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1l.Informacién Bésica

1.1.Recomendaciones para cursar esta asignatura
 Estudio de los conceptos impartidos en las clases teoricas
e Comprension de las cuestiones planteadas en las clases de problemas
* Andlisis de los ejercicios desarrollados en las clases de laboratorio
« Esta asignatura se caracteriza por introducir un conjunto amplio tanto de conceptos relacionados con el
procesamiento de la informacion como de sus aplicaciones al mundo concreto de la Arquitectura.

1.2.Actividades y fechas clave de la asignatura

La asignatura se imparte en sesiones teéricas, de problemas y de laboratorio a lo largo del curso. Durante su desarrollo y
al final de los contenidos que pertenecen al mismo blogue de conocimientos se propondran las actividades concretas
gue iran al portafolio de cada estudiante.

La definicion tanto de los grupos de trabajo como del proyecto final a desarrollar por cada grupo, se realizara hacia el
final del periodo lectivo.

2.lnicio

2.1.Resultados de aprendizaje que definen la asignatura
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

Conoce con claridad la razén del binomio Informatica-Arquitectura
Entiende la estructura fisica, l6gica y funcionamiento de un ordenador

Conoce qué es un algoritmo, es capaz de entenderlos cuando describen la solucion a cualquier tipo de problema
abstracto y en particular en el &mbito de la Arquitectura.

Entiende las técnicas de programacion.

2.2.Introduccioén
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Breve presentacion de la asignatura

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 al ejecucién, etc, la Informatica ofrece herramientas de automatizaciéon
gue ya son habituales para cualquier profesional de la Arquitectura.

El ordenador (hardware+software) definido como la maquina universal de procesamiento automatico de la informacion,
es la base sobre la que se asientan tales posibilidades de disefio y desarrollo de proyecto asistidos. Por lo tanto es l6gico
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).

3.Contexto y competencias

3.1.0bjetivos
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:
* Planteamientos
o Presentar los conocimientos basicos sobre la estructura y funcionamiento de un sistema informatico.
o Presentar los conceptos de algoritmo y de programa informatico.
o Presentar a un nivel conceptual la programacion
o Presentar algoritmos interesantes relacionados con elementos arquitecténicos y su visualizacion.
0 Presentar los nuevos desafios de la Informatica
» Obijetivos
0 Que el estudiante conozca los conceptos indicados.
o0 Que el estudiante sepa como se analiza, plantea e implementa en un ordenador un problema concreto.
0 Que el estudiante se ejercite en el desarrollo de actividades de forma individual y en equipo.

3.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

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

3.3.Competencias
Al superar la asignatura, el estudiante serd mas competente para...

Competencias basicas y generales

e CB3 - Tendra la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

e CB4 - Transmitird informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como no
especializado

» CB5 - Habra desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con
un alto grado de autonomia

Competencias transversales

CT3 - Tendra capacidad para resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento
critico.

CT6 - Tendréa capacidad para trabajar en un grupo multidisciplinar

CT10 - Tendra capacidad para aplicar las tecnologias de la informacién y las comunicaciones.

CT12 - Tendra capacidad para redactar informes o documentos
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Competencias especificas

« CE750B - Comprendera la estructura, la organizacion y el funcionamiento de los sistemas informaticos.

« CE760B - Comprendera el concepto de informacion y los campos de actuacién de la Informatica en el mundo de la
Arquitectura, asi como entender los planteamientos algoritmicos de soluciones a problemas arquitectonicos.

« CE770B - Entendera las técnicas de programacion utilizadas en las herramientas relacionadas con la génesis,
comunicacion, prototipado y tecnologias CAD/CAM que intervienen en los proyectos arquitectonicos. Estado actual,
limitaciones y desafios.

« CE780B - Entenderd las técnicas de programacion utilizadas para disefiar los interfaces de las herramientas
informaticas habituales utilizadas por los arquitectos.

3.4.Importancia de los resultados de aprendizaje

El desarrollo actual de la profesidn de arquitecto requiere de forman inevitable la utilizacién 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 méquina universal de procesamiento automético 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, conocera la filosofia del disefio algoritmico de todas las herramientas informéticas relacionadas con el disefio
de formas geométricas, la razén de su planteamiento desde el punto de vista de la interaccion hombre maquina y por
ultimo el desafio actual que pretende automatizar lo maximo posible las actividades que intervienen en el proyecto
arquitectonico.

4.Evaluacién
El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion

Para la evaluacion del estudiante se tendran en cuenta las actividades que haga tanto de forma individual como grupal.

Actividades que realizara de forma individual seran:

 Las relacionadas con el seguimiento de las actividades de teoria, problemas.
« Las relacionadas con el seguimiento de las actividades de laboratorio.

Actividades que realizara de forma global seran:
 Las relacionadas con el desarrollo del trabajo final de asignatura
Proceso de evaluacion:

» Prueba teorica y ejercicios durante el aula (40%)
« Practicas de laboratorio y trabajo practico (50%)
« Realizacién de un ensayo informética/arquitectura (10%)

Para los estudiantes que no opten por el anterior sistema de evaluacion descrito, se garantiza la realizacion de una
prueba global; aquellos estudiantes que opten por dicha prueba deberan manifestarlo antes de la finalizacién del periodo
de clases, a los profesores encargados de la asignatura, con el fin de que en la fecha fijada, se tenga preparada dicha
prueba de nivel relativa a los conocimientos previstos en la asignatura.
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5.Actividades y recursos

5.1.Presentacion metodoldgica general
El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

La metodologia se basara en el siguiente desarrollo

Actividades presenciales

« Actividad de tipo M1 (clases de teoria) 30 horas 1 grupo de 60
 Actividad de tipo M8 (clases de problemas) 10 horas 3 grupos de 20
» Actividad de tipo M9 (clases de laboratorio) 20 horas 5 grupos de 12

Actividades no presenciales

» Actividad de tipo M12 y M13 (trabajos) 50 horas 20 grupos de 3
 Actividad de tipo M14 y M15 (estudio personal) 38 horas
 Actividad de tipo M11 (evaluacion final) 2 horas

5.2.Actividades de aprendizaje
El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende las siguientes
actividades...
< Clases magistrales interactivas: El objetivo de la clase magistral interactiva es proporcionar al estudiante las bases
necesarias para conocer y comprender los conceptos tedricos esenciales.
» Resolucion de problemas: En las clases de problemas se resolveran problemas de aplicacion de los conceptos y
técnicas presentadas en el programa de la asignatura.
 Practicas: El objetivo de las préacticas es la aplicacion y uso de herramientas informaticas vistas en la parte tedrica.

5.3.Programa
El programa esta estructurado como sigue:

« Lainformacion, la Informatica y la Arquitectura
 La estructura fisica y légica de un ordenador
» Programacion y algoritmia
» Los nuevos desafios de la Informatica en el mundo del proyecto arquitectonico.
 Ejercicios de laboratorio relacionados con la programacion
5.4.Planificacion y calendario
Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
« Clases de teoria y problemas segun el horario de la EINA
« Clases de laboratorio segun el horario de la EINA.
< El examen de la asignatura se realizara en la fecha indicada en el calendario académico de la EINA.

5.5.Bibliografiay recursos recomendados
* No hay registros bibliograficos para esta asignatura



