T Universidad
* .f.:l,,l:_|-;u.'
Curso : 2020/21

29804 - Fundamentos de informatica

Informacién del Plan Docente

Afo académico: 2020/21

Asignatura: 29804 - Fundamentos de informatica

Centro académico: 110 - Escuela de Ingenieria y Arquitectura

326 - Escuela Universitaria Politécnica de Teruel

Titulacion: 440 - Graduado en Ingenieria Electrénica y Automatica
444 - Graduado en Ingenieria Electrénica y Automatica

Créditos: 6.0

Curso: 1

Periodo de imparticion: 440 - 440-Primer semestre 0 Segundo semestre

444-Primer semestre

107-Primer semestre

444 - Primer semestre

Clase de asignatura: Formacion basica

Materia: Informatica

1.Informacién Basica

1.1.0bjetivos de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

Los objetivos de la asignatura son fundamentalmente de dos tipos:

1 Capacitar al estudiante para que pueda plantear la solucion de un problema creando sencillos programas. Por lo tanto
su contenido basico y nuclear es la programacién y, en particular, la especificacién de los problemas, el planteamiento de un
abanico de soluciones como algoritmos alternativos posibles, la eleccion de la mejor solucion basada en la experimentacion
0 en experiencias previas, y la traduccién de estas soluciones en programas ejecutables por un computador en un lenguaje
de programacion de proposito general.

2 Que el alumno conozca los elementos constitutivos de un computador, comprenda su funcionamiento basico, sea capaz
de buscar informacion y de aplicar los conocimientos de programacion y de resolucion de problemas en las herramientas y
aplicaciones software disponibles.

1.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La Informatica es una asignatura de formacion basica impartida en el primer curso de la titulacién. Esta particular ubicacion
temporal permite que los estudiantes puedan aplicar en todas las asignaturas de la titulacion los conocimientos adquiridos

en esta asignatura, la mayoria de las cuales, en mayor o menor medida, necesitan apoyarse en herramientas informaticas

para la resolucién de problemas.

1.3.Recomendaciones para cursar la asignatura

Esta asignatura introduce al estudiante de Ingenieria en la resolucién de problemas utilizando como herramienta un
computador. La herramienta se introduce desde el principio, tanto desde una perspectiva general de uso, como en los
aspectos particulares orientados a resolucién de problemas especificos. Para cursar esta asignatura el estudiante debera
estar dispuesto a desarrollar habilidades para la resolucion de problemas utilizando un computador, mediante un trabajo
practico continuado de resolucion de problemas concretos, que no puede ser sustituido por ninguna otra técnica de
aprendizaje.

2.Competencias y resultados de aprendizaje
2.1.Competencias

Competencias basicas:

® Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto



avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio.

® 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 resolucion de
problemas dentro de su area de estudio.

® Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

Competencias transversales:

® Capacidad para resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.
® Capacidad para aplicar las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en la Ingenieria.
® Capacidad para aprender de forma continuada y desarrollar estrategias de aprendizaje auténomo.

Competencias Especificas:

® Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y
programas informaticos con aplicacion en ingenieria.

2.2.Resultados de aprendizaje

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

® Adquiere habilidad para recuperar informacién de fuentes en soporte digital (incluyendo navegadores, motores de
busqueda y catalogos).

® Conoce el funcionamiento basico de ordenadores, sistemas operativos y bases de datos y realiza programas
sencillos sobre ellos.

® Opera con equipamiento informatico de forma efectiva, teniendo en cuenta sus propiedades logicas y fisicas.
Utiliza entornos para el desarrollo de programas.

® Comprende, analiza y propone soluciones a problemas de tratamiento de la informacién en el mundo de la
ingenieria, de complejidad baja-media

® Especifica, disefia e implementa programas correctos para la solucion de problemas.

2.3.Importancia de los resultados de aprendizaje

Esta materia supone el primer contacto con los conceptos y habilidades que constituyen la ?forma de pensar en la
ingenieria?, y que permiten ponerlas en practica con problemas reales desde el principio. Si atendemos a la resolucién de
problemas, la Informatica trata del conocimiento, disefio y explotacién de la computacion y la tecnologia de computadores,
constituyendo una disciplina que:

1. Desarrolla la capacidad de expresar soluciones como algoritmos, y el papel de estos para aproximarse a areas
como el disefio de sistemas, la resolucion de problemas, la simulacién y el modelado.

2. Requiere una aproximacion disciplinada a la resolucion de problemas, de las que se espera soluciones de calidad.

3. Controla la complejidad de los problemas, primero a través de la abstraccion y la simplificacion, para disefiar a
continuacion soluciones mediante la integracion de componentes.

4. Facilita la comprensién de las oportunidades que ofrece la automatizacion de los procesos, y como las personas
interaccionan con los computadores.

5. Facilita el aprendizaje, a través de la experimentacion, de principios basicos como la concision y la elegancia, asi
como a reconocer las malas préacticas.

3.Evaluacion

3.1.Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba

ESCUELA DE INGENIERIA'Y ARQUITECTURA DE ZARAGOZA

Las ACTIVIDADES DE EVALUACION en esta asignatura son las siguientes:

1. Trabajo préactico en el laboratorio (10%). Se evaluara la soltura en el manejo del computador para resolver



problemas. También se evaluaran las soluciones implementadas para cada uno de los ejercicios planteados para
las sesiones de practicas, atendiendo a la calidad de los procedimientos y estrategias de resolucién eficiente en el
computador, asi como la calidad del programa que implementa dicha estrategia. La calificacion de estas actividades
se obtendra con el trabajo desarrollado hasta el final de cada sesion.

2. Realizacion y defensa de trabajos/proyectos practicos (30%). Se evaluara la capacidad para identificar las
necesidades de informacién para resolver los problemas planteados a lo largo del cuatrimestre y su utilizacién en su
resolucion. También se valorara la capacidad critica a la hora de seleccionar alternativas y el grado de justificacion
de la solucién alcanzada. Esta actividad se desarrollara de manera no presencial y los trabajos desarrollados, que
seran tutorizados, tendran fecha tope de entrega, a partir de la cual deberan ser obligatoriamente defendidos ante el
profesor.

3. Prueba individual escrita (60%) en la que se plantearan cuestiones y problemas del &mbito de la ingenieria a
resolver mediante un computador, de tipologia y nivel de complejidad similar al utilizado durante el curso. En la
parte de problemas se valorard la calidad y claridad de la estrategia de resolucion, asi como su eficiencia. También
se valorara la calidad del programa, escrito en el lenguaje de programacion de propdsito general utilizado durante el
curso, que realiza dicha estrategia. Los errores semanticos graves -desconocimiento de las reglas basicas de
construccion y codificacion de algoritmos- podran suponer la penalizacion total del ejercicio. La calificacion de esta
actividad sera de como maximo 10 puntos. Como minimo deberéa obtenerse 4 puntos en todas sus partes
constituyentes para que pueda ser promediada con las calificaciones del resto de las actividades.

4. Trabajos Voluntarios. Sobre diversos temas relacionados con la asignatura y/o la titulaciéon, podran suponer una
valoracion adicional en la calificacion definitiva de hasta 1 punto sobre 10, en funcion de su calidad y extension.

5. Examen de Laboratorio. Aquellos alumnos que, por la razén que fuere, no hubieran realizado la actividad del
apartado 1 (trabajo practico de laboratorio), podran acceder al 10% de la nota que supone mediante la realizacién
de una prueba de examen en laboratorio, previa peticion expresa al profesor y bajo las condiciones que se explican
mas adelante en el presente documento.

Por otra parte, el alumno podra elegir entre los siguientes SISTEMAS DE EVALUACION:

1. Sistema de Evaluacién Normal: En este sistema de evaluacion se tendran en cuenta las calificaciones obtenidas
en la actividades 1, 2 y 3 con sus valores porcentuales. En este caso, la calificacién de la prueba individual escrita
(actividad 3) proviene del examen final de la convocatoria oficial. La asignatura se supera con una calificacion total
de 5 puntos sobre 10.

2. Sistema de Evaluacion Continua: El estudiante que lo desee podra optar por un sistema de evaluacion continua
gue le permita superar la asignatura antes de la fecha del examen de la primera convocatoria oficial. Para ello, en
las primeras semanas del curso, debera comunicar al profesor su deseo expreso de acogerse a dicho sistema de
evaluacion. Este sistema de evaluacion obligara al estudiante a cumplir con una serie de compromisos cuyo
incumplimiento tendra como consecuencia no ser evaluado de esta forma y ser evaluado mediante el sistema de
evaluacién normal. El sistema de evaluacién continua consistird en:

1. realizacién de las actividades descritas anteriormente en los apartados 1y 2, con plazos de entrega fijados
y minimos de calidad exigidos.

2. realizacion de dos pruebas escritas individuales (parciales) durante el periodo del curso, con minimos de
calificacion exigidos.

3. la valoracion porcentual de cada parte sera la misma que la descrita anteriormente, teniendo en cuenta
que la calificacion de la prueba individual escrita (actividad 3) proviene de la nota media (ponderada) de
los exdmenes parciales. La asignatura se supera con una calificacion total de 5 puntos sobre 10.

3. Sistema de Evaluacion Global: Para este sistema de evaluacion se tendran en cuenta las actividades de
evaluacién 2, 3y 5. La prueba global estara compuesta en esta asignatura por la prueba descrita en la actividad 3 y
un examen de trabajo practico en laboratorio (actividad 5) para aquellos alumnos que no hayan realizado las
practicas (actividad 1) y quieran adquirir su nota correspondiente (debera ser solicitado por lo menos dos dias antes
del examen de la convocatoria oficial para poderlo realizar). Adicionalmente, los trabajos/proyectos practicos de
disefio de programas descritos en la actividad 2 anterior (actividad a desarrollar de manera NO presencial), podran
ser entregados como fecha tope el dia de antes a la realizacion de la prueba escrita individual, teniendo que ser
defendidos ante el profesor, tal y como se ha mencionado anteriormente. La valoracion porcentual de cada parte
sera la misma que la descrita al comienzo del presente apartado (actividades 1, 2 y 3) y, en cuanto a los minimos
exigibles, para los alumnos que realicen el examen de laboratorio, se tendra en cuenta que se debe obtener por lo
menos 5 puntos de 10 en la prueba escrita y por lo menos 5 puntos de 10 en el examen de trabajo préactico en
laboratorio para poder superar la asignatura.
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1. Trabajo préactico en el laboratorio (20%). Se evaluara la soltura en el manejo del computador para resolver
problemas. También se evaluaran las soluciones implementadas para cada uno de los ejercicios planteados en las
sesiones de practicas, atendiendo a la calidad de los procedimientos y las estrategias de resolucion eficiente en el
computador, asi como en la calidad del programa que implementa dicha estrategia.

La calificacion de estas actividades se obtendréa con el trabajo desarrollado en la misma sesion.

2 Realizacion y defensa de trabajos/proyectos practicos (20%). Se evaluara la capacidad para identificar las necesidades de
informacién para resolver los problemas planteados a lo largo del cuatrimestre y su utilizacion en su resolucién. También se
valorard la capacidad critica a la hora de seleccionar alternativas y el grado de justificacion de la solucion alcanzada.

Esta actividad se desarrollara de manera no presencial y los trabajos desarrollados, que seran tutorados, tendran fecha
tope de entrega, a partir de la cual deberan ser obligatoriamente defendidos ante el profesor.

3 Prueba escrita (60%) en la que se plantearan cuestiones y/o problemas del ambito de la ingenieria a resolver mediante un
computador, de tipologia y nivel de complejidad similar al utilizado durante el curso. Se valorara la calidad y claridad de la
estrategia de resolucion, asi como su eficiencia. También se valorara la calidad del programa, escrito en el lenguaje de
programacion de proposito general utilizado durante el curso, que realiza dicha estrategia. Los errores semanticos graves ?
desconocimiento de las reglas basicas de construccion y codificacién de algoritmos- podran suponer la penalizacion total del
ejercicio.

La calificacion de esta actividad serd de como méaximo 10 puntos. Como minimo debera obtenerse 4 puntos para que pueda
ser promediada con las calificaciones del resto de las actividades.

La asignatura se supera con una calificacion global (considerando todas las pruebas) de 5 puntos sobre 10.

Prueba Global

La prueba global estard compuesta en esta asignatura por la prueba escrita descrita en el apartado 3 anterior y un examen
de trabajo practico en laboratorio para aquellos alumnos que no hayan realizado las practicas y quieran adquirir nota en el
apartado 1 anterior. Adicionalmente, los trabajos/proyectos practicos de disefio de programas descritos en el apartado 2
anterior (tarea a desarrollar de manera NO presencial), podran ser entregados como fecha tope el dia de antes a la
realizacion de la prueba escrita, teniendo que ser defendidos ante el profesor, tal y como se ha mencionado anteriormente.
La valoracion porcentual de cada parte serd la misma que la descrita en el apartado anterior y, en cuanto a los minimos
exigibles, para los alumnos que realicen el examen de laboratorio, se tendr4 en cuenta que se debe obtener por lo menos 5
puntos de 10 en la prueba escrita y por lo menos 4 puntos de 10 en el examen de trabajo practico en laboratorio.

4.Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1.Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignhatura se basa en lo siguiente:

® Computador: Maquina que ejecuta Algoritmos. Nocién de Algoritmo. Estructura del computador: Naturaleza
Digital, codificacion, hardware, software. Sistemas operativos. Bases de datos. Programacion: Estilos de
Programacion, jerarquia de lenguajes, elementos de programacion. Redes de computadores

® Abstraccién con Procedimientos. Tipos de datos y esquemas de composicion algoritmica: Concepto de tipo de
dato. Constantes y variables. Tipos de datos basicos: Booleano, caracter, entero, real. Estructuras de control.
Procedimientos y Funciones. Técnicas de Disefio de algoritmos: Tratamiento de secuencias (Ficheros y bisqueda
secuencial). Recursividad.

® Abstraccion con Datos. Tablas. Acceso Indexado. Ordenacion como ejemplo. Tipos Abstractos de Datos:
Modularidad, objetos y estado. Introduccién a la programacion Orientada a Objetos. Introduccion a las técnicas de
disefio orientadas a objeto.

4.2.Actividades de aprendizaje

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende las siguientes
actividades...

La presentacion de los contenidos de la asignatura en clases magistrales por parte de los profesores.

La resolucién de problemas planteados en clase.

El estudio personal de la asignatura por parte de los alumnos.

El desarrollo de préacticas por parte de los alumnos, guiadas por los profesores, que desarrollan los conocimientos
tedricos.

5. El desarrollo de programas sencillos de dificultad creciente propuestos por los profesores.
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Se debe tener en cuenta que la asignatura tiene una orientacidn tanto teérica como practica. Por ello, el proceso de



aprendizaje pone énfasis tanto en la asistencia del alumno a las clases magistrales, como en la realizacion de practicas en
laboratorio, en la realizacion de programas sencillos de dificultad creciente, y en el estudio individualizado.

4.3.Programa

ESCUELA DE INGENIERIA'Y ARQUITECTURA DE ZARAGOZA

TEMARIO DE LA ASIGNATURA

1. Conceptos basicos de informética
1. Arquitectura y Organizacion de Computadores
2. Software y Sistemas Operativos
2. Conceptos bésicos de programacion
1. Algoritmos y programas
2. Lenguajes de programacion
3. Simbolos, sintaxis y semantica
4. Ciclo de generacién de programas
3. Introduccion a la POO
1. Datos simples y expresiones
Estructuras de control
3. Operaciones de E/S
4. Modularidad
5. Clases y Objetos
4. Disefio de Clases
1. Miembros de clases
2. Composicion
3. Herencia y Polimorfismo
4. Clases abstractas
5. Estructuras Indexadas de Datos
1. Arrays
2. Arrays multi-indexados
3. Strings
6. Operaciones estructuradas con arrays
1. Insercion
2. Eliminacion
3. Blsqueda
4. Fusion
5. Ordenacion
7. Excepcionesy ficheros
1. Excepciones
2. Ficheros binarios
3. Ficheros de texto
4. Ficheros de objetos
8. Temas adicionales
1. Interfaces
2. Colecciones
3. Recursividad
4. Estructuras dindmicas de datos

n

PROGRAMA DE PRACTICAS DE LABORATORIO

Sistemas Operativos. Linea de comandos

Edicion, compilacién y ejecucién. Entorno integrado de programacion
Datos simples. Esquema secuencial y condicional

Esquema lterativo

Disefio de clases (1)
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. Disefio de clases (Il)

. Arrays y Strings

. Arrays Multidimensionales
. Ficheros binarios de datos
10. Ficheros de Texto
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TEMARIO DE LA ASIGNATURA

1. Introduccidn a la informatica y la programacion
1. Informéticay ordenadores. evolucion historica de los ordenadores
2. Representacion de la informacion
3. Algoritmos y programas
3. Arquitectura del ordenador: hardware y software
1. Lenguajes de programacion: clasificacion
2. Traductores de lenguajes: compiladores e intérpretes
3. Sistemas operativos
1. Arquitectura interna
2. Ejecucion de instrucciones por el procesador
3. Periféricos: almacenamiento, salida, entrada
1. Soporte légico: software
2. Soporte fisico: hardware
5. Elementos basicos del lenguaje ¢
1. Estructura general de un programa en c
Variables y constantes
Tipos de datos simples en ¢
Operadores, expresiones e instrucciones
Tipos de operadores: aritméticos, relacionales y légicos
El tipo puntero
7. Operaciones de entrada/salida
7. Estructuras de control
1. Estructuras de control alternativas
2. Estructuras de control repetitivas
3. Anidamiento de estructuras de control
9. Funciones
1. Programacion modular
Implementacién de funciones
Llamada a funciones
Paso de pardmetros a una funcion: por valor y por referencia
Ambito de declaracién de variables. visibilidad
Bibliotecas de funciones
. Bibliotecas estandar de ¢
11. Tipos de datos estructurados
Declaracién y uso de vectores
Punteros y vectores
Cadenas de caracteres
Estructuras de datos definidas por el usuario (registros)
Vectores de estructuras
6. Vectores y estructuras como parametros de funciones
13. Entrada/ salida
1. Operaciones de primer nivel
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2. Operaciones de segundo nivel
15. Algoritmos de buUsqueda y ordenacion

PROGRAMA DE PRACTICAS DE LABORATORIO

Variables, constantes, tipos de datos, expresiones y operadores. Instrucciones de entrada y salida.
Precedencia de Operadores, Cadenas, Punteros.

Estructuras de Control Alternativas.

Estructuras de Control Repetitivas.

Funciones.

Tipos de Datos Estructurados: Vectores y Matrices.

Tipos de Datos Estructurados: Estructuras Definidas por el Usuario.

Punteros.
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Ficheros de texto y binarios.

4.4 Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

ESCUELA DE INGENIERIA'Y ARQUITECTURA DE ZARAGOZA

Planificacion
Los 6 créditos de la asignatura se corresponden con 150 horas de trabajo del estudiante, que se desglosan en:

1. 60 horas presenciales
30 horas de clase magistral (T1) : 2 horas por semana aproximadamente
10 horas de problemas (T2) : 1 hora por semana aproximadamente
20 horas de practicas (T3) : 10 sesiones de 2 horas
3. 90 horas NO presenciales
60 horas de trabajos practicos
25 horas de estudio personal
5 horas de examenes

Calendario

El calendario detallado de las diversas actividades desarrolladas en la asignatura se establecera una vez que la Universidad
y el Centro hayan aprobado el correspondiente calendario académico.

ESCUELA POLITECNICADE TERUEL
Planificacion

Los 6 créditos de la asignatura se corresponden con 150 horas de trabajo del estudiante, que se desglosan en:
® 60 horas presenciales
Actividades de Tipo 1: 2 horas por semana.
Actividades de Tipo 2: 1 hora por semana de problemas.
Actividades de Tipo 3: 1 hora por semana de de practicas.
® 90 horas no presenciales
60 horas de trabajos practicos
27 horas de estudio personal
3 horas de examenes



Calendario

El calendario detallado de las diversas actividades desarrolladas en la asignatura se establecera una vez que la Universidad
y el centro hayan aprobado el correspondiente calendario académico.

El calendario detallado de las diversas actividades a desarrollar en la asignatura se establecera una vez que la Universidad
y el Centro hayan aprobado el calendario académico. En cualquier caso, el estudiante debera estar atento a las fechas de
entrega de trabajos practicos durante el curso, asi como a las fechas de los examenes. Estas fechas seran anunciadas al
comienzo del curso.

4.5.Bibliografia y recursos recomendados

otros recursos:
Curso en Gestion de la Informacion de la Biblioteca Hypatia



