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SUMMARY

REQUISITOS PREVIOS

Al ser una asignatura del primer semestre del primer curso, no se exigen mas requisitos previos
gue los propios de un estudiante que accede al primer curso del Grado en Ingenieria Informatica.

Datos identificativos del profesorado que la imparte.

Plan de Ensefianza (Plan de trabajo del profesorado)

Contribucién de la asignatura al perfil profesional:

Introduccion a la Informéatica presenta los conceptos basicos de la programacion y pone en
contacto a estudiante con los entresijos de los computadores. Por un lado, € estudiante accedera
a mundo de la programacion de forma progresiva, enfrentandose a los primeros problemas
algoritmicos que le iran dando soltura a la hora de seleccionar |os esquemas més adecuados a cada
problema. Por otro lado, €l estudiante tomara contacto con la estructura interna de un computador
y su funcionamiento, aprendiendo a operar con diferentes sistemas de numeracion.

Competencias que tiene asignadas:

COMPETENCIAS GENERALES

GL1. Poseer y comprender conocimientos en un area de estudio (Ingenieria Informatica) 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.

G2. Aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesiona 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.

G3. 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.

G4. Transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como
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no especializado.
Gb. Desarrollar aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores
con un alto grado de autonomia.

COMPETENCIAS ULPGC

N1. Comunicarse de forma adecuada y respetuosa con diferentes audiencias (clientes,
colaboradores, promotores, agentes sociales, etc.), utilizando los soportes y vias de comunicacion
mas apropiados (especialmente las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion) de
modo que pueda llegar a comprender 10s intereses, necesidades y preocupaciones de las personasy
organizaciones, asi como expresar claramente el sentido de la mision que tiene encomendaday la
forma en que puede contribuir, con sus competencias y conocimientos profesionales, a la
satisfaccion de esos intereses, necesidades y preocupaciones.

N2. Cooperar con otras personas y organizaciones en la realizacion eficaz de funciones y tareas
propias de su perfil profesional, desarrollando una actitud reflexiva sobre sus propias
competencias y conocimientos profesionales y una actitud comprensiva y empatica hacia las
competenciasy conocimientos de otros profesional es.

N3. Contribuir a la mejora continua de su profesion asi como de las organizaciones en las que
desarrolla sus précticas a través de la participacion activa en procesos de investigacion, desarrollo
einnovacion.

N4. Comprometerse activamente en el desarrollo de préacticas profesionales respetuosas con los
derechos humanos asi como con las normas éticas propias de su ambito profesional para generar
confianza en los beneficiarios de su profesién y obtener la legitimidad y la autoridad que la
sociedad |e reconoce.

N5. Participar activamente en la integracion multicultural que favorezca € pleno desarrollo
humano, la convivenciay lajusticia social.

COMPETENCIAS DEL TITULO

T1. Capacidad para concebir, redactar, organizar, planificar, desarrollar y firmar proyectos en el
ambito de la ingenieria en informética que tengan por objeto, de acuerdo con los conocimientos
adquiridos segun lo establecido en apartado 5 de la resolucién indicada, la concepcion, el
desarrollo o la explotacién de sistemas, serviciosy aplicaciones informéticas.

T5. Capacidad para concebir, desarrollar y mantener sistemas, servicios y aplicaciones
informéticas empleando los métodos de la ingenieria del software como instrumento para el
aseguramiento de su calidad, de acuerdo con los conocimientos adquiridos segun lo establecido en
apartado 5 de la resolucion indicada.

T6. Capacidad para concebir y desarrollar sistemas o arquitecturas informaticas centralizadas o
distribuidas integrando hardware, software y redes, de acuerdo con los conocimientos adquiridos
segun o establecido en apartado 5 de la resolucion indicada.

T8. Conocimiento de las materias basicas y tecnologias, que capaciten para € aprendizaje y
desarrollo de nuevos métodos y tecnologias, asi como las gque les doten de una gran versatilidad
para adaptarse a nuevas situaciones.

T9. Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y
creatividad. Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y
destrezas de la profesion de Ingeniero Técnico en Informética.

T10. Conocimientos para la realizacion de mediciones, céculos, valoraciones, tasaciones,
peritaciones, estudios, informes, planificacion de tareas y otros trabgjos andlogos de informatica,
de acuerdo con los conocimientos adquiridos seguin lo establecido en apartado 5 de la resolucién
indicada.

COMPETENCIAS DE FORMACION BASICA

FB0O4. Conocimientos bésicos sobre € uso y programacion de los ordenadores, sistemas
operativos, bases de datos y programas informéticos con aplicacion de laingenieria

FB05. Conocimiento de la estructura, organizacion, funcionamiento e interconexion de los
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sistemas informaticos, |os fundamentos de la programacion, y su aplicacion para la resolucion de
problemas propios de laingenieria.

Objetivos:

Capacitar al estudiante para concebir, desarrollar y mantener aplicaciones informéticas con una
baja complejidad empleando mecanismos basicosy estandar de programaci on.

Iniciar a estudiante en conceptos bésicos de programacion que lo capaciten para el aprendizaje de
nuevos lenguajes de programacion y tecnologias que lo doten de una gran versatilidad para
adaptarse a futuros lenguajes.

Dotar a estudiante de capacidad para resolver problemas algoritmicos con iniciativa, toma de
decisiones, autonomia y creatividad y asi como establecer hébitos para saber comunicar y
transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas de |os programas que desarrollan.

Proporcionar a estudiante un conocimiento basico sobre la organizacion de un computador, sus
componentes basicos y su funcionamiento global, haciendo especial énfasis en la Arquitectura del
Repertorio de Instrucciones de forma que €l estudiante pueda desarrollar programas sencillos en
lenguaje ensamblador.

Introducir a estudiante los distintos codigos binarios utilizados para la representacion de la
informacion, dotandole de capacidad para trabgjar con el sistema de numeracion binario, realizar
operaciones aritméticas con nimeros enteros, codificar nimeros usando formatos de coma flotante
y afiadir informaci on redundante que permita detectar y/o corregir errores.

Contenidos:
CONTENIDOS TEORICOS

Maodulo I: Introduccion ala Programacion

Competencias: G1,G2,G3,G4,G5,N1,N2,N3,N4,N5,T1,T5,T8,T10,FB04,FBOS. Bibliografia
bésica: [3],[6].

1.1 Software, clasificacion, software de sistemasy aplicaciones

1.2 Algoritmos

1.3 Constantes, variables, expresionesy entrada/salida

1.4 Tipos de datos

1.5 Subprogramas

1.6 Tipos de datos compuestos

Maodulo I1: Introduccion alos Computadores

Competencias: G1,G2,G3,G4,G5,N1,N2,N3,N4,N5,T1,T6,T8,T9,FB04,FB05. Bibliografia béasica:
[11.[2].[4].[5].

2.1 Esguema de funcionamiento de un computador

2.2 Representacion de lainformacion

2.3 Lenguajes méguinay ensamblador

2.4 Sistemas de numeracion, operacionesy codigos

CONTENIDOS PRACTICOS
Modulo I: Introduccién ala Programacion

Competencias: G1,G2,G3,G4,G5,N1,N2,N3,N4,N5,T1,T5,T9,T10,FB04,FBO5.
1.1 Entorno de desarrollo
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1.2 Estructuras béasicas de control
1.3 Manegjo de tipos de datos.

1.4 Subprogramas

1.5 Estructuras compuestas

Maodulo I1: Introduccion alos Computadores

Competencias. G1,G2,G3,G4,G5,N1,N2,N3,N4,N5,T1,T6,T8,T9,FB04,FBO5. Bibliografia basica:
[2].

2.1 El simulador QtSpim

2.2 Los datos en memoria, operaciones de cargay amacenamiento

2.3 Operaciones aritméticas y |0gicas

2.4 Estructuras de control

2.5 Gestién de subprogramas

Metodologia:

MODULO I;: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

Sesiones académicas tedricas. se transmite de forma magistral los principales problemas que
pueden encontrarse durante el aprendizaje de la materiay se dan soluciones alos mismos.

Sesiones académicas précticas. e estudiante plantea soluciones a problemas concretos de
programacién y los implementa en un entorno de programacion.

Sesiones académicas de problemas. se resuelven las dudas y los problemas planteados por los
estudiantes que les pudieran haber surgido durante su aprendizajey trabajo personal.

Trabajo persona y resolucion de gjercicios: € estudiante debe plantear soluciones a una serie de
gjercicios propuestos e implementarlas en un entorno de programacion.

Tutorias individuales: se resuelven las dudas y los problemas planteados por e estudiante que le
pudiera haber surgido durante su aprendizajey trabajo personal.

MODULO Il: INTRODUCCION A LOS COMPUTADORES

Sesiones académicas tedricas y de problemas: sesiones en €l aula en las que € profesor expondra
los principales conceptos tedricos y planteara € emplos representativos de los distintos gjercicios
buscando siempre laimplicacion y participacion activa de |os estudiantes.

Sesiones académicas practicas. sesiones de trabajo en €l laboratorio por parte de los estudiantes en
las que desarrollardn gercicios de complgjidad creciente en lenguaje ensamblador bajo la
supervision del profesor. Al principio de la sesion, €l profesor expondra los objetivos a cumplir
durante lamismay dara las explicaciones necesarias para su desarrollo.

Lecturas obligatorias: textos complementarios relacionados con los contenidos tedricos que el
estudiante deberé leer de forma comprensiva

Tutorias individuales y colectivas: sesiones de consulta realizadas a peticién de los estudiantes en

las que se resuelven las dudas y los problemas que les pudieran haber surgido durante su
aprendizagje y trabajo personal.
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Criterios y fuentes para la evaluacion:

MODULO I;: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

La evaluacion de este médulo se distinguira entre los exdmenes y los controles de |as actividades
académicamente dirigidas. La puntuacion aportada por los productos de cada tipo de actividad
estard ponderada de acuerdo con lo descrito en el apartado de criterios de calificacion para este
maodulo.

Competencias: G1,G2,G3,G4,G5,N1,N2,N3,N4,N5,T1,T5,T8,T9,T10,FB04,FBOS5.

Fuentes de eval uacion:

- Examenes

- Controles de | as actividades académicamente dirigidas.

MODULO II: INTRODUCCION A LOS COMPUTADORES

La evauacion de este modulo puede realizarse de dos formas. continua y no continua. La
evaluacion continua se realizara de acuerdo con una serie de actividades cuya ponderacion esta
descrita en el apartado de criterios de calificacion.

Competencias: G1,G2,G3,G4,G5,N1,N2,N3,N4,N5,T1,T6,T8,T9,FB04,FBO5.

Fuentes de evaluacion:

- Examenes.

- Controles de las actividades académi camente dirigidas.

- Evaluacién continua de los contenidos tedricos y practicos.

- Controles de los g ercicios realizados.

- Controles de lecturas obligatorias.

La evaluacién no continua se realizara por medio de un examen de los contenidos tedricos otro de
los contenidos précticos.

Competencias: G1,G2,G3,G4,G5,N1,N2,N3,N4,N5,T1,T6,T8,T9,FB04,FBO5.

Fuentes de evaluacion:

- Exadmenes.

Sistemas de evaluacion:

La asignatura se divide en dos médulos que se evaluaran por separado: Introduccion a la
Programacion e Introduccion alos Computadores.

MODULO I;: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION

En la convocatoria ordinaria, se establece evaluacion continua mediante la realizacion de
examenes (actividad presencia) y los controles de las actividades académicamente dirigidas
(actividad no presencial). Para €l resto dalas convocatorias se realizara un solo examen en lafecha
correspondiente.

Los exdmenes se readlizardn en e laboratorio durante € curso académico. Los examenes y los
controles de las actividades consisten en aportar una solucién agoritmica a un problema basico e
implementarla en el lenguaje de programacion impartido mediante el entorno de desarrollo usado
durante la asignatura.

MODULO Il: INTRODUCCION A LOS COMPUTADORES
En la convocatoria ordinaria, se realizara evaluacion continua de los contenidos tedricos mediante

la redlizacion de dos tipos de actividades no presenciales utilizando las herramientas
proporcionadas por e Campus Virtual de la universidad: controles de lecturas obligatorias y
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controles de los gjercicios realizados por |os estudiantes. Estas actividades se complementaran con
la realizacion de un examen escrito a finalizar el modulo. En el resto de convocatorias se
evaluaran |os contenidos tedricos Unicamente por medio de un examen.

Por su parte, los contenidos préacticos serdn evaluados Unicamente con un examen tanto en la
convocatoriaordinaria, al finalizar e modulo, como en € resto de convocatorias.

Criterios de calificacion:

Para superar la asignatura hay que aprobar por separado los dos médulos: Introduccion a la
Programacion e Introduccién a los Computadores. La calificacion final de la asignatura se
calculara en funcion de la calificacion correspondiente a cada médul o:

- Médulo de Introduccién ala Programacion: 50% de la nota final.

- Médulo de Introduccién alos Computadores: 50% de la nota final.

En caso de no aprobar algiin modulo, la calificacion del estudiante serd un suspenso con una nota
maxima en acta de 4. Las notas de las partes superadas durante un curso se guardaran unicamente
hasta la convocatoria especial a excepcion de lo establecido para las préacticas de laboratorio en la
normativa de la ULPGC.

MODULO I: INTRODUCCION A LA PROGRAMACION
Para superar este médulo se debe obtener una calificacion final de a menos 5 puntos.

Las actividades presenciales aportaran hasta 8 puntos a la nota final del médulo, mediante €l
calculo de la media ponderada entre todas €llas, pero se debera obtener al menos 4 puntos para que
sea contabilizada la puntuaci én obtenida en la actividad no presencial.

Siempre que se haya obtenido al menos 4 puntos con la nota de las actividades presenciales, la
nota de las actividades no presenciales sumaran hasta 2 puntos; en caso contrario, sumarén cero
puntos.

Todos los programas que se entreguen deben compilar sin errores para que puedan ser calificados
con una nota superior a cero. Los programas que compilen parten de una nota igual a 10 puntos
gue se ira decrementando en funcidn de los siguientes criterios objetivos:

- Casos 0 situaciones que €l programa no sea capaza de resolver satisfactoriamente.

- Cbdigo que no esté adecuadamente comentado y sangrado.

- Solucién algoritmica inadecuada o ineficiente.

- Cbdigo innecesario que no afecte a correcto funcionamiento del programa.

- Lasolucion aportada no se gjusta a la especificacion del problema.

MODULO Il: INTRODUCCION A LOS COMPUTADORES

Laevaluacion del médulo de Introduccion alos Computadores se dividira en dos partes:

- Teoria de Introduccién alos Computadores. 50% de la notafinal del médulo.

- Précticas de Introduccién alos Computadores. 50% de la notafinal del médulo.

Es necesario aprobar cada una de las dos partes por separado, obteniendo una nota igual o superior
a b, para aprobar este médulo. En caso contrario, la calificacion del estudiante serd un suspenso
del médulo con una nota méxima de 4.

Durante la convocatoria ordinaria, se readlizard evaluacion continua de la parte tedrica,
calificandose mediante | as siguientes actividades:

- Lecturas obligatorias. Durante el curso se realizara un cuestionario por cada una de las lecturas
obligatorias. Las notas de estos cuestionarios contribuiran con un 20% a la nota de teoria, teniendo
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todos ellos igual peso.

- Sesiones de gercicios. Durante el curso se realizard una serie de gercicios. Las notas de estos
gjercicios contribuirdn con un 20% ala nota de teoria, teniendo todos ellos igual peso.

- Prueba escrita. Al final del curso se realizard una prueba escrita. La nota de esta prueba
contribuira con un 60% ala nota de teoria.

No se exigird nota minima en ninguna de las actividades para aprobar esta parte de la asignatura
durante la evaluacion continua. En el resto de convocatorias se evaluaran los contenidos teoricos
Unicamente por medio de un examen.

La parte préctica se calificara mediante un examen para cada una de las convocatorias.

Plan de Aprendizaje (Plan de trabajo de cada estudiante)

Tareas y actividades que realizara segun distintos contextos profesionales (cientifico,
profesional, institucional, social)

- Sesiones de estudio, sesiones de gjercicios, sesiones de lectura y trabajo personal. Contextos:
cientifico, profesional.

- Resolucion de gjercicios sobre algoritmicay programacion en lengugjes de alto nivel. Contextos:
cientifico, profesional.

- Resolucion de gercicios sobre programacion en lenguaje méaquina y ensamblador. Contextos:
cientifico, profesional.

- Resolucion de egjercicios sobre representacion de informacion, sistemas de numeracion,
operaciones y codigos. Contextos: cientifico, profesional.

Temporalizacion semanal de tareas y actividades (distribucion de tiempos en distintas
actividades y en presencialidad - no presencialidad)

Actividades presenciaes: 4 horas ala semana.

- Teoria(T): 2 horas ala semana.

- Practicas (P): 2 horas ala semana.

- Exadmenes: se realizaran durante horas de teoria.
Actividades no presenciales: 6 horas ala semana.
- Sesiones de trabajo personal (TP).

- Lecturas obligatorias (LO).

- Ejercicios (E).

Semanal: 2T + 2P + 6TP

Semana?2: 2T + 2P + 6TP

Semana 3. 2T + 2P + 6TP

Semana4: 2T + 2P + 6TP

Semanab: 2T + 2P + 6TP

Semana6: 2T + 2P + 6TP

Semana7: 2T + 2P + 6TP

Semana8: 2T + 2P + 6TP

Semana 9: 2T + 2P+ 2LO + 4TP
Semana 10: 2T + 2P+ 2LO + 2E + 2TP
Semanall: 2T + 2P+ 2LO + 2E + 2TP
Semanal2: 2T + 2P+ 2LO + 2E + 2TP
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Semana 13: 2T + 2P+ 2LO + 2E + 2TP
Semana 14: 2T + 2P+ 2LO + 2E + 2TP
Semana 15: 2T + 2P + 2E + 4TP

Recursos que tendra que utilizar adecuadamente en cada uno de los contextos
profesionales.

- GNAT Programming Studio. Contextos: cientifico, profesional.
- Simulador QtSpim. Contextos: cientifico, profesional.
- Plataforma Moodle (Campus Virtual ULPGC). Contextos: cientifico, profesional.

Resultados de aprendizaje que tendréa que alcanzar al finalizar las distintas tareas.

Al finalizar las tareas correspondientes a moédulo de Introduccién a la Programacion, un
estudiante debera ser capaz de:

- Describir, diferenciar y relacionar 1os elementos fundamentales de la programacion estructurada
y saber usarlos de forma adecuada en € desarrollo de programas.

- Crear algoritmos para resolver problemas smples y aplicar la metodologia de andlisis
descendente para descomponer los problemas de mediana complejidad en subproblemas méas
simples.

- Explicar e concepto de tipo de dato y los tipos de datos basicos, y definir y usar tipos de datos
adecuados en la resolucion de problemas simples.

- Seleccionar los esgquemas algoritmicos basicos de recorrido y busqueda y aplicarlos de forma
adecuada para resolver problemas concretos.

- Justificar la utilidad de los elementos de estilo y usarlos de forma adecuada en el desarrollo de
programas.

Al finalizar las tareas correspondientes al médulo de Introduccién a los Computadores, un
estudiante debera ser capaz de:

- Describir laestructurainternay el funcionamiento de un computador.

- Readlizar programas sencillos en lenguaje ensamblador.

- Representar datos numéricosy no numericos.

- Operar en los sistemas de numeracion binario, octal y hexadecimal.

- Afiadir informacién redundante a un cédigo binario que permita detectar y/o corregir errores.

Plan Tutorial

Atencion presencial individualizada (incluir las acciones dirigidas a estudiantes en 52, 62
y 78 convocatoria)

Todos los profesores de la asignatura dedican seis horas semanales a la atencion presencia. El

horario de atencion presencial de cada profesor esta publicado en la pagina web del Departamento
de Informaticay Sistemas.

Atencion presencial a grupos de trabajo
Todos los profesores de la asignatura dedican seis horas semanales a la atencion presencia. El

horario de atencion presencial de cada profesor esta publicado en la pagina web del Departamento
de Informédticay Sistemas.
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Atencion telefénica

Todos los profesores de la asignatura estan disponibles para atencion telefonica durante los
horarios de atencion presencial. El nimero de teléfono de cada profesor esta publicado en la
paginaweb del Departamento de Informéticay Sistemas.

Atencién virtual (on-line)

Todos los profesores de la asignatura estan disponibles para atender a los estudiantes virtualmente
por medio de su direccion de correo electronico pero preferentemente a través de las herramientas
proporcionadas por el Campus Virtual de la universidad. La direccion de correo electronico de
cada profesor esté publicada en la padginaweb del Departamento de Informéticay Sistemas.
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