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COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Genéricas:

1. Analizar y evaluar la estructura y arquitectura de los computadores, asi como los componentes basicos que los conforman.

2. Interpretar los fundamentos del uso y programacién de los computadores, los sistemas operativos, las bases de datos y, en
general, los programas informaticos con aplicacion en ingenieria.

Transversales:

3. COMUNICACION EFICAZ ORAL Y ESCRITA: Comunicarse de forma oral y escrita con otras personas sobre los resultados del
aprendizaje, de la elaboracién del pensamiento y de la toma de decisiones; participar en debates sobre temas de la propia
especialidad.

4. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo interdisciplinar, ya sea como un miembro mas o
realizando tareas de direccion, con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad,
asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

5. USO SOLVENTE DE LOS RECURSOS DE INFORMACION: Gestionar la adquisicidn, la estructuracion, el andlisis y la visualizacién de
datos e informacion en el ambito de especialidad, y valorar de forma critica los resultados de dicha gestion.

METODOLOGIAS DOCENTES

La asignatura combinard exposiciones de conceptos fundamentales por parte del profesor con sesiones participativas, donde los
estudiantes prepararan, presentaran y defenderan trabajos sobre conceptos especificos de la asignatura. Se utilizan técnicas de
aprendizaje cooperativo para motivar a los alumnos a realizar las actividades. Adicionalmente se fomentara la realizacion de trabajos
practicos donde se pongan en practica los conceptos estudiados.

Por lo tanto, se usaran las metodologias docentes:

. Método expositivo / leccion magistral.

. Clase participativa.

. Aprendizaje basado en problemas y en exposiciones y defensas de practicas o trabajos.

. Sesiones practicas de programacion.
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

- Demostrar conocimiento y comprension del funcionamiento interno de un computador, y de cada uno de sus componentes basicos:
procesador, memoria, bus de interconexion, y dispositivos de entrada y salida.

- Demostrar conocimiento y comprension del tipo de informacién que almacena y procesa un computador, asi como del lenguaje
maquina que lo controla. Conocer la relacidon que existe entre los lenguajes de programacion y el lenguaje maquina.

- Demostrar conocimiento y comprensidn de los mecanismos de acceso a los dispositivos de entrada y salida, y de los mecanismos de
interrupcion y transmision de datos.

- Conocer la particularidad de los diferentes dispositivos especificos del ambito de los videojuegos y de las aplicaciones moviles.
Conocer la relacién y diferencias con los dispositivos genéricos.

- Demostrar conocimiento y comprension de las caracteristicas, funcionalidades y estructura interna de los sistemas operativos, que
permita un uso adecuado y eficiente del computador.

- Demostrar conocimiento y comprensién de la visidon general de los sistemas informaticos, y conocer las diferentes interfaces y
componentes que interactiian con el sistema operativo (hardware, librerias de sistema, librerias de lenguaje, programas de usuario).

- Por cada funcionalidad basica del sistema operativo (gestion de procesos, gestion de memoria y gestion de la entrada / salida),
demostrar conocimiento y comprension de la relacion entre programa, computador y sistema operativo.

- Conocer la particularidad de la gestion del sistema operativo sobre sistemas o dispositivos especificos del &mbito de los videojuegos
y de las aplicaciones moviles.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo mediano 16,0 10.67
Horas aprendizaje auténomo 90,0 60.00
Horas grupo grande 24,0 16.00
Horas actividades dirigidas 20,0 13.33

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Tema 1: Introduccion. Evolucion de los computadores y los sistemas operativos

Descripcion:
Introduccién a la asignatura

Dedicacion: 5h
Grupo grande/Teoria: 2h
Aprendizaje auténomo: 3h
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Parte I: Arquitectura del computador

Descripcion:

- Tema 2: Arquitectura del computador
- Tema 3: El lenguaje ensamblador

- Tema 4: Computadores actuales

Dedicacidén: 85h
Grupo grande/Teoria: 34h
Aprendizaje auténomo: 51h

Part II: Los sistemas operativos

Descripcion:

- Tema 5: Estructura basica del sistema operativo

- Tema 6: Gestion de la memoria

- Tema 7: Gestion de procesos

- Tema 8: Gestidn de la entrada / salida

- Tema 9: Aspectos especificos del SO para videojuegos

Dedicacién: 60h
Grupo grande/Teoria: 24h
Aprendizaje auténomo: 36h

ACTIVIDADES

Hands On Lab (HOL)

Descripcion:
Parte practica del curso donde se ponen en practica los conceptos tedricos explicados: ensamblador, gestion de procesos,
memoria y entrada / salida.

Dedicacidén: 15h
Grupo pequefno/Laboratorio: 15h

Trabajo de Investigacion

Descripcion:
Trabajo de investigacién para aplicar los conceptos tedricos del curso a un caso de uso concreto del mundo de los videojuegos

Dedicacion: 8h
Grupo grande/Teoria: 8h

Test

Descripcion:
Examen para demostrar la consecucidn de los conceptos tedricos

Dedicacion: 2h
Grupo grande/Teoria: 2h
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SISTEMA DE CALIFICACION

La asignatura se evallia mediante la evaluacion de estos componentes:

- Examen partl (EX1)

. Trabajo de investigacion (TR)

. Examen part2 (EX2)

. Trabajo practico (TP)

Ambos examenes se realizan a mitad y final de curso respectivamente y son de caracter tedrico, donde el estudiante debe demostrar
conocimiento y comprension de los conceptos trabajados durante el curso.

El trabajo de investigacidn consiste en la busqueda de documentacién durante el curso sobre conceptos especificos de la asignatura, e
incluye una exposicion y debate. El trabajo practico consiste en resolver una serie de problemas de programacion que muestran los
conceptos estudiados. Estos trabajos se realizaran en grupo. La calificacion final se calcula segun la relacion:

F =22.5% EX1 + 22.5% TR + 22.5% EX2 + 22.5% TP + 10% AA
Donde AA corresponde a la participacion y actitud de aprendizaje.
Los estudiantes que hayan suspendido en la evaluaciéon continua se pueden presentar a reevaluacion (siempre que la nota sea

diferente a NP). La calificacion obtenida en la reevaluacion sustituye, en caso de ser superior, el conjunto de las obtenidas en los
examenes parcial y final. La nota final de la asignatura, calculada a partir del examen de reevaluacién, no podra ser superior a 5.

BIBLIOGRAFIA

Basica:
- Kip R. Irvine. Lenguaje ensamblador para computadoras basadas en Intel®. Pearson Educacion , 2008.
- Randal E. Bryant, David R. O'Hallaron. Computer Systems: A programmer's perspective. Pearson Education,
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