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Recomendaciones para cursar esta asignatura

Consultar informacién en el apartado de actividades y recursos en el Perfil empresa/Perfil defensa.

Actividades y fechas clave de la asignatura

Consultar informacién en el apartado de actividades y recursos en el Perfil empresa/Perfil defensa.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

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

Analiza problemas, y disefia e implementa soluciones algoritmicas a dichos problemas.

Resuelve problemas de forma disciplinada, obteniendo una implementacién correcta, eficaz y eficiente.

3:



Utiliza el ordenador a nivel usuario, manejando sistemas operativos y entornos de programacion.
Conoce el equipamiento informatico tanto a nivel fisico como légico.

Identifica las necesidades de informacién para resolver problemas, la recupera, la interpreta y la aplica a la
resolucién.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

Consultar informacién en el apartado de actividades y recursos en el Perfil empresa/Perfil defensa.

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:

Consultar informacidén en el apartado de actividades y recursos en el Perfil empresa/Perfil defensa.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacién

Consultar informacién en el apartado de actividades y recursos en el Perfil empresa/Perfil defensa.

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 a nivel basico ordenadores, sistemas operativos, entornos de programacién, bases de datos y
programas informaticos con aplicacién en ingenieria.

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

Consultar informacion en el apartado de actividades y recursos en el Perfil empresa/Perfil defensa.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

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

1:
Trabajos practicos (30%). Se evaluara la soltura en el manejo del computador para resolver problemas (RA 3).
También se evaluardn las soluciones implementadas para los ejercicios planteados (RA 1), atendiendo a la
calidad de los procedimientos y estrategias de resolucién eficaz y eficiente en el computador, asi como la



calidad del programa que implementa dicha estrategia (RA 2), todo ello segun el temario. 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 resolucién (RA 5). También se valorard la capacidad critica a la hora de
seleccionar alternativas y el grado de justificacién de la solucién alcanzada. En su caso, se solicitara defensa

Prueba tedrico-practica (70%)(RA 4) en la que se plantearan cuestiones y/o problemas del ambito de la
ingenieria a resolver mediante programacion, de tipologia y nivel de complejidad similar al utilizado durante
el curso. Se valorara la calidad y claridad de la estrategia de resolucién, asi como su eficiencia (RA 2).
También se valorard la calidad del programa, escrito en el lenguaje de programacién de propdsito general
utilizado durante el curso, que realiza dicha estrategia. Los errores semanticos graves (desconocimiento de
las reglas bésicas de construccién y codificacién de algoritmos) podran suponer la penalizacién total del
ejercicio. De no superar unos minimos en esta parte, la asignatura no podra ser aprobada.

Actividades y recursos

Perfil empresa

Presentacion metodoldgica general

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

La asignatura es eminentemente prdctica, por tanto se ha planteado con una fuerte carga practica tanto de elaboraciéon de
problemas en clase como realizando practicas en el aula. También hay una parte tedrica.

Ademas el alumno debera trabajar de manera individual sin la presencia del profesor para conseguir el nivel practico
necesario. También se plantea un problema de tamafio mayor a los presentados en el aula a realizar en grupo.

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:
Actividades genéricas presenciales:
. Clases tedricas: Se explicaran los conceptos tedricos de la asignatura y se desarrollaran ejemplos practicos
ilustrativos como apoyo a la teoria cuando se crea necesario.
- Clases practicas: Se realizardn problemas y casos practicos como complemento a los conceptos tedricos
estudiados.
- Précticas de laboratorio: Los alumnos seran divididos en varios grupos de no mas de 20 alumnos/as,
estando tutorizados por el profesor.
2:
Actividades genéricas no presenciales
- Estudio y asimilacién de la teoria expuesta en las clases magistrales.
. Comprensién y asimilacion de problemas y casos practicos resueltos en las clases practicas.
- Resolucién de problemas propuestos, proyecto, etc.
- Preparacion de las practicas de laboratorio, elaboracién de los guiones e informes correspondientes.
- Preparacion de las pruebas escritas de evaluacién continua y exdmenes finales.
3:
Actividades auténomas tutorizadas: Aunque tendrédn mas bien un caracter presencial se han tenido en cuenta
a parte por su idiosincrasia, estaran enfocadas principalmente a seminarios y tutorfas bajo la supervisién del
profesor.
4:

Actividades de refuerzo: De marcado caracter no presencial, a través de un portal virtual de ensefianza



(Moodle) se dirigirdn diversas actividades que refuercen los contenidos basicos de la asignatura. Estas
actividades podrdan ser personalizadas o no, controldndose su realizacién a través del mismo.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

En la tabla siguiente, se muestra el cronograma orientativo que recoge el desarrollo de las actividades presentadas con
anterioridad, pudiendo variar en funcién del desarrollo de la actividad docente.

Actividad Semana lectiva Horas
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 P T

Tema 1 2 2 4 41
Tema 2 2 2 2 4 3 13

Tema 3 2 2 4 2 3 13

Tema 4 2 4 2 3 11
Practica 1 2

Préctica 2 2

Préctica 3 2

Practica 4 2

Préctica 5 2

Préctica 6 2

Préctica 7 2

Préctica 8 2
Prueba 1 1

Prueba 2 1

Prueba 3 1
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Las fechas de los examenes finales seran las publicadas de forma oficial en
http://www.eupla.es/secretaria/academica/examenes.html.

Las pruebas evaluatorias escritas estaran relacionadas con los temas siguientes:

- Prueba 1: bloques 1 y Il.
- Prueba 2: bloque llI.
- Prueba 3: bloque IV.

Los temas sobre los que se desarrollaran los trabajos se propondran en la tercera semana, llevandose a cabo su entrega y
exposicién antes de las dos Ultimas semanas lectivas, en el transcurso de la signatura se concretaran las fechas.

Contenidos

Contenidos de la asignatura indispensables para la obtencion de los resultados de aprendizaje.
El programa de la asignatura se estructura en torno a dos componentes de contenidos complementarios:

. Tebricos.
. Practicos.

1 Contenidos teéricos.



* Bloque 1

o Computador: Maquina que ejecuta Algoritmos. Nocién de Algoritmo. Estructura del computador: Naturaleza Digital, codificacion,
hardware, software.

o Sistemas operativos.

o Bases de datos.

o Programacion: Estilos de Programacion, jerarquia de lenguajes, elementos de programacion.

o Redes de computadores.

* Bloque 2
o Abstraccién con Procedimientos. Tipos de datos y esquemas de composicidn algoritmica. Concepto de tipo de dato.
o Constantes y variables. Tipos de datos basicos: Booleano, caracter, entero, real.
o Estructuras de control. Procedimientos y Funciones.
o Técnicas de Disefio de algoritmos: Tratamiento de secuencias de E/S.
* Bloque 3
o Abstraccién con Datos. Nociones de clases y objetos.
o Tuplas. Tablas.
o Acceso Indexado. Ordenacién.
o Ficheros
o Tipos Abstractos de Datos.
* Bloque 4
o Clases, objetos y métodos. Herencia.
o Aplicaciones tipicas de la programacién orientada a objetos.
o Técnicas Utiles en la programacion orientada a objetos.
o Bases de datos y programacién con objetos. Persistencia.

2 Contenidos practicos.

Cada tema expuesto en la seccién anterior, lleva asociadas practicas al respecto, ya sean mediante supuestos practicos,
interpretacion y comentario de lecturas asociadas a la temdtica y/o trabajos conducentes a la obtencién de resultados y a su
analisis e interpretacién. Conforme se desarrollen los temas se irdn planteando dichas Practicas, bien en clase o mediante la
plataforma Moodle.

Practica 1 Manejo de sistema operativo GNU/Linux con lenguaje de 6rdenes.
Primer programa.
Practica 2 Ejercitar el uso de variables y constantes. Distinguir los usos de diferentes tipos y ver la ayuda que supone un lenguaje con una
estructura de tipos estricta. Conversiones entre tipos..
Practica 3 Construir algoritmos y comprobar su correccion.
Préactica 4 Uso de tablas y atributos.
Practica 5 Algoritmos con estructuras de datos.
Préactica 6 Uso de ficheros. Serializacién.
Practica 7 Herencia, encapsulacion y polimorfismo. Colecciones e iteradores.
Practica 8 Arquitectura de una aplicacion simple con objetos. Patron MVC y acceso a bases de datos.
Recursos
Materiales
Material Soporte
Presentaciones temario -
Problemas temario Digital/Moodle
Enlaces de interés Papel

Software de desarrollo Pc’s laboratorio



Bibliografia
Bibliografia

Ademas del propio texto especifico de la asignatura publicado al efecto, confeccionado expresamente por el profesor, se
tendrd en cuenta la siguiente bibliografia, para consulta del alumno/a.

Bibliografia de bloques I, Il y 111

Antonio Ortega y Eduardo Falces. Programacion de Ordenadores bajo Component
Pascal y Java. Apuntes de la EUPLA.

Niklaus Wirth. Algoritmos + Estructuras de Datos = Programas. Ediciones del Castillo
S.A., 1984.

Aho, Hopcropft, Ullman. Estructuras de Datos y Algoritmos. Addison Wesley
Iberoamericana, 1988.

Bruce Eckel. Thinking in Java. Ed. Prentice Hall, 1998.

Durén, Guitiérrez, Pimentel. Programacion Orientada a Objetos con Java. Thomson
Editores Spain, 2007.

Bibliografia de bloque IV

Antonio Ortega y Eduardo Falces. Programacién de Ordenadores bajo Component
Pascal y Java. Apuntes de la EUPLA.

Bruce Eckel. Thinking in Java. Ed. Prentice Hall, 1998.

Duran, Guitiérrez, Pimentel. Programacion Orientada a Objetos con Java. Thomson
Editores Spain, 2007.

Gamma, Helm, Johnson, Vlissides. Design Patterns: Elements of Reusable
Object-Oriented Software. Addison Wesley Professional, 1994.

Eric Freeman y Elisabeth Freeman. Head First Design Patterns. Ed. O'Reilly, 2004.
Martin Fowler y Kendall Scott. UML Distilled: Applying the Standard Object Modeling
Language. Addison Wesley, 1997.

Informacion basica

Recomendaciones del profesor



No se requieren conocimientos adicionales a los ya adquiridos en estudios previos al ingreso a la Universidad. Aunque si
serfa recomendable un conocimiento de informatica a nivel de usuario. Para superarla con éxito se recomienda un trabajo
continuado para habituarse a la disciplina necesaria para programar. Al igual que un idioma se aprende sélo si se usa de
manera continua, pasa lo mismo con un lenguaje de programacion.

Actividades y fechas clave de la asignatura

Para la consecucién de los resultados de aprendizaje se desarrollaran las actividades siguientes:

- Actividades genéricas presenciales:
o Clases teodricas: Se explicaran los conceptos tedricos de la asignatura y se desarrollaran ejemplos practicos ilustrativos
como apoyo a la teoria cuando se crea necesario.
o Clases practicas: Se realizardn problemas y casos practicos como complemento a los conceptos tedricos estudiados.
o Practicas de laboratorio: Los alumnos seran divididos en varios grupos de no mas de 20 alumnos/as, estando tuteladas
por el profesor.
- Actividades genéricas no presenciales:
o Estudio y asimilacién de la teoria expuesta en las clases magistrales.
o Comprensién y asimilaciéon de problemas y casos practicos resueltos en las clases practicas.
= Resolucién de problemas propuestos, proyecto, etc.
o Preparacion de las practicas de laboratorio, elaboracién de los guiones e informes correspondientes.
o Preparacion de las pruebas escritas de evaluacién continua y exdmenes finales.
- Actividades auténomas tutorizadas: Aunque tendrdn mas bien un caracter presencial se han tenido en cuenta a parte por
su idiosincrasia, estaran enfocadas principalmente a seminarios y tutorfas bajo la supervisién del profesor.
- Actividades de refuerzo: De marcado caracter no presencial, a través de un portal virtual de ensefianza (Moodle) se
dirigiran diversas actividades que refuercen los contenidos basicos de la asignatura. Estas actividades podran ser
personalizadas o no, controlandose su realizacién a través del mismo.

El horario semanal de la asignatura estara accesible al pablico en la web de la Escuela. Consta de 6 horas reservadas a la
semana, de las cuales 4 se dedicaran a actividades presenciales. Las otras dos se podran usar para adaptar el horario
debido a variaciones del calendario lectivo o para otras actividades como tutorias en grupo.

Las fechas mas significativas se encuentran recogidas en el siguiente cronograma orientativo, pudiendo variar en funcién
del desarrollo de la actividad lectiva.

Actividad | Semana lectiva
1 2 3 4 5

6 15
Prueba 1 -
Prueba 2 -
Prueba 3 _

Trabajo

7 8 9 10 11 12 13 14

P: propuesta de trabajos E: entrega de trabajos

Las fechas de los examenes finales seran las publicadas de forma oficial en
http://www.eupla.es/secretaria/academica/examenes.html.

Las pruebas evaluatorias escritas estaran relacionadas con los temas siguientes:

. Prueba 1: Bloques 1y 2.
- Prueba 2: Bloque 3.
- Prueba 3: Bloque 4.

Inicio



Presentacion de la asignatura

Fundamentos de Informdtica es una asignatura de seis créditos ECTS de caracter obligatorio que se imparte en el segundo
semestre del primer curso de la carrera.

La asignatura ha de servir para que el alumno comprenda cémo funcionan las herramientas informaticas. Ademas debera
ser capaz de escribir sus propias aplicaciones informaticas simples adaptadas a sus necesidades.

Contexto y competencias

Planteamiento y objetivos

La asignatura tiene estos objetivos:

- Que el alumno tenga las bases para poder usar herramientas informéaticas en general.

- Que el alumno comprenda qué es un computador y todos los elementos que intervienen en la ejecucién de un programa.

- Que el alumno pueda escribir sus propias herramientas informaticas simples adaptadas a sus necesidades para resolver
problemas de dificultad media-simple.

Contexto y sentido en la titulacién

La asignatura se plantea en el primer curso. Dado que se usan herramientas informaticas en casi todas las asignaturas de la
carrera, ésta es una asignatura que proporciona la base para manejarlas sin tener la dificultad afladida del desconocimiento
del medio informatico.

Importancia de los resultados de aprendizaje

Ademas de dar una base informatica al futuro ingeniero, esta asignatura sirve para aprender a enfrentarse a un problema y
resolverlo de una forma metédica.

Evaluacion

Actividades de evaluacion especificas

El proceso evaluativo incluird dos tipos de actuacion:

- Un sistema de evaluacidn continua, que se realizard a lo largo de todo el periodo de aprendizaje.
- Una prueba global de evaluacién, que refleje la consecucién de los resultados de aprendizaje, al término del periodo de
ensefianza.

Estos procesos valorativos se realizaran a través de:

- Observacién directa del alumno para conocer su actitud frente a la asignatura y el trabajo que esta exige (atencién en
clase, realizacién de trabajos encomendados, resolucién de cuestiones y problemas, participacién activa en el aula, etc.).

- Observacién directa de las habilidades y destrezas en el trabajo de laboratorio.

- Comprobacién de sus avances en el campo conceptual (preguntas en clase, comentarios en el aula, realizacién de
examenes, etc.).

- Realizacién periddica de pruebas orales y/o escritas para valorar el grado de conocimientos adquiridos, asi como las
cualidades de expresion que, a este nivel educativo, debe manifestar con amplia correccion.

Para conciliar la evaluacién continua y la no continua, se divide la teoria en tres partes:

- bloques Iy I
- bloque llI
- bloque IV



Cada una de ellas se podra aprobar en pruebas escritas parciales realizadas durante el curso. En caso de aprobarse
cualquier parte se mantendra la nota de dicha parte durante todo el curso.

1 Sistema de evaluacién continua.

Siguiendo el espiritu de Bolonia, en cuanto al grado de implicacién y trabajo continuado del alumno a lo largo del curso, la
evaluacion de la asignatura contempla el sistema de evaluacién continua como el mas acorde para estar en consonancia con las
directrices marcadas por el nuevo marco del EEES.

El sistema de evaluacién continua va a contar con el siguiente grupo de actividades calificables:

* Practicas de laboratorio: En las practicas realizadas a lo largo del curso se solicitara entregar un resultado que sera distinto en
cada practica. Se valoraran la correccion y calidad de los resultados. Dichas practicas se efectuaran en grupos de cémo maximo 20
alumnos/as.

* Proyecto: Las habilidades de disefio y programacion se evaluaran mediante un proyecto. Los alumnos de cada clase formaran
grupos de tres personas que, en casos excepcionales, podrian ser de dos o cuatro personas tras aprobacién del profesor. Estos
grupos recibiran el encargo de realizar un proyecto de programacién de tamafio medio cuyo enunciado se publicara a lo largo del
curso. El proyecto deberd defenderse en persona ante el profesor. Se valoraran la correccién y calidad de los resultados, pero
también las ideas presentadas en la defensa y la claridad de la presentacidén. Si los componentes del grupo muestran distintos
grados de conocimiento del proyecto podran recibir una nota diferente.

* Pruebas evaluatorias escritas: Hay tres a lo largo del curso, una por cada parte de teoria. En ellas hay una parte teérica
evaluada mediante preguntas de tipo test, y otra parte de programacion realizada sobre ordenador. Deben conseguirse la mitad de
los puntos de programacién y la mitad de los puntos de teoria para aprobar el examen. En la parte de programacién se valorara la
adecuacién de la respuesta a lo pedido, asi como la calidad de la solucién.

Es necesario superar por separado las practicas de laboratorio, el proyecto y las pruebas escritas para que puedan contribuir al
promedio de la nota final.

Como resumen a lo anteriormente expuesto se ha disefiado la siguiente tabla de ponderacién del proceso de calificacién de las
diferentes actividades en la que se ha estructurado el proceso de evaluacién continua de la asignatura.

Actividad de evaluaciéon | Ponderacién |
Précticas de laboratorio 15 %
Proyecto 15 %
Pruebas evaluatorias escritas de teoria (3) 3x15 %
Pruebas evaluatorias escritas de programacion (3) 3x(25/3) %
2 Prueba global de evaluacion final.

El alumno debera optar por esta modalidad cuando, por su coyuntura personal, no pueda adaptarse al ritmo de trabajo requerido en
el sistema de evaluacion continua, haya suspendido o quisiera subir nota habiendo sido participe de dicha metodologia de
evaluacion.

La prueba global de evaluacion final va a contar con el siguiente grupo de actividades calificables:

« Examen escrito: Se realiza en las convocatorias oficiales. Siempre se podrd seguir esta opcién a pesar de que el alumno haya
usado el sistema de evaluacién continua. La prueba estara dividida en tres partes, una por cada bloque tedrico. En cada parte habra
preguntas de test y problemas de programacion a resolver sobre ordenador. Deben conseguirse la mitad de los puntos de
programacién y la mitad de los puntos de teoria para aprobar el examen. En caso de que el proyecto no haya sido entregado y
revisado con el profesor antes de la Ultima prueba parcial, pero también si no ha superado las practicas, se debera realizar un
examen de practicas en el laboratorio en la misma sesidn que el examen. Este examen de practicas sustituye a todas las preguntas
de programacion del examen. En caso de requerir el examen de practicas, serd obligatorio aprobarlo para superar la asignatura. En
las respuestas de programacion se valorard la adecuacidn de la respuesta a lo pedido, asi como la calidad de la solucién.

Como resumen a lo anteriormente expuesto se ha disefiado la siguiente tabla de ponderacién del proceso de calificacién de las
diferentes actividades en la que se ha estructurado el proceso de evaluacion final de la asignatura.



Superados Sin superar
Actividad de evaluacion practicas y practicas o
proyecto proyecto
Précticas de laboratorio 15 %
Proyecto 15 %
Pruebas evaluatorias escritas de teoria (3) 3x15 % 3x15 %
Pruebas evaluatorias escritas de programacion (3) 3x(25/3) %
Prueba evaluatoria escrita de practicas 55 %

Se habra superado la asignatura cuando estén aprobadas todas las partes tal y como se ha explicado anteriormente y el
promedio con los pesos de todas supere o iguale el 50 %.

Actividades y recursos

perfil defensa

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

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:
Antes del inicio del semestre correspondiente, los profesores de la asignatura hacen publico a sus alumnos el
programa de actividades a través de la plataforma Moodle que pueden consultar autenticandose con su
usuario y contrasefa en la direccién http://moodle.unizar.es

Alli encontraran el programa detallado de la asignatura, los materiales y bibliografia recomendada y otras
recomendaciones para cursarla.

También se puede encontrar informacién como calendarios y horarios a través de la pagina web del Centro
Universitario de la Defensa: http://cud.unizar.es

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada


http://moodle.unizar.es/
http://cud.unizar.es/

