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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

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

Presentar los fundamentos del disefio légico digital.

Desarrollar el andlisis y disefio de circuitos combinacionales y secuenciales.

Presentar un amplio niumero de bloques combinacionales y secuenciales elementales.

Desarrollar a nivel bésico el disefio de un computador sencillo.

Objetivos

Que el estudiante conozca los fundamentos indicados.

Que el estudiante sea capaz de describir y disefiar sistemas logicos digitales sencillos.

Que el estudiante sea capaz de disefiar un computador sencillo a nivel basico.

Que el estudiante se ejercite en el desarrollo de actividades de forma individual y en equipo.

Se trata de una asignatura cuyos contenidos evaluables por si solos todavia no dan capacidades directas al estudiante para
aportar a la consecucion de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, ODS, de la Agenda 2030 (
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/), sin embargo, son imprescindibles para fundamentar los conocimientos
posteriores del resto de la titulacion que si se relacionan mas directamente con los ODS y por lo tanto la Agenda 2030.

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulaciéon

Esta asignatura pertenece a la materia basica de Computadores en el Grado de Ingenieria Informatica.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

Estudio de los conceptos tedricos.
Resolucion de los ejercicios planteados en las clases de problemas.
Realizacion de las préacticas de laboratorio de forma cuidadosa y durante las fechas recomendadas.

Los conceptos y habilidades que se adquieren en esta asignatura son la base del resto de asignaturas de las
materias de Arquitectura de Computadores. Cada concepto nuevo de esta asignatura se apoya en todos los
anteriores, por lo que resulta importante afianzarlos antes de seguir adelante.

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para... ) _
Resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.

Aplicar las tecnologias de la informacion y las comunicaciones en la Ingenieria.

Conocer de forma basica el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos, bases de datos y programas
informaticos con aplicacion en ingenieria.



Conocer la estructura, _orgqnizacién, funcionamiento e interconexién_ de los sistemas informaticos, los fundamentos de su
programacion, y su aplicacion para la resolucion de problemas propios de la ingenieria.

2.2. Resultados de aprendizaje

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...
Entiende y maneja los conceptos de representacion, codificacion y manipulacion de ndmeros naturales, enteros y reales en
un soporte de precision finita.

Conoce el fundamento matematico del disefio I6gico digital y sabe aplicarlo para especificar sistemas sincronos.
Sabe disefiar un sistema digital sincrono sencillo con partes de control, transformacion y almacenamiento.
Conoce las limitaciones temporales de los circuitos digitales y sabe calcular su frecuencia maxima de operacion.
Entiende el funcionamiento basico de un procesador y los conceptos de traduccion e interpretacion.

Sabe escribir programas sencillos en ensamblador.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

Los microprocesadores han revolucionado nuestro mundo durante las Ultimas tres décadas. Podemos decir que la Sociedad
actual de la Informacion ha sido posible gracias a los avances en los microprocesadores. El computador es el sistema digital
mas importante de nuestros dias.

La importancia de los resultados de aprendizaje de esta asignatura radica en que el estudiante aprendera como disefiar un
computador sencillo. En el proceso de aprendizaje se adquiriran las habilidades que le prepararan para disefiar muchos
otros sistemas digitales. Los graduados en ingenieria informatica desarrollaran la capacidad de abordar sistemas complejos,
lo cual es fundamental para el ejercicio de su profesion.

3. Evaluacion

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

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion.

La prueba de evaluacién de la asignatura en las convocatorias de junio y septiembre consta de:
® Examen escrito en el que se deberan resolver problemas y, en su caso, responder preguntas conceptuales
(maximo 8 puntos).
® Trabajo practico (maximo 2 puntos).

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:
® Clases magistrales, en las que se introducira a los alumnos los principales conceptos. Se utilizara una metodologia
dinamica, fomentando la participacion de los estudiantes favorecida por el tamafio de las clases en Teruel.
® | as clases magistrales se combinaran con clases de problemas, intercaladas de forma que los estudiantes puedan
entender de una manera mas practica los conceptos; y por clases practicas, en las que los estudiantes podran
simular e implementar los desarrollos tedricos y los problemas disefiados y resueltos en las clases tedricas y de
problemas.

® En las clases de problemas los alumnos participaran planteando soluciones, generando de esta forma discusién y
debate.

Las practicas de laboratorio favoreceran el trabajo en equipo.

® Finalmente, se plantearan disefios en forma de trabajos que permitiran avanzar en el desarrollo de los conceptos,
a la par que facilitar el trabajo en equipo.

4.2. Actividades de aprendizaje

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

Actividad de tipo 1 (clases magistrales): 30 horas
Actividad de tipo 2 (clases de problemas): 15 horas
Resolver problemas relativos al contenido de las clases magistrales



Las actividades de aprendizaje que se ofrecen al estudiante para ayudarle a alcanzar los resultados previstos comprenden,
ademés de las 45 horas indicadas de clases magistrales combinadas con clases de problemas:

® Clases précticas
® Otras posibles actividades, como trabajos tutelados, problemas tutorizados, etc.

4.3. Programa

Introduccién y fundamentos matematicos
Algebra de Boole

Puertas logicas

Restricciones tecnolégicas

Representacion numérica
Representacién de nimeros naturales
Representacion de nimeros enteros
Operaciones aritméticas basicas con enteros
Representacion de nimeros reales
Sistemas combinacionales

Analisis

Disefio

Blogues combinacionales

Sistemas secuenciales

Analisis

Disefio

Elementos de memoria

Camino critico y tiempo de ciclo
Bloques secuenciales

Introduccion al computador digital: Maquina Sencilla
Estructura y funcionamiento

Arquitectura de lenguaje maquina

Unidad de proceso

Unidad de control

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

La asignatura se imparte durante 15 semanas con la siguiente distribucién de actividades:
Durante las 15 semanas (3 horas /semana):

® Desarrollo de clases magistrales

® Desarrollo de clases de problemas

Asi mismo, en semanas que se indicaran en funcion del calendario del centro:
® Tutela de trabajos practicos

Durante 10 semanas (en semanas alternas, 2 horas/2 semanas)
® Desarrollo de sesiones de practicas de laboratorio y de simulacién

Las actividades de realizacion de ejercicios y practicas de laboratorio se realizaran durante el semestre correspondiente.

4.5. Bibliografia y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/brl3/egAsignaturas.php?codigo=30200&Identificador=12486



