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Estudio de los conceptos tedricos

Resolucion de los ejercicios planteados en las clases de problemas

Andlisis de los ejercicios practicos planteados

Analisis, algoritmizacion, programacion, generacion de documentacion y defensa del ejercicio propuesto para
la evaluacion.

Esta asignatura se caracteriza por requerir un conocimiento completo de todos los conceptos presentados y
desarrollar unas destrezas tanto a la hora de algortimizar como de programar que se caracterizan por ser
acumulativas. Hay que adquirirlas, estudiarlas y utilizarlas de forma gradual ya que cada concepto nuevo se
apoya en todos los anteriores.

Durante el desarrollo del curso y al final de los contenidos que pertenecen al mismo bloque de conocimientos
se propondran las actividades concretas que iran para el portafolio de cada estudiante.

La definicion tanto de los grupos de trabajo como del proyecto final a desarrollar por cada grupo, se realizara
justo antes de las vacaciones de Navidad.

La defensa oral por parte de cada estudiante se realizara durante la banda de fechas asignadas por la
direccién del CPS para los examenes de esta asignatura.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

Conoce con claridad la estructura fisica, l6gica y funcionamiento de un ordenador. Asi como el tipo
de software mas utilizado en el mundo del arte y de la arquitectura.

Conoce qué es un algoritmo y es capaz de entenderlos, analizarlos o utilizarlos para describir la
solucién de cualquier tipo de problema abstracto. Y sabe diferenciar con claridad la filosofia de los
algoritmos no recursivos de la de los algoritmos recursivos.

Entiende las técnicas de programacion dirigida a eventos y de programacion orientada a objetos.

Trabaja en grupos pequefios, y partiendo de un programa marco proporcionado por el profesor, sabe
modificarlo de forma adecuada, y es capaz de resolver problemas de tratamiento de informacion,
fundamentalmente de tipo geométrico, mediante técnicas de programacion orientadas a objetos en un
entorno de interaccion hombre maquina disefiado mediante técnicas de programacién orientadas a
eventos.



Introduccion

Entre los procesos realizados por el arquitecto en su actividad proyectista, como por ejemplo, la génesis, la
generacion de documentos, la comunicacion, el control de la ejecucion, etc, la Informética ofrece herramientas
de automatizacién que ya son habituales para cualquier profesional de la Arquitectura.

El ordenador (hardware+software) definido como la maquina universal de procesamiento automatico de la
informacién, es la base sobre la que se asientan tales posibilidades de disefio asistido. Por lo tanto es légico
gue un arquitecto conozca de forma adecuada su funcionamiento, la forma de razonar que hay que seguir
para plantear la solucién de un problema que va a resolver el ordenador (algoritmizar) y las herramientas de
trabajo que existen para implementar dichos razonamientos en un ordenador (programar).

Con objeto de estimular al estudiante para que consiga tanto los conocimientos como las destrezas que esta
asignatura pretende, se presentaran un amplio conjunto de algoritmos de geometria computacional utilizados
para transformar el espacio vacio en formas arquitecténicas y visualizarlas.

| Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

Planteamientos

Presentar los conocimientos basicos sobre la estructura y funcionamiento de un sistema informético.
Presentar los conceptos de algoritmo y de programa informatico.

Desarrollar a un nivel basico la programacion orientada a eventos y orientada a objetos.

Presentar un amplio nimero de algoritmos interesantes relacionados con la forma de ciertos
elementos arquitecténicos y su visualizacion.

Objetivos

Que el estudiante conozca los conceptos indicados.

Que el estudiante sepa analizar, plantear e implementar en un ordenador un problema concreto.
Que el estudiante se ejercite en el desarrollo de actividades de forma individual y en equipo.

Que el estudiante realice todas las actividades relacionadas con el desarrollo y defensa oral de un proyecto
informético.

Esta asignatura pertenece al conjunto de saberes y disciplinas que hace falta conocer para fundamentar el
estudio actual de la Arquitectura, entendiendo que dicha tecnica se apoya en el uso exhaustivo de
herramientas informaticas y que se desenvuelve en la Sociedad actual de la Informacion.

Comprender la estructura, la organizacién y el funcionamiento de los sistemas informaticos.

Entender y plantear de forma algoritmica, soluciones a problemas de tratamiento de informacién en
general y de indole geométrica en particular.

Entender las técnicas de programacion dirigida a eventos y de programacion orientada a objetos.

Trabajar en equipo y desarrollar una aplicacién informatica en el ambito del tratamiento de la
informacién en general y de la creacion de formas arquitecténicas y su visualizacion, en particular.

Conocer por qué la Informatica es una de las herramientas mas poderosas con las que cuenta hoy en
dia el profesional de la Arquitectura.

El desarrollo actual de la profesion de arquitecto require de forma inevitable la utilizacion de herramientas
informaticas y sus proyectos van a coexistir con el mundo de la Sociedad de la Informacion.

Tanto las herramientas citadas como el tipo de sociedad actual se basan en el uso tanto del ordenador
entendido como la maquina universal de procesamiento automatico de la informacién, como de la Informatica
entendida como las técnicas y herramientas empleadas para realizar dicho procesamiento.



La importancia de los resultados de aprendizaje de esta asignatura radica, en que las palabras clave del
parrafo anterior, ordenador e informatica, dejaran de ser para el estudiante de Arquitectura, una caja negra y
una palabra sin sentido. Ademas, conocerd la filosofia del disefio algoritmico de todas las herramientas
informaticas relacionadas con el disefio de formas geométricas asi como la razén de su planteamiento desde
el punto de vista de la interaccion hombre maquina.

| Evaluacién

Actividades de evaluaciéon

Actividad individual
Elaboracién de un portafolio personal que contendra de forma clara y ordenada los resultados de las
actividades que se encarguen y que estaran relacionadas con el desarrollo de las clases tedricas, de
problemas y practicas.

Actividad individual
Realizacion de todos los ejercicios planteados en las clases practicas 20% de la nota

Actividad en grupo
Realizacion del trabajo final y su documentacion 20% de la nota
Estructura de la documentacion

© Definicién del problema propuesto

Descripcion de los algoritmos utilizados
Descripcion de la programacion realizada
Bibliografia utilizada
Coste temporal
Ejecucion correcta del cédigo

O O O O O

Actividad individual
Presentacién y defensa del trabajo practico realizado 60% de la nota
© Presentacion oral [ppt] de la documentacién presentada  (20%)
© Respuestas individuales a preguntas relacionadas con:
® Lectura precisa de las sentencias del codigo (20%)
® Realizacion de la traza de cualquier parte del codigo (20%)

Notas:
© Cada parte debe aprobarse de forma independiente
© Las partes aprobadas se guardan para la siguiente convocatoria del mismo curso

| Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

La metodologia se basara en el prendizaje basado en problemas.
Actividades presenciales

Actividad de tipo 1 (clases magistrales) 30 horas 1 grupo de 60
Actividad de tipo 2 (clases de problemas) 10 horas 3 grupos de 20
Actividad de tipo 3 (clases de practicas) 20 horas 5 grupos de 12
Actividades no presenciales

Actividad de tipo 6 (trabajo practico) 28 horas 20 grupos de 3
Actividad de tipo 7 (estudio personal) 60 horas

Actividad de evaluacion final

Actividad de tipo 8 (prueba oral) 02 horas

Actividades de aprendizaje programadas



Actividad de tipo 1 (clases magistrales): 30 horas 1 grupo de 60
Conceptos de informaética y algoritmica 4 horas
Estructura fisica y I6gica de un ordenador
Algoritmica
Geometria computacional en Arte y Arquitectura 16 horas
Informatica Grafica
El mundo 3D y la pantalla de un computador 2D
Geometria computacional. jTodo son algoritmos!

Los algoritmos no recursivos
Transformaciones geométricas y el mundo arabe.
Simetrias, poligonos, embaldosados,

La perspectiva

Del renacimiento

Geometria Euclidea en los edificios modernos
Curvas

Superficies

Sélidos

Platénicos y poliedros

El resto

Modelado generativo

Los algoritmos recursivos

Geometria Fractal

Dimensién fractal, escala, autosimilaridad

Formas arquitecténicas

Crecimiento urbano

Paisajes, montafias, jardines, plantas

Resolucion de problemas mediante programaciéon 10 horas
Introduccion a la programacion orientada a objetos
Sentencias, expresiones, operadores, variables, tipos de datos
Las clases y los objetos

Listas, l6gica y bucles

Creacion de clases y métodos

Actividad de tipo 2 (clases de problemas): 10 horas 3 grupos de 20
La biblioteca de clase Java
Paquete “Java 2D". Afiadir graficos 2D a un interfaz gréfico.

Actividad de tipo 3 (clases de practicas): 20 horas 5 grupos de 12

Programacién con el Java Development Kit 1 sesion
Pequerfios programas conceptuales 5 sesiones
Utilizacion del paquete “Swing” (interfaz gréafico) 4 sesiones

Programacioén orientada a eventos
Disefio de un interfaz grafico

Planificacion y calendario

El cuatrimestre tiene 15 semanas con la siguiente distribucion de actividades:
Durante las 15 semanas (3 horas /semana):

Desarrollo de clases magistrales

Desarrollo de clases de problemas

Durante las 10 semanas ultimas, desarrollo de las clases préacticas (2 horas/semana)






