FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO

CARRERA DE ARQUITECTURA

CARRERA DE DISENO

CARRERA DE GEOGRAFIA
a U ESCUELA DE PREGRADO

Programa Curso Transversal

2020

Nombre del Curso Cddigo

Arquitectura, Disefio e Internet de las Cosas (I0T)

Area Area Tecnoldgica Caracter Transversal

Sandra Céspedes (fcfm — Ing. Eléctrica)
Ignacio Saavedra (fcfm — Ing. Industrial)

Yol S tral
Profesores Bruno Perelli (fau - Disefio) Régimen emestra
Pedro Soza (fau - Arquitectura)
Ayudante(s) Alexis Yafiez Créditos 3
Monitor(es) | -- Nivel 42 - 62 Semestre

Requisitos Segun plan de estudios

Descripcion general y enfoque

Este curso se realiza en forma transversal entre FAU y FCFM, y esta abierto a estudiantes
de Arquitectura, Disefio, Geografia, Ingenieria Eléctrica, Ingenieria en Computacion e
Ingenieria Industrial.

El foco de este curso es desarrollar dispositivos |oT (Internet of Things) para viviendas
sociales en Chile para mejorar la calidad de vida de sus habitantes. Por lo tanto, en este
curso se espera que los participantes planifiquen, disefien y desarrollen un proyecto en el
ambito de la interconexidn de objetos cotidianos e internet, generando datos, nuevos
conocimientos, experiencias u obras de pertinencia y novedad en contextos 1oT. La
dindmica proyectual conforma grupos interdisciplinarios entre estudiantes FAU y FCFM.

La metodologia de trabajo del curso adopta el aprendizaje basado en problemas, con
especial acento en la integracién de las disciplinas involucradas en el curso. Para ello los
estudiantes se organizaran en grupos interdisciplinarios y formularan proyectos a partir
de encargos aplicados mediante la entrevistas y seguimientos de usuarios reales en casos
reales. Los proyectos que surjan tras la interaccion con usuarios reales se someteran a
dos fases de investigacion y desarrollo, alternadas entre si, con miras a producir
prototipos funcionales que puedan ser evaluados por los usuarios durante las constantes
iteraciones del proyecto.
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Finalmente, el curso adopta y se suma al Programa de Proyectos Integrados
Verticalmente (VIP) del Instituto Tecnoldgico de Georgia, y como tal opera en un contexto
de investigacion y desarrollo y sus propuestas podrias ser seleccionadas para presentarse
en el encuentro anual del consorcio internacional de Proyectos Integrados Verticales en
Atlanta, EEUU.

Requisitos del estudiante

Segln plan de estudios.

Semana | Contenidos y Actividades

1 Presentacion asignatura. Conformacién de grupos de trabajo. Busqueda de

problema de investigacion

Seleccion y analisis de usuario / Context Inquiry / Context Analysis

Introduccién a electrénica y Arduino |

Introduccién a electrénica y Arduino Il

Laboratorio loT y la Nube |

Laboratorio de sensores y actuadores

Workshop FABLAB Prototipado rapido y Fabricacién digital

3
4
5
6 Laboratorio loT y la Nube Il
7
8
9

Integracion / Resolucion / Validacion (Beta test usuario)

10 Trabajo en clases

11 Trabajo en clases / Correccion prototipo y funcionalidad

12 Pre-entrega prototipo / Presentacion grupal

13 Trabajo en clases

14 Trabajo en clases. Resolucion problemas finales de prototipo
15 Correccion poster y resultados investigacion

16 Trabajo en clases

17 Entrega final / Presentacién grupal
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Estrategias de ensefianza-aprendizaje (metodologia)

El curso se divide en sesiones expositivas, sesiones de andlisis y sesiones de laboratorio:

* Sesiones de clases lectivas, ponencias de invitados en calidad de expertos y exposiciones
de los mismos estudiantes.

* Sesiones de analisis de elementos tedricos y técnicos, a través de investigacién y
ejercitacion.

* Sesiones de laboratorio correspondientes a soluciones de tareas especificas aplicando los
elementos presentados y desarrollados en el proyecto grupal interdisciplinario.

Documentacion Bibliografica

Basica

Hanington, Bruce & Martin, Bella (2012). Universal Methods of Design: 100 Ways to Research Complex
Problems, Develop Innovative Ideas, and Design Effective Solutions. Beverly, Massachusetts: USA. Rockport
Publishers. ISBN: 978-1-59253-756-3

Hernandez, Roberto, Fernandez, Carlos & Baptista, Pilar (2010). Metodologia de la Investigacion. 52 ed.
México: McGraw-Hill Interamericana Editores.

Laurel, Brenda (editor). (2003) Design Research: Methods and Perspectives. Cambridge, Massachusetts: MIT
Press.

Revistas
Computer-Aided Design, Elsevier, UK. (buscar con sistema SISIB).

Design Issues: Design history, theory, and criticism. ISSN 0747-9360 E-ISSN 1531-4790, MIT Press Journals.
(buscar con sistema SISIB).

Design Studies. The International Journal for Design Research in Engineering, Architecture, Products and
Systems, ISSN: 0142-694X, Editorial Elsevier. (buscar con sistema SISIB).

Revista Experimenta (en Biblioteca)

Complementaria
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Rayes, A., & Salam, S. (2019). Internet of Things From Hype to Reality (2nd ed.). Cham: Springer
International Publishing. http://doi.org/10.1007/978-3-319-99516-8

Schell, Jesse (2008). The Art of Game Design: A Book of Lenses. Carnegie Mellon University. Burlington,
Massachusetts: USA. Morgan Kaufmann Publishers. ISBN: 978-0-12-369496-6

Seivewright, Simon (2011). Disefio e investigacion. Barcelona: Espafia. Editorial Gustavo Gili. ISBN:
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