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METODOLOGIAS DOCENTES

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

El objetivo global de la nueva asignatura se centra en dar a conocer las metodologias de andlisis urbano y arquitectonico a través de
la practica sobre el terreno, en este caso simulado. En el ambito relacionado con la arquitectura y la sociedad, se pretende orientar,
facilitar y fomentar la iniciativa personal en el proceso de disefio arquitecténico a gran escala y la transformacién urbana,
desarrollando un nuevo razonamiento critico para comunicar ideas y argumentos del urbanismo de las ciudades. De esta forma se
introduce de manera inductiva el interés por los fendmenos urbanos situados en las fronteras del conocimiento.

Para lograr este objetivo global, proponemos implicar el uso de TICs y estrategias de gamificacion, aspecto transversal pero que
incide de forma especial en el ambito de la ingenieria multimedia pero también en el de la representacidon arquitectonica mas actual
merced a los nuevos sistemas de real-time rendering. Con estas propuestas se facilitan y agilizan los procesos de disefio y se
incorpora la simulacion de la participacidon ciudadana y el disefio colaborativo en los mismos.

El objetvio concreto es experimentar con las nuevas TICs, la RV con gafas y dispositivos mdviles, asi como la gamificacién de
escenarios urbanos que aportan nuevas perspectivas que facilitan un disefio mas eficaz a la vez que una enseflanza mas motivadora,
siendo necesarias en la formacion del futuro arquitecto. Dichas herramientas TICs se adecuan a procesos de participacion on-line de
forma rapida y eficaz.

El segundo objetivo es la ensefianza y la practica en la generacién de juegos serios dedicados a la interaccién proyectista-usuario
como método de participacidon ciudadana i/o como método educativo informal del proyecto urbano o arquitecténico de gran escala
para otros estudiantes, lo cual generard una mejora en los procesos de participacién ciudadana al motivar a mas personas y
capacitara a los alumnos de forma profesional en este ambito de trabajo

Contenido:

- Practicas de preliminares. Modelizacion del escenario urbano con inclusion de los edificios del entorno y del proyecto inicial
propuesto por el gestor urbanistico. Modelizacion con SketchUp. Cinema 4D, 3dsMax, Blender.

- Practica intermedia. Visualizacion interactiva VR mediante aplicacions de Real-Time rendering. Enscape, Lumion, Twinmotion.
Evaluacién preliminar de propuestas de modificacion

-Practica final. Gamificacion del escenario urbano, del proyecto inicial y de diverses variantes mediante Unity y Unreal. Evaluacion y
consenso final de propuestas de modificacion.
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HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo grande 33,0 44.00
Horas aprendizaje auténomo 42,0 56.00

Dedicacion total: 75 h

CONTENIDOS

titulo castellano

Descripcion:

- Practicas de preliminares. Modelizacidon del escenario urbano con inclusidn de los edificios del entorno y del proyecto inicial
propuesto por el gestor urbanistico. Modelizacion con SketchUp. Cinema 4D, 3dsMax, Blender.

- Practica intermedia. Visualizacidn interactiva VR mediante aplicacions de Real-Time rendering. Enscape, Lumion, Twinmotion.
Evaluacién preliminar de propuestas de modificacion

-Practica final. Gamificacidén del escenario urbano, del proyecto inicial y de diversas variantes mediante Unity y Unreal. Evaluacion
y consenso final de propuestas de modificacion.

Objetivos especificos:

El objetivo global de la nueva asignatura se centra en dar a conocer las metodologias de analisis urbano y arquitectonico a través
de la practica sobre el terreno, en este caso simulado. En el ambito relacionado con la arquitectura y la sociedad, se pretende
orientar, facilitar y fomentar la iniciativa personal en el proceso de disefio arquitecténico a gran escala y la transformacion
urbana, desarrollando un nuevo razonamiento critico para comunicar ideas y argumentos del urbanismo de las ciudades. De esta
forma se introduce de manera inductiva el interés por los fendmenos urbanos situados en las fronteras del conocimiento.

Para lograr este objetivo global, proponemos implicar el uso de TICs y estrategias de gamificacion, aspecto transversal pero que
incide de forma especial en el ambito de la ingenieria multimedia pero también en el de la representacién arquitecténica mas
actual merced a los nuevos sistemas de real-time rendering. Con estas propuestas se facilitan y agilizan los procesos de disefio y
se incorpora la simulacion de la participacidon ciudadana y el disefo colaborativo en los mismos.

El objetivo concreto es experimentar con las nuevas TICs, la RV con gafas y dispositivos mdviles, asi como la gamificacién de
escenarios urbanos que aportan nuevas perspectivas que facilitan un disefio mas eficaz a la vez que una ensefianza mas
motivadora, siendo necesarias en la formacion del futuro arquitecto. Dichas herramientas TICs se adecuan a procesos de
participacion on-line de forma rapida y eficaz.

El segundo objetivo es la enseflanza y la practica en la generacion de juegos serios dedicados a la interaccidon proyectista-usuario
como método de participacion ciudadana i/o como método educativo informal del proyecto urbano o arquitecténico de gran escala
para otros estudiantes, lo cual generara una mejora en los procesos de participacién ciudadana al motivar a mas personas y
capacitara a los alumnos de forma profesional en este ambito de trabajo.

Dedicacioén: 75h
Grupo grande/Teoria: 33h
Aprendizaje autonomo: 42h
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SISTEMA DE CALIFICACION

Evaluacién continuada telematica

En las situaciones de docencia online, la evaluacidon continuada se realizard de manera sincrdnica y asincronica, por los medios que
establezca la Universidad y el Centro, con un registro periddico de la actividad académica mediante entregas, forums, cuestionarios o
cualquier otro medio que facilite la plataforma Atenea, o las herramientas alternativas que sean proporcionadas al profesorado. En las
situaciones en las que esta docencia telematica se produzca con la docencia presencial ya iniciada, o por cuestiones de orden
extraacadémico, las alteraciones de las ponderaciones o sistemas de control regular de la docencia seran comunicados
detalladamente a todos los estudiantes en la Atenea de cada asignatura.

Evaluacidn final telematica

Si la evaluacion continuada telematica no es positiva, se podra realizar una segunda evaluacidén que consistird en una prueba final de
caracter global en formato telematico que se establezca de acuerdo con el criterio del profesorado responsable y los medios y
herramientas TIC que proporcione la Universidad o el Centro.

Las medidas de adaptacion a la docencia no presencial implementaran atendiendo a los criterios de seguridad TIC y proteccién de
datos personales para garantizar el cumplimiento de la legislacion en materia de Proteccidon de Datos Personales (RGPD y LOPDGDD)
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