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En esta materia el dumno descubrira la Matemética Discreta y revisard conceptos y procedimientos Matematicos
necesarios para el seguimiento de otras materias de la titulacion.

La Matematica Discreta es |a parte de |la matematica encargada del estudio de los conjuntos discretos: colecciones
numerables de elementos finitos o infinitos. Lo discreto como contrapuesto a concepto de continuo.

La Matematica Discreta unifica diversas éreas tradicionales de las Matematicas (combinatoria, aritmética,...), que
tienen especial interés paralainformaticay las telecomunicaciones: la informacion se manipulay almacena en un
ordenador en forma discreta. La Matemética Discreta proporciona fundamentos tedricos y précticos para
diferentes éreas de la informética: estructuras de datos, algoritmia, bases de datos, teoria de autdmatas, sistemas
operativos, investigacion operativa, seguridad...

Ademés en este curso de Mateméticas se revisardn conceptos y estratégias bésicas relacionados con la
representacion de nimeros 'y vectores, laresolucion de sistemas de ecuaciones'y su interpretacion geométrica.

COMPETENCIAS PROFESIONALESA DESARROLLAR EN LA MATERIA:

Competencias
Generalesdela
titulacion

G01
G02
GO03

G04

G05

G06

GO7
G08
G09

G10
Competencias
Especificasdela EO1
titulacion

E02

Capacidad para utilizar estrategias de aprendizaje en forma auténoma para su aplicacion en la mejora
continua del gercicio profesional.

Capacidad para redlizar €l andlisis y la sintesis de problemas propios de su actividad profesiona y
aplicarlos en entornos similares.

Capacidad para conseguir resultados comunes mediante € trabajo en equipo en un contexto de
integracion, colaboracion y potenciacion de la discusion critica.

Capacidad para hacer un razonamiento critico de la informacién, datos y lineas de actuacion y su
aplicacion en temas relevantes de indole social, cientifico o ético.

Habilidad para comunicar en lengua castellana e inglesa temas profesionales en formaoral y escrita.

Capacidad para resolver los problemas o imprevistos complejos que surgen durante la actividad
profesional dentro de cualquier tipo de organizacion y la adaptacion a las necesidades y exigencias de su
entorno profesional.

Capacidad para manegjar diferentes modelos complejos de conocimiento mediante un proceso de
abstraccion y su aplicacion al planteamiento y resolucion de problemas.

Capacidad para comprender e papel del método cientifico en la generacion de conocimiento y su
aplicabilidad a un entorno profesional.

Capacidad para trabajar con respeto al medio ambiente y la sociedad mediante el uso adecuado de la
tecnologiay su aplicacion en el fomento de una economiay ambiente sostenible.

Habilidad para dominar las tecnologias de la informacién y comunicacion y su aplicacion en su ambito
profesional.

Capacidad para la resolucion de los problemas mateméticos que puedan plantearse en la ingenieria
Aptitud para aplicar los conocimientos sobre: algebra; geometria; calculo diferencial e integral;
optimizacion y métodos numéricos

Capacidad para comprender y dominar |os conceptos sobre las leyes generales de la mecanica clasica, de
campos, ondas y electromagnetismo y su aplicacion para la resolucion de problemas propios del
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E33

desarrollo de videojuegos.

Capacidad para desarrollar €l uso y la programacion de ordenadores, sistemas operativos, bases de datos
y programas informéaticos y su aplicacion en el desarrollo de videojuegos.

Capacidad para comprender y dominar los conceptos fundamentales de matemética discreta, 16gica,
algoritmica'y complejidad computacional, y su aplicacion para la resolucién de problemas propios de la
ingenieria

Capacidad para programar aplicaciones de forma robusta, correcta, y eficiente, eligiendo el paradigmay
los lenguajes de programacion més adecuados, aplicando los conocimientos sobre procedimientos
algoritmicos basicos y usando los tipos y estructuras de datos més apropiados.

Capacidad de conocer, comprender y evaluar la estructura y arquitectura de los computadores, asi como
|os componentes bésicos que |os conforman.

Capacidad para redlizar el disefio, andlisis e implementacion de aplicaciones fundamentadas en las
caracteristicas de |as bases de datos.

Capacidad para conocer y dominar las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los Sistemas
Distribuidos, las Redes de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones basadas en
ellas.

Capacidad para conocer y dominar |as herramientas necesarias para el almacenamiento, procesamiento y
acceso alos Sistemas de informacion, incluidos |os basados en web.

Capacidad para conocer |las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los sistemas operativos.
Capacidad para desarrollar juegos en red para mliltiples jugadores/ as.

Capacidad para comprender y analizar la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los
dispositivos y sistemas en las plataformas de videojuegos.

Capacidad para conocer, disefiar y evaluar los principios fundamentales y técnicas de interaccion
persona computador que garanticen la accesibilidad y usabilidad a los sistemas, serviciosy aplicaciones
informati cas incluyendo videojuegos.

Capacidad para aplicar los principios fundamentales y técnicas basicas de los sistemas inteligentes y su
aplicacion préactica en diversos entornos

Capacidad para aplicar los principios fundamentales y técnicas basicas de la programacion en tiempo
real.

Capacidad para gestionar y planificar de forma completa proyectos de software y mangar las
herramientas adecuadas para hacerlo.

Capacidad para comprender y analizar la estructura y funcionamiento de los principales sistemas
hardware y periféricos en el @mbito de los videojuegos

Capacidad para comprender y aplicar los principios de ergonomia y "Disefio para todos' con €l fin de
desarrollar interfacesy dispositivos accesibles de forma universal en el @mbito de los videojuegos.

Capacidad para conocer y aplicar los principios, metodologias y ciclos de vida de la ingenieria de
software.

Capacidad para efectuar la generacion y andlisis de recursos expresivos y narrativos y su aplicacion alos
videojuegos.

Capacidad pararealizar €l arte de los videojuegos, crear personagjesy ambientes.
Capacidad para manejar técnicas y herramientas de expresion y representacion artistica.
Capacidad para utilizar procesos creativos en €l disefio y desarrollo de videojuegos.

Capacidad de vision espacia y conocimiento de las técnicas de representacion gréfica, tanto por métodos
tradicionales de geometria métrica y geometria descriptiva, como mediante las aplicaciones de disefio
asistido por ordenador.

Capacidad parareadlizar € disefio y la creacion de elementos gréficos y su aplicacion en el desarrollo de
videojuegos.

Capacidad para realizar €l disefio y la creacion de personajes animados y su aplicacion en el desarrollo
de videojuegos.

Capacidad para aplicar los métodos en la creacion y preservacion de iméagenes sintéticas.

Capacidad para redizar € disefio y construccion de modelos con la informacion necesaria para la
creacion y visualizacion de iméagenes interactivas.

Capacidad para conocer y aplicar las técnicas de visualizacion, animacion, simulacion e interaccion
sobre model os.

Capacidad para disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informéticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y calidad, conforme a principios éticos y alalegislacion y normativa
vigente.

Capacidad pararealizar la evaluacion de videojuegos desde sus diferentes enfoques.
Capacidad parareadlizar la evaluacion, uso y extension de motores de juegos.
Capacidad para elaborar desarrollos de produccion en €l campo de los videojuegos.
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E34 Capacidad para crear y analizar juegos en sus elementos fundamentales y desarrollar la compresion de
cudles son las claves que determinan su funcionamiento y desarrollo.

E35 Capacidad para conocer y comprender el sector de los videojuegos desde el punto de vista empresarial
E36 Capacidad paraidentificar y aplicar |os aspectos legales y éticos del sector de |os videojuegos

Capacidad para disefiar y crear sonidos y entornos sonoros y su aplicacién en el desarrollo de

E37 S
videojuegos

Capacidad para realizar un proyecto origina que integren las competencias adquiridas en su formacion
E38 con su presentacion y defensa ante un tribunal universitario y que se relacione en el &mbito del disefio y
desarrollo de videojuegos.

REQUISITOSPREVIOS:
Ninguno
PROGRAMACION DE LA MATERIA:

Contenidos de la materia:

1- OBJETOSMATEMATICOSY COMBINATORIA
1.1 - Conceptos bésicos de teoria de conjuntos
1.2 - Relacionesy funciones
1.3 - Métodos de conteo
2-LOGICA
2.1 - L6gicaproposiciona
2.2 - Logicade predicados
3-ARITMETICA MODULAR
3.1 - NUmeros enteros
3.2 - Congruenciasy sus aplicaciones
4-NUMEROS, VECTORESY ECUACIONES
4.1 - NUmeros, operacionesy expresiones algebraicas
4.2 - Vectores, matrices y determinantes
4.3 - Geometria analiticay sistemas de ecuaciones

La planificacion de la asignatura podra verse modificada por motivos imprevistos (rendimiento del grupo,
disponibilidad de recursos, modificaciones en €l calendario académico, etc.) y por tanto no debera considerarse
como definitivay cerrada.

METODOLOGIASY ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE:
M etodologias de ensefianza-aprendizaje a desarrollar:

La asignatura exige un esfuerzo importante por parte del alumno para aplicar los conceptos de cada tema en los
sucesivos. Por tanto, se recomienda un seguimiento continuo de la asignatura.

Para ello la primera actividad planteada se centra en € alumno y consiste en € estudio individual y larealizacion
de gercicios.

El alumno dispondra de guiones de todos los temas de la asignatura. A estos apuntes se incluiran la relacion
gjercicios que el aumno debe realizar por su cuentay/ o en grupo para estudiar lamateriay presentaciones a modo
de resumen en las que se intercalan teoriay gjercicios.

L as sesiones presenciales de |la materia se dividiran en clases tedrico expositivas y clases précticas. En las sesiones
puramente tedricas se empleara la clase magistral como estrategia metodol égica principal. En las clases précticas
se resolveran gercicios y problemas de distinta indole previamente propuestos a los alumnos. En todas €ellas se
fomentara |a participacion del alumno.

El aprendizaje cooperativo se utilizard como estrategia en la realizacion de précticas finales de aplicacion de cada
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bloque de lamateria y paralarealizacion de una seleccion de gercicios de cada tema.
Ademas de trabajo cooperativo € alumno deberd preparar diferentes tipos de trabgjos individuales.

El trabajo individual en esta asignatura se distribuye en dos tipos de actividades: Entrega de gercicios, problemas
y otro material de apoyo y realizacion de exdmenes parciales.

Por cada tema se propondra a los alumnos gercicios, problemas y otro tipo de actividades a realizar que deberdn
entregar y formaran parte de su evaluacion individual y grupal .

Se redlizaran cuatro pruebas tedricas a lo largo del desarrollo de la asignatura, una por cada bloque tedrico.
Ningin alumno podra aprobar de no haber obtenido una calificacion mayor de cuatro en estas pruebas.

Para e apoyo del alumno en todas estas actividades que se plantean se desarrollardn tutorias grupaes e
individuales presenciales y/ o virtuales dénde el profesor prestard atencion a alumno en todas las cuestiones que
conciernen alamateria.

A peticion de los aumnos, podran redlizarse tutorias colectivas previo acuerdo con el profesor via correo
electronico. Ademés se habilitaran Foros y Chats en el espacio de la asignatura de la PDU donde se podran
resolver dudas de forma colaborativa.

Volumen detrabajo del alumno:

. L ; o Horas
M odalidad organizativa M étodos de ensefianza estimadas
Clase magistral 23
Otras actividades tedricas 2
o . Resolucion de précticas, problemas, g ercicios etc. 27
Actividades Presenciales o )
Exposiciones de trabajos de |os alumnos
Précticas de |aboratorio
Actividades de evaluacion
Asistencia atutorias
Estudio individual 27
. ) Preparacion de trabajos individuales 21
Trabajo Auténomo ) ; )
Preparacion de trabajos en equipo 25
Tareas de investigacion y blsqueda de informacion 5
Otras actividades de trabajo autbnomo 2

Horastotales: 150

SISTEMA DE EVALUACION:

Obtencién delanota final:

Pruebas escritas: 50 %
Trabajos individuales: 20 %
Trabajos en equipo: 30 %
TOTAL 100 %

*Las observaciones especificas sobre e sistema de evaluacion serdn comunicadas por escrito a los alumnos al
inicio de la materia.

BIBLIOGRAFIA Y DOCUMENTACION:

Bibliografia basica:

Apuntes de laasignaturaen laPDU (http:/ / pdu.usj.es)
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Bibliogr afia recomendada:

BIGGS, N.L. Matemética discreta. Vicens Vives.
BUJALANCE, E. y otros. Elementos de Matemética Discreta. Madrid: Sanz 'y Torres.
GARCIA, F. y otros, Problemas resueltos de matemética discreta. Thomson.

GRASSMAN, W.K.; Tremblay J.P. Matemética discreta y Iégica, Una perspectiva desde la ciencia de la computacion. Prentice
Hall.

GRIMALDI, R.P. Mateméticas discretas y combinatoria. Addison-Wesley Iberoamericana.
LARSON, R. E; Hostetler, R. P. y Edwards, B. H; Célculo. Vol | y II. McGraw-Hill, 2002
LIPSCHUTZ, S. 2000 problemas resueltos de matemética discreta. MacGraw-Hill.

ROSS, K.; Wright, C. Mateméticas discretas. Prentice Hall Hispanoamericana.

Paginas web recomendadas:

BRIAND, E. Introduccién ala matemética

e http://gal ois.azc.uam.mx/mate/L | BROS/matemati casdi scretasl.pdf

Curso de matematica discreta
(OpenCourseWare) de la Universidad http://ocw.upm.es/matematica-apli cada/matemati ca-discreta
Politécnica de Madrid

Manuales SCILAB http://www.scilab.org/en/resources/documentation/tutorials
Péagina principal de Scilab http://www.scilab.org

Teoria intuitiva de conjuntos (Informacién
extra sobre la teoria de conjuntos, http://es.wikibooks.org/wiki/Teoria _de conjuntos
relaciones y funciones)

* Guia Docente sujeta a modificaciones
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