Universidad
E Europea
1. DATOS BASICOS

Asignatura

Titulacion

Escuela/ Facultad

Curso
ECTS
Caracter
Idioma/s

Modalidad

Semestre

Tecnologia de servidores y bases de datos

Grado en Disefio de Videojuegos

STEAM

Segundo

6 ECTS (150 horas)

Basica

Espafiol

Presencial

Cuarto semestre

Curso académico 2022/2023
Dr. Antonio Barba Salvador

Docente coordinador

Docente Dr. Antonio Barba Salvador

2. PRESENTACION

Tecnologia de servidores y bases de datos es una materia fundamental para la formacion del estudiante
ya que, como creador de videojuegos, necesitara gestionar tanto servidores como bases de datos. En esta
asignatura se profundiza en el manejo de ficheros en C# y la serializacién en JSON, asi como en el
conocimiento del lenguaje SQL para la gestidn de bases de datos relacionales. Por lo tanto, esta asignatura
estd vinculada a otras materias del area de desarrollo dentro del plan de estudio, siendo aconsejable que
el alumno haya superado las asignaturas de bases de la programacion y programacién orientada a objetos
antes de cursarla.

3. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias basicas:

e (CB2: Que los 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 elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su area de estudio.

e (CB5:Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
comprender 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 éptimas. La sintesis busca reducir la complejidad con el fin de entenderla mejor y/o
resolver problemas.
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e CTO5: Capacidad para aplicar los conocimientos a la practica, para utilizar los conocimientos
adquiridos en el ambito académico en situaciones lo mas parecidas posibles a la realidad de la
profesion para la cual se estdan formando.

e (CT08: Gestion de la informacion: Capacidad para buscar, seleccionar, analizar e integrar
informacion proveniente de fuentes diversas.

e (CT13: Resolucion de problemas: Capacidad de encontrar solucion a una cuestién confusa o a una
situacion complicada sin solucidon predefinida, que dificulte la consecucién de un fin.

e (CT14: Innovacién-Creatividad: Capacidad para proponer y elaborar soluciones nuevas vy
originales que afaden valor a problemas planteados, incluso de ambitos diferentes al propio del
problema.

Competencias especificas:

e CE1: Conocimiento de los principios basicos de los programas informaticos utilizados en los
videojuegos.

Resultados de aprendizaje:

e RA1: Entender los modelos relacionales y diagramas de bases de datos.
e RA2: Conocer las tecnologias involucradas en el proceso de desarrollo de un videojuego.

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

Competencias Resultados de aprendizaje
CB2, CB5, CT3, CT4, RA1: Entender los modelos relacionales y diagramas de bases de
CT5, CT8, CT13, CT14, datos.
CEl RA2: Conocer las tecnologias involucradas en el proceso de
desarrollo de un videojuego.

4. CONTENIDOS

La materia esta dividida en tres unidades de aprendizaje (UA), las cuales, a su vez, se dividen en distintos
puntos. Ademds, el conjunto de los objetivos que se plantearon globalmente para el médulo se vincula
especificamente con el desarrollo de cada unidad.

Unidad de aprendizaje 1. Manejo de ficheros en lenguaje C#

Escritura en un fichero de texto.

Lectura en un fichero de texto.

Control de excepciones.

Leer un byte en un fichero binario.

Leer blogues de datos en ficheros binarios.

Leer datos nativos.

Escribir en un fichero binario.

Ejemplo completo: leer y escribir en un fichero BMP.

ONoOrLONE

El objetivo de esta unidad es adquirir una idea global sobre el manejo y gestidon de los ficheros,
tanto de texto como binarios, utilizando el lenguaje de programacién C#.

Unidad de aprendizaje 2. Serializacion

1. Creando un objeto serializable.
2. Empleando clases auxiliares.
3. Volcando a un fichero de texto.
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El objetivo de esta unidad es adquirir una idea general sobre el concepto de serializacion utilizando el
lenguaje JSON.

Unidad de aprendizaje 3. SQL

1. Consultas basicas con una tabla.
2. Consultas basicas con dos tablas.
3. Diagramas de entidad-relacion.
4. Borrar informacion.

5. Modificar informacion.

6. Operaciones matematicas.

7. Valores nulos.

8. Valores agrupados.

9. Subconsultas.

10. Funciones de cadena.

11. Join.

12. Unién.

13. Vistas.

14. Triggers.

El objetivo de esta unidad de aprendizaje es aprender a gestionar bases de datos relacionales a través del
lenguaje SQL en el gestor SQLlite.

5. METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

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

o Clases magistrales.
e Aprendizaje basado en problemas.
e Aprendizaje basado en proyectos.

6. ACTIVIDADES FORMATIVAS

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

Modalidad presencial:

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

3
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Modalidad online:

Actividad formativa Nimero de horas

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

Tutoria y seguimiento académico 18
Pruebas de conocimiento 2

7. EVALUACION

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

Modalidad presencial:

Sistema de evaluacion Peso

Implementa un juego en el motor gréfico Unity3D realizando 30%
transacciones en bases de datos relacionales y serializando la partida.

Prueba de conocimiento con relacién a los conceptos adquiridos 70%
durante la asignatura.

Modalidad online:

Sistema de evaluacion Peso

Implementa un juego en el motor grafico Unity3D realizando 30%
transacciones en bases de datos relacionales y serializando la partida.

Prueba de conocimiento con relacién a los conceptos adquiridos 70%
durante la asignatura.

En el Campus Virtual, cuando accedas a la asignatura, podrds 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.
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7.1. Convocatoria ordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberds obtener una calificacién mayor o igual que
5 sobre 10 en todas las actividades de la asignatura.

7.2. Convocatoria extraordinaria

Para superar la asignatura en convocatoria ordinaria deberas obtener una calificacién mayor o igual que
5 sobre 10 en todas las actividades 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.

8. CRONOGRAMA

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

asignatura:
Actividades evaluables Fecha

_Act|V|dad 1. .ImpIementaC|on de un Semana 18-19
juego en Unity3D

Actividad 2. Prueba objetiva de
conocimientos

Semana 18-19

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

9. BIBLIOGRAFIA

A continuacidn, se indica bibliografia recomendada:
e GODOC, E. et al. (2016). SQL, los fundamentos del lenguaje. Ediciones ENI.

e GABILLAUD, J. (2016). SQL server 2016. Aprender a administrar una base de datos transaccional.
Ediciones ENI.

e CHARDI, P. (2014). SQL facil. Marcombo S.A.
e CHARTEF. (2014). SQL (Manual imprescindible). Anaya Multimedia.
e BEAULIEU A. (2009). Aprende SQL. Anaya Multimedia.

e  CABANES, N. (2015). Introduccién a la programacién con C# (Manejo de ficheros).
e  CABANES, N. (2009). Introduccién a SQL y MySQL.

10. UNIDAD DE ATENCION A LA DIVERSIDAD

Estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo:
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Las adaptaciones o ajustes curriculares para estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo,
a fin de garantizar la equidad de oportunidades, seran pautadas por la Unidad de Atencion a la Diversidad
(UAD).

Serd requisito imprescindible la emisidn de un informe de adaptaciones/ajustes curriculares por parte de
dicha Unidad, por lo que los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo deberan
contactar a través de: unidad.diversidad@universidadeuropea.es al comienzo de cada semestre.

11. ENCUESTAS DE SATISFACCION

iTu opinién importal

La Universidad Europea te anima a participar en las encuestas de satisfaccion para detectar puntos fuertes
y dreas de mejora sobre el profesorado, la titulacidn y el proceso de ensefianza-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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