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Recomendaciones para cursar esta asignatura

No se requieren conocimientos previos para el seguimiento de esta asignatura

La asignatura es eminentemente practica y se aconseja un trabajo continuado desde el primer
momento para obtener mayor comprensién de la misma. La carga tedrica, aunque asequible,
contiene conocimientos que se consideran basicos, por lo que requiere de un tiempo adecuado de
estudio (que, l6gicamente, en Ultima medida dependera de lo familiarizado que se esté con los
temas tratados).

Actividades y fechas clave de la asignatura

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

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

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

1:
Es capaz de emplear interfaces graficas y textuales de varios sistemas operativos



1:  Comprende la estructura interna de un computador

2:
Es capaz de emplear de modo eficiente Internet como medio de recuperacion de
informacién
3:
Distingue entre software libre y propietario, y es capaz de valorar el uso de
herramientas de software libre frente a otras alternativas
4:
Comprende codmo se representan en el computador los principales tipos de informacidn
5:
Es capaz de representar en forma de datos la informacién asociada a un problema de
tratamiento de informacién
6:
Es capaz de crear programas de computador correctos para la resolucién de un
problema de tratamiento de informacidn, de complejidad baja-media, empleando un
lenguaje de programacion orientado a objetos
7:
Es capaz de aplicar los mecanismos de la programacién estructurada
8:
Es capaz de aplicar los mecanismos basicos de la programacién orientada a objetos
9:
Comprende, y es capaz de criticar, la légica interna de programas relativamente
sencillos construidos por terceros
9:
Maneja las herramientas basicas incluidas en un entorno de desarrollo de programas
Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

Un ingeniero no puede restringirse a utilizar el ordenador como un simple electrodoméstico. El
ordenador es una herramienta esencial para el desempefio profesional del ingeniero, y por tanto es
imprescindible que sea capaz de extraer el maximo rendimiento de esta maquina.

Con esta intencidn, la asignatura esta concebida con el objetivo de que el alumno deje de ser un
mero usuario final del ordenador para convertirse en un usuario avanzado. Es decir, que sea capaz
de trabajar eficientemente con el ordenador asi como de entender su funcionamiento.

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:

La asignatura esta concebida con el objetivo de que el alumno deje de ser un mero usuario final del
ordenador para convertirse en un usuario avanzado. Es decir, que sea capaz de trabajar
eficientemente con esta maquina asi como de entender su funcionamiento.

Para poder alcanzar este ambicioso objetivo es totalmente necesario que el alumno adquiera los
conocimientos basicos de programacion de computadores, lo que ademas de ayudarle a tener un
mejor y mayor grado de conocimiento de la maquina, le permitira adquirir una gran autonomia en su
manejo. El segundo blogue de la asignatura se dedica a esta labor, a introducir las nociones basicas
de programacion del computador; en particular, el concepto de algoritmo, la representacién de los
datos, la metodologia descendente para la descomposicién de problemas complejos en otros mas
sencillos, y la codificacién en un lenguaje de programacion concreto.

La programacién de computadores requiere de un cierto conocimiento de la maquina, por lo que
previamente es imprescindible ofrecer una panoramica general del mundo de los ordenadores. El
primer blogue de la asignatura, de caracter introductorio, se dedica a esta labor, a presentar los
elementos constitutivos de una computadora y su funcionamiento. Légicamente, se presta una
especial atencién a aquellos aspectos que se encuentran relacionados con el desempefio profesional
del disefo industrial.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura “Informatica” es una asignatura de formacién bdsica impartida en el primer
cuatrimestre del primer curso de la titulacién. Esta particular ubicacién temporal permite que los
estudiantes puedan aplicar en todas las restantes 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.

Por otra parte, en la memoria de verificacién del titulo de Grado en Ingeniero en Disefio Industrial y
Desarrollo de Producto, en el apartado de objetivos, cuando se mencionan las habilidades
especificas que se deberan adquirir a lo largo de la titulacién, aparecen reflejadas, que tienen una
relacién clara con esta asignatura, las siguientes:

- La capacidad de obtener, recopilar [...] documentacién procedente de las mas diversas fuentes.
- El dominio de las herramientas informaticas.

Otras habilidades que también se mencionan en la memoria de verificacion, y que se trabajan de
manera indirecta en la asignatura son:

- La capacidad de trabajo en equipo.

- Organizar el tiempo de forma efectiva y coordinar actividades.
- Adquirir con rapidez nuevos conocimientos.

- Rendir bajo presién.



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

1:
Alcanzar un buen nivel de conocimiento de la estructura interna légica y fisica de un
computador.

2:
Adquirir destrezas que le permitan decidir cudl es la mejor herramienta informatica a
emplear para realizar una tarea.

3:
Adquirir destrezas que le permitan decidir cual es el mejor modo de trabajo con una
herramienta informatica.

3:
Emplear de modo eficiente Internet como medio de recuperacién de informacion.

4:
Comprender la importancia de representar adecuadamente los principales tipos de
informacién en el computador.

5:
Representar en forma de datos la informacion asociada a un problema de tratamiento
de informacién.

6:
Crear programas de computador correctos de complejidad baja-media utilizando un
lenguaje de programacién orientado a objetos.

7:

Comprender programas relativamente sencillos construidos por terceros.

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

Los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura son importantes porque contribuyen
de manera fundamental a incrementar el rendimiento y la calidad del trabajo con el ordenador.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

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

1:
Prueba objetiva: El alumno debe demostrar la comprensiéon de los aspectos
conceptuales y tedrico-practicos presentados en el bloque | de la asignatura
(Introducciéon a la informatica) tanto en las clases de teoria como en las sesiones
practicas. Por esta razén, esta prueba tendrd lugar justo a continuacién de la



finalizacion de este bloque, aproximadamente en la semana 7 del curso. La prueba se
considerara superada si se obtiene al menos un 35% de su puntuacidn. Si el alumno no
supera esta prueba, tendra una nueva oportunidad en la prueba escrita global, descrita
en el punto 5.

La contribucidn de la prueba objetiva a la calificacion numérica final de la asignatura es
de 2,5 puntos.

Practicas: En cada sesion de practicas se evaluara el trabajo desarrollado por el
alumno durante la sesién. Las prdacticas de presentacién de herramientas (las 3
primeras) aportan en conjunto 1/3 de la nota total de prdacticas, mientras que las
practicas de disefio de programas (las 4 Gltimas) aportan en conjunto 2/3 de la nota
total de practicas.

La contribucion de las practicas a la calificacién numérica final de la asignatura es de 2
puntos.

Prueba practica: En cada convocatoria oficial de la asignatura, el alumno que desee
mejorar la nota obtenida en las practicas puede solicitar a los profesores
responsables de la asignatura la realizacién de una prueba practica. Esta solicitud,
que debe efectuarse con una antelacién minima de 48 horas a la realizacién del
examen de la convocatoria correspondiente, supone la renuncia automatica a la nota
de practicas que hubiera obtenido con anterioridad.

La prueba se realizard con la ayuda de un computador y contendrd una serie de
actividades propuestas en las que se evaluara el nivel de manejo de las herramientas y
del lenguaje de programacién presentados en las practicas de la asignatura.

Légicamente, la contribucion de la prueba practica a la calificacion numérica final de la
asignatura es la misma que las prdcticas; es decir, 2 puntos.

Problemas entregables: A lo largo del curso se propondran cuatro problemas cuya
resolucion deberda ser entregada por los alumnos en las fechas establecidas. La
puntuacién maxima de los entregables sera de 1,5 puntos, que se sumara a la
calificacién numérica final de la asignatura.

La deteccién de plagio en cualquiera de los problemas entregables supondra la
anulacion de las calificaciones de las practicas, de los problemas entregables y del
trabajo practico, y la obligatoriedad de realizacién de las pruebas de evaluacién para
estudiantes no presenciales.

Prueba escrita global: Constara de una prueba de resolucidn de problemas para
todos los alumnos, asi como de una prueba objetiva para los alumnos que no
superaron la prueba descrita en el punto 1.

- Prueba objetiva: Tiene el mismo planteamiento, objetivos y valoracién que la
descrita en el punto 1, por lo que quedan exentos de esta prueba los alumnos que
superaron dicha prueba. Para aprobar la asignatura sera requisito indispensable
haber obtenido al menos un 35% de los puntos de esta prueba.



- Prueba de resolucion de problemas: El alumno debe demostrar destrezas basicas
de programacién estructurada y de programacion orientada a objetos;
adicionalmente, también debe demostrar la comprension de como se representan en
el computador los principales tipos de informacién. Para aprobar la asignatura sera
requisito indispensable haber obtenido al menos un 35% de los puntos de esta
prueba. La contribucion de la prueba de resolucion de problemas a la calificacién
numeérica final de la asignatura es de 4 puntos.

La asignatura se considerara aprobada si: i) se han superado los minimos de la prueba
objetiva y de la prueba de resolucion de problemas; y ii) al sumar las notas obtenidas
en la prueba de resolucion de problemas, la prueba objetiva, las practicas (o la prueba
practica) y los problemas entregables, se obtiene un minimo de 5 puntos.

Trabajo practico: Los alumnos que lo deseen, en grupos de 2 0 3 personas como
maximo, pueden solicitar a los profesores de la asignatura la elaboracién de un trabajo
practico. Dicho trabajo consistird en el disefio de un programa en el lenguaje de
programacién presentado en la asignatura, que resuelva un problema planteado por el
profesor. Para ello, los alumnos deberan utilizar las técnicas aprendidas en la
asignatura para realizar las fases de analisis y disefio de algoritmos e implementacién
de programas.

Junto con la propuesta se facilitaran las fechas para realizar el sequimiento de esta
actividad mediante horas de tutela programadas, aproximadamente en las semanas 10
y 13 del curso. El trabajo debera ser entregado y defendido antes de la realizacién de
la prueba escrita global de la primera convocatoria.

La puntuacién maxima del trabajo sera de 1,5 puntos, que se sumara a la nota
obtenida en las pruebas anteriores en caso de haber aprobado |a asignatura.

La deteccién de plagio en el trabajo practico supondra la anulacién de las calificaciones
de las practicas, de los problemas entregables y del trabajo practico, y la
obligatoriedad de realizacién de las pruebas de evaluacidn para estudiantes no
presenciales.

Pruebas para estudiantes no presenciales

1:

Prueba practica: Se realizarad con la ayuda de un computador y contendrd una serie
de actividades propuestas en las que se evaluara el nivel de manejo de las
herramientas y del lenguaje de programacion presentados en las practicas de la
asignatura.

El alumno que desee presentarse a esta prueba solicitara a los profesores responsables
de la asignatura la realizacion de la misma. Esta solicitud debe efectuarse con una
antelacion minima de 48 horas a la realizacién del examen de la convocatoria
correspondiente.

La contribucidn de la prueba practica a la calificacion numérica final de la asignatura es
de 2 puntos.



Prueba escrita global: Constara de una prueba de resolucion de problemas y de una
prueba objetiva.

- Prueba objetiva: El alumno debe demostrar la comprension de los aspectos
conceptuales y tedrico-practicos presentados en el bloque | de la asignatura
(Introduccion a la informatica) tanto en las clases de teoria como en las sesiones
practicas. Para aprobar la asignatura sera requisito indispensable haber obtenido al
menos un 35% de los puntos de esta prueba. La contribucidn de la prueba objetiva a
la calificacién numérica final de la asignatura es de 2,5 puntos.

- Prueba de resolucion de problemas: El alumno debe demostrar destrezas basicas
de programacién estructurada y de programacion orientada a objetos;
adicionalmente, también debe demostrar la comprension de como se representan en
el computador los principales tipos de informacién. Para aprobar la asignatura sera
requisito indispensable haber obtenido al menos un 35% de los puntos de esta
prueba. La contribucion de la prueba de resolucion de problemas a la calificacién
numeérica final de la asignatura es de 5,5 puntos.

Actividades y recursos

Grupo 1

Presentacion metodoldgica general

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

La asignatura se divide en dos bloques.

- El primer bloque (Introduccion a la informatica) se centra en presentar los elementos constitutivos
de una computadora asi como su funcionamiento. La metodologia docente aplicada consiste en la
utilizacién de clases magistrales, complementadas por tres sesiones practicas.

- El segundo blogue (Programacién) se focaliza en el desarrollo por parte del alumno de habilidades
para la resolucién de problemas mediante la generacién de programas que resuelvan dichos
problemas en un computador. La metodologia docente aplicada consiste en un aprendizaje basado
en problemas, complementado por cuatro sesiones practicas.

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:
Clases tedricas. 30 horas presenciales.

- En el primer bloque de la asignatura seran clases magistrales en las que el profesor
ird presentando los aspectos fundamentales para la comprensién de la estructura de
una computadora y su funcionamiento.

- En el segundo bloque de la asignatura, el profesor ira planteando una serie de
problemas que seran resueltos en clase por el propio profesor en colaboracién con los



alumnos. Esta dinamica responde al hecho de que «a programar se aprende
programando», y persigue el objetivo de que los alumnos vayan adquiriendo
progresivamente experiencia sobre el tema.

Clases de problemas. 9 horas presenciales.

El profesor planteard una serie de problemas que deberdn ser resueltos por los
alumnos individualmente o en grupo.

Sesiones de practicas. 21 horas presenciales, repartidas en 7 sesiones de 3 horas.

Con la ayuda del computador, los alumnos iran realizando las actividades propuestas, y
resolviendo las cuestiones y preguntas planteadas.

- Las tres primeras sesiones de practicas corresponden al primer bloque de la
asignatura. Se centraran en el manejo de diversos sistemas operativos y aplicaciones
relacionadas con el desempeno profesional del disefio industrial.

- Las cuatro Ultimas sesiones de practicas corresponden al segundo bloque de la
asignatura. Se centraran en la construccién de programas, lo que requerira aprender
el manejo de un entorno de desarrollo asociado al lenguaje de programacion
presentado en la asignatura.

Problemas entregables. 15 horas no presenciales.

A lo largo del curso se propondran cuatro problemas cuya resolucién podra ser
entregada voluntariamente por los estudiantes en las fechas establecidas. Los
problemas propuestos seran de complejidad similar a los problemas empleados en las
actividades 1y 2.

El primer problema entregable corresponde al primer blogue de la asignatura, y estara
relacionado con las caracteristicas de hardware que deberian tener los equipos idoneos
para la profesién.

Los problemas entregables restantes corresponden al segundo bloque de la asignatura,
y consistiran en presentar la resolucién que haya elaborado el alumno a un problema
de programacion, posiblemente acompafiada de su implementacién en el lenguaje de
programacion presentado en la asignatura.

Trabajo practico. 15 horas semi-presenciales.

Aungue de caracter optativo, esta actividad de aprendizaje es altamente recomendable
para alcanzar un grado de dominio medio-alto de la asignatura. Esta actividad lleva
asociada una parte presencial mediante horas de tutela programada, en las que el
profesor podra realizar el seguimiento del trabajo desarrollado.

El trabajo sera propuesto a grupos de 2 o 3 alumnos. Consiste en el disefio de un
programa en el lenguaje de programacién presentado en la asignatura, que resuelva
un problema de complejidad media planteado por el profesor. Para ello, los alumnos
deberan utilizar las técnicas aprendidas en la asignatura para realizar las fases de
analisis y disefio de algoritmos, e implementar el programa en el lenguaje de



programacion presentado en la asignatura.

Junto con el enunciado del trabajo se facilitaran las fechas para su tutela, que tendran
lugar aproximadamente en las semanas 10 y 13 del curso.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

Planificacion

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

- 60 horas presenciales
- 30 horas de clase magistral (teoria)
- 2 0 3 horas por semana
- 9 horas de problemas
- 1 hora por semana en las ultimas semanas de curso
- 21 horas de practicas
- 7 sesiones de 3 horas, aproximadamente en semanas alternas
- 90 horas no presenciales o semipresenciales
- 15 horas de trabajos préacticos
- 70 horas de estudio personal
- Incluye la elaboracién de problemas entregables
- 5 horas de examenes

Calendario

La secuenciacién de contenidos que se propone, légicamente, es aproximada. El calendario
definitivo de las diversas actividades desarrolladas en la asignatura se establecera una vez que la
Universidad y el centro hayan aprobado el correspondiente calendario académico.

| Teoria||Inicio del bloque I: Introduccién a la informética|

Practicas||Practica 1

Practicas||Practica 2

Teorl’a||lnicio del bloque II: Programacién

Practicas||Practica 3

Entregables||Entrega del primer problema entregable

Evaluacién|[Prueba objetiva

Practicas||Practica 4

Trabajo||Publicacién del enunciado del trabajo préctico

Practicas||Practica 5

Trabajo||Primera tutoria del trabajo préctico

Practicas||Practica 6

[Entregables||Entrega del tercer problema entregable

| Trabajo|[Segunda tutorfa del trabajo practico

| Précticas||Practica 7

[Entregables||Entrega del cuarto problema entregable

|
|
|
|
|
|
|
|
Entregables||Entrega del segundo problema entregable |
|
|
|
|
|
|
|

| Trabajo|[Entrega del trabajo practico




Bibliografia recomendada

Bibliografia
Bibliografia y material recomendados
1:
Prieto A., Lloris A., Torres J.C.; “Introduccion a la informatica”. 42 ediciéon. McGraw-Hill,
2006.
2:
Beekman G.; “Introduccién a la informatica”. Pearson Educacién, 2005.
3:
Barnes D., Kolling M.; “Programacion orientada a objetos con Java: una introduccién
practica usando Blue)”. Pearson Educacién, 2007.
4:
Tutorial de Java Sun: _http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/TOC.html
5:
Tutorial de Blue): http://www.bluej.org/tutorial/tutorial-spanish-201.pdf
6:

Web de la asignatura: http://webdiis.unizar.es/asignaturas/Inf-DIDP

Programa de la asignatura

Programa teodrico

Presentacion de la asignatura.
Bloque I: Introduccion a la informatica
0.- Historia de la informatica.
1.- Organizacion y arquitectura de computadores.
2.- Software.
3.- Sistemas operativos.
4.- Redes de computadores.
5.- Hardware.
6.- Representacion de la informacidn.
Bloque II: Programacion
7.- Elementos basicos de programacién.

8.- Diseno de algoritmos y programas.


http://java.sun.com/docs/books/tutorial/java/TOC.html
http://www.bluej.org/tutorial/tutorial-spanish-201.pdf
http://webdiis.unizar.es/asignaturas/Inf-DIDP

Practicas de presentacion de herramientas
1. Sistemas operativos: Windows y Linux.
2. Herramientas utilizadas en el desempeno profesional del disefo industrial.
3. Introduccion a las bases de datos relacionales.
Practicas de disefio de programas
4. Disefio de programas (I)
5. Disefio de programas (ll)
6. Disefio de programas (lll)

7. Disefo de programas (1V)

Actividades y recursos

Grupo 2

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disenado para esta asignatura se basa en lo siguiente:
Ver Grupo 1

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:
Ver Grupo 1

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
Ver Grupo 1

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada

- 1. Prieto Espinosa, Alberto. Introduccién a la informatica / Alberto Prieto Espinosa, Antonio Lloris Ruiz, Juan Carlos Torres


http://titulaciones.unizar.es/admin/grupo0111.html#metodologia
http://titulaciones.unizar.es/admin/grupo0111.html#aprendizaje
http://titulaciones.unizar.es/admin/grupo0111.html#planificacion

Cantero . - 42 ed. Madrid [etc.] : MacGraw-Hill, D.L. 2006

. 2. Beekman, George. Introduccién a la informatica / George Beekman ; traduccién, José Manuel Diaz Martin . - 62 ed.
Madrid : Pearson Educacién, cop. 2005

- 3. Barnes, David ).. Programacién orientada a objetos con Java : una introduccion practica usando Blue] / David J. Barnes,
Michael Kolling . - 32 ed. Madrid : Pearson Educacién, D. L. 2007



