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Project “Network Alfa T-GAME L3: teaching computer graphics and multimedia, long-life learning” -

Institutional and interdisciplinary outreach university services.

Objectives:

The T-GAME L3 project intends to establish the possibility of cooperation within institutions focusing activities in the realm of

continuous development in the area of Digital Graphics by making use: of new technologies, methods and learning processes

related to half-time distance and total distance teaching.
Description:

The programs offered will be customized to each particular country and academic environment by sharing the digital teaching

resources of the network members. This will allow an academic program of formative continuity.

Conclusions:

Based on the seminar s subject, our visualization sense will be a basic component for a massive training of an educational program,

proposing a model of institutional outreach university service. This will allow for the presentation of contents oriented to distance

learning in the field of Architecture.

1. Antecedentes

El Proyecto “Red Alfa T-GAME L3” tiene su precedente
en otra Red Alfa del afio 2002, llamada también T-
GAME (ver anales del VII Congreso de SIGraDI (2003),
paginas 394 a 397) e integrada por las mismas ocho
universidades que participan actualmente. En ese caso
se tratd del disefio de varios cursos sobre informatica
grafica realizados a partir de la especificidad de cada
universidad, pero que pudieran ser impartidos de manera
independiente por cada una de ellas, aprovechando el

material didactico disponible.

Se puede acceder a la informacion completa del programa
en la pagina oficial ubicada en la direccion: http://europa.
eu.int/comm/europeaid/projects/alfa/index_en.htm.

2. Objetivos

Elproyecto T-GAME L3 pretende demostrarlaposibilidad
de cooperar en el ambito de la “Gestion Institucional”,
como servicio de las universidades, centrando la actividad
en el ambito de la formacion continua en el area de la
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grafica digital, haciendo uso de las nuevas tecnologias,

de las metodologias docentes y pedagdgicas relacionadas

con la ensefianza semipresencial y no presencial. Se
adoptara la oferta a la idiosincrasia propia de cada pais

y entorno académico, socializando los recursos docentes

digitales que pertenecen a cada uno de los miembros de

la red, lo que permitira realizar una oferta académica en
modalidad de formacion continua que se caracterizara
por ser:

e Personalizada en cuanto a la oferta de contenidos
seleccionada, mecanismos de reconocimiento de
los periodos de estudio, seleccion del alumnado y
ambito de actuacion de la oferta académica. Asi un
miembro de la red podra ofrecer formacion continua
reconocida mediante un diploma de especialidad en
el ambito de la generacion de formas en el mundo
de la arquitectura, mientras que otro miembro podra
ofrecer un diploma de postgrado en el ambito de la
utilizacion de técnicas no fotorrealistas aplicadas a
la presentacion de proyectos arquitectonicos. De esta
manera todos los periodos de estudio de todas las
actividades que se realicen podran ser reconocidos
facilmente en cada entorno educativo.

e Miultiple en cuanto al nimero de cursos que puede
ofrecer en base al uso de todo o de parte de la
informacion digital existente. De esta manera la
oferta educativa puede ser mas amplia que la que
cada universidad puede realizar por si misma.

¢ Diferente en cuanto al tipo de alumnos hacia los que
se dirige la oferta, aunque siempre en el ambito de la
formacion continua. En este sentido cada universidad
podra acudir al nicho de la formacion continua que
considere mas adecuado para su entorno.

e Unificada en cuanto a: metodologia de gestion, tipo
de herramienta de uso que va a permitir coordinar
y gestionar cada actividad, mecanismos didacticos
y pedagogicos ttiles en los entornos de ensefianza
semipresencial y no presencial, mecanismos de
analisis que aseguren la calidad del planteamiento
realizado de cara a cada institucion, y evidentemente
de cara a los alumnos, difusiéon de los resultados

y finalmente, evaluacion del impacto de las

actividades.

3. Justificacion

Debe quedar claro que la intencion de la red académica
no es la de innovar en materia de ‘“educacién no
presencial”, materia en la cual ya existe una vasta
experiencia. El esfuerzo de integrar varios cursos sobre

informatica grafica y multimedia apunta mas bien, a

implementar un original sistema de “gestion institucional

interdisciplinaria” que contemple distintas realidades

(universidades publicas y privadas; paises desarrollados

o con diferente nivel de desarrollo tecnolégico), variadas

disciplinas (arquitectura, ingenieria, informatica),

diversas inserciones en la curricula (cursos de grado,
postgrado, formacioén continua, especializacion). El
desafio se ubica entonces, en la posibilidad de lograr
una estructura flexible pero a la vez sélida, que permita
utilizar “objetos de aprendizaje” en situaciones de
ensefianza/aprendizaje tradicionales, pero también en
otras mas relacionadas a las practicas de trabajo en

“dinamica de taller”.

Larazon de la posibilidad real de acometer esta ambiciosa

accion estd basada en:

e La existencia de contenidos en formato digital en el
ambito de la arquitectura, propiedad de los miembros
de la red; en este caso los contenidos han sido
desarrollados fundamentalmente por los miembros

de la red del continente americano.

e La existencia de contenidos en formato digital en
el ambito de la informatica grafica. También son
propiedad de los miembros de la red; en este caso los
contenidos han sido desarrollados fundamentalmente
por los miembros de la red del continente europeo.

e La experiencia adquirida por el grupo coordinador
de esta propuesta en la puesta en marcha durante
el periodo 2001-2003 del Campus Virtual de la
Universidad de Zaragoza, denominado Anillo Digital
Docente (http://add.unizar.es). Su soporte tecnologico
es la herramienta sofware WebCT y el hardware y
personal lo aporta el SICUZ de la Universidad de
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Zaragoza.

e Laexperiencia adquirida por todos los miembros de la
red que se propone durante el desarrollo del proyecto
ALFA T-GAME, gracias al cual se han establecido
contactos interuniversitarios, y se ha colaborado en
el desarrollo de diferentes materiales docentes para la
ensefianza de temas de comun interés en Arquitectura
e Informatica Grafica (http://t-game.ub.edu.ar).

e La existencia de la herramienta de software WebCT.
Consiste en un Sistema de Gestion de cursos basados
en e-learning que ofrece un conjunto completo de
herramientas, tanto para el profesor como para el
alumno, para el desarrollo de cursos y administracion
de los mismos. Se caracterizada por su solidez,
versatilidad y seguridad a 1a hora de atender a grandes
conjuntos de alumnos en entornos universitarios
(http://www.webct.com).

4. Actividades

Tal como estan concebidos el proyecto y los objetivos
del mismo, la distribucion de tareas entre cada una de
las instituciones de la red sera similar, buscandose
la implicaciéon de cada una de ellas en cada uno
de los objetivos propuestos. Dado que el objetivo
fundamental es la comparticion de recursos didacticos,
metodologicos y de gestion entre las instituciones, se
hace necesaria la colaboracion activa de todas ellas, asi
como su compromiso en la adecuacion de las propuestas
académicas del proyecto a la situacion particular de sus
instituciones. Las aportaciones de cada una al proceso de
disefio de las diferentes estructuras didacticas para que
las mismas se adapten a las necesidades de formacion
existentes en cada institucion y a su mejor ubicacion
en las estructuras curriculares ya existentes (programas
de doctorado, master, cursos de especializacion para
egresados, etc.) es imprescindible.

Se ha optado por una co-coordinacién de forma que la
Universidad de la Republica (Uruguay) se encargue de la
coordinacion de la parte académica latinoamericana del
proyecto y la Universidad de Zaragoza (Espaiia) lleve a
cabo la coordinacion general y administrativa.

LATORRE ANDRES | CARVALHO | PAYSSE ALVAREZ
| PORTILLO BURGHI

Se realizaran seis reuniones plenarias en total: tres en
el primer afio (2005) y tres en el segundo (2006). Se
evalua el estado del proyecto, se debaten las propuestas
de actuacion y se aprueban los resultados obtenidos.
Aprovechando al menos las tres tltimas, se celebraran
seminarios o mesas redondas que presenten los
resultados del proyecto y las actividades de la Red y de
sus miembros.
Repositorio de material docente formado por todos los
contenidos digitales de los miembros de la red. Se creara
un repositorio central de recursos compartidos.
Estructuracion de la oferta de contenidos de cada
institucion miembro de la red. A la vista de los recursos
disponibles, cada institucion elaborara una lista de los
contenidos de su interés, previa a la definicion de los
aprovechamientos de los mismos.
Mecanismos de reconocimiento de los periodos de
estudio, tipo de alumnado hacia la que va a dirigir la
oferta y &mbito de actuacion de la oferta académica de
cada institucion miembro de la red. Cada institucion
definira dichos mecanismos en funcion de sus intereses
actuales o de futuro previsible.
Disefio conjunto de la estructura y metodologia general
de gestion institucional. La red acordara, de acuerdo con
sus necesidades y con las posibilidades de la plataforma
elegida, la solucion mas apropiada.
Mecanismos didécticos y pedagogicos en los entornos de
enseflanza semipresencial y no presencial que se prevea
crear. La red acordara, de acuerdo con sus necesidades y
con las posibilidades de la plataforma elegida, la solucion
mas apropiada.
Mecanismos de analisis que aseguren la calidad del
planteamiento realizado de cara a cada institucion, a cada
uno del resto de los miembros de la red y evidentemente
de cara a los alumnos. La red definird y solicitara una
asesoria externa que asegure la calidad y factibilidad de
la solucion propuesta, corrigiendo los posibles errores o
carencias detectadas.
Difusion de los resultados: la red realizara las siguientes
actividades de difusion.
e Creacion de una website que recoja las actividades
de la red y los resultados del proyecto.
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e Coincidiendo con las reuniones del segundo afio, la
red organizard seminarios o mesas redondas donde
se expondran las actividades de la red y de sus
miembros, y los resultados del proyecto.

e Publicaciones en Congresos de las actividades y
resultados de la red. La presente participacion en el
VII Congreso de Sigradi integra este rubro.

La red establecera en las proximas reuniones, un
procedimiento de evaluacion del impacto de las
actividades.

5. Estructura de los cursos

La estructura de los cursos responde a la necesidad de
ofrecer un abanico amplio que contemple los distintos
perfiles de los alumnos, pero también las diversas
oportunidades de ofrecer objetos de aprendizaje
provenientes de variadas disciplinas que trabajan con la
grafica digital en instancias de investigacion, desarrollo
y aplicacion.
Se toma como unidad de medida para dimensionar los
cursos el crédito, que corresponde a 30 horas de esfuerzo
por parte del alumno (15 horas de clase + 15 horas de
trabajo elaborado).
Cada alumno podra elegir distintas opciones de curso
cumpliendo 10 créditos, a través del cursado de un
moddulo bésico instrumental (1 y 2), la eleccion de una
de las 4 asignaturas propuestas (3,4, 5y 6) y 2 de los 6
talleres ofrecidos (7 a 12).
El tiempo destinado al curso estard dimensionado para
ser impartido en un cuatrimestre, siendo la proporcion
de asignatura/taller aproximadamente 3/1.
Seminario internacional: la ciencia de las técnicas
digitales y sus aplicaciones académicas y profesionales.
1. Introduccion (sobre el curso), impartido por
UniZar.
2. Coémo usar “educacion a distancia”, impartido
por UPNa e ISEP.
3. Imagen y audio digital (5 créditos), impartido
por UniZar.
3.1. Introduccion.
3.2. Imagen sintética.

3.3. Imagen digital y audio.

Informatica grafica para la arquitectura (5
créditos), impartido por UdelaR.

4.1. Ideacion. Generacion de la idea
arquitectonica.

4.2. Proyecto. Desarrollo de la idea
arquitectonica.

4.3. Presentacion. Comunicacion final de la
idea arquitectonica.

Conceptos técnicos de informatica grafica (5
créditos), impartido por UdelaR.

5.1. Bases generales de computacion grafica.
5.2. Temas avanzados.

5.3. Graficacion en tiempo real.
Representacion digital de la arquitectura;
aplicaciones de sistemas de representacion
y operaciones con las formas (5 créditos),
impartido por UB.

6.1. Evolucion de la representacion de la
arquitectura. De lo analogico a lo digital.

6.2. La tipologia arquitectonica. Escalas de
distancia

6.3. Representacion estatica y dinamica.
Arquitectura virtual.

Taller de disefio (2.5 créditos), impartido por
UdelaR.

7.1. Tendencias de la arquitectura del siglo XX
7.2. La arquitectura de la era digital

7.3. Relacion con otras disciplinas (cine,
comic)

7.4. Taller de disefio

7.5. Discusion en panel

Talleres de ensefianza/aprendizaje de grafica
digital (2.5 créditos), impartido por UFPel.

8.1. Generacion de instancias de enseflanza/
aprendizaje de Grafica Digital.

8.2. Producciodn de objetos de aprendizaje para
la Gréafica Digital.

8.3. Andlisis y experimenacion de ambientes
para la ensefianza/aprendizaje de Grafica
Digital.

Documentaciéon y organizacion semdantica de
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10.

I1.

12.

material multimedia (2.5 créditos), impartido
por FHWS.

9.1. XML: Platform for maintaining long
living multimedia content.

9.2. The Semantic Web Approach: Basic
Concepts, Terms and Application Examples.
9.3. SemWeb Data Models: RDF/ RDF
Schema / OWL.

9.4. The MPEG-7 standard to describe
multimedia content.

9.5. Ontologies for information sharing:
creation, maintenance, examples.

Taller de desarrollo de aplicaciones multimedia
interactivas (2.5 créditos),
UPNa.

10.1. Entorno de desarrollo de Director:

impartido por

elementos, etc.

10.2. Animaciones, Audio, Video, etc.

10.3. Interaccion basica a través del lenguaje
de programacion Lingo.

10.4. Distribucion a través de la red de

una pelicula de Director con tecnologia
Shockwave.

10.5. Interacciéon avanzada a través del
lenguaje de programacion Lingo.

10.6. Disefio de aplicaciones multimedia

educativas.
Tecnologias  multimedia (2.5  créditos),
impartido por ISEP.

11.1. Técnicas de codificacion y compresion.
11.2. Compresion audio, imagen y video.
11.3. Telefonia, videofonia, teleconferencia y
videoconferencia.

11.4. Multimedia distribuida: calidad del
servicio.

11.5. Técnicas de proteccion de derechos de
autor.

11.6. Multimedia movil.

Técnicas no fotorrealistas (NPR) (2.5 créditos),
impartido por UNSL.

12.1. Introduccion.

12.2. Simulacion de medios artisticos.
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12.3. Simulacioén del proceso artistico.
12.4. Representaciones abstractas.

12.5. Visualizacion de volumenes.

12.6. La psicologia de NPR.

12.7. Paradigmas de interaccion para NPR.

Los interesados en realizar estos cursos podran inscribirse
a través internet en cualquiera de las 8 universidades,
que tendran la responsabilidad de controlar el caracter
terciario de la demanda: tener el nivel de avance de la
carrera que corresponda paraun curso de grado que admita
el sistema de créditos propuesto, titulo universitario que
habilite a realizar cursos de postgrado, especializacion o
formacion continua. En otras palabras, los cursos podran
ser parte de una carrera de grado o postgrado o ser cursos
independientes.

6. Conclusiones

El Proyecto “Red Alfa T-GAME L3” ofrece la posibilidad
de integrar distintas disciplinas que tienen como comun
denominador la informatica grafica, potenciando las
especialidades de cada una de ellas, a través de una
propuesta de cursos no presenciales que se adaptan a una
diversidad de formatos curriculares.

17 8

Imagen 1: Estructura de los cursos.
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El éxito de esta experiencia permitira a las universidades

que desarrollan e investigan en este campo (UniZar,
ISEP, FHWS, UNSL, UPNa, UdelaR Ingenieria) la
oportunidad de trabajar con contenidos académicos muy

elaborados, producidos por las universidades que utilizan

la informatica grafica como medio, en sus procesos de

enseflanza/aprendizaje de la arquitectura (UB, UdelaR
Arquitectura, UFPel).
A su vez estas tltimas tendran a su disposicion un bagaje

conceptual de alto nivel para perfilar la especialidad que

puedan elegir sus alumnos.

E

Bernd Breutmann, Dean of Dept.
Computing and Commercial Computing
Fachhochshule, FH Wuerzburg - University
of Applied Sciences.

Monica Inés Ferndandez, Arquitecta
(FADU-UBA), Decana de la Facultad

de Arquitectura (UB), especializacion

en Conception Assisté par Ordinateur -
Ecole dArchitecture de Marseille Luminy
Francia.

Educacion continua, gestion institucional,
técnicas digitales, interdisciplina.

Ricardo Piegari, Analista Universitario de
Sistemas, Licenciado en sistemas (UBA),
Magister en Computacion Grdfica (UB,
Facultad de Arquitectura y Urbanismo y
lEcole dArchitecture de Marseille - Luminy
- Francia). Gestion de la Informacion en
los procesos de diserio-produccion.

Adriane Borda Almeida da Silva,
Arquitecta, Dra. en Filosofia y Ciencias de
la Educacion (UniZar).

Neusa Mariza Leite Rodrigues Felix
Professora Titular, PhD em Arquitetura,
Arquiteta e Urbanista (1979). Areas de
interesse: Grdfica Digital, Modelagem
Geométrica e Visual, Multimidia,
Realidade Virtual, Educagdo a Distancia.

Roberto Guerrero, Licenciado en Ciencias
de la Computacion, Profesor Adjunto del
Departamento de Informatica

Facultad de Ciencias Fisico-Matematicas
vy Naturales (UNSL). Computacion grdfica,
procesamiento de imdgenes,

halftoning, no fotorealismo.

Alfredo Pina, Profesor Titular de
Universidad en Lenguajes y Sistemas
Informaticos en la Univ. Publica de
Navarra

(Espania), Licenciado en Informatica por
la Univ. de Bordeaux I, (Francia), Master
en Knowledge Based Systems por la Univ.
Heriot-Watt (Scotland), Doctor Ingeniero
en Informatica por la Univ. de Zaragoza
(Espania).

Multimedia y grdficos, animacion
comportamental, educacion y tecnologia,
mundos virtuales.

360

VISION Y VISUALIZACION



PROYECTO RED ALFA T-GAME L3: TEACHING COMPUTER GRAPHICS
AND MULTIMEDIA, LONG-LIFE LEARNING - GESTION INSTITUCIONAL
INTERDISCIPLINARIA DE SERVICIOS DE EXTENSION UNIVERSITARIA

Lore Huizi,

Ing. de Telecomunicacion (UPNa),
Profesora Asociada.

Informatica educativa, aplicaciones
multimedia en la ensefianza, e-learning.

Francisco José Seron Arbeloa,

Dr. Ciencias Fisicas, Catedratico de
Universidad (UniZar).

Simulacion de fenomenos naturales,
iluminacion, supercomputacion.

Pedro Latorre Andrés, Licenciado en
Ciencias Fisicas por la Universidad
de Zaragoza, Doctor Ingeniero en
Informadtica, Profesor Titular de
Universidad del Departamento de

Informadtica e Ingenieria de Sistemas
(UniZar).

Informatica Grdfica, simulacion, software
de ordenadores, propiedades opticas de los
solidos, interaccion persona — ordenador.

Carlos Vaz de Carvalho, Coordinador
Instituto Superior de Ingenieria de Porto,
Director de e-learning, Profesor Adjunto
del Departamento de Ing.

Informatica, Instituto Superior de
Ingenieria de Porto (IPP).

Marcelo Payssé Alvarez,

Arquitecto, Profesor Agregado, Director
del Departamento de Informatica,
Encargado de la Direccion del Taller
Schelotto (Anteproyectos de Arquitectura),
de la Facultad de Arquitectura (UdelaR).
Representacion asistida por computadora,
interdisciplina, patrimonio digital.

Juan Pablo Portillo Burghi,

Arquitecto, Profesor Asistente,
Departamento de Informatica de la
Facultad de Arquitectura (UdelaR).
CAD, interdisciplina, patrimonio digital.
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