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Prélogo

Los integrantes del programa ALFA correspondiente a los Proyectos TGAME (Teaching Computer
Graphics and Multimedia) y TGAME-L3 (Teaching Computer Graphics and Multimedia Lifelong Learning)
que se desarrollé en dos etapas, la primera con una duracién de 18 meses entre el 2001 y el 2003 que
conté con una ampliacién de 6 meses y la segunda con un contrato de 24 meses que acaba de finalizar;
agradecen el interés de la Comunidad Europea en financiar proyectos de “Cooperacion en Gestion Insti-
tucional” que posibiliten la “Gestién de Servicios de Extension Universitaria” haciendo uso de las nuevas
tecnologias (Internet) y las metodologias docentes y pedagdégicas relacionadas con la ensefianza semi-
presencial o no-presencial en modalidad e-learning. También se destaca el co_financiamiento, y el apoyo
brindado al Proyecto por cada una de las Instituciones miembros de la RED.

Este periodo de mas de cinco afos de trabajo de ocho Instituciones, cuatro de la Comunidad Euro-
pea y cuatro de América Latina, ha permitido una importante transferencia cultural y formativa entre las
diferentes Instituciones; que culminé luego de actividades de investigacion, adaptacion y preparacion
de material didactico, con el dictado de un Curso Piloto de educacién a distancia integrado por cuatro
asignaturas y seis talleres.

El presente documento pretende dar testimonio del trabajo realizado y los resultados obtenidos en
el dictado de estas asignaturas y talleres; agregandose las publicaciones con referato en diversos foros
internacionales para difusién de las actividades de esta segunda etapa.

Integrantes de la RED ALFA T-GAMEL3
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Proyecto Red Alfa T-GAME L3:
Teaching computer Graphics
And MultimEdia, Lifelong
Learning; gestion institucional
interdisciplinaria de servicios de
extension universitaria.

Abstract

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 proces-
ses related to half-time distance and total distance
teaching.

Description:

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 vision is
a massive training and education program propo-
sing a model that will allow for the presentation of
contents oriented to distance learning in the field
of Architecture.

Programa Alfa

El Programa ALFA (América Latina - Forma-
cion Académica) es un programa de cooperacién
entre Instituciones de Ensefianza Superior de la

SEMINARIO INTERNACIDNAL Unién Europea y de América Latina. Tiene como
"“wm; UniZar base legal de financ?iacién, el Reglamento (CEE)
Ilmlul_ . n°443/92 del Consejo, de 25 de Febrero de 1992,

relativo a la ayuda técnico-financiera y a la co-
operacion econémica con los paises de América
Latina y Asia.

Esta abierto a la participacion de los 15 Estados
Miembros de la Union Europea y a los siguientes
18 paises de América Latina: Argentina, Bolivia,
Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, Cuba, Ecua-
dor, El Salvador, Guatemala, Honduras, México,
Nicaragua, Panama, Paraguay, Peru, Uruguay y

= Venezuela.
'I'lll.lElIES 5 Para participar en el Programa ALFA, los
1 8 9 10 M 12 proyectos tienen que ser presentados por redes

constituidas por un minimo de seis Instituciones
de Ensefanza Superior elegibles, todas de pai-

UdelaR UFPel FHWS UPNa ISEP UNSL  ses distintos, tres de la Union Europea y tres de

América Latina.
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En la segunda fase del Programa ALFA (2000-2005), o ALFA I, un total de 76 proyectos fueron selec-
cionados para el apoyo financiero de la Comunidad Europea, en el marco de las cuatro primeras rondas
de seleccion. La contribucion total de la Unién Europea para estos proyectos ronda los 12.9 M€, lo que
corresponde a cerca del 73% del coste total elegible de los proyectos.

La presentacion de propuestas al Programa ALFA puede hacerse en cualquier momento del afo.
Sin embargo, las propuestas son evaluadas dos veces por afo, siendo las fechas de referencia para la
recepcién de las candidaturas 30 de Abril y 30 de Octubre.

Se puede acceder a la informacion completa del programa en la pagina oficial ubicada en la direc-
cion:

http://europa.eu.int/comm/europeaid/projects/alfa/index_en.htm

SUBPROGRAMA A: COOPERACION EN GESTION INSTITUCIONAL

Presentacion
La firma de la comision tiene fecha 01 de Febrero de 2005. La duracién del contrato es de 24 meses,
por lo que el proyecto expira el 01 de Febrero de 2007.

Los socios de la red de Universidades “T-GAME L3” son:

e FHWS - UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES WURZBURG - SCHWEINFURT
Wirzburg, Alemania
Bernd Breutmann

e UB - UNIVERSIDAD DE BELGRANO
Buenos Aires, Argentina
Monica Fernandez
Ricardo Piegari

e UNSL - UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN LUIS San Luis, Argentina
Roberto Guerrero

e UFPEL - UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS Pelotas, Brasil
Adriane Borda Almeida da Silva
Neusa Rodrigues Félix

e UPNA - UNIVERSIDAD PUBLICA DE NAVARRA Pamplona, Espafa
Alfredo Pina
Lore Huizi

e UniZar - UNIVERSIDAD DE ZARAGOZA
Zaragoza, Espafia
Francisco Serén Arbeloa
Pedro Latorre Andrés

e |IPP-INSTITUTO POLITECNICO DO PORTO
Porto, Portugal
Carlos Vaz de Carvalho

e UdelaR - UNIVERSIDAD DE LA REPUBLICA Montevideo, Uruguay
Marcelo Payssé
Juan Pablo Portillo Burghi

Reuniones
Primera reunién - 03/2005 - Porto, Portugal
Segunda reunion - 07/2005 - Warzburg, Alemania
Tercera reunion - 11/2005 - Pamplona, Espana
Cuarta reunion - 03/2006 - San Luis, Argentina
Quinta reunion - 07/2006 - Montevideo, Uruguay
Sexta reunién - 11/2006 - Buenos Aires, Argentina

Objetivos

La red construida pretende demostrar la posibilidad de cooperar en el ambito de la Gestion Institu-
cional estableciendo un programa de actuaciones centrada en el aspecto de la “Gestion de servicios de
extension universitaria”, entendidos como servicios de las universidades dirigidas al publico en general,
centrando la actividad en el ambito de la formacion continua, haciendo uso de las nuevas tecnologias
(Internet) y las metodologias docentes y pedagdgicas relacionadas con la ensefianza “semipresencial” o
“no presencial”’. Adaptando la oferta a la idiosincrasia propia de cada pais y entorno académico
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El motivo para establecer dicha cooperacion en el ambito de la Gestion Institucional se va a basar en la
comparticion de recursos docentes entre los miembros de la red, que va a permitir realizar a cada miembro
de la red una oferta académica que va a ser mas amplia que la disponible por cada uno de los miembros

y se va a caracterizar por ser: “personalizada en cuanto a la oferta”, “periodos de estudio reconocidos”,
“multiple en cuanto al numero de cursos”, “diferente en cuanto al tipo de alumnos”, “unificada en cuanto
a la metodologia de gestion, tipo de herramienta, mecanismos didacticos y pedagdgicos, mecanismos
de analisis, difusion de resultados, evaluacién del impacto de las actividades”.

El ambito concreto de la actividad es de los Graficos y la Arquitectura, areas de conocimiento de las
que se dispone ya de abundantes contenidos digitales desarrollados desde diferentes ambitos multidis-

ciplinares.

Actividades
Disefio, preparacion y puesta en practica de herramientas de gestion institucional y/o realizacion,
publicacién y aplicacion de trabajos a ejecutar ene | marco del proyecto.

Descripcion

Creacion del repositorio de material docente formado por los contenidos digitales de los miembros
de la red.

Estructuracién por parte de cada miembro de la red de su propia oferta de contenidos.

Definicion por parte de cada miembro de los mecanismos de reconocimiento de los periodos de estudio,
tipo de alumnado hacia la que va a dirigir la oferta y ambito de actuacién de la oferta académica.

Disefio conjunto de la estructura y metodologia general de gestion institucional.

Para poner a punto cada metodologia, coordinar y gestionar cada actividad, se utilizara la estructura
del Campus Virtual de la Universidad de Zaragoza.

Seleccién conjunta de los mecanismos didacticos y pedagogicos utiles en los entornos de ensefianza
semipresencial y no presencial que van a crear.

Disefio de los mecanismos de andlisis 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 alum-
nos.

Celebracion de reuniones de los representantes (tres por afio) para evaluar el estado del proyecto,
debatir las propuestas de actuacion y aprobar los resultados obtenidos.

Difusién de los resultados

e Creacion de un sitio Web que recoja las actividades y resultados de la Red.

e Presentacion de comunicaciones en Congresos nacionales e internacionales.

e Realizacidon de mesas redondas y/o seminarios, coincidentes con algunas de las reuniones de la Red.
Evaluacion del impacto de las actividades.

Metodologia

R1: Reuniones de la red: tres al ano. Objetivos: evaluar el estado del proyecto, debatir las propuestas
de actuacién y aprobar los resultados obtenidos. Aprovechando al menos las tres ultimas, se celebraran
seminarios o mesas redondas que presenten los resultados del proyecto y las actividades de la Red y
de sus miembros.

R2: Repositorio de material docente formado por todos los contenidos digitales de los miembros de la
red. Se creara un repositorio central de recursos compartidos.

R3: Estructuracién 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 interés, previa a la definicion
de los aprovechamientos de los mismos.

R4: Mecanismos de reconocimiento de los periodos de estudio, tipo de alumnado hacia la que va a
dirigir la oferta y ambito de actuacion de la oferta académica de cada institucion miembro de la red. Cada
institucion definira dichos mecanismos en funcién de sus intereses actuales o de futuro previsible.

R5: 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 solucién mas apro-
piada.

R6: Mecanismos didacticos y pedagdgicos en los entornos de ensefianza semipresencial y no presen-
cial que se prevea crear. La red acordara, de acuerdo con sus necesidades y con las posibilidades de la
plataforma elegida, la solucién mas apropiada.

R7: Mecanismos de analisis que aseguren la calidad del planteamiento realizado de cara a cada ins-
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titucién, a cada uno del resto de los miembros de la red y evidentemente de cara a los alumnos. La red
definira y solicitara una asesoria externa que asegure la calidad y factibilidad de la solucién propuesta,
corrigiendo los posibles errores o carencias detectadas.

R8: Difusion de los resultados: La red realizara actividades de difusion:

e Creacion de un sitio Web que recoja las actividades de la red y los resultados del proyecto.

e Coincidiendo con las reuniones del Segundo afio, la red organizara seminarios 0 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.

R9: Evaluacion del impacto de las actividades. La red establecera un procedimiento de evaluacion del
impacto de las actividades, con el que medira este.

Acerca del seminario
e Objetivos

La actividad formativa se centra en el mundo de los graficos y de la arquitectura ya que:

e Unaimagen es algo intermedio entre un pensamiento y una cosa.

e Launién de la habilidad del cerebro para captar informacién a través de laimagen, con la capacidad
del computador para manipular y representar de forma visual gran cantidad de informacion, ofrece
posibilidades de comunicacién a las que nunca antes el ser humano habia aspirado.

e La arquitectura requiere resignificar el dibujo y el disefio con vista a posibilitar la insercién de la
Informatica Grafica trascendiendo el nivel instrumental operativo al campo teérico de la represen-
tacion y al acto de proyectar.

e Destinatarios

e Formadores

e Titulados medios y superiores

e Estudiantes de grado y de postgrado

e Profesionales de acreditada experiencia
e Estructura

La oferta total equivale a 20 créditos (ECTS*) planteados en cuatro asignaturas de 5 créditos cada
unay 15 créditos (ECTS) planteados en seis talleres de 2,5 créditos cada uno.

Cada alumno podré elegir libremente entre la oferta planteada seleccionando necesariamente 5 cré-
ditos de entre las cuatro asignaturas y 5 créditos de entre los seis talleres. La duraciéon del Seminario
es de 4 meses de duracién, con fecha de inicio en el mes de Marzo de 2006 y finalizacion en el mes de
Junio de 2006. Las asignaturas se cursaran durante los meses de Marzo y Abril, y los talleres durante
Mayo y Junio.

Una vez finalizado el curso, el estudiante que haya superado las pruebas propuestas recibira un di-
ploma en el que se describiran los contenidos cursados, los créditos ECTS asignados y la certificacion
conjunta por parte de las 8 universidades participantes.

*Un crédito ECTS equivale aproximadamente a 25 horas de carga total de trabajo del alumno.

e Cursos (5 créditos ECTs cada uno)

e Imagen y audio digital

e Informética gréfica para la arquitectura

e Conceptos técnicos de informatica grafica

e Representacion digital de la arquitectura: aplicaciones de sistemas de representacion y opera-
ciones con las formas
e Talleres (2.5 créditos ECTs cada uno)

Taller de anteproyectos de Arquitectura

Talleres de ensefianza/aprendizaje de gréfica digital
Documentacion y organizacién semantica de material multimedia
Taller de desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas
Tecnologias multimedia

Técnicas no fotorrealistas

e Requisitos

Los aspirantes pasaran un proceso de seleccion previo en base a su curriculo y a la relaciéon que los
conocimientos y experiencia del estudiante tengan respecto al seminario
e Inscripcion

El aspirante enviara antes de la fecha de preinscripcion, su solicitud junto con un breve curriculo para
poder ser evaluado. El resultado sera notificado al interesado con antelacion a la fecha de inicio del curso
piloto.

10
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e Observaciones
El diploma se enmarca en los estudios de extensién universitaria que los participantes ofrecen a la

sociedad como actividades formativas de actualizacién de conocimientos; pudiendo el total o sus partes
ser reconocidos por las instituciones dentro de sus propias atribuciones.
El curso piloto sera completamente subvencionado para los alumnos que sean seleccionados.

11
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Curso introductorio - COmo usar
“educacion a distancia”

Objetivos

El presente curso ha tenido por objetivo introducir
al alumno en el uso de la educacion a distancia en mo-
dalidad e-learning, materializada mediante el empleo
del Campus Virtual WebCT del Anillo Digital Docente
(http://add-unizar.es) de la Universidad de Zaragoza
(Espafia).

Este curso inicial les ha permitido conocer los aspec-
tos tecnolégicos de la herramienta que han empleado
pararealizar el “SEMINARIO INTERNACIONAL Imagen
y Sonido Digital. Aplicaciones académicas y profe-
sionales”, asi como familiarizarse con la terminologia
particular del sistema virtual de aprendizaje.

Metodologia

Para la puesta a punto de los estudiantes se han
planteado una serie de tareas en las que se han utilizado
las distintas herramientas que ofrece la plataforma de
ensefianza WebCT. Basicamente, las herramientas en
las cuales se ha hecho mas hincapié han sido las de
comunicacion (calendario y correo electrénico) y las de
colaboracion (foros de discusion y grupos de trabajo).

De esta forma, las lecturas, practicas y foros previs-
tos, asi como los chats on—line, han permitido al alumno
familiarizarse con el campus virtual, conocer al profeso-
rado y entablar una relacion de conocimiento también
con sus companeros de curso. En definitiva, las distintas
modalidades han acercado al alumno a desarrollar su
capacidad de comunicacion virtual off-line y on-line.

En esta primera aproximacion, también el alumno ha
podido desarrollar sus paginas personales y concretar
sus trabajos colaborativos, que asocian a alumnos en
una actividad coman.

Cabe destacar que tanto los manuales de instruccion
como el sistema de ayuda que ofrecen los profesores
y el propio campus virtual, han orientado el uso de
esta modalidad como sistema de aprendizaje en una
experiencia de dictado concertado entre ocho Univer-
sidades pertenecientes a la Union Europea y a América
Latina.

El empleo del calendario, ha sido la herramienta
utilizada para gestionar las comunicaciones y noticias
del curso.

Por ultimo, comentar que esta puesta a punto de
los estudiantes se ha llevado a cabo a lo largo de una
semana; tras la cual, cada uno ha continuado con los
cursos y talleres que habia elegido.
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Francisco J. Seron,

Pedro Latorre

Sandra Baldassarri

(Universidad de Zaragoza, Esparia).

Figura 1

Figura 2

A-1 Imagen y Audio Digital.

Objetivos del curso

1. Definir la Informatica Grafica, pasando previamente
por los conocimientos relacionados con la inteligen-
cia visual, la imagen, su lenguaje y su poder.

2. Revisar la arquitectura del computador, sus compo-
nentes y periféricos.

3. Desarrollar los conceptos y algoritmos necesarios en
el proceso de obtencion de una imagen de sintesis:
forma, apariencia y movimiento.

4. Reflexionar sobre las capacidades del ser humano
para lograr los objetivos de eficiencia, eficacia y satis-
faccion del usuario de interfaces de aplicaciones.

5. Exponer los conceptos necesarios en el proceso de
obtencion, manipulacién y presentacién de imagen
y sonido, de cara al montaje audiovisual

6. Proporcionar una panoramica de las aplicaciones de
todas estas técnicas.

Contenido

La Informatica Gréfica o Infografia se puede definir
como la Ciencia o la Tecnica que utiliza el Computador
para crear, memorizar y manipular de forma automatica
graficos, imagenes reales e imagenes sinteticas. Desde
los tiempos de las cavernas el ser humano no ha cesado
de crear dibujos e imagenes que le han servido para
reflejar su realidad fisica y espiritual, para entenderse
y comunicarse, y para sentar las bases de su ciencia 'y
su cultura. ¢,Cual es la razon?

En la figura 1 se muestran los cuatro sentidos que
el hombre tiene en la cabeza, con todos los organos en
su situacion relativa correcta.

El tamano de cada parte esta en relacién directa con
el numero de celulas cerebrales usadas para analizar
la sensacion.

Por lo tanto dada la organizacion del cerebro, su
poder integrador es mayor en los 0jos, mucho menor en
el oido y aun menor en el olfato y en el gusto.

¢ Que hay en una imagen?

Movimiento, color y forma son las piedras angulares
del procesamiento visual de la informacion realizada por
el cerebro a partir del sentido de la vista.

¢ Que hay detras de una imagen sintética?

Los misteriosos procesos de la Naturaleza y sus di-
versos fenémenos constituyen un reto a la produccion de
sistemas logicos y cuantitativos, tambien denominados
Modelos, que nos permitan comprenderla.

;Donde se encuentran modelos para el color y el
movimiento?

iEn la Fisical

¢Donde se encuentran modelos para la forma?

iEn la Geometrial

Por lo tanto la posibilidad de usar férmulas
matematicas para describir el movimiento, el aspecto y
la forma del objeto que se desea visualizar, hacen que
dicho modelo matematico sea susceptible de ser mani-
pulado de forma efectiva por un computador.
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Una imagen es la proyeccion bidimensional de una
parte del mundo real lograda mediante el empleo de
un captador (escaner, revelado fotografico, camara
fotografica digital o camara de video).

Tambien pueden ser generadas por ordenador: son
las imagenes sinteticas, creadas mediante programas
de dibujo, capturas de pantalla, conversion de graficos
a bitmaps o como salida de un programa. (Figuras 2
y 3)

Las imagenes pueden representarse mediante ma-
pas de bits (bitmaps), que son matrices bidimensionales
de puntos denominados pixels, o descripcion vectorial
(drawings)

Los graficos o dibujos vectoriales pueden ser crea-
dos por personas utilizando editores graficos o gene-
rados mediante programas.

Los graficos estan formados por objetos tales como
lineas, curvas o circulos. Estos objetos se pueden ma-
nipular (borrar, mover, anadir) y tienen unos atributos
(grosor, color, patron de relleno).

Aveces graficos e imagenes se combinan formando
una representacion mixta. Esto ocurre, por ejemplo,
cuando en un editor grafico hay que importar un grafico
que esta en un formato incompatible, y entonces se
importa como mapa de bits Ademas, muchos editores
graficos incluyen capacidades de dibujo y, a la inversa,
los editores de imagenes ofrecen a menudo capaci-
dades graficas. Esto permite la creacion de efectos
artisticos sofisticados.

El sonido analdgico y el digital

En su forma mas simple, una senal de audio es
una fluctuacion de corriente eléctrica o de voltaje eléc-
trico Los equipos que graban y reproducen sonidos
analogicos se denominan de ‘alta fidelidad'.

Al hablar de sonido digital hay que establecer la di-
ferencia que existe entre el sonido analogico y el digital.
Las ondas producidas por la cuerda de la guitarra o por
la voz corresponden a un sonido analégico; es decir,
una onda sinusoidal continua compuesta por multitud
de ondas de distintas frecuencias.

El sonido digital es la muestra registrada en un or-
denador que queda definida de forma matematica por
ciertos parametros que son susceptibles de expresarse
en forma numerica (digital).

El principio fundamental del audio digital consiste
en discretizar las senales sonoras continuas (como las
emitidas por un micréfono) para convertirlas en secuen-
cias de numeros. La discretizacién de estas senales se
lleva a cabo en dos niveles diferentes, el temporal y el
de la amplitud. (Figura 4)

La utilizacion de imagen y sonido para la presen-
tacion de determinados conceptos a una persona por
medio del computador entra dentro de una disciplina
mas amplia, denominada Interaccion Persona-Ordena-
dor (Figura 5). El pequefio médulo que se ha introducido
en esta asignatura pretende transmitir al estudiante
los conocimientos basicos de Interaccion Persona-
Ordenador e Ingenieria de la Usabilidad, de modo que
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Practica correspondiente al bloque de imagen sintética
Gabriel Abad
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Trabajo Final “Video Club FAMILY”

Jaqueline Fernandez y Ménica Fuentes
(San Luis, Argentina).

este sea capaz de saber como disenar interfaces
interactivas de calidad, en concreto conocer las
tecnicas de ingenieria para el desarrollo de interfa-
ces, las tecnicas especificas para el desarrollo de
interfaces web, los conceptos ligados a la usabilidad
y la accesibilidad y los metodos de evaluacion de
interfaces.

Productos de la asignatura

Practicas guiadas comunes a todos los
alumnos de la asignatura

En los diferentes mdodulos se han realizado
practicas guiadas que ejemplificaban los conceptos
ensefiados.

Trabajos finales

Los alumnos debian realizar un trabajo final en
alguno de los bloques de la asignatura. De este
modo, los trabajos finales entregados fueron de
muy diversos tipos: videos, imagenes generadas
por ordenador, tratamiento digital de imagenes,
desarrollo de paginas Web.

A continuacion se muestra uno de dichos tra-
bajos:

Jaqueline Fernandez y Ménica Fuentes (San
Luis, Argentina).

Las alumnas han aplicado la ingenieria de
la usabilidad para el disefio de un sitio Web de
entrega a domicilio de peliculas. Para ello, han
realizado un analisis de los requisitos del sistema,
han realizado el disefio y la implementacion del
mismo, pero a lo largo del desarrollo han tenido
en cuenta los criterios de usabilidad y accesibilidad
realizando prototipos y evaluando los mismos con
los usuarios.

Conclusiones

A nivel general, el resultado de la experiencia
de impartir este curso a distancia ha sido altamente
positivo. El empleo del WebCT como herramienta
de distribucion y docencia, combinado con el uso de
herramientas de libre distribucion para la realizacién
de las practicas guiadas ha sido muy eficiente. Por
otra parte, las herramientas de comunicacion, y en
particular, la utilizacion de los foros ha permitido que
los alumnos compartieran informacion, aprendieran
y solucionaran problemas de forma auténoma y
eficaz.

Sin embargo, también hay que decir, que
probablemente la gran cantidad de contenidos e
informacion puesta a disposicion de los alumnos
puede haber resultado excesiva dado el tiempo
limitado en el que se cursa la materia.
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Marcelo Payssé,
Juan Pablo Portillo
(Universidad de la Republica, Uruguay).

Frank Gehry, Museo Guggenheim de Bilbao.

Richard Meier, casa Smith.

Catedral de Montevideo, reconstruccion digital.

A-2 Informatica Grafica para la
Arquitectura

Objetivos del curso

7. Introducir al estudiante en los fundamentos del di-
sefo arquitecténico utilizando medios analdgicos y
digitales.

8. Transitar por los conceptos basicos del dibujo digital
en 2 y 3 dimensiones, y sus implicancias en el pro-
ceso de disefio.

9. Mostrar, experimentar y evaluar las opciones dispo-
nibles en cuanto a la presentacion final de la imagen
fija y animada.

Contenido
l. Ideacién; generacién de la idea arquitecténica.

Todo dibujo arquitecténico maneja distintos grados
de codificacion, es decir pautas que regulan la estructura
de ese grafismo para que pueda ser interpretado por
otras personas.

En el caso del dibujo de ideacion, estos codigos son
tan subjetivos que pueden llegar a ser poco o nada com-
prensibles por cualquier observador, ya que el emisor
y el receptor del mensaje implicito en el dibujo son la
misma persona: el propio disefador.

Las caracteristicas propias de este tipo de dibujo
(rapidez, agilidad, interaccion, sugestién) hacen que
la asistencia del ordenador no siempre colabore en
generar instancias Utiles en estas etapas iniciales del
proceso creativo.

Il. Proyecto; desarrollo de la idea arquitecténica.

El Disefio Asistido por Computadora (CAD en sus
siglas en inglés) supone un cambio radical en la manera
como este es concebido, tanto a nivel de la concepcion
misma del proyecto como a nivel de su presentacion.

El primer aspecto que debemos considerar es que
cuando trabajamos con medios convencionales o ana-
I6gicos, lo que estamos elaborando es una instancia de
la representacion de las infinitas que pueden existir de
un objeto, mientras que en el dibujo digital modelamos
el objeto mismo. Decimos que el objeto es real en tanto
digital; no es la representacion de ese objeto.

Ill. Presentaciéon; comunicacion final de la idea
arquitectonica.

La comunicacion de una idea arquitecténica abarca
distintos destinatarios (clientes, otros profesionales,
etc.) y una variedad importante de graficos, planos,
perspectivas, dibujos de detalle, etc.).

Arquitectura y Cine

Desde las primeras peliculas, el cine ha reflejado la
vida urbana a través de sus propios medios de repre-
sentacion. Reconsiderar estas peliculas puede contri-
buir a entender la formacién de estructuras culturales
en relacion con sus entornos arquitecténicos. Tanto
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la manera en que el significado de la arquitectura es
construido dentro de una sociedad, y como las perso-
nas experimentan este significado, estan intimamente
relacionados con la representacion de la arquitectura.
Cuando esta interaccién es evaluada, la transformacion
de la arquitectura a través de las imagenes emerge
como un topico probleméatico. Actualmente, los arqui-
tectos estan buscando nuevas inspiraciones en el cine.
Sin embargo, el aproximarse a las peliculas como una
fuente para obtener formas experimentales crea espa-
cios desprovistos de contextos histéricos y culturales.
Escrutar peliculas alternativas a través de puntos de
vista alternativos puede revelar valores tangibles ocultos
en las imagenes, creando un area de fuerte resistencia
contra una cultura visual orientada al consumo. Conse-
cuentemente, el deseo de entender mas profundamente
los lugares en relacién con las personas, y aun mas, la
demanda por entender mejor las peliculas a través de
los entornos arquitecténicos, son razones fundamen-
tales que han hecho persistir esta interrelacién desde
comienzos del siglo xX'.

Arquitectura y Cémic

Considerados objetivamente, la unica vinculacién
irrenunciable entre arquitectura y comic estriba en la
utilizacion del dibujo, una etapa del hecho arquitecténico
relativamente marginada por su caracter eminentemen-
te vehicular. Dado que la arquitectura tiende a significar
un espacio real tridimensional, Unicamente su materia-
lizacién establece una relacion veridica con el medio
—a pesar de los espectaculares avances del software
de representacion-, sea entendida como la estricta
satisfaccion de una necesidad practica, o0 como una
relacion mas compleja entre variables de orden social
y cultural que afectan incluso a la relacion simbdlica de
lo construido con el lugar. Si en el proceso global de la
practica arquitectonica su representacion bidimensional
constituye una etapa hacia la materializacion fisica
como fin ultimo, tampoco en el comic la imagen de la
arquitectura se revela como un fin en si mismo, en tanto
que ésta se inscribe en un proceso narrativo generado
mediante la interaccién de cddigos significativos de
naturaleza diversa -la combinacién entre pictogramas
y elementos fonéticos tal como fuera definida ya hace
mucho por Gubern.

Puede establecerse una primera equivalencia en-
tre arquitectura y cdmic: en el objeto de su practica
subyace siempre una expresiéon subjetiva basada en
la representacién de un espacio. Esto es, lo subjetivo
aflora en el dibujo arquitecténico aun cuando la prioridad
es el uso y la habitabilidad de un espacio representado
mediante el proyecto, asi como aflora en el cémic aun
cuando la prioridad fundamental no sea la expresion
grafica auténoma, sino construir un relato nz"lediante la
combinacion de signos visuales y fonéticos”.

1. Gl Kale
2. Jordi Gérriz
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Productos de la asignatura

Jodo Vera-Cruz (Portugal).

O exercicio 3 consiste na analise do Museu Gug-
genheim de Bilbau, no que diz respeito ao processo de
inicial de desenho, materializagédo e concluséo.

Sua construcao se iniciou em 1992, sendo concluido
cinco anos mais tarde. Duas equipes, uma em Bilbau e
outra em Los Angeles, trabalharam conjuntamente na
elaboracao do projecto, que so6 foi possivel gracas ao
uso de um software CAD nos calculos estruturais. Alguns
especialistas questionavam a possibilidade de execugao
da obra, por causa de suas formas complexas.

Adriana Granero (Argentina).

La utilizaciéon de modelos vectoriales, agiliza el proce-
so de elaboracion de la documentacion técnica, la toma
de decisiones en las distintas opciones de proyecto, la
posibilidad de trabajar en distintas escalas.

El empleo de medios digitales para el proceso de
disefo y en la posterior etapa de elaboracién de los
distintos detalles en la documentacioén, ha provocado
un cambio en los tiempos de elaboracion y de modifi-
cacion.
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A-3 Conceptos técnicos de informatica
grafica.

Objetivos del curso

Introducir a aquellas personas que poseen un perfil
informatico en los conceptos, técnicas y algoritmos
empleados en Informatica Grafica.

Al finalizar el curso, el estudiante tendra conoci-
mientos sobre diversas metodologias informaticas
empleadas tanto en la sintesis de imagenes como en el
desarrollo de aplicaciones graficas de tiempo real. Ten-
dra capacidad de implementar algunas de las técnicas

Eduardo Fernandez,

Aldo Filippini,

Javier Filippini,

Martin Furno,

Tomas Laurenzo

(Universidad de la Republica, Uruguay).

a)

c)
sty ob B
oz A soB0E
oy 2B i ok 595 e d)
i
e)
f)
¥
LN LU - (. N T N {1 I 11
Lomgdud de ord 3,
9)
Aspectos de psicofisica
h)

mas comunes de rendering.

Contenido
1) Temas basicos

Algoritmos basicos.

Algunas de las técnicas mas utilizadas para la
generacion de lineas, curvas, etc. empleadas en
todos los paquetes graficos de barrido.
Hardware Gréfico.

Una introduccion a los aspectos fundamentales
de los dispositivos graficos mas utilizados.
Transformaciones Geométricas.

Principales transformaciones geométricas bidi-
mensionales y tridimensionales empleadas en
computacién grafica (traslacién, escalamiento,
rotacién, sesgo).

Visualizacién en 3D.

Se brindan la serie de pasos necesarios para pro-
yectar en la pantalla los objetos tridimensionales
modelados.

Curvas y Superficies.

Se presenta el area general de modelado de
superficies. Se ven las superficies de malla po-
ligonal, superficies paramétricas y superficies
cuadricas.

Modelado de Sdélidos.

Se presenta el area general de modelado de
volumenes completamente rodeados por super-
ficies.

Luz acromatica y cromatica.

Se brindan los conceptos fundamentales de la
luz, en lo referente a la intensidad, los conceptos
de psicofisica y los modelos de color.

OpenGL

Introduccion a los conceptos fundamentales de
la biblioteca grafica de codigo abierto.

2) Temas avanzados

a)

b)

Superficies visibles.

Técnicas para determinar cuales son las lineas
o superficies visibles de los objetos, tanto para
proyecciones de perspectiva como para
lluminacién local y texturas.

Se expresan los modelos de iluminacion ambien-
tal, difusa y especular, modelos de sombreado
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para poligonos, sombras proyectadas y la utili-
zacién de imagenes sobre los poligonos.

¢) lluminacién global.
Técnicas para modelar de forma realista la re-
flexion y transmision de la luz entre las superficies
de los modelos.

3) Temas opcionales

La computacion gréfica es inabarcable en un Unico
curso. Aqui se pretende introducir a ciertos temas no
mencionados en el curso y que son la base de muchas
técnicas graficas utilizadas en la actualidad.

a) Tarjetas graficas.

Se pretende que comprendan la descripcion de
los elementos de una tarjeta grafica y cémo ellos
se relacionan entre si.

b) Técnicas de aceleracion de rendering. Técnica de Difusion de errores
Dado que la potencia de procesamiento siempre
es escasa, se presentan técnicas que organizan
la geometria, que determinan lo que debe y no
debe ser dibujado y técnicas que establecen el
nivel de detalle necesario para los objetos a ser
dibujados.

c) Volumenes acotantes y test de interseccion.
Técnicas utilizadas cominmente para seleccionar
objetos con el mouse, y para ver si 2 objetos se
superponen.

d) Deteccion de colisiones.

Técnicas utilizadas en aplicaciones de tiempo
real, donde es necesario saber si hubo colision
entre objetos, en qué momento ocurrié y en qué
punto intersecaron.

e) Photon mapping.

Técnica de iluminacién global poderosa, que ma-
neja una gran variedad de superficies y efectos
luminicos basados en la fisica.

Bibliografia
Bibliografia principal

e |Introduction to Computer Graphics, James D.
Foley, Andries van Dam, Steven K. Feiner, John
F. Hughes, Richard L. Phillips , Addison-Wesley
Professional; ISBN: 0201609215.

e Introduccion a la Graficacion por Computador,
James D. Foley, Andries van Dam, Steven K.
Feiner, John F. Hughes, Richard L. Phillips ,
Addison-Wesleylberoamericana; ISBN: 0-201-
62599-7

e Real-Time Rendering (2nd Edition), Tomas Moller,
Eric Haines, Tomas Akenine-Moller, AK Peters,
Ltd.; ISBN: 1568811829

Lecturas complementarias

e Cobmo generar en el monitor un espectro luminico
realista. http://mintaka.sdsu.edu/GF/explain/op-
tics/rendering.html

e Radiometria, Fotometria y Color. http://www.cgl.
uwaterloo.ca/%7Emmccool/cs788/Lectures/ra-
diometry.pdf

Técnica de subdivision espacial.
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Imagen generada con photon mapping

Espectros y otras informaciones de los fésforos
en los monitores.
http://www.stanfordmaterials.com/ph.html
Valores RGB de cientos de colores http://www.
is.kiruna.se/%7Ecjo/d2i/COLOR.RGB.html
Visibility computations in Densely Occluded Po-
lyhedral Environments http://www.eecs.berkeley.
edu/Pubs/TechRpts/1992/CSD-92-708.pdf
Visible surface determination (CS123, Brown
University)
http://www.cs.brown.edu/courses/cs123/lectures/
vis.ppt

Visibility Preprocessing For Interactive Walkthroug-
hs
http://www.cs.virginia.edu/~dbrogan/CS551.851.
animation.sp.2000/Papers/teller.pdf
Multiresolution BSP Trees Applied to Terrain,
Transparency, and General Objects http://www.
graphicsinterface.org/proceedings/1997/WCS-
FH/

Algunos Indices de Refraccion. http://www.
is.kiruna.se/%7Ecjo/d2i/REFRACTION.INDEXS.
html

Técnicas de mapeo. http://www.siggraph.org/edu-
cation/curriculum/projects/slide_sets/slides97/sli-
des97.htm

Modelos de iluminacién global. http://escience.
anu.edu.au/lecture/cg/Globallllumination/printCG.
en.html

Transferencia de Calor.
http://web.mit.edu/lienhard/www/ahtt.html

Una introduccion interactiva a OpenGL http://www.
opengl.org/resources/tutorials/s2001/

OpenGL reference manual (bluebook) http://www.
rush3d.com/reference/opengl-bluebook-1.0/

e OpenGL programming guide (redbook) http://www.

rush3d.com/reference/opengl-redbook-1.1/
Cadigos de ejemplo http://www.opengl.org/resour-
ces/code/basics/redbook/index.html
http://www.sgi.com/software/opengl/examples/
samples/
http://www.sgi.com/software/opengl/examples/
more_samples/
http://www.sgi.com/software/opengl/examples/
glut/
http://www.sgi.com/software/opengl/examples/
win32_tutorial/
http://www.xmission.com/~nate/tutors.html

A Practical Guide to Global Illumination using
Photon Mapping http://terra.cs.nps.navy.mil/Dis-
tanceEducation/online.siggraph.org/2001
Courses/38_GloballlluminationPhotonMaps/
cdrom.pdf

Convex Hull Algorithms http://www.cse.unsw.edu.
au/~lambert/java/3d/hull.html

Bounding Containers for Polygons, Polyhedra, and
Point Sets (2D & 3D) http://geometryalgorithms.
com/Archive/algorithm_0107/algorithm_0107.
htm
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Jacques Zoller EAML

A-4 Representacion digital de la
arquitectura: aplicaciones de sistemas
de representacion y operaciones con
las formas

Objetivos del curso

El estudio de la Representacion Digital de la Arqui-
tectura, plantea como objetivo general la formacion en
el campo del disefio-produccidn asistido por computa-
dora.

Atiende particularmente al analisis de los diferentes
modelos y formatos empleados en la representacion de
la arquitectura, en consideracién de las nuevas meto-
dologias utilizadas en los desarrollos productivos por la
insercion de la informatica.

En este marco, se propone la comprension de los
procesos de diseno-produccion para la aplicaciéon de
los sistemas de representacién informaticos graficos,
asi como los sistemas de visualizacion dindmica y re-
corridos del espacio.

Contenido
UNIDAD 1 - Evolucion de la representacion de la
arquitectura. De lo analégico a lo digital.
Antecedentes de la representacion tradicional. Ante-
cedentes tecnoldgicos. Industrializacion y racionaliza-
cion de la construccién. Aporte tecnoldgico en el dibujo
arquitecténico. Acerca del dibujo como instrumento
creativo. Sugerencias y asociaciones. La grafica digital
reactualiza la representacion. Dibujar con la computa-
dora. Aplicaciones.

UNIDAD 2 - La tipologia arquitecténica. Escalas de
distancia.

La tipologia arquitecténica como definitoria de la
matriz de representacioén. Lectura del espacio arquitec-
ténico. Forma cognitiva. Forma afectiva. Forma razona-
da. Forma comparativa. Tipologia de planos y tramas.
Tipologia de elementos estructurales como referente del
lenguaje. Tipologia de elementos volumétricos. Escalas
de distancia en la representacion. Equivalencias entre
la figura humana y el espacio arquitectonico. Plano ge-
neral. Plano entero. Plano medio. Primer plano.

UNIDAD 3 - Representacion estatica y dinamica.
Arquitectura virtual.

Creacion del modelo. De la imagen al modelo - Del
modelo a la imagen. Las técnicas de representacion.
Restituir la imagen. Los modelos dindmicos para la
construccion, visualizacion y recorrido del espacio.
Construccion del espacio arquitectonico y urbano. Visua-
lizacién del espacio animado. Visualizacion del objeto
como totalidad. Aplicaciones multimediales. Recorridos
interactivos.
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Resultados obtenidos

UNIDAD 1
Trabajo monografico de investigacién sobre la evolu-
cion de la Representacion. De lo analégico a lo Digital
Buscar dos modelos de representacion de obras
diferentes, uno en modalidad analdgica y otro digital
para establecer posibilidades expresivas referidas a
cualidades y materialidad en cada uno de los casos.

A partir de una marca grafica, generar representa-
ciones arquitectonicas y urbanas que evolucionen por
sugerencias y asociaciones de la grafica con la idea.

Desarrollar la creatividad, con la ayuda de un material
de base bidimensional, de preferencia de una expresion
plastica de fuerte expresion geométrica, con la defini-
cion de una idea, y las herramientas gréficas digitales
que permitan evolucionar a volimenes arquitecténicos
o urbanos.

Generar una matriz dada por las direcciones domi-
nantes y primitivas que se observan en laimagen inicial.
Tal que a partir de la misma, y la idea propuesta se
referira la construccion tridimensional (volumétrica) de
un fragmento urbano, o de un hecho arquitecténico.

UNIDAD 2

Andlisis tipolégico de una obra de arquitectura.
Definicién de estrategias de representacion a partir
de la tipologia. De acuerdo a la definicién y ejemplos
presentados de las tres tipologias, se debera elegir
una obra de arquitectura que presente una marcada
preponderancia en alguna de ellas, entendiéndose que
otras pueden estar incluidas, pero nos centraremos en
la més pregnante de la obra. El objetivo fundamental
es que fijemos una estrategia para definir los pasos de
la representacion digital de la obra.

Aplicacion de escalas de distancia en la represen-
tacion de una obra de arquitectura en busqueda de los
niveles de detalle a representar.

Desarrollar la capacidad de analisis, que nos per-
mita descubrir las escalas de detalle que comunica un
modelo de arquitectura

De acuerdo a la definicién y ejemplos presentados
en el material tedrico, se debera elegir una obra de
arquitectura de documentacién existente o mediante
fotografia digital y presentar al menos tres escalas de
distancia, complementando el modelo con la descripcion
de los aspectos que comunica.

UNIDAD 3

Modelo dinamico de presentacion.

La presente unidad constituye una instancia de
evaluacioén final que esté orientada a aplicar los cono-
cimientos adquiridos en el desarrollo tedrico y practico
de las tres unidades, generando un modelo de presenta-
cion dinamica, que exponga la totalidad de los trabajos
realizados en el curso.
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Tradiciones principales en arquitectura.

Centro de Arte Contemporanea de
Cincinatti, Zaha Hadid.

3. James Steele

T-1 Taller de Anteproyectos de
Arquitectura

Objetivos del taller

1. Analizary reflexionar sobre el impacto producido por
los medios digitales en los procesos de disefio.

2. Experimentar distintos caminos analdgico/digitales
que convergen hacia intenciones de disefio.

3. Discusién y evaluacion de los procesos y productos
obtenidos.

Contenido

I. Tendencias de la arquitectura del Siglo XX.

Para desarrollar el taller, se analizaron las distintas
tendencias que dieron lugar a las vanguardias de princi-
pios del Siglo XXy sus posteriores derivaciones durante
el resto del siglo.

Este analisis permitié aislar algunas formulaciones
que no tuvieron oportunidad o vocacion de materiali-
zarse en arquitectura concreta, pero que igualmente
generaron consecuencias muy determinantes en cuanto
a teoria y practica de arquitectura durante todo el siglo
y hasta nuestros dias.

Para llevar adelante el analisis se bas6 especial-
mente en la propuesta que realizé Charles Jencks en
el afio 1975 y que llamo “Arquitectura 2000”, comple-
tandola con las tendencias que aparecieron en el final
de siglo.

Il. La arquitectura de la era digital.

Los cambios que la computadora supone para la
arquitectura son sélo una parte de la convulsion y la
revolucién social que claman por la urgencia de abordar
ciertas reflexiones, para colocar el elemento construido
en su contexto. Esta convulsion se ha venido vinculando
alternativamente, a la revolucién industrial, la introduc-
cién de la imprenta, la electricidad, la invencion del
teléfono, la construccion de las vias férreas o el cambio
a la moneda de metal.

Mientras el mundo intenta arreglarselas con las
enormes implicaciones de un cambio que deja am-
pliamente atras todos estos precedentes y que era
imposible de imaginar hace sélo cinco afios, podemos
empezar a intuir que esta nueva realidad esta sélo en
sus comienzos’.

lll. Relacién con otras disciplinas.

Durante el siglo XX, los movimientos de vanguardia
que transformaron la manera de concebir la arquitec-
tura, frecuentemente tuvieron vinculaciones con otras
disciplinas artisticas.

Basta con recordar las relaciones entre movimiento
moderno y cubismo, constructivismo y abstraccion,
futurismo y disefio industrial, Archigram y cémic.
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La comunicacion ética y estética entre disciplinas
potencié el impacto que produjeron estas vanguardias,
que a su vez estuvieron intimamente relacionadas con
los adelantos y avances en la ciencia (nuevos paradig-
mas cientificos, la teoria de la relatividad, el principio de
incertidumbre, la teoria del caos) y los adelantos cien-
tificos (nuevos materiales, la electricidad, el automavil,
la conquista del espacio).

IV. Dibujos de arquitectura no construida.

Como excusa para desarrollar el médulo de Taller de
Disefio, nos apoyamos en dibujos de arquitectura que no
tuvieron la vocacion o la intencion de materializar esas
propuestas, pero que marcaron de manera definitiva la
manera de entender la arquitectura.

1. Los neoclasicos (Boullée, Ledoux)
2. Los modernos (Mendelshon, Ferriss, Le Corbu-
sier)

Los constructivistas rusos (Chernikhov, El Lissitzky,
Tatlin)

Los futuristas (Sant’Elia)

El grupo Archigram

Los abstractos (Lebbeus Woods)

La arquitectura “fantastica” (Piranesi, Escher, Gi-

ger)

w

No ok

V. Taller de Disefio.

El tema de diseno que planteamos fue realizar una
propuesta de disefio personal, utilizando los insumos
aportados (medios digitales, otras disciplinas, el dibujo
evocador de arquitectura) y tomando como tema un
elemento recurrente en la arquitectura: la escalera.

No se tomé como modelo utilitario ni como tipologia,
sino como metafora que permita desarrollar en pocas
semanas una propuesta de disefio utilizando medios
digitales para su concepcion, desarrollo y presentacion
final.

El ejercicio abarcé el modelado geométrico, el mo-
delado visual, la eleccion de puntos de vista y ambien-
tacion, y la manera en que se presentan las imagenes,
textos y demas productos de disefio.
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Diagrama del ambiente del Taller, en términos
tecnologicos.

En la plataforma WebCT esta la propuesta de
aprendizaje que remite al uso de recursos especificos
para el desarrollo de las actividades, se destaca que
todas las herramientas seleccionadas permiten el
acceso libre a través de Internet.

En los Mundos de Apoyo estan disponibles
conceptos y procedimientos que delimitan la grafica
digital como objeto de conocimiento y las herramientas
que son aprovechadas para la produccion de modelos
digitales y de materiales didacticos.

En los Mundos de Compartir estan aquellas
herramientas que permiten la colaboracion y la
cooperacion durante el proceso de produccion, a partir
de cada uno de los modelos digitales o de los materiales
didacticos.

En los Mundos de Comunicacion estan algunas
herramientas que, para dar continuidad a las practicas
cotidianas de los estudiantes, expanden el ambiente mas
alla de la plataforma WebCT.
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T-2 Oficina de Ensino/aprendizagem
de Grafica Digital.

Abstract

The Digital Graphics teaching/learning Workshop,
in the context of Alfa T_GAME L3 Network, has the
proposal of establishing a virtual educational environ-
ment to prepare human resources to act in the Distance
Learning (EAD) modality, to the specific area of Digital
Graphics. Developing collaborative and cooperative
processes, among students and teachers, activities
of production of digital three-dimensional models and
didactic material were promoted, searching for identifi-
cation of technologies and didactic relations when using
technologies in this field of study. Three main concepts
defined the theoretical and methodological structure of
the activities: significant learning, structured knowledge
notion and conceptual maps. The positive results of the
experience validated the project, justifying the offer of
the workshop for other groups of students.

Resumen

La propuesta del Taller de ensefianza/aprendizaje
de Gréfica Digital, en el marco de la Red Alfa T_GAME
L3 es establecer un ambiente virtual educativo con el
proposito de formar agentes para actuar en la modalidad
de Educacién a Distancia (EAD) en Grafica Digital. Es-
tableciendo procesos colaborativos y cooperativos entre
estudiantes y formadores, se promueven actividades de
produccion de modelos digitales tridimensionales y de
estructuracion de materiales didacticos, buscando iden-
tificar y explorar herramientas adecuadas y comprender
las relaciones didacticas mediadas por la tecnologia, en
esta area especifica de formacion. Tres conceptos prin-
cipales delimitaron el marco teérico y metodoldgico para
estructurar estas actividades: “aprendizaje significativo”,
“nocion estructurada del saber” y “mapas conceptuales”.
Los resultados positivos de la experiencia validaron la
propuesta, justificando la continuidad en el ofrecimiento
de este Taller.

Descripcién

Inicialmente se presenta la Grafica Digital como
objeto de conocimiento, promoviendo la identificacién
de las potencialidades de este campo del saber para
la resolucién de problemas en las diferentes areas
de actuacién profesional. Se Motiva al estudiante a
reflexionar sobre los problemas propios de su area de
formacion y sobre las estructuras de saber (Chevallard,
1991) necesarias para la inclusién de la Gréfica Digital
en esta misma area, buscando promover el aprendizaje
significativo (Ausubel, 1982). El Taller esta caracterizado
por las actividades practicas como eje del proceso, se
disponen referencias tedricas para apoyar el desarrollo
de las mismas, proponiendo un trabajo integrado entre
teoria y practica.
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La practica 1, de caracter ludico, ademas de buscar
a interaccién entre los participantes, oriundos de dife-
rentes nacionalidades, busca ejercitar la dindmica de
trabajo dentro y fuera del ambiente virtual, teniendo en
cuenta que para cada una de las actividades siguientes
es necesario configurar una infraestructura especifica,
disponible en la Internet. La practica 2 promueve la
experimentacién con “mapas conceptuales” (NOVAK y
CANAS, 2006), que son empleados como herramienta
para la construccion, comunicacién y evaluacion de
estructuras del saber que sustentan el desarrollo de las
demas actividades. Las practicas 3, 4, 5y 6 se refieren
a la produccion de modelos tridimensionales a partir
de la motivacién de representar edificaciones significa-
tivas en el contexto de cada estudiante. Estas motivan
la colaboracién, cuando son compartidos los modelos
producidos inclusive para cualquier usuario de Internet.
Se aprovecha para introducir el concepto de repositorio
y ejercitar la caracterizacién de modelos digitales a partir
de metadatos. Estos modelos deben representar la for-
may la apariencia de las obras arquitectonicas utilizadas
por los estudiantes. Las practicas 7 a la 11, se refieren a
la estructuracion de situaciones didacticas, partiendo de
la propuesta de generacion de mapas conceptuales que
expresen las estrategias de cada estudiante para una
situacion de ensefianza-aprendizaje. Se incluyo la expe-
riencia del uso del concepto de objetos de aprendizaje
(POLSANI, 2003) y de repositorios especificos para este
tipo de objetos. Para la practica 12 y como conclusion,
se propone una reflexion sobre el Taller, produciéndose
un articulo, a partir de un proceso cooperativo entre
profesores, tutores y estudiantes.

En la primera edicion de este Taller, cuyas produc-
ciones de los estudiantes estan esquematizadas en la
figura al lado, se publicé y presenté el articulo referido
en un foro cientifico, especifico de la area de Grafica
Digital (ABAD et al, 2006).

Conclusiones y perspectivas

Los resultados de la primera edicién del Taller per-
miten responder positivamente al propdsito de formar
agentes para actuacion en la modalidad EAD en Grafica
Digital. Contextualizandose los objetos de conocimiento
a partir de la secuencia de practicas, principalmente a
través del apoyo sistematico del trabajo de tutoria, fue
posible configurar un ambiente virtual que proporcioné
que los estudiantes lograran los objetivos y mantuvieran
la motivacion durante el desarrollo del Taller. Con esto se
considera que la experiencia vivida por cada uno de los
agentes: estudiante, profesor y tutor, induce al reconoci-
miento de la posibilidad de promocién de un aprendizaje
significativo en la modalidad a distancia en el area de
Grafica Digital, de la posibilidad de adopcion exclusiva
de herramientas de libre acceso para la produccion
en Grafica Digital, de la necesidad de produccién de
materiales didacticos como objetos de aprendizaje,
avanzando en el uso de tecnologias de generacién y
almacenamiento de los mismos. Temas estos importan-
tes para el contexto de la Rede T_GAME L3.

e
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Esquema de los resultados de las actividades practicas
(de P1 a P12) durante el periodo de realizacién del
Taller (mayo y junio de 2006). Las imagenes contenidas
en los circulos se refieren a los modelos digitales
tridimensionales producidos por cada uno de los
estudiantes, a partir de un proceso colaborativo, donde
los que ya habian realizado la actividad apoyaron a

los demas. Los mapas conceptuales, contenidos en

los cuadrados, se refieren a la organizacion de los
objetos de aprendizaje producidos por los estudiantes,
promoviendo un proceso cooperativo
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ihmc.us/ >. Acesso em: 23/05/2006.

e POLSANI, P. R. Use and abuse of reusable
learning objects. Journal of Digital Informa-
tion. 2003, Disponivel em: http://jodi.ecs.
soton.ac.uk/?vol=3&iss=4. Acesso em 10/
05/2005.
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B. Breutmann, A. Kreiner-Wegener
(Fachhochschule Wirzburg-Schweinfurt (FHWS),

na porkeol worle, we'd all speak the
EMe FIPUEge

El mundo Perfecto

El mundo real

T-3 Documentacion y organizacion
semantica de material multimedia

Motivacion
Una imagen dice mas que mil palabras...
... pero
¢ Qué dice?
&Y qué dice para quién?
¢ Hay un comun entendimiento entre todos los
usuarios y los agentes proveedores de
servicios en software?

Objetivos
Este taller brinda respuestas a las siguientes cues-

tiones:

o Compartir informacion en entonos heterogéneos:

e ;Cuales son los problemas?

e ;Qué soluciones ofrece el enfoque de la Web Se-
mantica?

e ;Qué caracteriza a las tecnologias de Web Seman-
tica como XML, RDF, Esquemas RDF, OWL, Topics
Maps?

o ;Qué define al MPEG-7 como Standard de metada-
tos para material multimedia?

e ;Qué son ontologias y como podemos emplearlas
para la organizacién semantica de documentos y
material multimedia?

e ;Como estan organizados los proyectos de Web
Semantica?

Contenidos

1. Introduccién: Informacion compartida.

Este capitulo aborda el tema de la informacion
compartida en el mundo de las nuevas tecnologias,
exponiendo sus caracteristicas y los problemas por
resolver.

Esclarece la terminologia referida a datos, informa-
cion, contenido, conocimiento, competencia y metada-
tos. Se presenta la Web Semantica como extensién de
la Web actual, en la cual la informacién se organiza a
partir de su significado, permitiendo a computadoras y
personas un mejor trabajo en conjunto.

Recurriendo a casos de estudio se analizan los
problemas sintacticos, estructurales y semanticos
presentados al compartir informacién entre diferentes
actores de procesos y se estudian las Ontologias como
el vocabulario compartido para integrar fuentes hetero-
géneas de conocimientos.

2. XML: Plataforma para gestién de contenido
multimedia.

Se estudian las diferentes formas de gestionar
informacion de contenido multimedial a través de la
utilizacion de archivos de caracteres. Se analizan las ca-
racteristicas y prestaciones de los lenguajes de marcas
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de textos e hipertexto, comparando las especificaciones
HTML, SGML y XML.

Se trabaja con el arbol de la familia SGML/XML pre-
sentando la desarrollada por el consorcio W3C.

Se profundiza en la forma de procesar y construir
XML trabajando con XSLT, XPATH e incursionando en la
forma que estan constituidos los archivos de este tipo.

Como final de la unidad, se analiza la forma de
trabajar Webs del tipo semantico mediante la especifi-
cacion XML.

3. El enfoque de la Web Seméntica: Conceptos basicos,
Términos y aplicaciones. Ejemplos.

Esta unidad explora las nociones de la Web Se-
mantica, sus caracteristicas y formas de concepcion,
desarrollando el concepto de ontologia, y suempleo en
la creacién de este tipo de estructura.

Se emplean ejemplos para mostrar el modo de definir
y conceptuar estos esquemas.

4. Lenguajes SemWeb: RDF/ RDF Schema/ OWL

Se exploran los lenguajes de definicion de Web
semanticas empleados en cada uno de los diferentes
niveles de definicion. Asi se ve la sintaxis XML, el es-
quema XML, el RDF (Resource Description Facility,
W3C Recommendation) empleado para describir un
modelo de datos de relaciones entre objetos, el RDF
Schema que expande RDF para determinar taxonomias
y caracteristicas y el OWL (Web Ontology Language
Version 1.0 W3C Working Draft) lenguaje de definicion
de vocabulario para organizar ontologias de un modo
mas facilmente interpretable por las computadoras

5. Estandares de Metadata para describir contenido
multimedia.

Esta ultima unidad profundiza el concepto de me-
tadatos, describiendo su concepto, roles y usos, y pre-
sentando diferentes formas de caracterizar contenidos
multimediales empleando este tipo de estructuras.

Muestra estandares y protocolos de definicion de
metadatos, describiendo Dublin Core (ISO 15836-2003)
por ser un simple y efectivo juego de elementos para
describir una amplia gama de recursos.

Para finalizar se describe el estandar MPEG-7
(Moving Picture Experts Group) formalmente llamado
“Interfase para descripcion de material multimedia”
que permite almacenar informacién general sobre la
creacién, produccion y uso del contenido, informacién
particular de sus caracteristicas de almacenamiento
(formato del archivo, formas de codificacion, etc.) e
informacion estructural.
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HTML DocBoosk
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Arbol de la familia SGML/XML
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Validacién de los cocimientos adquiridos
Para profundizar contenidos teéricos y validar

los conocimientos adquiridos en el taller, se propo-

ne alos alumnos la formacion de equipos de hasta

3 personas para la realizacion de dos trabajos de

investigacion y opinién; cuyos resultados se veran

reflejados en la realizacion de:

e un manuscrito de entre 1000 y 1200 palabras
con el desarrollo

e una presentacion de entre 10 y 20 min. para la
exposicion oral.

Los temas propuestos son:

1) Investigacion y aplicacion de las tecnologias y
herramientas XML: Consistente en el desarrollo
de una de las siguientes tematicas:

e “Name Spaces” y como afectan XPath y
XLST.

e Cosas a conocer y prevenir en el empleo de
XPath.

e XML en .NET/Herramientas XML en Visual
Studio 2005.

e Edicién de archivos XML y validacién por un
DTD empleando CookTop.

e Musica y XML.

2) Herramientas enfocadas al modelaje de Webs
Semanticas: El trabajo propone el desarrollo de
uno de los siguientes temas:

e Edicion y presentacion de Mapas tdpicos
empleando OKS: Ontopia Omnigator& Vizi-
gator.

e Protégé — Edicion y mantenimiento de On-
tologias.

e KAON - El conjunto de herramientas para
Web seméanticas KArlsruhe ONtology

e GATE - Infraestructura para extraccion de
metadatos de la Web semantica

e FOAF — Descripcion y Navegacion.

e Herramienta VideoAnnEx

34
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Name Spaces and how they affect XPath and
XSLT
http://msdn.microsoft.com/library/default.
asp?url=/library/en- us/dnexxml/html/
xml06172002.asp

Things to Know and Avoid when using XPath
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http://www.xmlcooktop.com/
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http://xml.coverpages.org/xmIMusic.html
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http://www.isotopicmaps.org/sam/sam-xtm/
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http://kaon.semanticweb.org/
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http://www-106.ibm.com/developerworks/xml/li-
brary/x-foaf.html

http://www.foaf-project.org/
http://www.semanticplanet.com/2004/09/topics.
html

Project: VideoAnnEx Annotation Tool
http://www.research.ibm.com/VideoAnnEx/
http://www.alphaworks.ibm.com/tech/videoan-
nex
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Alfredo Pina
Lore Huizi
(Universidad Publica de Navarra, Espafia)
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Tarea 1: Instalacion de un “laboratorio” multimedia. Realizada

por Gabriel Abad
Foro temético nnfdns Total
Prirecipal o 16
Contenidos o ]
Desarrela del Taller o 1}
Comentarios sobre guion mulbmedis o 12
nechook o 10
Dirsctor ] 128
Tods L] 247

Mensajes de los distintos foros del taller.

T-4 Taller de desarrollo de
aplicaciones multimedia interactivas.

Objetivos del taller
El objeto de este taller es mostrar al estudiante di-

ferentes aspectos, tanto tedricos como practicos, que

rodean al disefio, implementaciéon y mantenimiento de

Sistemas Multimedia.
El desarrollo que se propone tiene los siguientes

objetivos:

e Justificar la importancia de la presentacion de infor-
macién Multimedia en diferentes ambitos

e Presentar tanto el entorno informatico asi como
aquellos aspectos de percepcion o psicopedagdgicos
que estan relacionados con Multimedia

e Exponer el proceso de disefo y creacion de un guion
multimedia

e Exponer el proceso de creacion y distribucién de pre-
sentaciones y aplicaciones interactivas multimedia

e Utilizar varios programas de software para aplicar
los diferentes procesos

e Estudiar ejemplos de aplicaciones Multimedia en los
campos de la informacién y/o de la formacién.

Metodologia

Se han utilizado diferentes herramientas de autor
(Neobook y Macromedia Director) y se han estudiado
diferentes aplicaciones relacionadas con la formacion,
la simulacién y la presentacion de informacion a través
de sistemas multimedia.

Para el desarrollo de los objetivos de esta asignatura
se ha creado un grupo de trabajo en red participativo,
para trabajar con diferentes entornos de desarrollo
multimedia y desarrollar diferentes ejemplos de apli-
caciones.

Las herramientas utilizadas en el taller han sido o
bien programas de cdédigo abierto o bien demos co-
merciales.

Planificacion
Este taller ha tenido una duracién de 8 semanas (15

Mayo — 30 Junio a 2,5ECTS=62,5h), para las cuales se

han desarrollado las siguientes tareas:

e Tarea 0 (2,5h): Explorar el material del curso, instalar
un plug-in necesario, etc.

e Tarea 1 (5h): Instalar un “laboratorio” de multimedia,
bajando de la red programas que permitan editar ima-
gen y sonido (opcionalmente animacion y video)

e Tarea 2 (2,5h): Trabajar a partir de un pagina web
con una herramienta de autor con metafora de libro
electrénico (Neobook) y crear un pequefio multime-
dia

e Tarea 3 (50h): Realizar (25h) una serie de tutoriales
con una herramienta de autor con metafora cinema-
tografica (Macromedia Director), que posteriormente
permitan generar (25h) en grupo un multimedia un
poco mas avanzado que los de los tutoriales.

e Tiempo de trabajo en foros, etc. del curso: 2,5h
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Evaluacién

Las tareas planteadas a lo largo del taller han sido
evaluadas de forma continua, generando un debate de ;. 4imedia del
las mismas por el colectivo a modo de retroalimentacién  Sesor de los anillos A
para cada participante (alumno y profesor). driana Granero

Para los trabajos finales se plantearon dos modalida-
des, grupo o individual; esto es debido a que la situacién
personal y profesional de cada estudiante era diferente
y se vio la necesidad de flexibilizar la primera intencién,
que era la de realizar trabajos en grupo. Como resul-
tado se obtuvieron una serie de productos multimedia,
utilizando las diferentes herramientas y conocimientos
trabajados durante el taller.

No se pudo realizar la presentacién del trabajo final
online (via Skype), por falta de tiempo y por la diferen-
cia estacionaria de hemisferio norte-sur. No obstante
se probd la tecnologia con los propios estudiantes y
creemos que en futuras ediciones se debe utilizar para
evaluar y debatir los trabajos finales.

Trabajo colaborativo utilizando

en la produccién multimedia

un personaje animado de 3Dmax

Conclusiones Virginia Agriela y Alejandra Sanchez
Alo largo del taller se ha intentado potenciar la crea-

tividad, la critica constructiva, el trabajo personal y en

grupo, y la responsabilidad compartida del proceso de

formacién (estudiante-profesor).
Debemos destacar que por un lado la coordinacion L )

de | f h did i t t Multimedia para simular

e los profesores ha podido realizarse correctamente g jigos ge Pizzas

gracias a una comunicacion permanente y variada [sabelle Hupont

entre ellos y que por otro lado la comunicacién entre

estudiantes ha sido muy productiva. Estos dos aspec-

tos han permitido una interactividad (alumno-alumno,

alumno-profesor) sostenida durante el tiempo que ha  Rompecabezas

durado el taller (y mas allg). interactivo Toarel prm—
En general, jjhemos disfrutado del taller!! Ellos (los ~ Gabriel Abad daman il AP

estudiantes) y nosotros (los profesores). R

Bibliografia =
w  PINA, A, CORDOBA, A., ASTRAIN, J.J., FE-

RRERO, Y.; “Informatica educativa y nuevas tecnolo-

gias. Aplicaciones en educacion”; Edita UPNa — NUP;

2004 Palancas

e

Aprendiendo conceptos | imprve |
de palancas ;

Jacqueline Fernandez
“Dadhie an pundo de apen poinevee of
murdn”

Arquimanas

El juego de la oca
Susana Berdonces:

Productos multimedia obtenidos en el taller,
utilizando Macromedia Director.
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T-5 Tecnologias Multimédia

. —o——. Objetivos del Curso
[ — Al final del curso, los alumnos seran capaces de:

) e Comprender los conceptos de base de informacién

e Entender y distinguir los procesos de tecnologias
_ri = il de codificaciéq, compresién y representaciéon de
__ elementos multimedia.
H ',Q W e Describir las tecnologias de soporte , visualizacién y
3 comunicacién de informaciéon multimedia
e Comprender las nociones y conceptos de derechos
Carlos Vaz de Carvalho, de autor y accesibilidad de las tecnologias subyacen-

(Instituto Politécnico de Porto, Portugal) tes

Motivacion

La evolucion de las tecnologias de informacién y
comunicacién (TICs) han motivado/permitido el surgi-
miento de sistemas y aplicaciones informaticas donde
la interaccion con el usuario y la representacién de la
informacion, se procesa empleando sistemas graficos
complejos y multimediales. Esta tendencia se refuerza
por el crecimiento de la base social de usuarios infor-
maticos que exige que estas mismas aplicaciones sean
operadas mediante procesos intuitivos, simples y amiga-
bles, que obliga a los analistas de sistemas multimedia
a poseer un gran dominio de lenguajes visuales, audio
y scripts y de su interdependencia.

Por otro lado, la concepcién y desarrollo de aplica-
ciones graficas y/o multimedia distribuidas o remotas
implican procedimientos especiales debido a las condi-
ciones tecnoldgicas de almacenamiento, representacion
y transmision de esta informacion.

El curso de Tecnologias Multimedia pretende asi
abordar los procesos de concepcion, desarrollo y apli-
cacién avanzada de Sistemas Graficos y Multimedia,
incluyendo preocupaciones como la accesibilidad. Atra-
vés de un abordaje multidisciplinario ingenieria-disefio,
se proporciona a los alumnos formacion especializada
y complementaria. De estos se espera una formacion
académica elevada, fuerte motivacion personal para el
tema y elevada capacidad de trabajo auténomo.

El modelo del curso se basa en auto-aprendizaje
guiado, fundado en trabajo individual (reduciendo el
trabajo colaborativo pero manteniendo contribuciones
informales) con propuestas de planificacion ajustables a
las necesidades individuales que incluyen los contenidos
tedricos de base, propuestas de investigacion adiciona-
les y trabajos con gran carga de auto-exploracion a través
de enunciados simples, dando gran libertad al alumno.

Quiosco Multimedia, Edgetech
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Programa
1. Conceptos de Multimedia

1. Definiciones, Aplicaciones Multimediales, codificacion
y compresion.

Se procura que los alumnos entiendan el signifi-
cado y la importancia de la Multimedia, distingan los
varios tipos de Informaciéon Multimedia, comprendan la
importancia del soporte digital y perciban los principios
basicos de codificacién y compresién de la informacion
Multimedia.

2. Informacién Multimedia

1. Textos, graficos e Imagenes

2. Animaciones y Videos

3. Audio Yy Voz Sistema Inmersivo de Visualizacion 3D, eLumens

4. Almacenamiento: DVD vy tarjetas

Se procura que los alumnos adquieran los conoci-
mientos acerca de la forma de captura, representacion,
almacenamiento, compresion y visualizacion de informa-
cion multimedia, refiriendo para cada elemento las tec-
nologias, estandares y aplicaciones mas divulgadas.

3. Comunicacién Multimedia

1. Comunicacién Persona-Persona

2. Comunicacion Persona-Sistema

Se procura que los alumnos construyan el cono-
cimiento adecuado para comprender y justificar los
requisitos particulares de la transmision de informa-
cién multimedia, principalmente la identificacion de
los parametros y métricas de evaluacion de las redes,
de los mecanismos de comunicacion entre personas,
la descripcidn de las tecnologias de transmision de la
informacion multimedia, la justificacién de los requisitos
particulares de la transmision de informacion multimedia
entre personas y sistemas.

4. Otros Temas

1. Formatos Gréficos GIF y PNG

2. Tecnologias de Derechos de Autor

3. Comunicacion mévil

4. Ambientes de desarrollo

Se procura desarrollar la cultura de la informacion
Multimedia junto a los alumnos, motivandolos para la
enormidad de temas y areas de desarrollo cientifico
y tecnoldgico existente, a través de ejemplos y de un
cuerpo abundante de referencias

Epson P-2000 Multimedia Storage Viewer
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Trabajo presentado por Gabriel Abad
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Trabajo presentado por Isabelle Hupont

Ejemplos de trabajos presentados

Trabajo 1 — Conceptos de Multimedia

1. Justificar el concepto Multimedia mediante la selec-
cién de un Sitio Web

2. Comparar formatos de almacenamiento gréafico

Trabajo 2 — Tratamiento de la Imagen
1. Probar formatos de compresion de imagenes y ana-
lizar su cualidad perceptual

Trabajo 3 — Tratamiento de Audio
1. Probar formatos de compresién de audio y analizar
su cualidad perceptual

Trabajo 4 — Tecnologias Multimedia

1. Analizar necesidades, identificar requisitos y pro-
poner una solucién para la distribucion de un video
para aprendizaje

Bibliografia

e FLUCKIGER, F., “Understanding Networked Mul-
timedia —Apllications and Technology”, Prentice
Hall,1995, London, UK

e HOFMEISTER, C., NORD, R. & SONI D. “Applied
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London, UK

e MARTINEZ , J. et al. “MPEG-The generic multime-
dia content description standard”, IEEE Multimedia,
Apr/Jun 2002, pp 78/87

e MARTINEZ, J. etal. “Overview of MPEG Description
Tools”, IEEE Multimedia Jul/Sep 2002 pp 83-93

e DVDForum
http://www.dvdforum.org

e Controle
http://www.controle.net/suporte/suporte_dvd.shtml
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http://www.bit.pt/revista/especiais/bit20-1.htm

e Pioneer, http://www.pioneeraus.com.au/multimedia/
dvd/dvd_spec_chart.htm

e IST
http://mega.ist.utl.pt/~nmvle/trabalhos/st-html/corpo.
html

e Clube do Hardware,
http://www.clubedohardware.com.br/dvdarquitetura.
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e DVB
http://www.dvb.org/

e Copy Protection Group,
http://www.cptwg.org/Assets/Presentations/DVB-
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e Liquid Audio,
http://www.liquidaudio.com/services/distribution/en-
coding/index.asp

e TV Anytime
http://www.tv-anytime.org/about/index.html
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ftp://ftp.bbc.co.uk/pub/Plenary/TVV039r7.zip

e Dlib
http://www.dlib.org/dlib/june01/iannella/06iannella.
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e Indecs
http://www.indecs.org/

e IETF
http://www.ietf.org/html.charters/ipr-charter.html

e XRML
http://www.xrml.org/

e Content Guard
http://www.contentguard.com/standards.asp

e ODRL
http://odrl.net/

e Video on Demand,
http://www.vod.dcc.ufmg.br/vod/docs/descricao/dc-
cvod.html

e Time Warner
http://www.accesstimewarner.com/cable/vod/

e ACM
http://www.acm.org/sigcomm/ccr/archive/2002/
jan02/ccr-200201-ma.pdf

e Universidade Fernando Pessoa,
http://www2.ufp.pt/~Imbg/monografias/isabel.pdf

e MPEG
http://www.mpeg.org/MPEG/audio.html

e Berkeley
http://bmrc.berkeley.edu/research/mpeg/fag/mpeg2-
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Roberto Guerrero
(Universidad Nacional de San Luis, Argentina)

Caspar David Friedrich (1774-1840),
Landscape in the Riesengebirge,
Watercolour

Ralph Goings,
Relish
Foto-Realismo (1994)

Pablo Picasso,
Guernica
Cubismo (1937)

T-6 Técnicas de Rendering No Foto-
Realista

Objetivos del curso
Introducir al alumno en el ambito de la Alfabetiza-

cién Visual, propiciando el desarrollo de habilidades de
comunicacion visual a través del uso de aplicaciones
computacionales que imitan el proceso que los artistas
siguen con el objeto de reproducirimagenes que trans-
mitan un contenido:

e Conociendo los conceptos fundamentales relaciona-
dos con la creacidn de imagenes con contenido.

e Conociendo algunas técnicas mas comunmente
utilizadas en el ARTE.

e Conociendo las herramientas que simulan ciertas
técnicas y su uso combinado acorde con propdsitos
especificos.

e Analizando la aplicacion de los conceptos en dife-
rentes ambitos no artisticos.

Luego de la realizacion del curso, se pretende que
el alumno se haya enriquecido con el conocimiento de
nuevas técnicas para la expresion de sus ideas grafica-
mente, en forma clara y sencilla.

Contenidos
1. La Expresion Visual
Con el objeto de ampliar el uso y comprension de la
expresion visual para el manejo de un lenguaje como
canal de comunicacién a favor de la interaccion humana,
se sugiere examinar los elementos visuales basicos, las
estrategias y opciones de las técnicas visuales, las impli-
caciones psicoldgicas y fisiolégicas de una composicion
creativa. Esta sesion tiene por objetivo el:
e Introducir los conceptos de Alfabetizacién Visual y
No Foto-realismo.
e Conocer cdmo las técnicas No Foto-realistas pueden
ser utilizadas para comunicar una idea o concepto
en diferentes ambitos de trabajo.

2. Fundamentos para la Creacién
En nuestra vida diaria constantemente obtenemos

informacion desde multiples y variadas fuentes. Esta

sesion tiene por objetivo el:

e Estudiar los conceptos basicos de un disefio.

e ldentificar las fuentes de informaciéon mas comun en
nuestro quehacer diario.

o Analizar las fuentes de informacion determinando el
medio utilizado para la transmision.

e ldentificar la existencia de simbolos, reglas de inter-
pretacion y composicion.

e Poder discernir y seleccionar el medio mas 6ptimo y
eficiente acorde con nuestras capacidades percepti-
vas.

3. Métodos y Técnicas Artisticas

El arte y oficio de crear una grafica procura optimizar
el resultado final acorde con un fin; ello, bajo ciertas
restricciones establecidas por el medio, el contexto
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social, el estilo artistico, entre otros. Esta sesion tiene

por obijetivo el:

e Asimilar los diferentes disefios, composiciones,
elementos de disefio y plasmados utilizados mas
comunmente por los artistas.

e ldentificar y reconocer las caracteristicas artisticas
en imagenes digitales observadas.

e Poderdiscerniry categorizar los métodos y técnicas
acorde con el fin buscado.

4. La Interpretacion de Contenidos
Desde nuestro nacimiento, los ojos han guiado

nuestro comportamiento y actitudes diarias en un alto
porcentaje de nuestra vida. Inconscientemente hemos
adquirido y desarrollado aptitudes sin plena conciencia
de que éstas constituyen en si mismas conceptos teo-
ricos perfectamente definidos y acotados. Esta sesién
tiene por objetivo el:

e Reconocer e identificar nuestra capacidad de inter-
pretacion (fisica y psiquica).

e Potenciar mediante los aspectos teéricos, aquellas
cualidades que poseemos en forma inconsciente  'he window”, por Sandro del Petre.
(aprendidas o heredadas).

e |Integrarteoriay virtud a modo de poder crear disefios
que puedan comunicar un concepto de la manera
mas clara posible.

5. Herramientas Computacionales
La creacion de imagenes digitales con estilo in-
volucra no solamente tener conocimiento claro de lo
que se pretende plasmar y a través de que medios se
intenta transmitir el mensaje, sino también tener un
conocimiento y destreza general de las herramientas
computacionales que permiten el desarrollo de dicha
labor. Esta sesion tiene por objetivo el:
e Conocer los métodos, técnicas y herramientas que  Copyright Winkenbach &Salesin
permiten incorporar estilo a las imagenes.
e Poder discernir que tipo herramienta es mas ade-
cuada acorde con al ambito de trabajo.
e Adquirir destreza en el uso de las herramientas.
e Generar imagenes por medio de las herramientas,
intentando transmitir un contenido, independiente-
mente de las aptitudes de la herramienta provista.

Evaluacién

El aprendizaje de la Expresion Grafica y del Analisis
Grafico presenta dos formas de aproximacion y cono-
cimiento: la primera de ellas es la consideracion del
alumno como lector, y en consecuencia intérprete, de ex-
presiones graficas ejecutadas por terceros, y la segunda
es su consideracién como autor de expresiones.

La evaluacién del taller ha consistido en la realizacion
de un proyecto por cada unidad abordada. Los proyectos
pretenden plasmar y fijar las ideas presentadas en los
textos. La primeras 4 unidades intentan desarrollar el
criterio de analisis del alumno como evaluador de ex-
presiones graficas. La ultima unidad pretende mostrar
la incorporacion de los conceptos mediante la genera- ~ CoPyright Ostromoukhov
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"Digital Fainting" by Javiar Tehdrez

Javier Tabarez. Trabajo de un alumno.
Elaborado con software de pintado de uso general

Javier Tabarez. Trabajo de un alumno.
Composicion de imagenes
a partir un texto de referencia.

Isabel Brum. Trabajo de alumno.
Plasmado mediante herramienta
especifica para Arquitectura

cion de una expresion. En primer lugar se debe utilizar
una herramienta de uso general de mercado y luego
se sugiere el uso de herramientas especificas a un fin
determinado.

Conclusiones

El presente taller ha tenido por intencién ayudar al
alumno a incorporar y reafirmar los conceptos vertidos
en los textos bibliograficos sobre Expresién Artistica, con
la intencién de brindarle herramientas teéricas y com-
putacionales para la posterior generacién de imagenes
con contenido. La misma no ha pretendido cubrir todos
los aspectos tedricos relacionados con las diferentes
técnicas de expresion, simplemente se ha centrado en
aquellas nociones que son relevantes para el entendi-
miento y transmision de los conceptos.

Se estudiaron los fundamentos de la creacién de
una composicion; se analizaron diferentes técnicas ar-
tisticas existentes, y se estudiaron y analizaron distintas
practicas de interpretacion de contenidos. Finalmente,
se examinaron los sistemas computacionales que imple-
mentan algunas estrategias de expresion artistica.

En esta primer experiencia, los alumnos participantes
correspondian especificamente al area de arquitectura,
con lo cual ya disponian de un bagaje sobre estética
y expresion. No obstante, los resultados obtenidos de-
muestran que el taller contribuy6 al orden y maduracién
de conceptos pre-existentes y al desarrollo de nuevos
conocimientos.
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T-GamelL3: Development of an
interdisciplinary lifelong e-learning
experience in an international context

Abstract
The T-GaME L3 project (Teaching computer Graphics

and MultimEdia LifeLong Learning, http://t-gamel3.
ub.edu.ar) intends to provide a learning environment
for computer graphics and multimedia contents mainly
focused on the domains of computing and architecture. It
is based on the cooperation of several higher education
institutions from Europe and Latin America by means of
technology, methods and learning processes related to
distance learning.

The developed course contents are being used in a
pilot experiment, from March to July 2006, involving a
selected group of post-graduate students from all par-
ticipating countries.

The available courses have been customized for the
different national educational environments by sharing
the digital teaching resources of project members. The
designed program has taken into account the European
Credit Transfer System-ECTS (philosophy and accoun-
ting) and Diploma Supplement recommendations. For
now, the participating institutions have reached a multi-
lateral agreement to support this effort.

Evaluation results will be available by the end of
summer and we hope to:

e Demonstrate the feasibility of the process.

e Show the benefits for students/teachers (flexible
methodology, extensive and coherent educational
offers).

e Offer ways of carrying out lifelong learning to the
participating institutions and the EU.

Before the end of the project an external quality eva-
luation will be made in order to meet current European
quality standards.

In the long term, the partners intend to extend this
cooperation to other institutions in order to reach a sus-
tainable academic program of continuous education.

Keywords
Distance learning, Computer Graphics, Multimedia,
LifeLong Learning, International cooperation

Introduction: What is T-GAMEL3

The T-GAME network’s main goal is to show that
the cooperation among several institutions is possible
in order to offer a joint continuous training program as
an extension service of our universities. We propose to
use new technology (Internet) and teaching and didac-
tic methodologies based on distance learning (we may
benefit from both our experience in implementing tele-
matic support in our face-to-face universities, and from
our experience in distance learning at our universities,
for example, within the G9 group for the two Spanish
universities, http://www.uni-g9.net). Of course, we have
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to adapt the academic offer to the academic and social
conditions of every partner’s university.

The main idea behind this project is to share teaching
resources with the members of the network, which
extends that particular offer to every university and
at the same time we are trying to verify the following
aspects:

Recognized study periods

Multiple modules offered

Different profile student admitted

Unified didactical methodology & administration?

Single platform

Means to have quality assessment & impact among

the final users

The fields of study in which the different activities are

being carried out are Multimedia, Graphics & Architectu-

re. The different partners already have enough material

concerning these areas. Some of them already have

some experience in distance learning in these fields.

In our opinion the possibility of extending the academic

offer (within a continuous-training context as it has

been explained before) of each partner to the offers of

others partners has big potential for the future. The main

challenges we have to deal with in order to manage this

kind of activity are:

e To create a common curricular organization

e To establish common methodological agreements
for teaching and evaluation

e To adopt a common E-learning platform

e To agree on different aspects like language, time-
table, etc... taking into account the international
context, multilanguage group, different hemisphere,
etc...

Table 1 shows the different partners of this project.

In the main part of the paper we analyse how the
group is dealing with all the problems in order to show
the feasibility of such an activity. Currently we have
partially carried out the project, so the results and re-
flections we are giving in this paper are provisional. By
the end of summer we should have a complete set of
data concerning the experience.

Preparing the contents for the e-learning
experience

Cooperation: Face to face meetings & Electronic
communication

In order to be able to make this distance training offer,
we have needed many « face to face » meetings. We
have known each other since 2001, but for the purposes
of the activity proposed in this paper we have held the
following meetings (4 working days every time):
e First meeting March 2005 (Porto, Portugal).
Second meeting July 2005 (Wirzburg, Germany).
Third meeting November 2005 (Pamplona, Spain).
Fourth meeting March 2006 (San Luis, Argentina).
Fifth meeting July 2006 (Montevideo, Uruguay).
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Figure 1: User interface of the common course
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Figure 4: Structure of the seminar: in red an introductory
course in E-learning, in blue the Subjects, in green the
Workshops

(a) 4 Subjects (5 ECTS)

Figure 5: Number of students in every Subject (a) and
Workshop (b)

The next meeting will be:

Sixth meeting in November 2006 (Buenos Aires,
Argentina).

But we also have to say that we have a great amount
of communication via email; we have not quantified this
but it is an important effort that we have been and are
still making.

This combination of “face to face” work, electronic
communication and local work is one of the keys to the
(for the moment) relative success of the experience (if we
analyse the comments of both teachers & students)

Deciding on the e-learning platform

We decided to use one of the e-learning platforms
of one of the partners: the one from the University of
Zaragoza, Spain (WebCT) as is shown in Figure 1.

In fact, we saw that for the experimental purposes
of this project, choosing which one was to be used was
not so important, and we chose this platform for several
reasons such as:

1. At least 4 of the partners were already familiar with
the tool

2. We had enough training material to offer to the stu-
dents and to the other partners

3. We had adequate technical support (from Zaragoza

University)

Most of the partners already have large amounts of
experience in e-learning within their own universities,
mixing different types of technology (Cerezo et al,
2005).

Deciding on the methodology: ECTS & LifeLong
Learning approach

European universities are developing a reform pro-
cess in order to adapt themselves to the EUROPEAN
HIGHER EDUCATION AREA (EHEA) formally defined
since the declaration of Bologna. An important part of that
process will require organizational changes in teaching
and learning; this necessarily requires making changes
in the designs of the university degrees. An important
part of the changes in that area of reform is focused on
the use of the ICTs, more specifically, the use of the so
called platforms of e-learning, used as tools of commu-
nication and collaboration that facilitate the management
of the different resources handled by the teaching staff;
moreover, they are a natural way to improve the educa-
tional methodology by which the convergence to EHEA
is sustained.

We outline three interesting aspects that could benefit
from the use of this technology (Benito et al, 2005).

Seen from an educational point of view, the student
becomes the centre of the learning process. One of the
great challenges, however, consists of the task of making
the student responsible for his own studies; therefore we
have to be able to promote autonomy in our students.
A common and shared active virtual space can be of
help in this task

Another great challenge lies in the use of a common
language concerning the content of learning for our
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students between universities and among European | Max $1]s2(s3]s4|W1[W2[W3[W4{W5|W6

employers. It is important to identify core and specific | & |Levelorganization| 7 |77 |5 7|7 |3|7|7]|4

learning results (knowledge, skills, competence, etc...) 2 Aesthetics L AR S A I R

12 | Pre-specification

as outlined in the Tuning Project (http://www.relint.deus- of the contents | 9 [10[8 [11] 7 [12] 1| 9 10| 7
to.es/TUNINGProject/index.htm). This aspect demands | 12 | Contents quality | 9 [11{9 [12] 8 [12] 8 | 9 [10[10
collaboration and coprdmahon,therefore these tools will | 20 cc?.f:ﬁ;?t%n 151131131101 120 10| 4 11811511
also be of great assistance. 10 Tutoring slslol0l 602985

The third important challenge is called LifeLong Lear- |10 | Evaluationlevel |5|5|4|6|2|6|2| 5|86
ning (LLL) according to the Prague 2001 proceedings. | 80 Total 60(61|58)|70| 49|73 | 27| 62|65 51

This calls for great changes in the organization of the
traditional university in order to offer continuous educa-
tion counting on sufficient flexibility in time and space:
again we are talking here about virtual environments,

Table 2a: External evaluation of the contents

communication tools, etc... Max _ Average | Max Min
We have also decided to use an ECTS approach, 2 Le"igﬁg_‘z“o” 3 ; 2
both for accounting the workload of the student and for |3 Pre_speciﬁclaﬂon of
the « philosophy » of the European credit (autonomy of the contents 8 12 1
the student, collaboration among students and teachers, | '2 Contents quality 10 12 8
skills and competence, etc...) 201 Dynamism & " 19 .
10 Tutoring 8 10 4
Some reflections about languages 10 Evaluation level 5 8 2
The group is using 3 different languages to commu- [ 80 Total 58 76 27
nicate with the different partners, SpaniSh: Portu9uese Table 2b: External evaluation of the contents
and English (to communicate with our German partner).
At the beginning of our relationship, we tried to translate
most of the created contents into these 3 languages.
But we have seen that it is quite difficult to translate | Max S 5 5
everything, especially when we want to give the lecture, Prefeav':,t on C,::resle co,snt:f:,ﬂ:se
the different professors were not able to deal with the s1 2,89 2,72 3,22
other two languages. s2 3,82 3,37 3,66
What we have done, and we believe that this is what S3 3,46 4,16 5
happens in Europe with so many different languages, is vsv: i:jg Z;‘; ?;”3’53
have everyone use his own language, for giving lectures w2 458 143 2
(on-line) and for creating his material. A student has to w3 2,5 3 3
deal with the « official language » of the lecture, but w4 4,25 3,93 3,83
we agreed that the teacher can use either his native W5 3,77 4'12 2’67
language or English if needed. Av‘gige 2;; 2:08 4:?2
Max 4,58 4,43 5,00
The Students Min 2,50 3,00 2,83
For the experimental part of this project, we have
selected 33 students with different profiles (previous Table 3: Students’ opinion of the contents

education and current professional status), from the
partners’ different countries. Figure 2 shows where the
students come from.

As a consequence of the language used (mostly Spa-
nish and Portuguese) we can see that we have few Ger-
man students, mainly due to the language problem.

Figure 3 shows the students’ profiles, where we find
mostly architects & computer scientists, but there are
also 5 other fields of study.

Following the course

Every student had to choose 3 modules (1 subject
and 2 Workshops), with a total of 10 ECTS (250h of total
workload for the students). The teaching period was bet-
ween the 20th of March and the 30th of June 2006 (this
was due to the timetable problems between the North &
South hemisphere). We believe that preliminary training
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Discussions
Forum
S1 55
S2 241
S3 60
S4 189
w1 86
w2 176
w3 4
w4 247
w5 23
weé 48
Average 125,44
Max 247,00
Min 4,00

Table 4: Forum messages for each Subject or Workshop

on e-learning is an extra effort those students that really
need it should make apart from these credits.

Figures 4 and 5 show the main contents of the se-
minar and the number of students in each Subject or
Workshop. The 5 ECTS subjects were taught between
March & April 2006. The 2,5 ECTS workshops were
taught between May & June 2006. We had a strong
drop out rate among the students, mostly 50%. We think
that this is due to the short time format we used for the
experience. All the teaching was “packed” into 4 months,
and the main reason for leaving the seminar was “not
enough time to work on it”.

We are now “compiling” the final results in order to
analyse what happened. By way of illustration, Table 2a,
Table 2b, shows a summary of a partial external evalua-
tion that was done of the contents during each course
and Table 3 shows the students’ opinions.

Some of the comments from the teachers & students
are:

e Good collaboration among teachers & students

e Practical approach

e Creativity, constructive criticism, individual and co-
llaborative work has been promoted

o Results show an interesting evolution of the students,
both in theory & practice

e The lack of a larger number of students made it im-
possible to do group developments

The tool of communication most used between the
teachers and students has been the forum. By means
of this doubts have been solved, tasks have been given,
opinions have been interchanged, etc. As shown in Table
4, the number of messages sent to the forums of some
workshops or subjects is big enough bearing the duration
of these and the number of students.

By the end of summer we will have a more com-
plete analysis of the Subjects and Workshops and the
feedback from students as well as the external quality
assessment.

Conclusions

For the moment we have demonstrated the feasibility
of such an approach: international, interdisciplinary, e-
learning and sustainable. This is one interesting aspect
for EHEA implementation (mostly in LLL but also in
using e-learning as tools for supporting new & flexible
methodologies and to design an extensive and coherent
educational offer).

By the end of summer we will have some more results
and we expect to make a complete analysis (quantitative
& qualitative) taking into account both the point of view
of the teachers/partners and the students.

We are also going to make an external quality asses-
sment at the end of the teaching period. At this point the
T-Game partners want to check some of the education
quality indicators that have been used in Europe (Euro-
pean Commission 2002). The indicators we want to verify
are related to Access to LifeLong Learning and Partici-
pation in LifeLong Learning as well as ICT in Learning
(Information and Communication Technologies).
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In a situation where the mobility of workers and lear-
ners is growing, where citizens increasingly combine
education and training from different countries and where
lifelong learning has become a necessity the commu-
nication between these frameworks becomes increa-
singly more important (European Commission 2005).
Questions related to progress, transfer, accumulation,
recognition and quality development can only be trea-
ted to a limited extent in the context of single (isolated)
national or sectoral frameworks; the challenge is thus to
build bridges between these frameworks and systems
enabling communication, comparison and mutual trust.
All the partners of T-Game L3 are and will be working
to construct these bridges.
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Una experiencia en modalidad e-
learning para el aprendizaje en
Arquitectura. Nuevas practicas y
actores en el mundo digital.

An e-learning experience in the
teaching of Architecture. New
practices and players in the digital
world.

Abstract

As members of the Network ALFA-T-GAMELS3:
Teaching computer Graphics And MultimEdia, LifeLon-
glLearning, focused on the “Management of university
outreach services”, and making use of the new digital te-
chnologies and to the instruction and pedagogic methods
related to e-learning modality, the International Seminar
“Digital Image and Sound.” has been organized, thus
materializing a Pilot Course comprising four subjects
and six workshops.

For our course: “Digital Representation of Archi-
tecture”, an investigation was conducted about the
transformations of teaching in the digital world for the
learning of Architecture, focusing on the practices and
players involved in this modality, as well as on the tech-
nologies involved in the coordination and distribution of
knowledge. The main objectives of the paper were: reva-
lorization of the format adopted by the practices related
to the teaching/learning process in e-l, the contribution
of the different “players” and the possibilities of the LMS
as support platforms in the virtual campus.

Key words
Architecture, teaching, e-learning, practices, pla-
yers

Tépico de Interés
El Factor Humano — Aprendizaje en el mundo digi-
tal

Antecedentes

Como integrantes de la Red ALFA-T-GAMEL3: Amé-
rica Latina Formaciéon Académica - Teaching computer
Graphics And MultimEdia, LifeLongLearning, orientada
ala “Gestién de servicios de extensién universitaria” en
el ambito de la formacién continua, haciendo uso de las
nuevas tecnologias digitales y las metodologias docen-
tes y pedagdgicas relacionadas con la ensefianza en
modalidad e-learning, se concreta la realizacién del Se-
minario Internacional interuniversitario y multidisciplinar
“Imagen y Sonido Digital. Aplicaciones Académicas
y Profesionales” (http://t-gamel3.ub.edu.ar) a cargo de
ocho Universidades: Fachhochschule Wurzburg-Schwe-
infurt (Alemania), Universidad de Belgrano y Universidad
Nacional de San Luis (Argentina), Universidade Federal
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de Pelotas (Brasil), Universidad Publica de Nava-
rra y Universidad de Zaragoza (Espafa), Instituto
Superior de Engenharia do Porto (Portugal), y
Universidad de la Republica (Uruguay).

El Seminario propone la realizaciéon de un Cur-
so Piloto integrado con una introduccion acerca
de como usar educacioén a distancia, 4 asignatu-
ras (5 créditos cada una): Imagen y audio digital
(Francisco Seron — Pedro Latorre), Informéatica
gréfica para arquitectura (Marcelo Payseé — Juan
Pablo Portillo), Conceptos técnicos de informatica
(Eduardo Fernandez), Representacioén digital de la
arquitectura (Ménica Fernandez — Ricardo Piegari)
y 6 talleres (2,5 créditos cada uno): Taller de disefio
(Marcelo Payseé — Juan Pablo Portillo), Taller de
ensefianza-aprendizaje de gréfica digital (Adriane
Borda — Neusa Félix), Documentacién y organi-
zacién semantica de material multimedia (Bernd
Breutmann), Taller de desarrollo de aplicaciones
multimedia interactivas (Alfredo Pina — Lore Huizi),
Tecnologias multimedia (Carlos Vaz de Carvalho) y
Técnicas no fotorealistas (Roberto Guerrero)

Para implementar la asignatura a nuestro cargo:
“Representacién Digital de la Arquitectura”, perfec-
cionamos las nuevas practicas y actores en el mun-
do digital, realizando el Curso de Especializacion
en modalidad e-learning: “Experto universitario en
implementacién de proyectos e-learning” dictado
por la Universidad Tecnoldgica Nacional — Facultad
Regional de Buenos Aires — Argentina.

La experiencia como alumnos de la especia-
lizaciéon y como integrantes del profesorado del
Seminario, ambos en modalidad e-I; posibilité
tomar conciencia sobre las transformaciones de la
ensefianza en el mundo digital para el aprendizaje
de la arquitectura, centrando la atencion en las
practicas y actores intervinientes de esta modali-
dad, asi como de las tecnologias de coordinacion
y distribucién de conocimientos.

Objetivos
La experiencia en modalidad e-learning para el

aprendizaje en Arquitectura propone:

e poner en valor el formato que adoptan las “prac-
ticas” involucradas en el proceso de ensenan-
zalaprendizaje de la arquitectura en modalidad
e-l, considerando que la representacién de la
arquitectura requiere resignificar el dibujo y el
disefio con vistas a posibilitar la insercion de
la Informatica grafica, trascendiendo el nivel
instrumental operativo al campo tedrico de la
representacion y la proyectacion.

e Descubrir el aporte de los diferentes “actores”
intervinientes, que se comportan como dispara-
dores del potencial que las TICs (Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion) y el universo
virtual, propician en esta modalidad de distribu-
cion del conocimiento.
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e En el caso particular de la arquitectura, que re-
quiere de una mayor exigencia por la calidad y
dimension de los modelos utilizados; se procura
detectar las posibilidades de los “Entornos Vir-
tuales de Aprendizaje” (LMS: Learning Manage-
ment Systems) como soporte del campus virtual,
y del entorno tecnoldgico del grupo destinatario.

Metodologia de trabajo
La experiencia de investigacién aplicada para el

aprendizaje de la arquitectura en modalidad e-lear-

ning, plantea un trabajo orientado al desarrollo de
nuevas practicas del campo tedrico y de aplicacion,
del rol de los actores intervinientes en el proceso de
ensefianza/aprendizaje, y los LMS como soporte del

Campus Virtual que contemplen la calidad y dimen-

sién de los modelos utilizados en arquitectura.

El programa de e-learning esta sujeto a una serie
de condiciones iniciales que requieren organizar las
areas de trabajo en:

e Planificacién del proceso de ensefianza/aprendi-
zaje para la modalidad e-learning, definiendo una
estrategia que aporte a la modalidad cooperativa
y colaborativa:

a. analisis de las necesidades de los destinata-

rios.

b. organizacién de los aspectos académicos del
sistema e-learning.(practicas y tutores)

c. adaptacion e implementacion del soporte de
distribucion LMS.

d. evaluacion de calidad y verificacion de resul-
tados.

e Diseno didactico de los materiales para un entorno
en-linea: elaboracion de objetos que garanticen la
calidad instructiva, basados en la evolucion tec-
noldgica de internet, y los recursos multimedia:
a. disefo instruccional y de contenidos: que

comprende disefios didacticos acorde al
destinatario y al soporte tecnolégico de distri-
bucion, atendiendo a métodos que posibilitan
un aprendizaje mas eficiente y motivador que
permita al alumno, integrar conocimientos
y actitudes. La formacion debe posibilitar la
reflexion critica de conocimientos practicos y
su propio aprendizaje, la integracion de dife-
rentes formas de conocimiento, investigacion
y produccion estimulando la capacidad de
aprendizaje auténomo. Proponer un aprendi-
zaje cooperativo y colaborativo como trabajo
en equipo con objetivos comunes y resultados
tanto individuales como grupales,

b. criterios de elaboracién de material grafico,
audiovisual, interactivo: que optimicen la cali-
dad, considerando la importancia que revisten
los modelos dindmicos en la ensefianza de
la arquitectura y su capacidad para facilitar
el aprendizaje. Los materiales creados para
el autoaprendizaje con asistencia del tutor
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pueden ser propuestos como complemento
de otros materiales de modalidad presencial,
en cuyo caso se operaria con un sistema
mixto: Blended-Learning. La organizacién del
material para e-l debe posibilitar flexibilidad
en el acceso de lainformacion, integrados en
diversos formatos de comunicaciéon multime-
dia, posibles de generar enlaces con sitios
complementarios de la Web y propiciando
la verificacion de la adquisiciéon de conoci-
mientos por la realizacién de actividades que
propongan alto grado de motivacion.

e Gestidn del conocimiento especifico: desarrollo
de procesos de digitalizacién, estructuracién de
informacioén y disefio instructivo para dotar a los
contenidos de una orientacion didactico-peda-
gogica dirigida a los futuros usuarios.

a. profundizar en el comportamiento del sistema
de soporte, y sus caracteristicas de distribu-
cion espacial y temporal.

b. definir instrumentos de evaluacién y se-
guimiento de materiales, actores y soporte
tecnoldgico.

e Identificacion de los nuevos actores del entorno
virtual como “tutor experto” con competencias
comunicativas y técnicas y “estudiantes motiva-
dos” con capacidad de aprendizaje autbnomo
y asociados a las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion.

a. especificacion de las funciones del profesor
tutor:

e para la “produccion de materiales” como experto
en contenidos, disefiador didactico y multimedia,
desarrollo tecnoldgico

e como “tutores encargados de orientar y guiar”
en forma personalizada al alumno en el proceso
de aprendizaje, colaborando con el intercambio
de ideas e informacion y proponiendo la gene-
racion de los grupos de aprendizaje mediante
herramientas de comunicacion sincrénicas y
asincrénicas disponibles en los LMS
b. especificacion de las funciones del estudian-

te motivado:

Aprender requiere motivacion, capacidad de
planeamiento y habilidad para analizar y aplicar
los conocimientos aprendidos. Las investigaciones
indican que los alumnos involucrados en programas
de educacion a distancia poseen caracteristicas
que influyen en su desempefio en los cursos:

e Son alumnos con autoestima que buscan mayor
educacion.

e Son personas con muchas ocupaciones.

e Son personas altamente motivadas y autodisci-
plinadas.

e Tienen altas expectativas. Buscan contenidos
de calidad.

o No sdlo pretenden conocimientos sino también
contactos sociales.

e Exigen atencién personalizada por parte de su
tutor.
e Mantienen una actitud seria y responsable.

Desarrollo de la experiencia
La experiencia del curso piloto para la asignatura
Representacion Digital de la Arquitectura plantea
tres situaciones fundamentales para la ensefianza
a distancia en modalidad e-l:
a. Diseno del material gréfico, instruccional y con-
tenido
b. Actores: tutores expertos y alumnos motivados
c. Comportamiento de los sistemas de soporte para
desarrollo, seguimiento y evaluacién del curso

a. Diseno del material grafico, instruccional y
contenido:

Con relacién al material didactico, se plante6 el
desarrollo de un campo tedrico - practico y de co-
municacion - colaboracion - evaluacion.

La teoria incluye lecciones, lecturas adicionales,
sitios complementarios en internet y galerias de
modelos estaticos y dindmicos.

El tema fundamental es que se trata de un curso
dedicado a la Representacion Digital de la Arquitec-
tura, y que en estos términos, y para potenciar las
TICs, la presencia de modelos dinamicos e interacti-
vos, tanto en la presentacion de modelos como en la
construccion de los mismos, es un modo fundamental
de la comunicacion de la arquitectura.

El campo tedrico comprende lecciones que fueron
pensadas para una lectura on-line u off-line, pero no
como un documento para proyectar en un aula pre-
sencial. Los clasicos PowerPoint empleados a nivel
presencial, adquieren otra estructura con dimensio-
nes diferentes de las tipografias y las imagenes y
con resaltados para sintesis conceptuales.

Los formatos de estas lecciones que originalmen-
te fueron archivos ppt de PowerPoint, se trasladaron
a formato pdf para resguardar la propiedad intelectual
de los autores. En este material se refiere a modelos
dinamicos, presentados en la galeria multimedial del
campus, y permiten al alumno su posterior descarga.
Las lecciones en cantidad de dos por cada unidad
tematica se constituyen en el centro tedrico de la
Unidad, existiendo lecturas y bibliografia comple-
mentaria al igual que sitios especificos que amplian
la teoria de acuerdo a las posibilidades de profundi-
zacion y dedicacioén del alumno.

Para las practicas, se definieron actividades,
foros de discusion, presentacion de resultados y
evaluaciones. La cantidad y claridad de su planteo
instruccional, es fundamental para la realizacién de
las mismas, poniendo de relieve que los foros de
discusion que surgen de consignas claras y comple-
mentarias de las teorias y las practicas, son el eje
central de la comunidad virtual de aprendizaje.

A quienes contamos una importante experiencia
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en la ensenanza de modalidad presencial, pudimos
descubrir que la participacion grupal en los foros y
el compromiso del pensamiento y la critica escrita,
generan un acercamiento mucho mas concreto y
profundo que el que surge de las clases expositivas
en la modalidad presencial. Podria decirse que
los foros se constituyen en verdaderos talleres,
practica por excelencia de la ensefianza de la
arquitectura.

Generar espacios partiendo de una marca grafica. Javier
Tabarez.

b. Actores: tutores expertos y alumnos
motivados:

Es importante aclarar que en este curso piloto,
quienes estabamos a cargo de la asignatura de-
bimos cumplir un doble rol de tutor y experto en
contenidos. Si bien esta doble funcién es de gran
exigencia, posibilita una importante coherencia
entre la elaboracién del material didactico instruc-
cional y contenidos, y la guia y seguimiento del
alumno.

Entre los principales desafios presentados en
el dictado de la asignatura, figuraron:

e Establecimiento de la dindmica de los grupos
de aprendizaje

e Mantenimiento de la motivaciéon de los partici-
pantes.

e Adecuacion de la velocidad en el feedback de
la informacién.

Asi, se establecieron etapas sucesivas de par-
ticipacion para superar gradualmente cada uno de
ellos. En una primera instancia, se introdujo a los
participantes en el entorno, para asegurar que rea-
lizaran un empleo exitoso de la tecnologia del LMS
y percibieran los beneficios aportados al aprendi-
zaje. En este caso, se aseguro6 la disponibilidad de
hardware y software necesarios para operar en el
curso, y la gestion y administracion de las claves
de acceso y sus posibilidades de interaccion.

Cumplimentada esta etapa, se alent6 la inte-
gracion del grupo, familiarizandose los tutores con
los alumnos para crecer en etapas sucesivas como
unidad virtual cooperativa y colaborativa.
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Los sistemas de comunicacion via correo electré-
nico del campus virtual y las comunicaciones dentro
de los foros, se activaron motivando en forma perma-
nente a los alumnos. Resta una verdadera utilizacién
de las comunicaciones sincrénicas (Chat-Videocon-
ferencia) por no disponer aun hoy en nuestro medio
de canales de comunicacion via Internet, capaces de
garantizar a todos los usuarios del curso, velocidades
aceptables de transmisién para estos encuentros
sincronicos.

Tratandose en este caso de alumnos no habitua-
dos a esta modalidad y becados por la red, debieron
contar con cierto periodo de adaptaciéon, que les
permiti6 comprender que la carga horaria requerida
para la realizacion de las actividades, dependia de
sus posibilidades horarias y sus intereses de profundi-
zacion en el tema. Se generaron importantes niveles
de competencia entre los diferentes alumnos, que
con su propia motivacioén elevaron los resultados de
la asignatura. Las practicas realizadas, se diferencian
notablemente de una practica presencial por incluir
modelos dinamicos de presentacion y de construcciéon
de los modelos; destacandose que el compromiso de
los textos escritos, es de gran sintesis y claridad.

c. Comportamiento de los sistemas de soporte
para desarrollo, seguimiento y evaluacién del
curso:

El curso piloto se implementd empleando el en-
torno virtual de aprendizaje denominado WebCT,
provisto por la Universidad de Zaragoza en su Anillo
Digital Docente. Esta es una herramienta integrada
para la creacion, gestion y distribucién de actividades
formativas por Internet que incluye materiales didacti-
cos y herramientas para comunicaciones sincronicas
y asincronicas, de colaboracion y gestion.

Sus elementos constitutivos son capaces de
administrar:

e ElAula Virtual.
e El entorno de los cursos (gestién de usuarios).

Elementos integrantes del LMS son:

e Foros de discusion.

e Enlaces a diferentes recursos, sitios, calendarios,
espacios de encuentros informales.

e Herramientas de evaluacion.

e Salas de chat.

e \Videoconferencias.

e Galerias de imagenes y objetos multimediales.

e Herramientas de creacién y gestion de material
didactico.

e Herramientas de creacién y gestidon de recursos

comunicativos para los cursos.
e Bibliotecas virtuales.

Siendo el Anillo Digital Docente un campus virtual
en actividad plena, nuestras funciones administrativas
se circunscribieron solamente al manejo del aula
virtual, siendo las restantes tareas administrativas
gestionadas centralizadamente.
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Fue importante que en el disefio del material
didactico se considerara la posibilidad de migracién
hacia otras plataformas; ofreciendo de este modo
reusabilidad y flexibilidad de adaptacién al material
elaborado.

Conclusiones

El disefio del material didactico orientado a
la modalidad e-learning para arquitectura, debe
incluir material grafico, instruccional y contenido
que potencie las TICs, con la presencia de mo-
delos dinamicos e interactivos, como el modo por
excelencia de visualizacién de la arquitectura en
su cuarta dimensién.

El factor humano en el aprendizaje de la mo-
dalidad e-l se funda en las acciones del experto
en contenidos y tutor, para establecer la dinamica
de los grupos de aprendizaje, manteniendo su
motivacion y adecuando los tiempos de acceso a
la informacién, y en una nueva faceta de partici-
pacion colaborativa del estudiante que adhiere al
aprendizaje autbnomo.

Los LMS que soporten el campus virtual, deben
favorecer al desarrollo, seguimiento y evaluacion
del curso, y propiciar comunicaciones multimedia-
les sincrénicas y asincrénicas, colaborando con la
distribucion espacial y temporal del conocimiento.
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Produccién colaborativa de material
de ensefianza-aprendizaje de Grafica
Digital con aportes multidisciplinarios

Abstract

For a contribution to problem solving processes at
different areas, this paper presents the use of Digital
Graphics as a knowledge object for a distance teaching/
learning workshop.

Atthe Learning Management System, different theo-
retical subjects with supporting tools were proposed,
and exercises requiring collaborative work. An specific
didactic situation using available technologies at Internet
for 3D modelling, combined with satellite images and
geographic information program was proposed.

The final works were then shared by a 3D models
repository. As a complement of this experience and in
relation with their professional work, every student pro-
posed a new didactic situation including Learning

Objects, sharing them with the others members
of the group, through conceptual maps built up in a
cooperative way.

Palabras claves
Digital Graphics, Collaborative, Learning Objects

Antecedentes

Las situaciones didacticas en la modalidad de edu-
cacion a distancia, via Internet, vienen siendo tema de
investigacién de Grupos de Estudios de Ensefanza-
aprendizaje de Gréafica Digital, delimitando la Grafica
Digital como area especifica de conocimiento donde a
partir de situaciones didacticas se identifica un proble-
ma a ser resuelto haciendo uso de teorias, tecnologias
y técnicas (Silva, 2004). En este contexto se busca
dar un enfoque de aprendizaje que construya conoci-
miento como una accion grupal, produciendo material
didactico bajo el concepto de Objetos de Aprendizaje
cuyas caracteristicas de accesibilidad, re-utilizabilidad
e interoperabilidad (Polsani, 2003) sean adaptables a
las plataformas de aprendizaje utilizadas en los cursos
académicos.

Independiente de la plataforma de aprendizaje uti-
lizada, este material didactico en forma de objetos de
aprendizaje puede ser estructurado dentro de mapas
conceptuales, que es una forma grafica de organizar y
representar el conocimiento, asi una situacién didactica
es presentada con sus conceptos principales, éstos son
relacionados por medio de conjunciones para ir formado
proposiciones (Novak e Canas, 2006).

El proceso de producciéon de material didactico
para Grafica Digital viene siendo orientado hacia el
aprovechamiento de los recursos digitales para crear
materiales educativos que puedan estimular el alumno
volviéndolo un complice del proceso de aprendizaje
(Falkembach, 2005). El material didactico producido y
utilizado en este taller sigue las lineas y principios ge-
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nerales para la elaboracién de material multimedia
para los modulos educativos de la Red Internacional
Virtual de Educacion RIVED (Nascimento, 2004).

Asi, se ha ido construyendo una metodologia en
la cual las situaciones didacticas son presentadas
de forma tal que los alumnos aprendan construyen-
do nuevo material didactico que puede ser utilizado
en otros contextos (Abad et al., 2005, 2006).

Con esta metodologia fue estructurado el
material didactico para un Taller de Ensenanza-
aprendizaje de Gréfica Digital que hace parte de
la oferta académica de un Seminario Internacional
de Video y Audio Digital del Proyecto T-GamelL3
(Teaching computer Graphics And Multimedia.
Long-Life Learning). Este proyecto es financiado
por la COMISION EUROPEA EuropeAid Oficina
de Cooperacion América Latina, y se compone por
una red de ocho universidades que tienen como
objetivo la cooperacion en la gestidon de servicios
de gestion universitaria, centrada en el ambito de
la formacion continua (T-Game-L3, 2006).

Objetivo

Presentar la Grafica Digital como objeto de co-
nocimiento, a partir de la produccién de imagenes
digitales bi y tridimensionales para contribuir a los
procesos de resolucion de problemas en diversas
areas profesionales construyendo conocimiento en
forma colaborativa y multidisciplinar. Con tres obje-
tivos especificos: Identificar las potencialidades de
la Gréfica Digital para la resolucién de problemas en
diferentes areas de actuacion profesional; capacitar
al alumno para la estructuracién de situaciones
didacticas de ensefianza-aprendizaje de Gréfica
Digital adecuadas a la modalidad a distancia;
estimular la producciéon de materiales didacticos
a partir de ejercicios de caracterizacién de mapas
conceptuales y de estructuracion de objetos de
aprendizaje.

Metodologia

La presentacion de contenidos dentro de la
plataforma de aprendizaje WebCT fue simplificada
utilizando mapas conceptuales con los contenidos
practicos y tedricos del Taller que contenian enlaces
a los recursos de apoyo facilitando el proceso de
comprension e de navegacion del alumno, estos
mapas fueron elaborados con la herramienta Cmap-
Tools (Ihmc, 2006).

Los contenidos fueron re-contextualizados y
re-conceptualizados para tratar de salir de los pa-
radigmas de la presencialidad y ubicarse cada vez
mejor en la virtualidad haciendo un énfasis especial
en la comunicacion, en la relacion de ésta con el
proceso de aprendizaje y utilizando conceptos
inclusores que facilitan el paso de la informacién a
través de las barreras perceptivas de los alumnos
(Pelaez et al., 2006).

Fueron utilizados tres conceptos de inclusion en
la presentacioén de los contenidos del Taller: Al coin-
cidir en fechas de realizacién, se hizo relacién con
la copa mundial de futbol en las practicas iniciales
de presentacion; asimismo, por el origen diverso de
los alumnos, se buscé su sentido de pertenencia a
su ciudad y a su nacionalidad en las practicas co-
laborativas; y por la diversidad de profesiones, se
motivé a compartir temas del trabajo cotidiano de los
alumnos en las actividades cooperativas.

Con la secuencia de actividades préacticas se
motivé a salir de plataforma de aprendizaje, aunque
fue la base central de actividades, tenian que viajar
virtualmente en forma de rally a través de otras tres
clases de mundos. Los mundos de apoyo eran los
sitios en el Internet que le ofrecian herramientas
para resolver las situaciones didacticas, como soft-
ware o informacion de referencia. Los mundos para
compartir eran los ambientes de interaccién virtual
en los que el alumno dejaba y tomaba informacion. Y
otros mundos de comunicacion complementaria. Es
claro que la plataforma de aprendizaje ofrece algunas
herramientas basicas dentro de estas caracteristicas,
pero se buscé complementar y hacer mas dinamico
el proceso de aprendizaje utilizando tecnologias de
uso masivo en el ambito digital aunque algunas no
fueran expresamente de uso pedagégico.

La figura 1 ilustra la propuesta de mundos
alrededor del mundo central de la plataforma de
aprendizaje.

Secuencia de practicas

P1. Equipo de trabajo: Cada alumno creé un
cromo personalizado con el uniforme de su propia
seleccion de fatbol con una aplicacion disponible en
la pagina del album oficial. Con esta imagen reali-
zaron su presentacion personal y un resumen con
el proceso de elaboracién del cromo siguiendo los
pasos en la aplicacion interactiva.

P2. Iniciando con los mapas conceptuales: La
actividad era instalar el programa CmapTools y
aprender su funcionamiento basico. Los alumnos
elaboraron un mapa conceptual con el proceso des-
crito en la préactica anterior, que fue entregado en las
carpetas compartidas de la plataforma WebCT.

P3. Preparacion para la situacion didactica: Los
alumnos instalaron y aprendieron los conceptos
basicos del programa SketchUp (Google Sketchup,
2006) para modelado 3D y el Google Earth (Go-
ogle_Earth, 2006) como interfaz del planeta en tres
dimensiones.

P4. Modelado Geométrico: Fue el momento de
la experimentacion modelando en tres dimensiones
practicando conceptos basicos de proporcién y geo-
metria. Los alumnos navegaran en el mundo virtual
de Google Earth y en su propia ciudad eligieron un
predio arquitectonico para modelar en el SkethUp a
partir de la foto satelital. El archivo del modelo fue
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compartido en el repositorio de modelos 3D Ware-
house (Google_3dwarehouse, 2006) utilizando
metadatos para su identificacion.

P5. Visitando los companeros: Se propuso
tomar los modelos que los compafieros habian
dejado en el repositorio 3D y navegar en el Google
Earth para conocer mejor la ciudad de los otros
y capturar algunas imagenes de la localizacion
le los edificios modelados por los compafieros.
Estas imagenes eran entregadas en la plataforma
de aprendizaje.

P6. Modelado Visual: Se toma del repositorio 3D
el modelo de alguno de los compafieros para llevar-
lo al SketchUp y hacer una sola composicion con el
propio modelo adicionando acabados con materia-
les, texturas y elementos de ambientacion.

P7. Su propuesta de situacion didactica: Con
esta comienza la etapa cooperativa, cada alumno
propuso un tema vinculado a su area de conoci-
miento o interés, para generar una situacién didac-
tica y compartirla con sus compafieros.

P8. Mapa conceptual con la propuesta de si-
tuacion didactica: Cada alumno modificé el mapa
conceptual basico del curso adicionando una nueva
estructura en la que presentaba su propuesta de
situacion didactica, este proceso fue realizado en
linea en una carpeta ubicada en el servidor publico
del programa CmapTools.

P9. Material didactico: Los alumnos seleccio-
naron y prepararon recursos a partir de archivos
de texto, presentaciones, mapas conceptuales,
imagenes, sonidos, enlaces, modelos 3D, entre
otros, para ser adicionados a su mapa conceptual
en forma de objetos de aprendizaje, registrandolos
con sus respectivos metadatos.

Seiraiza g

Seinpie 5

Semera 4

Vil ITETRE e

Figura 2. Secuencia de practicas colaborativas y cooperativas.
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P10. Objetos de aprendizaje: para Los alumnos
que depositaron algunos de los objetos realizados
en la practica anterior en el repositorio de objetos de
aprendizaje de Gréfica Digital @GD (Gegradi, 2006)
realizando el proceso de registro de metadatos con el
padrén Dublin Core que utiliza este repositorio.

P11. Andlisis de la propuesta didactica de los
compafieros: Todos los mapas conceptuales y sus
recursos de objetos de aprendizaje elaborados en la
practica 8 y 9 fue seguido por los alumnos aportando
y opinando sobre los temas que sus compafieros
habian elaborado.

P12. Evaluacién: En el foro de esta practica se
intercambiaron opiniones para dar cierre a las activi-
dades. Se disfrut6 también de un juego disponible en
la Internet. Con la utilizacion de los foros tematicos
se pudo hacer un seguimiento permanente por parte
de la tutoria y posibilité el buen desarrollo de las
practicas proporcionando informacién asincrona de
forma ordenada. En estos foros hay intercambio de
informaciones académicas y también socio afectivas,
en ambas situaciones puede haber aprendizaje (Be-
lloni, 2003). La tutoria fue ejercida tanto por el Tutor
designado como por los companieros, al establecer
como forma de trabajo colaborativo, la dependencia
fue productiva y generd la participacion.

Las discusiones de los foros fueron guardadas y
sirvieron para realizar un andlisis del desarrollo del
Taller, cada alumno tomé su propio ritmo de traba-
jo, pero por el tipo de propuesta de las actividades
dependian de los demas para terminar las practicas
colaborativas y cooperativas. Este analisis muestra
también que la tutoria debe estar preparada para
dar respuesta rapidamente a los imprevistos tanto
desde el contenido como desde la técnica de las
herramientas utilizadas. La figura 2 muestra parte
de este analisis ilustrando las actividades colabora-
tivas y cooperativas en el tiempo y de acuerdo con
la ejecucion de cada practica.

Dentro de las practicas colaborativas se realizaron
modelados de edificios como la facultad de arquitec-
tura de la Universidad de la Republica en Montevi-
deo, la facultad de arquitectura de la Universidad de
Buenos Aires, la Rectoria de la Universidad Nacional
de San Luis y la estacion de autobuses también en
San Luis Argentina, la catedral de Rio de Janeiro y el
edificio Copan de San Pablo en Brasil, estos modelos
estan disponibles en el repositorio de modelos 3D y
pueden ser ubicados con el metadato tgame.

Las practicas cooperativas siguieron tres temati-
cas. Una situacion didactica desarrollada para el ana-
lisis y busqueda de estrategias para la representacién
de la forma presenté una situacién hipotética en la
que a un grupo de disefiadores les era encomendada
la elaboracién de una forma determinada para hacer
un juego infantil de masa; esta forma geométrica era
presentada al alumno y deberia encontrar posibles
soluciones reconociendo entes geométricos y opera-
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ciones entre ellos. El mapa conceptual adicionado
en esta practica ofrecia recursos de apoyo teérico
y practico con fundamentos de geometria, procesos
de generacion y de transformacion. Otra situacion
didactica fue desarrollada en torno al estudio de la
obra del arquitecto uruguayo Julio Vilamajo, la idea
fue presentar y dar a conocer su obra mediante
diversos conceptos como su biografia, el listado de
sus obras, muestras de sus planos y el modelado
de una de sus obras utilizando la metodologia
empleada en el mismo Taller. Y la tercera situaciéon
didactica presentd la filosofia Open Source y los
sistemas de distribucién de Linux. Los alumnos del
Taller que prepararon estas propuestas fueron per-
sonas vinculadas con la docencia en estos mismos
temas en sus respectivas universidades.

Como ultima actividad del taller y para dar mayor
valor al concepto de colaboracion, fue elaborado
este articulo junto con los alumnos utilizando una
herramienta que permite editar y compartir docu-
mentos online (Writely, 2006).

Conclusiones

Este taller fue ofrecido para alumnos de diversas
profesiones y la intencién desde el inicio fue ellos
resolvieran una situacion didactica de forma colabo-
rativa utilizando herramientas propias de la Grafica
Digital y luego realizar una propuesta de situacién
didactica desde su area del conocimiento de forma
cooperativa. El aprendizaje colaborativo fue visto
como un conjunto de posibles relaciones entre los
participantes en la tentativa de construir o mantener
una concepcion compartida de un mismo proble-
ma y el aprendizaje cooperativo fue visto como la
divisién de una actividad entre los participantes de
tal forma que cada uno sea responsable por una
parte de la solucion del problema (Gonzalez, 2005).
Asi generar un ambiente de aprendizaje donde el
conocimiento es considerado un constructor social,
rico en posibilidades que propicien el desarrollo de
las personas que componen el grupo (Campos et
al., 2003). Esto cobra importancia con la diversidad
de los participantes donde cada uno de ellos tiene
aportes desde su area de conocimiento para sus
compafieros y para el mismo curso.

El material didactico producido, por su caracteri-
zacién como objetos de aprendizaje, su naturaleza
multidisciplinar y su enfoque colaborativo, quedé
disponible para procesos de ensefanza-aprendi-
zaje en otros contextos.
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