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I.- DATOS INICIALES DE IDENTIFICACION

Informatica es la Unica asignatura relativa a la materia del mismo nombre dentro de los
estudios de Grado en Fisica. Esto nos lleva a plantear una asignatura de informética con una
vision amplia que nos proporcione los conocimientos basicos y esenciales en informatica y en
programacion, poniendo un especial énfasis en la utilidad y utilizacién que, para el area de las
ciencias bésicas puedan tener los conocimientos impartidos.

Nombre de la asignatura: Informatica
Nombre de la materia: Informatica
Caracter: Formacion basica, cuatrimestral
Créditos ECTS: 6
Titulacion: GRADUADO/A EN FiSICA
Ubicacién temporal: Primer curso. Primer cuatrimestre
Profesor/a responsable: Ariadna Fuertes

Departament d’'Informatica

11.- INTRODUCCION A LA ASIGNATURA

Se trata de una asignatura considerada de formacion basica de 6 créditos ECTS de duracion
cuatrimestral ubicada en el primer curso, primer cuatrimestre de la titulacion por lo que no
hay relacion con otras materias previas de la titulacion pero si con el resto de materias dado
gue debe asentar las bases para que el estudiante sea capaz de servirse del ordenador en la
resolucion de problemas conociendo sus usos potenciales y sus limitaciones.

El objetivo de esta materia consiste en proporcionar al estudiante una formacion basica en
Informatica como herramienta que le permita abordar posteriormente problemas
progresivamente mas complejos, tanto desde el punto de vista analitico como numérico, y
realizar andlisis de datos experimentales obtenidos en los diferentes laboratorios de la
titulacién.

Por tanto, se trata de que el estudiante consiga un conocimiento suficiente del disefio de
algoritmos mediante programacion estructurada, asi como de las estructuras de datos
fundamentales.

En lo que se refiere a la parte practica, en esta asignatura se tratard de que el alumno
adquiera habilidades de desarrollo de programas en un lenguaje de programacion
estructurado de propésito general y uso extendido y que adquiriera las nociones basicas para
poder utilizar las herramientas de computacion simbodlica y métodos numéricos que
necesitardn en otras materias de la titulacion.
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111.- VOLUMEN DE TRABAJO

De acuerdo con la asignacion de horarios propuesta por el centro, la previsién del volumen
total de trabajo, se distribuirA como indicaremos a continuacion. Las sesiones tedrico-
practicas tendran una duracién de 1 hora impartidas en dos dias a la semana durante un
cuatrimestre, dedicando 2/3 del tiempo a los conceptos tedricos y 1/3 del tiempo a la
resolucion de problemas por parte del estudiante. Las sesiones de laboratorio, en el aula de

informatica, seran de tres horas y se realizaran durante 10 semanas.

TIPO DE ACTIVIDAD DESCRIPCION HORAS
Asistencia a clases magistrales tedrico-practicas: 30
2 horas/semana x 15 semanas
Asistencia a clases Realizacion de ejercicios mediante ordenador. 30
de laboratorio en Trabajo individual tutorizado por el profesor/a
Aula de Informatica 3 h/ sesién x 10 sesiones
Preparaciéon de Resolucion de ejercicios y problemas, 15
trabajos individualmente y en grupo, propuestos para hacer
Horas de trabajo del | en casa
estudiante sometidas a
evaluaciéon
Realizacion de ejercicios mediante ordenador, 25
interpretacion, conclusiones y realizacion de
memaorias para su comunicacion.
Estudio-preparacion | Teoria: 1,5 h/sem aprox. x 10 semanas 15
contenidos tedrico- Problemas: 3 h/sem ejercicios x 5 semanas 15
practicos
Estudio para 11 h/examen (aprox) x 1 examen 11
preparacion de (8 h teoria-practica + 3 h laboratorio)
examenes:
Realizacion de 4 h/examen (aprox) x 1 examen 4
examenes: (2 h teoria-préactica + 2h laboratorio)
Tutorias Consultas puntuales del estudiante al docente sobre 5
individuales: dudas y dificultades encontradas en el estudio y en
la resolucion de problemas o discusion sobre temas
de interés, bibliografia, etc.
TOTAL VOLUMEN DE TRABAJO 150

IV.- OBJETIVOS GENERALES

e Introducir al alumno en el conocimiento basico de la estructura de un ordenador, tanto a
nivel hardware (microprocesador, memoria, etc.) como a nivel software (sistema operativo,
programas de aplicacién, etc.).

e Introducir al alumno en la metodologia de la programacién procedural mediante la
introduccion del concepto de lenguaje de programacion y del concepto de algoritmo, asi
como de los diferentes métodos de resolucién de problemas.
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e Introducir al alumno en los tipos de datos, variables, constantes, estructuras de control y de
datos que necesitaremos para desarrollar programas.

e Ser capaz de interpretar calculos realizados por el ordenador y de desarrollar programas de
software.

e Adquirir destrezas de resolucién de problemas y resolverlos a nivel informatico.

e Aprender a usar herramientas informaticas en el contexto del célculo cientifico.

V.- CONTENIDOS MINIMOS

e Estructura interna del ordenador, detallando las partes fisicas que lo componen (unidad
central de proceso, memoria,...).

e Conocer también las partes légicas que lo hacen funcionar (sistema operativo, programas,
etc.).

e Concepto de algoritmo: Resolucion de problemas mediante algoritmos. Analisis del
problema. Disefio del algoritmo (disefio descendente o modular y refinamiento por pasos).
Programacion del algoritmo.

¢ Introduccién de las estructuras bésicas de un lenguaje de alto nivel: variables, constantes,
estructuras de control, programacion modular, recursividad, estructuras de datos, ficheros.

¢ Aprender a codificar algoritmos sencillos en un lenguaje de programacion estructurado.

e Introduccién en la programacién basica mediante un lenguaje de alto nivel (C, C++,..)

VI1.- DESTREZAS A ADQUIRIR

e Tener un conocimiento basico sobre la estructura interna de un ordenador tanto en el
ambito fisico (CPU, memoria,...) como en el ambito logico (sistema operativo,
programas,...), de manera que se pueda comprender el funcionamiento interno del
ordenador.

e Tener una vision general de los lenguajes de programacion: programacion estructurada,
orientacion a objetos,...

e Aprender a usar la programacion como herramienta basica para el trabajo cientifico y
conocer la representacion digital de los tipos de variables numéricas.

e Conocer los tipos de datos, variables, constantes, estructuras de control y estructuras de
datos que tienen los lenguajes de programacion procedurales para desarrollar programas.

e Usar el paradigma de programacion procedural para resolver problemas mediante un
ordenador.

¢ Aprender a codificar algoritmos sencillos en un lenguaje de programacion estructurado.

e Introduccion en la programacion basica mediante un lenguaje de alto nivel (C, C++,..) y asi
conocer los detalles concretos de programacién vistos en el médulo tedrico (tipos de datos,
variable, etc.) y practicar las diferentes estructuras de control, el uso de funciones para
realizar un tratamiento modular de los problemas.

e Usar el sistema operativo y conocer sus posibilidades.

e Tener un conocimiento basico de paquetes integrados de software matematico de interés
en Fisica asi como en la utilizacion de programas basicos de tratamiento de los datos
experimentales (por ejemplo, Matlab).
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VIIl.- HABILIDADES SOCIALES O TRANSVERSALES

Resolucién de Problemas: ser capaz de evaluar claramente los 6rdenes de magnitud, de
desarrollar una percepcién de las situaciones que son fisicamente diferentes pero que
muestran analogias, permitiendo, por lo tanto, el uso de soluciones conocidas a nuevos
problemas.

Modelizacion y resolucion de problemas: Saber resolver problemas, siendo capaz de
identificar los elementos esenciales de una situacién y de realizar las aproximaciones
requeridas con objeto de reducir los problemas a un nivel manejable.

Resolucion de problemas y destrezas informéticas: Ser capaz de interpretar célculos de
forma independiente, incluso cuando sea necesario un pequefio PC o un gran ordenador,
incluyendo el desarrollo de programas de software.

Ser capaz de proseguir con el estudio de otras materias de la fisica gracias al bagaje
adquirido en el contexto de esta materia.

VIIIl.- TEMARIO Y PLANIFICACION TEMPORAL

La planificacion que se muestra a continuacion es, logicamente, orientativa ya que,
dependiendo del ritmo de adquisicion de competencias de los alumnos y del grado de
madurez de sus conocimientos previos, puede resultar conveniente (0 necesario) reajustar el
cronograma siguiente.

TEMA Horas

1 Introduccion
Conceptos basicos. 2
Estructura interna del computador: unidad de control, unidad aritmético-
logica, unidad de almacenamiento, unidad de entrada y unidad de salida.
Lenguajes y paradigmas de programacion: lenguajes procedurales y
lenguajes declarativos.

Sistema operativo.

2 Algoritmos y programas
Concepto de algoritmo. 12
Resolucién de problemas mediante algoritmos.

Andlisis del problema.

Disefio del algoritmo: disefio descendente o modular y refinamiento por
pasos.

Representacion de algoritmos: pseudocddigo y organigramas o diagramas de
flujo.

Tipos de datos simples.

Estructuras de control: estructuras secuenciales, estructuras repetitivas,
estructuras selectivas.

Programacion modular.

Introduccion a la recursividad.

3 | Aritmética y representacion de la informacion en el ordenador
Sistemas de numeracion. 6
Conversion entre los diferentes sistemas de numeracion (binario, octal,
hexadecimal y decimal)
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Operaciones aritméticas y logicas.

Representacion de la informacion en el ordenador: datos alfanuméricos,
enteros y reales.

Aritmética en coma flotante.

Tipos y estructuras de datos

Concepto de dato estructurado.

Tipos de datos estructurados.

Estructuras de datos contiguas: vectores, matrices, cadenas de caracteres y
estructuras (o registros).

Punteros y estructuras de datos dinamicas.

Introduccion a las estructuras lineales enlazadas: listas enlazadas.

Archivos

Ficheros: definicién y conceptos.

Organizacién fisica y organizacién logica.

Operaciones sobre ficheros: creacidén, apertura y cierre. Lectura y escritura.

30

Sesiones PRACTICAS EN EL LABORATORIO DE INFORMATICA

Horas

1 Introduccion a la programacion. Estructura de un programa.

2 Tipos de datos: simple, constantes y variables.
Operadores aritméticos, funciones de entrada y salida de datos.

3 Operadores relacionales y légicos.
Estructuras de control selectivas

4 Estructuras de control repetitivas

9]

Programacion modular.
Implementacion de funciones.
Librerias de funciones

w | w

Vectores y matrices

Cadenas y registros

Funciones para el manejo de ficheros

©|0 [N O

Programa final

10 Introduccion al uso paquetes integrados de software matematico de
interés en Fisica (Matlab)

WWwiw|w

TOTAL

‘ I1X.- BIBLIOGRAFIA DE REFERENCIA

a)

[A.

Bibliografia basica:

Tucker, W. Bradley (1994)]. Fundamentos de informatica. (MacGraw Hill).

[W. Savitch (2000)]. Resolucion de problemas con C++. El objetivo de la programacion
(Prentice-Hall)

[L. Joyanes (2000)]. Programacion en C++: Algoritmos, estructuras de datos y objetos
(MacGraw Hill).
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b) Bibliografia complementaria:

[L. Joyanes, I. Zahonero (2001)]. Programacion en C: Metodologia, algoritmos y estructuras
de datos (MacGraw Hill)

[H.M. Deitel, P.J. Deitel (1995)]. Como programar en C/C++. (Prentice Hall).

‘ X.- CONOCIMIENTOS PREVIOS

Es aconsejable tener experiencia en el manejo de ordenadores personales, sistemas
operativos y en el uso de programas informéaticos bésicos (como por ejemplo algin
procesador de textos u hoja de calculo).

| X1.- METODOLOGIA

(i) Clases tedricas o tedrico-practicas de pizarra

El desarrollo de la asignatura se estructura en dos sesiones tedrico-practicas a la semana en
la que se abordan los aspectos conceptuales y formales de la materia y los aspectos
asociados a la resolucion de problemas como consecuencia de la aplicacion de los conceptos
tedricos, de casos particulares asi como de técnicas especificas de resolucion.

En esas sesiones se introducen los conceptos teoricos, se resuelve algun ejercicio de ejemplo
y a continuaciéon se presentan al alumno una serie de ejercicios que se corregiran en
sesiones posteriores de clase. En una primera aproximacioén al tema, el profesor resolvera
solo uno o dos ejercicios modelo para que el alumno los tome de referencia para desarrollar
las clases practicas.

(ii) Clases préacticas de pizarra participativas

La resolucion de los ejercicios propuestos por el profesor se corregirdn una vez los alumnos
ya hayan hecho las sesiones practicas correspondientes al tema a tratar. El objetivo es
resolver los ejercicios en la pizarra cuando los alumnos ya se hayan planteado una posible
solucion del problema y de esa manera participen de una forma més activa en la resolucion
de los problemas.

La resolucion de estos ejercicios la haran los alumnos en la pizarra y se comentara la
solucion propuesta. El profesor llevard una solucibn mas elaborada que se proyectara
después mediante el cafién proyector. Con esta técnica conseguimos que los alumnos
puedan ver distintas soluciones del mismo problema.

Indicar que la lista de problemas propuestos se entregara a los alumnos de forma anticipada
y se indicard cuales de ellos se corregirédn en las proximas clases. La lista de ejercicios sera
suficientemente amplia de manera que abarque desde ejercicios y programas sencillos hasta
otros mas complejos propuestos como opcionales.

(iii) Sesiones de laboratorio en aula de informéatica

Las sesiones de laboratorio serdn de 3 horas cada sesion y en ellas se aprendera el manejo
de paquetes informéticos estandares, realizacion y ejecucion de programas en los que se
codifican algoritmos sencillos. Resolucion de dudas surgidas al enfrentarse a los conceptos
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teoricos, a la resolucién de problemas y a la realizacion de programas. Refuerzo de aspectos
en los que se encuentran mayores dificultades, y verificacion del progreso del estudiante en
la materia, asociado a una componente de evaluacion continua.

Para estas sesiones, los alumnos habran repasado los principales conceptos que van a ser
usados en el desarrollo de la préactica y que estan en el enunciado del boletin de practicas
resumidos. Asi mismo, el alumno deberia haber leido y comprendido los enunciados de los
ejercicios propuestos y haber reflexionado sobre la posible solucion de los mismos. Durante
el tiempo de la practica, los alumnos resolveran los ejercicios propuestos y preguntaran al
profesor aquellos aspectos de los ejercicios que no entiendan.

Por cada materia que el profesor considere adecuada se pedira al alumno que resuelva un
ejercicio propuesto que servird como pequefio examen y que se realizara durante la primera
media hora de clase.

Para que esto sea posible, se debera disponer de un ordenador por alumno para la
realizacion de las practicas en el laboratorio de informatica.

Las ultimas sesiones de précticas los alumnos resolveran un proyecto de programacion que
incluird los conceptos aprendidos durante el curso y en las sesiones de practicas anteriores.
Este “proyecto final” ha de ser suficientemente grande y complejo como para que sea
necesaria su descomposicion modular. Ademas en este proyecto han de ponerse en préctica
todos los conceptos que han ido aprendiendo de manera individual a lo largo del curso.

XI1.- EVALUACION DEL APRENDIZAJE

A lo largo del curso se iran valorando los trabajos realizados por parte de los estudiantes,
presentacion de resultados en informes o memorias, cuestiones propuestas y discutidas en el
aula, presentacion oral, de problemas resueltos por ellos y cualquier otro método que
suponga una interaccién y realimentacion del trabajo del estudiante.

Ademas, los alumnos tendran ademas una nota de practicas correspondiente a la evaluacion
de las pequefias pruebas tipo examen asi como de las practicas realizadas en el laboratorio y
del trabajo o proyecto final propuesto.

Al finalizar el curso se realizard un examen escrito que abarcara tanto los conocimientos
tedricos como practicos. Con este examen se evaluara, por una parte, la comprension de los
aspectos tedrico-conceptuales y el formalismo asociado, tanto de forma general como a
través de cuestiones o casos particulares sencillos. Y por otra parte, se valorara la capacidad
de resolucién de problemas aplicando el formalismo, asi como la capacidad critica respecto a
los resultados obtenidos. En ambas partes se valoraran una correcta argumentacion y una
adecuada justificacion.

En primera convocatoria, la nota definitiva de la asignatura resultard de ponderar: 10% de la
nota obtenida por los ejercicios resueltos y entregados al profesor; el 40% de la nota
obtenida en una prueba escrita final de caracter tedrico-practico; 35% de la nota obtenida
en las pruebas cortas realizadas durante las practicas, y el 15% restante de la nota se
corresponderd a las practicas entregadas y al proyecto final.
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En segunda convocatoria solo se tendrd en cuenta el examen realizado, aunque existe la
posibilidad de considerar las notas de las partes aprobadas en primera convocatoria.
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