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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender los conocimientos relativos a la
introduccién a la Informatica, arquitectura basica de ordenadores y una Introduccion a la
programacion.

Que los estudiantes tengan la capacidad para reunir los datos necesarios para el desarrollo de
aplicaciones informaticas basicas aplicando los juicios y criterios que garanticen su buen
funcionamiento.

Que los estudiantes puedan transmitir estas soluciones informéticas, empleando con soltura los
conceptos e ideas adquiridos en esta materia.

Que hayan desarrollado habilidades de aprendizaje en el campo de la Informatica que les
permitan aplicarlas a asignaturas posteriores, asi como a proyectos en su vida profesional, con
un alto grado de autonomia.

2. CONTENIDOS

2.1. Requisitos previos

Ninguno.

2.2. Descripcion de los contenidos

Dentro de cualquier estudio de ingeniera es necesario hacer frente a la solucién de problemas y
hacerlo de forma eficiente. Para ello es necesario seguir una serie de pasos y una metodologia
que permita llevarlo a cabo.

El pensamiento computacional a través de la formalizacién de algoritmos en un lenguaje de
programacion como Java permite introducir una metodologia para abordar la solucion de
problemas.

Para ello es necesario desarrollar una forma de trabajo sisteméatica que pasa por el analisis del
problema, la busqueda de posibles soluciones o algoritmos que permitan resolverlo y la escritura
de la solucién elegida en un lenguaje de programacion.

También permite desarrollar habilidades relacionadas con la deteccion de errores, analisis de
éstos y su correccion.
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Se parte inicialmente de una introduccion de la informatica basica y la arquitectura basica de un
ordenador y de los lenguajes binarios que utiliza la mayoria de los sistemas digitales.
Posteriormente, se realiza una introduccion de la programacion con diagramas de flujo y en
pseudoco6digo para pasar a la programacion mediante el lenguaje Java.

2.3. Contenido detallado

El objetivo de la asignatura es que el alumno conozca los fundamentos de la informatica,
aunque la mayor parte de la asignatura consistira en el disefio de algoritmos y su programacién
en Java. El aprendizaje de este lenguaje servird para, posteriormente extrapolar los
conocimientos adquiridos a otros lenguajes de programacion segin vayan siendo necesarios.

1. Introduccidn ala asignatura
2. Arquitectura de ordenadores
e Componentes de un sistema informatico
e Hardware y software
e Sistema operativo y software de aplicacion
3. Representacion de la informacion
e Cadigos para representacion numeérica
e Cadigos para representacion de caracteres
e Cambios de base
e Sistemas de numeracién
4. Algoritmos.
e Representaciéon median te diagramas de flujo
¢ Representacion mediante pseudocédigo
5. Introduccién a Java. El entorno eclipse. Estructura de un programa en Java
6. Datos. Tipos de datos y variables en Java.
e Operadores y variables
e Expresiones
e Laclase String
e Entrada/salida basica en Java
7. Estructuras de control: Condicionales

e if-then
e f-then-else
e switch
8. Estructuras de control: bucles
a. While
b. Do-while
c. For

9. Arraysy matrices
10. Subprogramas y métodos
11. Introduccion OOP

2.4. Actividades Dirigidas

Durante el curso se podran desarrollar algunas de las actividades, practicas, memorias o
proyectos siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares:

Practicas de la asignatura: Los alumnos, de manera individual, tendran que realizar los
ejercicios practicos que se le vayan solicitando relacionados con las partes que se van
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desarrollando del temario a lo largo del cuatrimestre. Algunas de estas practicas deberan
entregarse a pericién del profesor o se expondran en clase.

Actividad Dirigida (AD1): Desarrollar una practica que recoja los conceptos adquiridos durante el
curso sobre programacion, conjuntandolos para crear una pequefia aplicacién para repasar y
poner en practica los conocimientos aprendidos a lo largo del curso.

e Disefiar una aplicacién sencilla a partir de las especificaciones y requisitos.

e Analizar y descomponer en pasos un problema generando un algoritmo que permita su
solucion.

e Implementar mediante programacion en Java el algoritmo generado.

e Elaborar la documentacion necesaria para la adecuada utilizacion de la aplicacion.

e Enviar por correo electrénico en un Unico fichero comprimido todos los archivos que
formen parte de la aplicacion (ficheros fuente java, documentacion, manuales...).

2.5. Actividades formativas

Clases de teoria: (1.8 ECTS; 45 h; 100% presencialidad) Leccion magistral. Se explicaran los
conceptos basicos de la Informética y la arquitectura de ordenadores e Internet, y de la
programacion.

Tutorias: (0.4 créditos ECTS; 10 h; 100% presencialidad) Consulta al profesor por parte de los
alumnos sobre la materia.

Trabajo de asignatura: (2 créditos ECTS; 50 h; 0% presencialidad). Los alumnos realizaran el
desarrollo de un programa de ordenador propuesto por el profesor.

Estudio individual: (1.8 créditos ECTS; 45 h; 0% presencialidad) Trabajo individual del alumno.

3. SISTEMA DE EVALUACION
3.1. Sistema de calificaciones
El sistema de calificaciones finales se expresara numéricamente del siguiente modo:
0 - 4,9 Suspenso (SS)
5,0 - 6,9 Aprobado (AP)
7,0 - 8,9 Notable (NT)
9,0 - 10 Sobresaliente (SB)

La mencién de "matricula de honor" podra ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una
calificacion igual o superior a 9,0.

3.2. Criterios de evaluacion

Convocatoria ordinaria

Sistemas de evaluacion Porcentaje
Presentacion de trabajos y proyectos (Practicas individuales y trabajo en equipo) 20%
Prueba parcial (escrita/presentacién trabajo) 20%
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Examen final o trabajo final presencial 60%

Convocatoria extraordinaria

Sistemas de evaluacién Porcentaje
Presentacion de trabajos y proyectos (Practicas individuales y trabajo en equipo) 20%
Examen final o trabajo final presencial 80%

3.3. Restricciones

Calificacién minima

La nota final de la asignatura serd la media ponderada obtenida tras la aplicacién de los
porcentajes anteriores. Solo se aplicara si el alumno obtiene al menos un 5 en el examen final.
En caso contrario, el alumno se considerara suspenso con la nota del Examen Final. Una nota
inferior a 4 en el trabajo de programacidn supone el suspenso automatico de la asignatura en la
convocatoria ordinaria. Se considera que la asignatura estd aprobada si la nota final es igual o
superior a 5 puntos.

Para poder hacer la suma ponderada de las calificaciones anteriores, es necesario: la asistencia
a las clases como minimo del 75% de las horas presenciales y obtener al menos un cinco en el
examen final correspondiente. El alumno con nota inferior se considerara suspenso.

Es imprescindible la entrega de las practicas, tanto para la convocatoria ordinaria, como para la
extraordinaria y obtener al menos un 5.

El examen parcial no libera material y es obligatorio.
Asistencia

El alumnoque, injustificadamente, deje de asistira mas de un 25% de las clases presenciales
podra verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria ordinaria.

Normas de escritura

Se prestara especial atencién en los trabajos, practicas y proyectos escritos, asi como en los
examenes tanto a la presentacion como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y
ortograficos. EI no cumplimiento de los minimos aceptables puede ocasionar que se resten
puntos en dicho trabajo.

3.4. Advertencia sobre plagio

La Universidad Antonio de Nebrija no tolerard en ningln caso el plagio o copia. Se considerara
plagio la reproduccién de pérrafos a partir de textos de auditoria distinta a la del estudiante
(Internet, libros, articulos, trabajos de compafieros...), cuando no se cite la fuente original de la
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.

En caso de detectarse este tipo de practicas, se considerara Falta Grave y se podra aplicar la
sancion prevista en el Reglamento del Alumno.

4. BIBLIOGRAFIA

Bibliografia basica
H. Schildt, “Java 2. Manual de Referencia, 42 edicién” Osborne-McGraw-Hill, 2001.

J. Galve, y otros, “Algoritmica disefio y andlisis de algoritmos funcionales e imperativos”. Ra-Ma.

A. Gémez Vieites y M. Veloso Espifieira, “Redes de ordenadores e Internet”, Ra-Ma, 2003.
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De Miguel: “Fundamentos de los computadores”. Paraninfo 1990

Bibliografia complementaria

C. Horstmann y G. Cornell, “Java 2. Vol I. Fundamentos”, Prentice Hall, 2003.
Programacion en Java 2. Serie Schaum. Jesus Sanchez Allende y otros. McGraw-Hill. 2005.

Javier Moldes, “Java 9 (Manuales Imprescindibles)”. Anaya. 2017

Otros recursos
Presentaciones y documentacién disponible en el campus, asi como hojas de problemas.
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