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PRIMER CURSO
Fundamentos de la Programacion
Asignatura Fundamentos de la Programacion
Cdédigo Asignatura 2210-11_1GrINGI_FT-ES_104
. L. Grado en
Titulacién ., -
Ingenieria Informatica
Créditos 6 ECTS
]
= Caracter Basica
©
c Curso Primero
20
© Cuatrimestre Primero
©
© Idioma en que se imparte Espafiol
©
P4 Modalidad Presencial
)
a Dedicacidn al estudio por cada ECTS 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA
El objetivo del curso es proporcionar al alumno las herramientas necesarias para la comprension
de los principios cientificos y matematicos de la Ingenieria Informatica.

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un darea
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES

CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestidon de la informacion en el contexto
empresarial y de negocio

CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

CG4 - Tomar decisiones empresariales y de negocio con una perspectiva de estrategia
corporativa global
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COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional

CT2 - Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor en contextos complejos
y cambiantes

CT3 - Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al reconocimiento y el
respeto a la diversidad

CT4 - Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente responsable y respetuosa con
los derechos humanos y la diversidad, tanto en la practica académica como en la profesional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CE6 - Capacidad para analizar un problema matematico o caso de estudio tecnoldgico, en el nivel
de detalle adecuado a cada situacién y aplicar las habilidades y conocimientos adquiridos para
abordarlo y resolverlo.

CE11 - Capacidad de disefiar y construir aplicaciones informaticas mediante nuevas técnicas de
desarrollo, integracién y reutilizacion teniendo en cuenta criterios de Calidad, Usabilidad e
Innovacion

CE12 - Aplicacidn de las técnicas especificas de ingenieria del software a las diferentes etapas
del ciclo de vida de un proyecto tanto para entornos tradicionales como para aplicaciones
moviles

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:

- Analizar un problema en el nivel de abstraccion adecuado a cada situacion y aplicar las
habilidades y conocimientos adquiridos para abordarlo y resolverlo.

- Diseifar y construir aplicaciones informaticas mediante técnicas de desarrollo, integracion y
reutilizacion.

- Saber proponer y evaluar diferentes alternativas tecnolégicas para resolver un problema
concreto.

CONTENIDOS/TEMARIO
e Introduccidn a la algoritmica basica y sus sistemas de representacion
e Tratamiento informatico de un problema
e Tipos estructurados de datos
e Introduccidn a las herramientas de programacién
e Ellenguaje de programacién C
e Introduccién a buenas practicas en la Programacién

METODOLOGIAS DOCENTES

e Métodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicion de nueva informacién. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.

e Métodos de diseiio y aplicacion practica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacion, proyeccidon y procedimientos para
para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Métodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimensidén social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucion de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.
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e Meétodo de proyectos y trabajos globalizadores: que ponen el énfasis en la integracion de
conocimientos, el uso de herramientas, técnicas y metodologias, asi como el abordaje
interdisciplinar de la realidad profesional.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS | PRESENCIALIDAD
AF1. Leccién magistral participativa 28 100%

AF2. Practicas de Laboratorio 15 100%

AF3. Resolucién de problemas/Exposicion oral 4 100%

AF6. Disefio de Proyectos 15 100%

AF7. Evaluacidn 4 100%

AF8. Trabajo autonomo 74 0%

AF9. Tutorias 10 25%
TOTAL 150

EVALUACION
Sistema de evaluacion

El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidon de competencias.

SISTEMA DE EVALUACION |PONDERACION |PONDERACION
MINIMA MAXIMA
Resolucién problemas 10% 30%
Estudio casos / Proyectos 10% 30%
Actividades de evaluacién 0% 10%
continua
Evaluacion final: prueba o 60% 60%
examen

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacidn continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5 sobre 10.

La eventual falta de honestidad académica por parte del estudiante sera sancionada de acuerdo
a lo establecido en la Normativa General de Evaluacion y Calificacion de la Universidad y la
Normativa de Convivencia y Reglamento Disciplinario de Estudiantes.

Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podra tener mas de un 25% de faltas
de asistencia.

En convocatoria extraordinaria, se valoraran las mismas competencias utilizando el mismo
sistema de evaluacién que en convocatoria ordinaria. El profesor decidira si el alumno debe
repetir todas as actividades evaluativas o solo los que no haya superado en convocatoria
ordinaria, avisando con suficiente antelacidon. Solo podran presentarse a convocatoria
extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacidn final de “Suspenso” o “No
presentado”.

&) Planeta Formacién y Universidades
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Sistema de Calificacion

La calificacidn de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacion cualitativa asociada:

Nivel de Competencia Calificacion Oficial Calificacion Cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable

Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Se podrd conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempeiio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el numero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podrd adjudicar una sola Matricula de Honor.

El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta
la consecucidn de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

BIBLIOGRAFIA
e larson, R., Edwards, B.H., Calculo I y Il, McGraw-Hill, Madrid, 2010.
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Estadistica aplicada a la Analitica de Datos

Asignatura Estadistica aplicada a la Analitica de
Datos
Cddigo Asignatura GrINGI_FT-ES_101
Titulacion Grado en Ingenieria Informatica
Créditos 6 ECTS
Caracter Basica
© Curso Primero
‘g Cuatrimestre Primero
':G: Idioma en que se imparte Espafiol
é Modalidad Presencial
g E((:a_lt_j;cacién al estudio por cada 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Con esta asignatura se dan las bases fundamentales para que los alumnos puedan conocer la
Estadistica necesaria para el tratamiento de datos y la analitica de datos. Este objetivo es
necesario para afrontar los elementos bdsicos para Inteligencia Artificial.

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucidén de problemas dentro de su drea de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES

CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestidn de la informacidn en el contexto
empresarial y de negocio

CG2 - Conocer y aplicar técnicas de gestion de personas, liderazgo y negociacién en el contexto
empresarial y de negocio

CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

&) Planeta Formacién y Universidades
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COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional

CT2 - Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor en contextos complejos
y cambiantes

CT3 - Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al reconocimiento y el
respeto a la diversidad

CT4 - Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente responsable y respetuosa con
los derechos humanos y la diversidad, tanto en la practica académica como en la profesional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CES - Capacidad de utilizar los fundamentos matematicos, estadisticos y fisicos para comprender
los sistemas TIC.

CE6 - Capacidad para analizar un problema matemadtico o caso de estudio tecnoldgico, en el nivel
de detalle adecuado a cada situacién y aplicar las habilidades y conocimientos adquiridos para
abordarlo y resolverlo.

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:

RA.1. Aplicar técnicas estadisticas para el analisis de datos y de procedencia y formatos diversos
RA.2. Aplicar técnicas y herramientas estadisticas para el andlisis de datos masivos

CONTENIDOS/TEMARIO

Tema 1. Estadistica descriptiva

Tema 2. Probabilidad

Tema 3. Correlacion y regresion

Tema 4. Distribuciones estadisticas e Inferencia

Tema 5. Estadistica aplicada a los procesos de calculo (utilizacion Software estadistico R) -
Técnica de Andlisis para grandes voliumenes de datos.

Tema 6. Uso de software estadistico para el estudio de casos reales con un gran volumen de
datos.

METODOLOGIAS DOCENTES

e Maétodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicion de nueva informacién. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.

e Meétodos de disefio y aplicacidn prdctica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacidn, proyeccidén y procedimientos para
para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Meétodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimension social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucién de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.

&) Planeta Formacién y Universidades
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ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS |PRESENCIALIDAD
AF1. Leccidn magistral participativa 28 100

AF2. Practicas de Laboratorio 14 100

AF3. Resolucién de problemas/Exposicion oral 20 100

AF7. Evaluacion 4 100

AF8. Trabajo auténomo 74 0

AF9. Tutorias 10 25

TOTAL 150

EVALUACION

Sistema de evaluacién
El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidon de competencias.

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION |PONDERACION
MINIMA MAXIMA

Resolucién problemas 10% 30%

Estudio casos / Proyectos 10% 30%

Actividades de evaluacion 0% 10%

continua

Evaluacidn final: prueba o examen 50% 50%

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacidn continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5 sobre 10.

La eventual falta de honestidad académica por parte del estudiante sera sancionada de acuerdo
a lo establecido en la Normativa General de Evaluacién y Calificacidon de la Universidad y la
Normativa de Convivencia y Reglamento Disciplinario de Estudiantes.

Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podra tener mas de un 25% de
faltas de asistencia.

En convocatoria extraordinaria, se valoraran las mismas competencias utilizando el mismo
sistema de evaluacion que en convocatoria ordinaria. El profesor decidira si el alumno debe
repetir todas as actividades evaluativas o solo los que no haya superado en convocatoria
ordinaria, avisando con suficiente antelacién. Solo podrdn presentarse a convocatoria
extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacidn final de “Suspenso” o “No
presentado”.

Sistema de Calificacion

La calificacidn de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacion cualitativa asociada:

&) Planeta Formacién y Universidades
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Nivel de Competencia

Calificacion Oficial

Calificacion Cualitativa

Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable
Aceptable 5,0-6,9 Aprobado
Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

Grado en Ingenieria Informatica

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacién igual o superior a 9,0. Se podrd conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempefio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el nUmero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podrd adjudicar una sola Matricula de Honor.

El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta

la consecucidn de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

Bibliografia

CANAVOS, G. (1988) Probabilidad y Estadistica. Aplicaciones y Métodos. México: McGraw-Hill.

&) Planeta Formacién y Universidades
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Calculo
Asignatura Calculo
Cddigo Asignatura 11_1GrINGI_FT-ES_103
Titulacion Grado en Ingenieria Informatica
Créditos 6 ECTS
Caracter Basica
© Curso Primero
‘g Cuatrimestre Primero
':G: Idioma en que se imparte Espafiol
é Modalidad Presencial
g E((:a_lt_j;cacién al estudio por cada 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

El cdlculo en matematicas es una herramienta fundamental para describir fendmenos en
términos dindamicos. Con esta asignatura controlards las operaciones del calculo diferencial e
integral para poder resolver problemas de muy diversa indole y poder trabajar en diferentes
areas no solo de la matematica, sino en otras ramas de la ciencia.

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucidén de problemas dentro de su drea de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES

CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestidon de la informacion en el contexto
empresarial y de negocio

CG2 - Conocer y aplicar técnicas de gestidon de personas, liderazgo y negociacién en el contexto
empresarial y de negocio

CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES
11
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CT1 - Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional

CT2 - Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor en contextos complejos
y cambiantes

CT3 - Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al reconocimiento y el
respeto a la diversidad

CT4 - Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente responsable y respetuosa con
los derechos humanos y la diversidad, tanto en la practica académica como en la profesional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CES5 - Capacidad de utilizar los fundamentos matematicos, estadisticos y fisicos para comprender
los sistemas TIC.

CE6 - Capacidad para analizar un problema matematico o caso de estudio tecnoldgico, en el nivel
de detalle adecuado a cada situacién y aplicar las habilidades y conocimientos adquiridos para
abordarlo y resolverlo.

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:

RA.1. Conocer, analizar y aplicar los métodos basicos de resolucién de ecuaciones numéricas y
sistemas de ecuaciones lineales.

RA.2. Conocer, analizar y aplicar los métodos numéricos en aproximacion y ajuste de funciones.
RA.3. Adquirir de manera rigurosa los conceptos matematicos de aproximacion de funciones,
familiarizdndose con sus métodos.

CONTENIDOS/TEMARIO

Tema 1. Funciones elementales

Tema 2. Continuidad y derivacidn. Definicion y aplicaciones. Teorema de Taylor
Tema 3. Integracidn. Definicion y aplicaciones. Integracién impropia

Tema 4. Herramientas bdsicas de cdlculo numérico.

METODOLOGIAS DOCENTES

e Métodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicion de nueva informacién. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.

e Maétodos de disefio y aplicacidn practica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacién, proyeccion y procedimientos para
para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Meétodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimension social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucién de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS |PRESENCIALIDAD
AF1. Leccidn magistral participativa 28 100
AF3. Resolucién de problemas/Exposicion oral 34 100
AF7. Evaluacion 4 100
AF8. Trabajo autonomo 74 0
12
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AF9. Tutorias 10 25
TOTAL 150

EVALUACION
Sistema de evaluacion

El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidon de competencias.

SISTEMA DE EVALUACION PQNDERACION POINDERACIC')N
MINIMA MAXIMA
Resolucién problemas 10% 30%
Estudio casos / Proyectos 10% 30%
Actividades de evaluacién continua 0% 10%
Evaluacidn final: prueba o examen 50% 50%

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacidn continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5 sobre 10.

Para las sanciones asociadas a la falta de honestidad académica se aplicara la Normativa
General de Evaluacion y Calificacion de la Universidad y la Normativa de Convivencia 'y
Reglamento Disciplinario de Estudiantes.

Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podra tener mas de un 25% de
faltas de asistencia.

En convocatoria extraordinaria, se valoraran las mismas competencias utilizando el
mismo sistema de evaluacién que en convocatoria ordinaria. El alumno debe repetir solo
los apartados que no haya superado en convocatoria ordinaria. Solo podran presentarse
a convocatoria extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacién final
de “Suspenso” o “No presentado”.

Sistema de Calificacién
La calificacién de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacion cualitativa asociada:

Nivel de Competencia Calificacidn Oficial Calificacidn Cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable

Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Se podrd conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempeiio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el nUmero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podra adjudicar una sola Matricula de Honor.
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El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta
la consecucion de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

Bibliografia

Por concretar de la biblioteca virtual.
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Algebra
Asignatura Algebra
Cddigo Asignatura 11_1GrINGI_FT-ES_106
Titulacién INFORMATICA
Créditos 6 ECTS
Caracter Basica
o Curso Primero
‘E Cuatrimestre Segundo
':G: Idioma en que se imparte Espafiol
é Modalidad Presencial
g E((:a_lt_j;cacién al estudio por cada 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

La asignatura tiene como finalidad conocer las estructuras algebraicas basicas. Desarrollar el
conjunto de los numeros complejos y su estructura algebraica. Realizar con destreza
operaciones entre expresiones algebraicas, la simplificacion de expresiones racionales y la
factorizacién sobre los diversos conjuntos numeéricos. Utilizar el concepto de funcién en el
modelamiento de problemas matematicos; emplear las propiedades de las funciones por medio
de métodos algebraicos y graficos para la resolucién de problemas - Conocer Algebra de Boole
y su aplicabilidad a la l6gica informatica.

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucidn de problemas dentro de su area de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES
CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestion de la informacidon en el contexto
empresarial y de negocio
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CG2 - Conocer y aplicar técnicas de gestion de personas, liderazgo y negociacién en el contexto
empresarial y de negocio

CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional

CT2 - Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor en contextos complejos
y cambiantes

CT3 - Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al reconocimiento y el
respeto a la diversidad

CT4 - Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente responsable y respetuosa con
los derechos humanos y la diversidad, tanto en la practica académica como en la profesional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CE5 - Capacidad de utilizar los fundamentos matematicos, estadisticos y fisicos para comprender
los sistemas TIC.

CE6 - Capacidad para analizar un problema matematico o caso de estudio tecnoldgico, en el nivel
de detalle adecuado a cada situacién y aplicar las habilidades y conocimientos adquiridos para
abordarlo y resolverlo.

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:

RA.1. Conocer las estructuras algebraicas basicas.

RA.2. Conocer el conjunto de los nUmeros complejos y su estructura algebraica.

RA.3. Realizar con destreza operaciones entre expresiones algebraicas, la simplificacion de
expresiones racionales y la factorizacién sobre los diversos conjuntos numéricos.

RA.4. Utilizar el concepto de funcién en el modelamiento de problemas matematicos; emplear
las propiedades de las funciones por medio de métodos algebraicos y graficos para la resolucion
de problemas

RA.5. Conocer Algebra de Boole y su aplicabilidad a la I6gica informatica

CONTENIDOS/TEMARIO

Tema 1. Numeros Complejos

Tema 2. Sistemas de Ecuaciones

Tema 3. Algebra de Matrices

Tema 4. Tablas de verdad y Légica Matematica
Tema 5. Algebra Booleana.

METODOLOGIAS DOCENTES

e Métodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicion de nueva informacidn. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.

e Métodos de disefio y aplicacion practica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacion, proyeccion y procedimientos para
para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Métodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimensidn social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucién de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.
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ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS [PRESENCIALIDAD
AF1. Leccién magistral participativa 28 100

AF3. Resolucion de problemas/Exposicion oral 34 100

AF7. Evaluacion 4 0

AF8. Trabajo auténomo 74 25

AF9. Tutorias 10

TOTAL 150

EVALUACION

Sistema de evaluacién
El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidon de competencias.

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION |PONDERACION
MiNIMA MAXIMA

Resolucién problemas 10% 30%
Estudio casos / Proyectos 10% 30%
Actividades de evaluacion 0% 10%
continua

Evaluaciéon final: prueba o 50% 50%
examen

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacion continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5.

La nota final se calculard utilizando la ponderacidn antes descrita, excepto en el caso de no
superacién de al menos uno de los dos apartados. En este Ultimo caso, la nota final sera la nota
mas baja entre las actividades de evaluacidn continua y las pruebas objetivas.

Para las sanciones asociadas a la falta de honestidad académica se aplicara la

Normativa General de Evaluacién y Calificacién de la Universidad y la Normativa de Convivencia
y Reglamento Disciplinario de Estudiantes. En particular, la utilizacidon de contenido de autoria
ajena al propio estudiante debe ser citada adecuadamente en los trabajos entregados. En caso
de plagio superior al 15% -reproducir informacion de fuentes sin citarlas convenientemente-, la
sancion sera un suspenso (0) de la actividad en la que se detecte. En caso de comportamiento
reiterado, la penalizacidén sera un suspenso (0) en la asignatura y pérdida de la convocatoria en
la que ha ocurrido la falta, ademas de la decisidon que tome el comité disciplinario por ser falta
muy grave. Asimismo, el uso de medios fraudulentos durante las pruebas de evaluacion
implicara un suspenso (0) y podra implicar la apertura de un expediente disciplinario.

Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podrd tener mas de
un 25% de faltas de asistencia.
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En convocatoria extraordinaria, se valoraran las mismas competencias utilizando el mismo
sistema de evaluacién que en convocatoria ordinaria. El alumno debera repetir solo las
actividades evaluativas que no haya superado en convocatoria ordinaria. Solo podran
presentarse a convocatoria extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacion
final de “Suspenso” o “No presentado”.

Sistema de Calificacion

La calificacidn de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacién cualitativa asociada:

Nivel de Competencia Calificacidn Oficial Calificacidn Cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable

Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Se podra conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempefio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el nimero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podra adjudicar una sola Matricula de Honor.

El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta
la consecucidn de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

Bibliografia

- Roman, B. J. D. E. (2022, 20 septiembre). Algebra Lineal: Definiciones, teorias y resultados.
Garcia Maroto Editores.

- Cuenca, V. A. D. L. (2010, 1 julio). Problemas de algebra con esquemas tedricos (2a ed., 1a
imp.). Clag S.A.

- Jesus, R. G. (2007, 15 enero). ALGEBRA LINEAL. 2 ED. (Spanish Edition) (2.a ed.). McGraw-Hill
Interamericana de Espafia S.L.
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Inglés de negocios

Asignatura Inglés de negocios
Cddigo Asignatura 11_1GrINGI_FT-ES_110
Titulacién INFORMATICA
Créditos 6 ECTS
Caracter Basica

o Curso Primero

‘E Cuatrimestre Segundo

':G: Idioma en que se imparte Espafiol

é Modalidad Presencial

g E((:a_lt_j;cacién al estudio por cada 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Desarrollar el nivel necesario de inglés para poder responder a las necesidades actuales
de la globalizacién y conectar con los lideres empresariales, sociales y académicos.

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacidn, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES

CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestidon de la informacion en el contexto
empresarial y de negocio

CG2 - Conocer y aplicar técnicas de gestién de personas, liderazgo y negociacion en el contexto
empresarial y de negocio
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CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

CG4 - Tomar decisiones empresariales y de negocio con una perspectiva de estrategia
corporativa global.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES
CT1 - Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CE1 - Capacidad para planificar y gestionar proyectos y departamentos técnicos en el

entorno de las TIC tanto con recursos propios como con recursos del Ecosistema

existente.

CE6 - Capacidad para analizar un problema matematico o caso de estudio tecnoldgico, en el nivel
de detalle adecuado a cada situacién y aplicar las habilidades y conocimientos adquiridos para
abordarlo y resolverlo.

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE
Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:
- Comprender frases y vocabulario en inglés estandar del dmbito empresarial y de los
negocios.
- Comprender textos originales en lengua inglesa pertenecientes al ambito empresarial y
de los negocios.
- Comunicarse en inglés en cualquier contexto, a nivel intermedio.

CONTENIDOS/TEMARIO

Tema 1. Presentaciones y reuniones
Tema 2. Intercambiando informacion
Tema 3. Socializar

Tema 4. Compaiiias

Tema 5. Liderazgo

Tema 6: Finanzas

Tema 7: Logistica

Tema 8: Contratacion

METODOLOGIAS DOCENTES

e Meétodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicion de nueva informacién. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.

e Métodos de diseiio y aplicacion practica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacidn, proyeccién y procedimientos para
para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Meétodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimension social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucién de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.

e Método de proyectos y trabajos globalizadores: que ponen el énfasis en la integracién de
conocimientos, el uso de herramientas, técnicas y metodologias, asi como el abordaje
interdisciplinar de la realidad profesional.

ACTIVIDADES FORMATIVAS
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ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS [PRESENCIALIDAD
AF1. Leccién magistral participativa 28 100%
AF3. Resolucion de problemas/Exposicion oral 20 100%
AF6. Disefio de proyectos 14 100%
AF7. Evaluacion 4 100%
AF8. Trabajo auténomo 74 0%

AF9. Tutorias 10 25%
TOTAL 150

EVALUACION

Sistema de evaluacién
El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidon de competencias.

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION [PONDERACION
MINIMA MAXIMA

Resolucién problemas 10% 30%

Estudio casos / Proyectos 10% 30%

Actividades de evaluacion 0% 10%

continua

Evaluacion final: prueba o examen 50% 50%

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacion continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5 sobre 10.

La eventual falta de honestidad académica por parte del estudiante sera sancionada de
acuerdo a lo establecido en la Normativa General de Evaluacién y Calificacion de la
Universidad y la Normativa de Convivencia y Reglamento Disciplinario de Estudiantes.

Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podra tener mds de un 25% de
faltas de asistencia.

En convocatoria extraordinaria, se valorardn las mismas competencias utilizando el mismo
sistema de evaluacidon que en convocatoria ordinaria. El profesor decidira si el alumno debe
repetir todas as actividades evaluativas o solo los que no haya superado en convocatoria
ordinaria, avisando con suficiente antelacién. Solo podrdn presentarse a convocatoria
extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacidn final de “Suspenso” o
“No presentado”.

Sistema de Calificacion
La calificacidn de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacion cualitativa asociada:
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Nivel de Competencia

Calificacion Oficial

Calificacion Cualitativa

Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable
Aceptable 5,0-6,9 Aprobado
Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

Grado en Ingenieria Informatica

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Se podrd conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempeiio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el numero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podrd adjudicar una sola Matricula de Honor.

El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta

la consecucidn de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

Bibliografia

- Creatividad S.A. Cémo llevar la inspiracion hasta el infinito y mas alld, de Ed Catmull
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Fisica
Asignatura Fisica
Cddigo Asignatura 11_1GrINGI_FT-ES_102
Titulacion Grado en Ingenieria Informatica
Créditos 6 ECTS
Caracter Basica
o Curso Primero
‘E Cuatrimestre Primero
':G: Idioma en que se imparte Espafiol
é Modalidad Presencial
g E((:a_lt_j;cacién al estudio por cada 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Plantear enfoques alternativos para buscar soluciones, resolver problemas y generar valor el
ambito empresarial y de los negocios en nuevos entornos. Para ello, nos enfocaremos en buscar,
reconocer y explotar las oportunidades de negocio en diversos entornos organizativos y valorar
su potencial innovador.

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES

CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestidn de la informacién en el contexto
empresarial y de negocio

CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

CG4 - Tomar decisiones empresariales y de negocio con una perspectiva de estrategia
corporativa global.
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COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional

CT2 - Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor en contextos complejos
y cambiantes

CT3 - Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al reconocimiento y el
respeto a la diversidad

CT4 - Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente responsable y respetuosa con
los derechos humanos y la diversidad, tanto en la practica académica como en la profesional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA
CES - Capacidad de utilizar los fundamentos matematicos, estadisticos y fisicos para comprender
los sistemas TIC.

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE
Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:
- Utilizar los fundamentos fisicos para comprender los sistemas TIC.

- Analizar un problema en el nivel de abstraccion adecuado a cada situacidn y aplicar las
habilidades y conocimientos adquiridos para abordarlo y resolverlo.

- El estudiante de la asignatura sera capaz de enlazar el conocimiento de manera
continuada, basandolo en conocimientos previos y aprender a ampliarlo con los temas
siguientes, unidades, vectores, electromagnetismo, corriente continua, ondas y
corriente alterna.

- El estudiante de la asignatura serd capaz de razonar respuestas a las preguntas
planteadas en funcidn del conocimiento que se ha adquirido tras el estudio de los temas
referentes, unidades, vectores, electromagnetismo, corriente continua, ondas vy
corriente alterna.

- El estudiante de la asignatura sera capaz de plantear soluciones a los problemas
propuestos de unidades, vectores, electromagnetismo, corriente continua, ondas y
corriente alterna.

- El estudiante de la asignatura serd capaz de resolver problemas propuestos con los
conocimientos que ha ido adquiriendo.

- El estudiante de la asignatura sera capaz de resolver problemas propuestos trabajando
con los miembros de su clase.

CONTENIDOS/TEMARIO

Tema 1. Electromagnetismo

Tema 2. Teoria de circuitos

Tema 3. Electrdnica

Tema 4. Introduccién a la foténica

Tema 5. Introduccién a la mecanica cudntica

METODOLOGIAS DOCENTES
e Maétodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicion de nueva informacién. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.

24
&) Planeta Formacién y Universidades



u n Ie Programas de Asignaturas
. . Grado en Ingenieria Informatica
Universidad

e Meétodos de disefio y aplicacidn practica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacidn, proyeccidén y procedimientos para
para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Métodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimensidn social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucién de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS [PRESENCIALIDAD
AF1. Leccion magistral participativa 28 100%
AF2. Practicas de laboratorio 4 100%
AF3. Resolucién de problemas/Exposicion oral 30 100%
AF7. Evaluacion 4 100%
AF8. Trabajo auténomo 74 0%

AF9. Tutorias 10 25%
TOTAL 150

EVALUACION

Sistema de evaluacién
El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio

Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidon de competencias.

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION |PONDERACION
MINIMA MAXIMA

Resolucién problemas 10% 30%

Estudio casos / Proyectos 10% 30%

Actividades de evaluacién 0% 10%

continua

Evaluacion final: prueba o examen 50% 50%

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacidn continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5 sobre 10.

La eventual falta de honestidad académica por parte del estudiante serd sancionada de
acuerdo a lo establecido en la Normativa General de Evaluacién y Calificacion de la
Universidad y la Normativa de Convivencia y Reglamento Disciplinario de Estudiantes.

Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podra tener mds de un 25% de
faltas de asistencia.
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En convocatoria extraordinaria, se valorardn las mismas competencias utilizando el mismo
sistema de evaluacion que en convocatoria ordinaria. El profesor decidira si el alumno debe
repetir todas as actividades evaluativas o solo los que no haya superado en convocatoria
ordinaria, avisando con suficiente antelacidon. Solo podran presentarse a convocatoria
extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacién final de “Suspenso” o
“No presentado”.

Sistema de Calificacion
La calificacidn de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacion cualitativa asociada:

Nivel de Competencia Calificacidn Oficial Calificacidn Cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable

Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Se podrd conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempeiio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el nUmero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podra adjudicar una sola Matricula de Honor.

El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta
la consecucidn de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

Bibliografia
- Creatividad S.A. Cémo llevar la inspiracion hasta el infinito y mas alld, de Ed Catmull
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Organizacion y Gestidon de Empresas

Asignatura Organizacion y Gestidon de Empresas
Cddigo Asignatura 11_1GrINGI_FT-ES_105
Titulacion Grado en Ingenieria Informatica
Créditos 6 ECTS
Caracter Basica

o Curso Primero

‘g Cuatrimestre Primero

':G: Idioma en que se imparte Espafiol

é Modalidad Presencial

g E((:a_lt_j;cacién al estudio por cada 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Estd asignatura introduce a los alumnos en el conocimiento de arquitectura base de una
empresa. Para ello se explicara el alcance del tipo de organizaciones, los departamentos e
infraestructuras, asi como se gestionan los proyectos desde el punto de vida de la estrategia 'y
operaciones.

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES
CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestiéon de la informacion en el contexto
empresarial y de negocio
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CG2 - Conocer y aplicar técnicas de gestion de personas, liderazgo y negociacién en el

contexto empresarial y de negocio.

CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

CG4 - Tomar decisiones empresariales y de negocio con una perspectiva de estrategia
corporativa global.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional

CT2 - Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor en contextos complejos
y cambiantes

CT3 - Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al reconocimiento y el
respeto a la diversidad

CT4 - Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente responsable y respetuosa con
los derechos humanos y la diversidad, tanto en la practica académica como en la profesional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CE4 - Capacidad para ejercer la actividad profesional de acuerdo al cédigo éticoy a los
aspectos legales en el entorno de las TIC.

CE6 - Capacidad para analizar un problema matematico o caso de estudio tecnolégico, en el
nivel de detalle adecuado a cada situacidn y aplicar las habilidades y conocimientos adquiridos
para abordarlo y resolverlo.

CE15 - Capacidad para disefiar proyectos informaticos atendiendo y condicionando el uso final
de la tecnologia y/o datos a requisitos legales y éticos.

CE16 - Capacidad para valorar operaciones financieras y su impacto en la estrategia de la
empresa

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE
Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:
- ldentificar los diferentes tipos de organizaciones y desarrollar las diferentes actividades

necesarias para su gestion.
- Tomar decisiones estratégicas sobre disefio de productos y procesos, capacidad,
- Localizaciéon de instalaciones, distribucion en planta y alternativas de inversion.
- Definir planes de produccion y gestién de materiales
- Aplicar los principios de la calidad a las actividades industriales.
- Aplicar diversas técnicas para la gestion de proyectos

CONTENIDOS/TEMARIO

Tema 1. La Empresa

Tema 2. Gestién empresarial

Tema 3. La funcién de produccion
Tema 4. Disefio del sistema productivo
Tema 5. Planificacidn de la produccién
Tema 6. Gestion de la Calidad Total
Tema 7. Gestidn de proyectos
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METODOLOGIAS DOCENTES

e Métodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicion de nueva informacién. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.

e Meétodos de disefio y aplicacidn practica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacidn, proyeccién y procedimientos para
para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Métodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimensién social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucion de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.

e Meétodo de proyectos y trabajos globalizadores: que ponen el énfasis en la integracion de
conocimientos, el uso de herramientas, técnicas y metodologias, asi como el abordaje
interdisciplinar de la realidad profesional.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
AF1. Leccién magistral participativa 28 100%
AF3. Resolucion de problemas/Exposicion oral 9 100%
AF6. Disefio de proyectos 25 100%
AF9. Tutorias 10 25%
AF7. Evaluacion 4 100%
AF8. Trabajo auténomo 74 0%
TOTAL 150

EVALUACION

Sistema de evaluacién
El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidn de competencias.

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION |PONDERACION
MiNIMA MAXIMA

Resolucién problemas 10% 30%

Estudio casos / Proyectos 10% 30%

Actividades de evaluacion 0% 10%

continua

Evaluacion final: prueba o examen 50% 50%

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacion continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5 sobre 10.
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La eventual falta de honestidad académica por parte del estudiante sera sancionada de
acuerdo a lo establecido en la Normativa General de Evaluacién y Calificacién de la
Universidad y la Normativa de Convivencia y Reglamento Disciplinario de Estudiantes.

Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podrd tener mas de un 25% de
faltas de asistencia.

En convocatoria extraordinaria, se valoraran las mismas competencias utilizando el mismo
sistema de evaluacidn que en convocatoria ordinaria. El profesor decidird si el alumno debe
repetir todas as actividades evaluativas o solo los que no haya superado en convocatoria
ordinaria, avisando con suficiente antelacién. Solo podrdn presentarse a convocatoria
extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacion final de “Suspenso” o
“No presentado”.

Sistema de Calificacion
La calificacidn de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacion cualitativa asociada:

Nivel de Competencia Calificacion Oficial Calificacion Cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable

Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Se podra conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempefio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el numero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podrd adjudicar una sola Matricula de Honor.

El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta
la consecucidn de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

Bibliografia
- BUENO, E.: Curso bdsico de Economia de la Empresa. Un enfoque de organizacion, 5.2
ed., Madrid: Pirdamide, 2004.
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Creatividad e Innovacion en nuevos entornos de negocio

. Creatividad e Innovacidén en nuevos
Asignatura .
entornos de negocio
Cddigo Asignatura 11_1GrINGI_FT-ES_107
Titulacion Grado en Ingenieria Informatica
Créditos 6 ECTS
Cardcter Basica
o Curso Primero
3 .
= Cuatrimestre Segundo
c
oo
@ Idioma en que se imparte Espafiol
(C
o Modalidad Presencial
©
S Dedicacion al estudio por cada
< ECTS 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Plantear enfoques alternativos para buscar soluciones, resolver problemas y generar
valor el dmbito empresarial y de los negocios en nuevos entornos. Para ello, nos
enfocaremos en buscar, reconocer y explotar las oportunidades de negocio en diversos
entornos organizativos y valorar su potencial innovador.

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES
CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestidon de la informacion en el contexto
empresarial y de negocio
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CG2 - Conocer y aplicar técnicas de gestion de personas, liderazgo y negociacién en el

contexto empresarial y de negocio.

CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

CG4 - Tomar decisiones empresariales y de negocio con una perspectiva de estrategia
corporativa global.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional

CT2 - Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor en contextos complejos
y cambiantes

CT3 - Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al reconocimiento y el
respeto a la diversidad

CT4 - Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente responsable y respetuosa con
los derechos humanos y la diversidad, tanto en la practica académica como en la profesional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CE3 - Capacidad para evaluar soluciones tecnolégicas y elaborar propuestas de
proyectos teniendo en cuenta los recursos, las alternativas y tendencias disponibles, la
seguridad requerida y las condiciones de mercado

CE4 - Capacidad para ejercer la actividad profesional de acuerdo al cédigo ético y a los
aspectos legales en el entorno de las TIC.

CE6 - Capacidad para analizar un problema matematico o caso de estudio tecnolégico,
en el nivel de detalle adecuado a cada situacién y aplicar las habilidades y
conocimientos adquiridos para abordarlo y resolverlo.

CE14 - Capacidad para proponer y evaluar diferentes alternativas tecnolégicas e
innovadoras para resolver un problema concreto

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE
Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:
- Plantear enfoques alternativos para buscar soluciones, resolver problemas y generar

valor el dmbito empresarial y de los negocios en nuevos entornos.
- Buscar, reconocer y explotar las oportunidades de negocio en diversos entornos
organizativos y valorar su potencial innovador.

CONTENIDOS/TEMARIO

Tema 1. Caracteristicas de la organizacidn innovadora.

Tema 2. La innovacidn disruptiva.

Tema 3. La creatividad como solucién a los problemas: identificaciéon de necesidades y técnicas.
Tema 3. Metodologias para innovar: Design Thinking, Lean Startup, Forth Innovation Method.
Tema 4. El proceso de disefio y desarrollo de nuevos productos y servicios.

Tema 5. La creatividad a partir de innovaciones tecnoldgicas.

METODOLOGIAS DOCENTES
e Meétodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicion de nueva informacién. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.
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e Meétodos de disefio y aplicacidn practica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacidn, proyeccidén y procedimientos para

para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Métodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimensidn social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucién de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.

e Meétodo de proyectos y trabajos globalizadores: que ponen el énfasis en la integracion de
conocimientos, el uso de herramientas, técnicas y metodologias, asi como el abordaje
interdisciplinar de la realidad profesional.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
AF1. Leccién magistral participativa 28 100%
AF3. Resolucién de problemas/Exposicion oral 9 100%
AF6. Disefio de proyectos 25 100%
AF7. Evaluacion 4 100%
AF8. Trabajo auténomo 74 0%

AF9. Tutorias 10 25%
TOTAL 150

EVALUACION

Sistema de evaluacion

El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidon de competencias.

SISTEMA DE EVALUACION

PONDERACION

PONDERACION

MINIMA MAXIMA
Resolucién problemas 10% 30%
Estudio casos / Proyectos 10% 30%
Actividades de evaluacidn 0% 10%
continua
Evaluacion final: prueba o examen 50% 50%

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacidn continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5 sobre 10.

&) Planeta Formacién y Universidades
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La eventual falta de honestidad académica por parte del estudiante sera sancionada de
acuerdo a lo establecido en la Normativa General de Evaluacién y Calificacién de la
Universidad y la Normativa de Convivencia y Reglamento Disciplinario de Estudiantes.

Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podrd tener mas de un 25% de
faltas de asistencia.

En convocatoria extraordinaria, se valoraran las mismas competencias utilizando el mismo
sistema de evaluacidn que en convocatoria ordinaria. El profesor decidira si el alumno debe
repetir todas as actividades evaluativas o solo los que no haya superado en convocatoria
ordinaria, avisando con suficiente antelacién. Solo podrdn presentarse a convocatoria
extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacidn final de “Suspenso” o
“No presentado”.

Sistema de Calificacion
La calificacidn de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacion cualitativa asociada:

Nivel de Competencia Calificacion Oficial Calificacion Cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable

Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Se podra conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempefio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el numero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podrd adjudicar una sola Matricula de Honor.

El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta
la consecucidn de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

Bibliografia
- Creatividad S.A. Cémo llevar la inspiracion hasta el infinito y mas alld, de Ed Catmull
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Metodologias de la Programacion

Asignatura Metodologias de la Programacién
Cddigo Asignatura 11_1GrINGI_FT-ES_108
Titulacion Grado en Ingenieria Informatica
Créditos 6 ECTS
Caracter Basica

o Curso Primero

‘g Cuatrimestre Segundo

':G: Idioma en que se imparte Espafiol

é Modalidad Presencial

g E((:a_lt_j;cacién al estudio por cada 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Establecer, con claridad, los diferentes enfoques sobre las metodologias de la programaciodn, asi
como sus finalidades. La finalidad principal es el crecimiento en la capacidad de disefiar y
construir aplicaciones informaticas mediante nuevas técnicas de desarrollo, integracion y
reutilizacion teniendo en cuenta criterios de Calidad, Usabilidad e Innovacion

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexidn sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES
CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestidon de la informacién en el contexto
empresarial y de negocio
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CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

CG4 - Tomar decisiones empresariales y de negocio con una perspectiva de estrategia
corporativa global.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT1 - Defender ideas y argumentos propios en un contexto profesional

CT2 - Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor en contextos complejos
y cambiantes

CT3 - Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al reconocimiento y el
respeto a la diversidad

CT4 - Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente responsable y respetuosa con
los derechos humanos y la diversidad, tanto en la practica académica como en la profesional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CE6 - Capacidad para analizar un problema matematico o caso de estudio tecnoldgico, en el nivel
de detalle adecuado a cada situacién y aplicar las habilidades y conocimientos adquiridos para
abordarlo y resolverlo.

CE11 - Capacidad de disefar y construir aplicaciones informaticas mediante nuevas técnicas de
desarrollo, integracién y reutilizacion teniendo en cuenta criterios de Calidad, Usabilidad e
Innovacion

CE12 - Aplicacién de las técnicas especificas de ingenieria del software a las diferentes etapas
del ciclo de vida de un proyecto tanto para entornos tradicionales como para aplicaciones
moviles

CE14 - Capacidad para proponer y evaluar diferentes alternativas tecnoldgicas e innovadoras
para resolver un problema concreto

RESULTADOS DE APRENDIZAIJE
Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:
- Analizar las diferentes metodologias existentes en el desarrollo de software

- Conocimientos de los diferentes métodos de programacién y seleccionar el mas
adecuado atendiendo el problema a resolver.

- Disefar y estructurar los programas informaticos de forma modular y robusta usando
la programacién orientada a objetos.

- Argumentar las ventajas e inconvenientes de los disefios de aplicaciones informaticas.

CONTENIDOS/TEMARIO

Tema 1. Métodos de Programacién: Estructurada, modular, funcional, orientada a objetos y
concurrente

Tema 2. Disefio de una aplicacidn: Criterios de calidad, el principio de modularidad, clases y
Objetos

Tema 3. Estructura de Objetos: Instanciacion, recorridos, delegacion

Tema 3. Codificaciéon del modelo UML en lenguaje JAVA

Tema 4. El lenguaje de programacion JAVA; Introduccion, tipo de datos, operadores, matrices
y vectores, bloques de instrucciones, funciones, visibilidad de las variables.

METODOLOGIAS DOCENTES
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e Métodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicion de nueva informacién. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.

e Métodos de disefio y aplicacidn prdactica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacidn, proyeccidén y procedimientos para
para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Métodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimensién social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucién de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.

e Meétodo de proyectos y trabajos globalizadores: que ponen el énfasis en la integracion de
conocimientos, el uso de herramientas, técnicas y metodologias, asi como el abordaje
interdisciplinar de la realidad profesional.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
AF1. Leccion magistral participativa 28 100%
AF2. Practicas de laboratorio 20 100%
AF3. Resolucion de problemas/Exposicion oral 14 100%
AF7. Evaluacion 4 100%
AF8. Trabajo auténomo 74 0%

AF9. Tutorias 10 25%
TOTAL 150

EVALUACION

Sistema de evaluacién
El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidon de competencias.

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION |PONDERACION
MiNIMA MAXIMA

Resolucién problemas 10% 30%

Estudio casos / Proyectos 10% 30%

Actividades de evaluacion 0% 10%

continua

Evaluacion final: prueba o examen 60% 60%

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacion continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5 sobre 10.

La eventual falta de honestidad académica por parte del estudiante serd sancionada de
acuerdo a lo establecido en la Normativa General de Evaluacién y Calificacion de la
Universidad y la Normativa de Convivencia y Reglamento Disciplinario de Estudiantes.
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Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podra tener mds de un 25% de
faltas de asistencia.

En convocatoria extraordinaria, se valorardn las mismas competencias utilizando el mismo
sistema de evaluacidon que en convocatoria ordinaria. El profesor decidira si el alumno debe
repetir todas as actividades evaluativas o solo los que no haya superado en convocatoria
ordinaria, avisando con suficiente antelacidon. Solo podran presentarse a convocatoria
extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacién final de “Suspenso” o
“No presentado”.

Sistema de Calificaciéon
La calificacidn de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacidn cualitativa asociada:

Nivel de Competencia Calificacidn Oficial Calificacidn Cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable

Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Se podrd conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempeiio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el numero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podra adjudicar una sola Matricula de Honor.

El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta
la consecucidn de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

Bibliografia
- Creatividad S.A. Cémo llevar la inspiracion hasta el infinito y mas alld, de Ed Catmull
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Sistemas de Informacion en una Empresa

. Sistemas de Informacién en una
Asignatura
Empresa
Cddigo Asignatura 11_1GrINGI_FT-ES_109
Titulacion Grado en Ingenieria Informatica
Créditos 6 ECTS
Cardcter Basica
o Curso Primero
3 .
= Cuatrimestre Segundo
c
oo
@ Idioma en que se imparte Espafiol
(C
o Modalidad Presencial
©
S Dedicacion al estudio por cada
< ECTS 25 horas

OBSERVACIONES
No procede.

PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Desarrollar una vision holistica de los sistemas de informacién con especial mencién a
las metodologias de gestidn. Modelos estratégicos, disefio, transicidn y gestion.
Modelos de cloud y sus componentes.

COMPETENCIAS BASICAS

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area
de estudio que parte de la base de la educacién 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

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y
defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes
(normalmente dentro de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes de indole social, cientifica o ética

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS GENERALES
CG1 - Conocer y aplicar las herramientas basicas de gestiéon de la informacion en el contexto
empresarial y de negocio
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CG2 - Conocer y aplicar técnicas de gestion de personas, liderazgo y negociacién en el contexto
empresarial y de negocio

CG3 - Conocer y aplicar herramientas para el desarrollo de proyectos de emprendimiento
innovadores y diferenciales.

CG4 - Tomar decisiones empresariales y de negocio con una perspectiva de estrategia
corporativa global.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

CT2 - Proyectar enfoques alternativos, buscar soluciones y generar valor en contextos complejos
y cambiantes

CT3 - Trabajar en entornos multiculturales e internacionales en base al reconocimiento y el
respeto a la diversidad

CT4 - Actuar de manera honesta, ética, sostenible, socialmente responsable y respetuosa con
los derechos humanos y la diversidad, tanto en la practica académica como en la profesional.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LA ASIGNATURA

CE1 - Capacidad para planificar y gestionar proyectos y departamentos técnicos en el entorno
de las TIC tanto con recursos propios como con recursos del Ecosistema existente.

CE2 - Capacidad para identificar las caracteristicas de los diferentes tipos de organizaciones,
tipos de contratos en la prestacién de servicios de Tl y el papel que juegan las TIC en las mismas.
CE3 - Capacidad para evaluar soluciones tecnoldgicas y elaborar propuestas de proyectos
teniendo en cuenta los recursos, las alternativas y tendencias disponibles, la seguridad requerida
y las condiciones de mercado

CE4 - Capacidad para ejercer la actividad profesional de acuerdo al cédigo ético y a los aspectos
legales en el entorno de las TIC.

CEG6 - Capacidad para analizar un problema matematico o caso de estudio tecnoldgico, en el nivel
de detalle adecuado a cada situacidn y aplicar las habilidades y conocimientos adquiridos para
abordarlo y resolverlo.

CE14 - Capacidad para proponer y evaluar diferentes alternativas tecnoldgicas e innovadoras
para resolver un problema concreto

CE16 - Capacidad para valorar operaciones financieras y su impacto en la estrategia de la
empresa

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al finalizar esta asignatura se espera que el estudiante sea capaz de:

- Conocimiento de los Sistemas de Informacidn de una Empresay Principales Plataformas
de Software del Mercado

- Conocimiento de la Relacidn de los Sistemas de Informacidn con las Tecnologias de la
Informacién.

- Conocer los Proyectos de Implantacion de los procesos de un Sistema de Informacion.

- Conocer y diseiar la cuenta de resultados (gestion financiera) del departamento de
Sistemas de Informacién de una empresa

- Adquisicion de capacidades de Gestion entorno a los Sistemas de Informacion.

- Desarrollo de la cuenta de resultados del departamento de sistemas de informacion de
la empresa

CONTENIDOS/TEMARIO
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Tema 1: Conceptos y tipologia de Sl en las organizaciones

Tema 2: Relacién y diferencias entre Sl y Tl

Tema 3: Los Sl y la gestion integral de organizaciones

Tema 4: Sl de integracion de operaciones (ERP, SCM, CRM)

Tema 5: Sl de ayuda al analisis, las decisiones y la direccién ejecutiva
Tema 6: Sl de ayuda a la comunicacion y al trabajo en equipo

Tema 7: Disefio y organizacion de departamentos o empresas de servicios de Sl
Tema 8: Gestidn tactica-operativa funcional de los servicios de S|
Tema 9: Gestion Ingresos y gastos del departamento de SSlI

Tema 10: Disefio y gestidn de roles y personal de SI/TI (SFIA)
Gestidn por competencias profesionales en unidades de SI/TI

METODOLOGIAS DOCENTES

e Métodos expositivos: que ponen el énfasis en la adquisicién de nueva informacién. Los
métodos expositivos incluyen lecciones magistrales, seminarios.

e Meétodos de disefio y aplicacidn practica: que ponen el énfasis en los procesos activos que
emplean los alumnos para realizar tareas de ideacion, proyeccion y procedimientos para
para adquirir nuevos conocimientos y reforzar los adquiridos.

e Métodos colaborativos: que ponen el énfasis en la dimensidén social del aprendizaje y
motivan a los alumnos a compartir conocimientos, realizando tareas de manera
colaborativa. Estos métodos incluyen discusiones, trabajo colaborativo en resolucién de
problemas y estudios de caso, asi como tutorias colectivas.

ACTIVIDADES FORMATIVAS

ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS PRESENCIALIDAD
AF1. Leccién magistral participativa 28 100%
AF2. Presentaciones Orales y Escritas 4 100%
AF3. Resolucién de problemas/Exposicion oral 5 100%
AF4. Disefio de Casos 20 100%
AF6. Disefio de Proyectos 5 100%
AF7. Evaluacion 4 100%
AF8. Trabajo auténomo 74 0%
AF9. Tutorias 10 25%
TOTAL 150

EVALUACION

Sistema de evaluacién
El Modelo de Evaluacién de estudiantes en la Universidad sigue los principios del Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), enfocado a la evaluacidn de competencias.

41
&) Planeta Formacién y Universidades



u n Ie* Programas de Asignaturas

Grado en Ingenieria Informatica

Universidad

SISTEMA DE EVALUACION PONDERACION |PONDERACION

MINIMA MAXIMA

Resolucién problemas 10% 30%
Estudio casos / Proyectos 10% 30%
Actividades de evaluacion 0% 10%
continua

Evaluacion final: prueba o examen 40% 40%

*Es requisito indispensable para superar la asignatura obtener en cada apartado (actividades
de evaluacion continua y pruebas objetivas) un promedio minimo de 5 sobre 10.

La eventual falta de honestidad académica por parte del estudiante serd sancionada de
acuerdo a lo establecido en la Normativa General de Evaluacién y Calificacion de la
Universidad y la Normativa de Convivencia y Reglamento Disciplinario de Estudiantes.

Para poder ser evaluado en convocatoria ordinaria no se podra tener mds de un 25% de
faltas de asistencia.

En convocatoria extraordinaria, se valorardn las mismas competencias utilizando el mismo
sistema de evaluacion que en convocatoria ordinaria. El profesor decidira si el alumno debe
repetir todas as actividades evaluativas o solo los que no haya superado en convocatoria
ordinaria, avisando con suficiente antelacidon. Solo podran presentarse a convocatoria
extraordinaria los estudiantes que hayan obtenido una calificacién final de “Suspenso” o
“No presentado”.

Sistema de Calificaciéon
La calificacidn de la asignatura se establecera en una escala numérica de 0 a 10, con la siguiente
calificacion cualitativa asociada:

Nivel de Competencia Calificacidn Oficial Calificacidn Cualitativa
Muy competente 9,0-10 Sobresaliente
Competente 7,0-8,9 Notable

Aceptable 5,0-6,9 Aprobado

Aln no competente 0,0-4,9 Suspenso

La mencion de “Matricula de Honor” se podra otorgar a criterio del profesor docente a
estudiantes que hayan obtenido una calificacion igual o superior a 9,0. Se podrd conceder una
matricula de honor por cada 20 estudiantes cuando el profesorado considere que el desempeiio
de la asignatura haya sido excepcional. En caso de que el numero de estudiantes del grupo sea
inferior a 20, se podrd adjudicar una sola Matricula de Honor.

El nivel de competencia en cada una de las actividades realizadas se medira teniendo en cuenta
la consecucidn de los resultados de aprendizaje, con imparcialidad y objetividad.

Bibliografia
- Creatividad S.A. Cémo llevar la inspiracion hasta el infinito y mas alla, de Ed Catmull
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