Conceptos basicos de la programacién orientada a objetos (POO).
e Objetos y clases.
e Herencia y polimorfismo.

e Aplicacién de la POO en la resolucion de problemas.

3. Introduccién a Unity

e Conceptos basicos de Unity.
e Creacion de escenas y objetos en Unity.

e Manipulacién de componentes y scripts.

4. Introduccion a la arquitectura del software

e Principios y conceptos de la arquitectura del software.
e Andlisis de software.

e Disefio de software orientado a objetos.

e Componentes y conectores en la arquitectura.

e Patrones arquitectdnicos comunes.

5. Clases basicas del lenguaje y API.

e Clases y estructuras basicas.

e Estructuras de datos basicas: listas, pilas, colas, etc.

e Manipulacién de ficheros y acceso a bases de datos.
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e Uso de APl en aplicaciones.

® Despliegue de aplicaciones. Git, branches y Pull Requests.

6. Patrones de disefio, principios SOLID y Clean Code

e Principios SOLID (Single Responsibility, Open/Closed, Liskov Substitution, Interface Segregation, Dependency Inversion).
e Buenas préacticas de programacion y clean code.
e Introduccién a los patrones de disefo.

e Introduccién a Test Driven Development (TDD)

7. Introduccion a la Programacién Funcional

e Conceptos basicos de la programacién funcional.
e Sintaxis y caracteristicas de la programacion funcional.

e Aplicacién de la programacién funcional en la resolucion de problemas.

8. Introduccién al Diseiio e implementacion de aplicaciones basadas en hilos (Threads) y a la Programacion con Sockets.

e Conceptos basicos de hilos (threads) y concurrencia.
¢ Disefio e implementacién de aplicaciones multihilo.

e Introduccién a la programacion con sockets para comunicacién en red.

METODOLOGIA DOCENTE

Aspectos metodolégicos generales de la asignatura

El método de evaluacién para la asignatura de Paradigmas de Programacién se basa en una evaluacién continua que integra diferentes
aspectos del aprendizaje. Se valorard tanto el conocimiento tedrico como la aplicaciéon practica de los conceptos, fomentando la
participacion de los estudiantes. Con un peso significativo en la evaluacién, los examenes final e intermedio evaluaran la comprension de
los contenidos tedricos. Ademaés, se tomard en cuenta la participacion en clase y la colaboracién en las préacticas, donde los estudiantes
desarrollaran un videojuego progresivamente. También cabe destacar el hincapié en el trabajo personal y en equipo del alumno fuera del
aula. Esta estructura de evaluacion busca promover un aprendizaje integral y fortalecer las habilidades tanto individuales como de trabajo

en equipo.

Las metodologias docentes a seguir en estas actividades seran:

e Leccion magistral
e Aprendizaje practico
e Aprendizaje colaborativo

e C(Clase invertida
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Metodologia Presencial: Actividades
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Las actividades formativas se desarrollaran durante las 4 horas de clase a la semana que se distribuiran

secuencialmente de la siguiente forma:

2h Teoria + 2h Practica individual y colaborativa

Estas sesiones estaran compuestas por:

Clases magistrales expositivas y participativas:

o

o

o

Sesiones de 2h de Teoria.
El profesor realizara un exposiciéon de los contenidos tedricos, combinando la clase magistral
con la programacion en directo ( livecoding) de pequefos ejemplos ilustrativos.

Los cédigos generados en el aula estaran a disposicion del alumno en el repositorio de la asignatura.

Ejercicios practicos y resolucion de problemas:

o

El alumno planteard dudas sobre los conceptos aprendidos tanto en las sesiones tedricas como en las practicas o en el
desarrollo del proyecto.

Se crearan dindmicas interacticas de resolucion de las dudas entre toda la clase con programacion de ejemplos por parte del
profesor y los alumnos de forma colaborativa.

Sesiones Practicas con uso de software:

o

o

Las practicas de la asignatura se dividirdn en dos fases. En la fase inicial, que abarcara las primeras 5 semanas, se llevaran a
cabo practicas sencillas con el objetivo de afianzar el entendimiento de los conceptos tedricos impartidos en clase y obtener
una base de contenido para la realizacion de la segunda fase. A partir de la sexta semana, comenzara una practica
incremental en parejas, donde se fomentara el trabajo en equipo y la colaboracion entre los estudiantes. El objetivo serd crear
y desarrollar un videojuego a lo largo del curso, agregando contenido de forma progresiva semana tras semana. Este
enfoque préactico permitird a los estudiantes aplicar los conceptos y técnicas aprendidos de manera tangible, fortaleciendo
sus habilidades de programacioén y trabajo en equipo.

Proceso de desarrollo del videojuego:

1. Seleccion del videojuego: A partir de la semana 6, cada pareja deberd seleccionar un videojuego de aquellos
propuestos por el profesor. Puede ser un juego de plataformas, accidn, aventura, puzles, entre otros. Esta eleccién
debe ser comunicada al profesor para su aprobacién y seguimiento.

2. Disefio inicial: Una vez seleccionado el videojuego, cada pareja debera elaborar un disefio inicial que contemple los
aspectos basicos del juego, como la mecénica principal, los personajes, los niveles o escenarios, entre otros. Este
disefio servird como punto de partida para el desarrollo progresivo del videojuego.

3. Incremento semanal: A partir de la segunda semana, cada pareja ird implementando y afiadiendo contenido a su
videojuego de forma semanal. En cada practica, se estableceran objetivos especificos a alcanzar y nuevas
funcionalidades a incorporar en el juego. Estos objetivos pueden incluir el desarrollo de nuevos niveles, la
implementacion de mecanicas adicionales, la mejora de la interfaz de usuario, entre otros.

4. Sesiones de seguimiento: Durante las practicas, se llevaran a cabo sesiones de seguimiento en las que el profesor
revisara el progreso de cada pareja. Estas sesiones serviran para brindar retroalimentacién, resolver dudas vy
proporcionar orientacién adicional en el desarrollo del videojuego.

5. Presentacion y evaluacion: Al finalizar el curso, cada pareja deberd presentar el videojuego desarrollado en una
sesion especifica. Durante esta presentacion, se evaluara tanto la funcionalidad del juego como la calidad del cédigo,
la implementacién de los conceptos aprendidos en clase y la originalidad en el disefio.

° Aspectos a tener en cuenta:

= Calidad de cédigo: Se valorara la estructura y organizacién del cédigo, su eficiencia y optimizacion, asi como su
sostenibilidad y legibilidad.

= Uso de las librerias propuestas: Se valorard la investigacion de las librerias proporcionadas para realizar el
videojuego, asi como la modificacién e inclusion de contenido de estas o de librerias adicionales.

= Documentacion: Cada pareja debera mantener una documentacion actualizada del proceso de desarrollo, incluyendo
el disefio inicial, los cambios realizados durante el desarrollo y los desafios encontrados. Esta documentacion sera
requerida durante el curso para su revision.

= Equidad en la colaboracion: Es importante que ambas personas de la pareja participen activamente en el desarrollo

del videojuego. Se recomienda establecer mecanismos de trabajo colaborativo y equitativo para garantizar la
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participacion y el aprendizaje de todos los integrantes.
= Retroalimentacion entre parejas: Se fomenta la retroalimentacion constructiva entre las parejas, lo que permitira
compartir conocimientos, resolver problemas en conjunto y mejorar la calidad de los videojuegos desarrollados.

o Este enfoque de practicas basado en el desarrollo progresivo de un videojuego en parejas permitira a los estudiantes aplicar
de manera préctica los conocimientos adquiridos, fortalecer sus habilidades de programacién y trabajar en equipo, aspectos
fundamentales en el ambito de la ingenieria informatica.

e Actividades de evaluacion continua del rendimiento:

o Se realizaran pruebas, desarrollaran practicas complementarias a las semanales y retos gamificados.

o Test de autoevaluacion del tema: el alumno identifica si domina los conceptos teéricos.

e Tutoria para la resolucion de dudas: esta actividad se realizara de forma implicita durante el resto de actividades descritas.

Metodologia No presencial: Actividades

¢ Ejercicios practicos y resolucion de problemas:

o El alumno recibird de forma periddica tareas a realizar entre las sesiones presenciales. Estas tareas reflejaran los
conocimientos adquiridos por el alumno entre sesion y sesion.

o Dichos ejercicios tendran que ser enviados para su evaluacion antes de la fecha especificada por el profesor. Posteriormente,
se subira la solucion a la plataforma de ensefanza.

e Sesiones practicas con uso de software: Esto incluye el trabajo fuera del aula tanto en ejercicios individuales, como el desarrollo
individual y por parejas del proyecto final.

o Al finalizar una sesion teorica, el alumno trabajara fuera del aula en la sesién practica posterior. Dicha practica pondra a
prueba los conocimientos del alumno sobre lo aprendido en la sesién tedrica. El alumno tendré que llegar a la sesién practica
con el 80% de la misma desarrollada. Esto variara en funcion de la complejidad de dicha practica.

o Una vez comience el proyecto final, el alumno tendrad que desarrollar progresivamente y de forma equitativa dicho proyecto
con su compafero fuera del aula.

= Se valoraran los criterios indicados en la metodologia presencial.
m  Sera necesario demostrar la colaboracion de los compaferos en el proyecto final (control de versiones o similar).

o Se valorarda negativamente el uso de herramientas o codigo de terceros siempre que el alumno no sepa justificar la
comprension del mismo.

e Estudio personal: El objetivo principal del trabajo no presencial es llegar a entender y comprender
los conceptos tedricos de la asignatura, asi como ser capaz de poner en practica estos conocimientos
para resolver los diferentes tipos de problemas. Después de cada explicacién tedrica el profesor
subira a la web todos los codigos desarrollados y el alumno debera revisarlos y plantearse cuestiones
"Whatif” para asimilar mejor los conceptos teéricos. La forma de estudiar la asignatura seré la
siguiente:

o Estudiar los conceptos explicados con una papel y un lapiz, sin necesidad de trabajar con el
ordenador. El alumno debe saber analizar, disefiar y resolver problemas de un forma
abstracta sin el ordenador.

o Analizaré el cédigo suministrado por el profesor con el fin de asentar los coneptos tedricos.

o Por Ultimo, deberéa ser capaz de programar los ejercicios realizados por el profesor desde

cero: sin copiar y pegar ni mirar los codigos suministrados.

RESUMEN HORAS DE TRABAJO DEL ALUMNO

HORAS PRESENCIALES

AF3. Sesiones practicas con uso de software AF5. Tutorias para resolucién de dudas

16.00 5.00

HORAS NO PRESENCIALES
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AF10. Estudio personal AF3. Sesiones practicas con uso de software

45.00 48.00

CREDITOS ECTS: 6,0 (114,00 horas)

EVALUACION Y CRITERIOS DE CALIFICACION

El uso de IA para crear trabajos completos o partes relevantes, sin citar la fuente o la herramienta o sin estar permitido
expresamente en la descripcion del trabajo, seré considerado plagio y regulado conforme al Reglamento General de la

Universidad.

* Prueba Intersemestral (15%):
o Su objetivo es evaluar la progresion de
los estudiantes hasta ese punto y
brindarles una retroalimentacién

temprana sobre su rendimiento.

Examenes: o Se evaluaran los conocimientos
aprendidos hasta dicha fecha en la
® Prueba Intersemestral. asignatura (Paradigmas, Conceptos y 60
e Examen final. uso de POQO, uso de API, conocimientos
de Unity).

e Examen final (45%):
o Se evaluaré la totalidad del contenido
de la asignatura, incluyendo el temario

de la prueba intersemestral.

Proyecto final que se entregara por parejas al

finalizar el curso.

e Se evaluara la calidad de las
. implementaciones, la aplicacion de los
Proyecto final . o
conceptos aprendidos, la organizacion del 30
cédigo vy la capacidad de trabajar en equipo.
e También se tomara en cuenta la
documentacion y la presentacion final del

videojuego.

Sesiones practicas:
La actitud, participacion y realizacion de las practicas

® Retos colaborativos semanales y los retos planteados en sesiones
e Trabajos no presenciales colaborativas e individuales.
e Practicas
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Evaluacion:

® 45% examen final
e 15% examen intermedio
e 10% practicas

e 30% proyecto final
Evaluacién Extraordinaria:

e 60% examen extraordinario
e 10% practicas

e 30% proyecto final
Notas:
Para poder aplicar la ponderacion ordinaria y extraordinaria es imprescindible una nota minima en el examen de 5.

La inasistencia al 15% o mas de las horas presenciales de esta asignatura puede tener como consecuencia la imposibilidad de presentarse

a las convocatorias ordinaria y extraordinaria.

BIBLIOGRAFIA Y RECURSOS

Bibliografia Basica

Libro guia de la asignatura: Unity Artificial Intelligence Programming - Fourth Edition. Dr. Davide Aversa , Aung Sithu Kyaw , Clifford

Peters.

Fundamentos Clean Code: Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship 1st Edition. Robert C. Martin.
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