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Recomendaciones para cursar esta 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 resoluciéon de problemas especificos. Para cursar esta asignatura el estudiante debera
estar dispuesto a desarrollar habilidades para la resolucién de problemas utilizando un computador, mediante un trabajo
practico continuado de resolucién de problemas concretos, que no puede ser sustituido por ninguna otra técnica de
aprendizaje.

Actividades y fechas clave de la asignatura
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, asi como las fechas de los exdamenes. Estas fechas seran anunciadas a
lo largo del curso por los profesores de cada grupo.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

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

1:
Habilidad para recuperar informacién (incluyendo navegadores, motores de busqueda y catdlogos).

2:
Conocer el funcionamiento basico de ordenadores, sistemas operativos y bases de datos y realizar programas
sencillos sobre ellos.



3: Capacidad para operar con equipamiento informatico de forma efectiva, teniendo en cuenta sus propiedades
l6gicas vy fisicas.

Conocer y utilizar con soltura las herramientas y aplicaciones software disponibles en los laboratorios de las
materias basicas.

Plantear correctamente el problema a partir del enunciado propuesto e identificar las opciones para su
resolucion. Aplicar el método de resolucion adecuado e identificar la correccién de la solucién.
6.

Capacidad para especificar, disefiar y construir sistemas informaticos sencillos.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

La asignatura tiene por objeto que el alumno comprenda el papel del computador en la resolucién de problemas del ambito
de la Ingenieria, y sea capaz de crear, analizar, depurar y mantener pequefios/medianos programas que le permitan resolver
estos problemas.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales 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 solucién de un problema creando sencillos programas. Por lo tanto, su
contenido basico y nuclear es la programacién y, en particular, la especificacion de los problemas, el planteamiento de un
abanico de soluciones como algoritmos alternativos posibles, la elecciéon de la mejor solucién basada en la
experimentacion o en experiencias previas, y la traduccién de estas soluciones en programas ejecutables por un
computador en un lenguaje de programacién de propdsito general.

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

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La Informética es una asignatura de formacién bésica impartida en el primer curso de la titulacién. Esta particular ubicacién
temporal permite que los estudiantes puedan aplicar en todas las asignaturas de la titulacién 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.

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

1:
Resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico.

2:
Aplicar las tecnologias de la informacién y las comunicaciones en la Ingenieria.



3: Utilizar de forma adecuada y eficaz computadores, sistemas operativos, entornos de programacion, bases de
datos y programas informaticos con aplicacién en ingenieria.

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

Esta materia supone el primer contacto con los conceptos y habilidades que constituyen la “forma de pensar del ingeniero”,
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 explotacidn de la computacién 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 dreas como el
disefio de sistemas, la resolucién de problemas, la simulacién y el modelado.

2. Requiere una aproximacién disciplinada a la resolucién 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 simplificacién, para disefiar a
continuacién soluciones mediante la integracién 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 experimentacién, de principios basicos como la concisién y la elegancia, asi como a
reconocer las malas practicas.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

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

1:

Trabajo practico de laboratorio (30%). Se evaluard la capacidad para identificar las necesidades de
informacién para resolver los problemas planteados y su utilizacién en su resolucién (RA 1). También se
valorara la capacidad critica a la hora de seleccionar alternativas y el grado de justificacién de la solucién
alcanzada (RA 5). Se evaluard la soltura en el manejo del computador para resolver problemas (RA 2 y RA 4).
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 (RA 3), asi como la calidad del programa que implementa dicha estrategia (RA 3).

Prueba escrita (70%) en la que se plantearan cuestiones y/o problemas del 4mbito de la ingenieria a
resolver mediante un computador, de tipologia y nivel de complejidad similar al utilizado durante el curso. Se
valorard la calidad y claridad de la estrategia de resolucién (RA 5), asi como su eficiencia (RA 2). También se
valorard la calidad del programa, escrito en el lenguaje de programacién de propdésito general utilizado
durante el curso (RA 6), que realiza dicha estrategia (RA 3). Los errores semanticos graves - desconocimiento
de las reglas basicas de construccién y codificaciéon de algoritmos - podran suponer la penalizacién total del
ejercicio. Para superar la asignatura se requiere una nota minima de 4 sobre 10 en esta actividad.

Organizacion de las actividades de evaluacion
El alumno superara la asignatura mediante la realizacién de las actividades enumeradas en el apartado anterior.

La evaluacién global se desglosard en dos partes. La primera corresponde a la actividad de evaluacién anterior numerada
como 2 y con la ponderacidn alli sefialada. La segunda corresponde a la actividad de evaluacién anterior numerada como 1.
La ponderacién serd igual a la suma de las ponderaciones alli sefialadas. La fecha de realizacién se especificard con
suficiente antelacion por el centro en los periodos destinados para la realizacién de los exdmenes en el centro. El horario de



realizacién de las pruebas serd definido por el profesorado de la asignatura con suficiente antelacion.

Los alumnos podran superar la actividad 1 durante el curso realizando y superando las pruebas que se indicaran con
suficiente antelacion. Los alumnos que no hayan superado la actividad 1 durante el curso deberan presentarse a la segunda
parte de la evaluacién global. Los alumnos que la hubieran superado durante el curso podran presentarse, si lo desean, a
subir nota en las fechas de la evaluacion global.

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha diseiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

. 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 practicas 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.

A WNR

Se debe tener en cuenta que la asignatura tiene una orientacién tanto tedrica como préctica. Por ello, el proceso de
aprendizaje pone énfasis tanto en la asistencia del alumno a las clases magistrales, como en la realizacién de practicas en
laboratorio, en la realizacién de programas sencillos de dificultad creciente, y en el estudio individualizado.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

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

1:
Computador: Maquina que ejecuta Algoritmos. Nocién de Algoritmo. Estructura del computador:
Naturaleza Digital, codificacién, hardware, software. Sistemas operativos. Bases de datos. Programacién:
Estilos de Programacién, jerarquia de lenguajes, elementos de programacién. Redes de computadores

Abstraccion con Procedimientos. Tipos de datos y esquemas de composicién algoritmica: Concepto de
tipo de dato. Constantes y variables. Tipos de datos bdsicos: booleano, caracter, entero, real. Estructuras de
control, Procedimientos y Funciones. Técnicas de Disefio de algoritmos: Tratamiento de secuencias (Ficheros
y blsqueda secuencial). Recursividad.

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

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

El calendario de la asignatura estara definido por el centro en el calendario académico del curso correspondiente.
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