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Prólogo

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 desarrolló en dos etapas, la primera con una duración de 18 meses entre el 2001 y el 2003 que 
contó con una ampliación 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 “Cooperación en Gestión Insti-
tucional” que posibiliten la “Gestión de Servicios de Extensión Universitaria” haciendo uso de las nuevas 
tecnologías (Internet) y las metodologías docentes y pedagógicas relacionadas con la enseñanza 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 período de mas de cinco años 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 culminó luego de actividades de investigación, adaptación y preparación 
de material didáctico, con el dictado de un Curso Piloto de educación 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; agregándose las publicaciones con referato en diversos foros 
internacionales para difusión 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; gestión institucional 
interdisciplinaria de servicios de 
extensión 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-

ción Académica) es un programa de cooperación 
entre Instituciones de Enseñanza Superior de la 
Unión Europea y de América Latina. Tiene como 
base legal de financiación, el Reglamento (CEE) 
n°443/92 del Consejo, de 25 de Febrero de 1992, 
relativo a la ayuda técnico-financiera y a la co-
operación económica con los países de América 
Latina y Asia.

Está abierto a la participación de los 15 Estados 
Miembros de la Unión Europea y a los siguientes 
18 países de América Latina: Argentina, Bolivia, 
Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, Cuba, Ecua-
dor, El Salvador, Guatemala, Honduras, México, 
Nicaragua, Panamá, Paraguay, Perú, Uruguay y 
Venezuela.

Para participar en el Programa ALFA, los 
proyectos tienen que ser presentados por redes 
constituidas por un mínimo de seis Instituciones 
de Enseñanza Superior elegibles, todas de paí-
ses distintos, tres de la Unión Europea y tres de 
América Latina.
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En la segunda fase del Programa ALFA (2000-2005), o ALFA II, 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 selección. La contribución total de la Unión Europea para estos proyectos ronda los 12.9 M€, lo que 
corresponde a cerca del 73% del coste total elegible de los proyectos.

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

Se puede acceder a la información completa del programa en la página oficial ubicada en la direc-
ción:

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

SUBPROGRAMA A: COOPERACIÓN EN GESTIÓN INSTITUCIONAL

Presentación
La firma de la comisión tiene fecha 01 de Febrero de 2005. La duración 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:
l	 FHWS - UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES WÜRZBURG - SCHWEINFURT 
	 Würzburg, Alemania
	 Bernd Breutmann
l	 UB - UNIVERSIDAD DE BELGRANO 
	 Buenos Aires, Argentina
	 Mónica Fernández
	 Ricardo Piegari
l	 UNSL - UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN LUIS San Luis, Argentina
	 Roberto Guerrero
l	 UFPEL - UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS Pelotas, Brasil
	 Adriane Borda Almeida da Silva
	 Neusa Rodrigues Félix
l	 UPNA - UNIVERSIDAD PÚBLICA DE NAVARRA Pamplona, España
	 Alfredo Pina
	 Lore Huizi
l	 UniZar - UNIVERSIDAD DE ZARAGOZA 
	 Zaragoza, España
	 Francisco Serón Arbeloa
	 Pedro Latorre Andrés
l	 IPP - INSTITUTO POLITECNICO DO PORTO 
	 Porto, Portugal
	 Carlos Vaz de Carvalho
l	 UdelaR - UNIVERSIDAD DE LA REPÚBLICA Montevideo, Uruguay
	 Marcelo Payssé 
	 Juan Pablo Portillo Burghi

Reuniones
Primera reunión 	 - 03/2005 - Porto, Portugal
Segunda reunión 	 - 07/2005 - Würzburg, Alemania
Tercera reunión 	 - 11/2005 - Pamplona, España
Cuarta reunión 	 - 03/2006 - San Luis, Argentina
Quinta reunión 	 - 07/2006 - Montevideo, Uruguay
Sexta reunión 	 - 11/2006 - Buenos Aires, Argentina

Objetivos
La red construida pretende demostrar la posibilidad de cooperar en el ámbito de la Gestión Institu-

cional estableciendo un programa de actuaciones centrada en el aspecto de la “Gestión de servicios de 
extensión universitaria”, entendidos como servicios de las universidades dirigidas al público en general, 
centrando la actividad en el ámbito de la formación continua, haciendo uso de las nuevas tecnologías 
(Internet) y las metodologías docentes y pedagógicas relacionadas con la enseñanza “semipresencial” o 
“no presencial”. Adaptando la oferta a la idiosincrasia propia de cada país y entorno académico
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El motivo para establecer dicha cooperación en el ámbito de la Gestión Institucional se va a basar en la 
compartición 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 más amplia que la disponible por cada uno de los miembros 
y se va a caracterizar por ser: “personalizada en cuanto a la oferta”, “períodos de estudio reconocidos”, 
“múltiple en cuanto al número de cursos”, “diferente en cuanto al tipo de alumnos”, “unificada en cuanto 
a la metodología de gestión, tipo de herramienta, mecanismos didácticos y pedagógicos, mecanismos 
de análisis, difusión de resultados, evaluación del impacto de las actividades”.

El ámbito concreto de la actividad es de los Gráficos y la Arquitectura, áreas de conocimiento de las 
que se dispone ya de abundantes contenidos digitales desarrollados desde diferentes ámbitos multidis-
ciplinares.

Actividades
Diseño, preparación y puesta en práctica de herramientas de gestión institucional y/o realización, 

publicación y aplicación de trabajos a ejecutar ene l marco del proyecto.

Descripción
Creación del repositorio de material docente formado por los contenidos digitales de los miembros 

de la red.
Estructuración por parte de cada miembro de la red de su propia oferta de contenidos.
Definición por parte de cada miembro de los mecanismos de reconocimiento de los períodos de estudio, 

tipo de alumnado hacia la que va a dirigir la oferta y ámbito de actuación de la oferta académica.
Diseño conjunto de la estructura y metodología general de gestión institucional.
Para poner a punto cada metodología, coordinar y gestionar cada actividad, se utilizará la estructura 

del Campus Virtual de la Universidad de Zaragoza.
Selección conjunta de los mecanismos didácticos y pedagógicos útiles en los entornos de enseñanza 

semipresencial y no presencial que van a crear.
Diseño de los mecanismos de análisis que aseguren la calidad del planteamiento realizado de cara 

a cada institución, a cada uno del resto de los miembros de la red y evidentemente de cara a los alum-
nos.

Celebración de reuniones de los representantes (tres por año) para evaluar el estado del proyecto, 
debatir las propuestas de actuación y aprobar los resultados obtenidos.

Difusión de los resultados
l	 Creación de un sitio Web que recoja las actividades y resultados de la Red. 
l	 Presentación de comunicaciones en Congresos nacionales e internacionales. 
l	 Realización de mesas redondas y/o seminarios, coincidentes con algunas de las reuniones de la Red. 

Evaluación del impacto de las actividades. 

Metodología
R1: Reuniones de la red: tres al año. Objetivos: evaluar el estado del proyecto, debatir las propuestas 

de actuación y aprobar los resultados obtenidos. Aprovechando al menos las tres últimas, se celebrarán 
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 creará un repositorio central de recursos compartidos.

R3: Estructuración de la oferta de contenidos de cada institución miembro de la red. A la vista de los 
recursos disponibles, cada institución elaborará una lista de los contenidos de interés, previa a la definición 
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 ámbito de actuación de la oferta académica de cada institución miembro de la red. Cada 
institución definirá dichos mecanismos en función de sus intereses actuales o de futuro previsible.

R5: Diseño conjunto de la estructura y metodología general de gestión institucional. La red acordará, 
de acuerdo con sus necesidades y con las posibilidades de la plataforma elegida, la solución mas apro-
piada.

R6: Mecanismos didácticos y pedagógicos en los entornos de enseñanza semipresencial y no presen-
cial que se prevea crear. La red acordará, de acuerdo con sus necesidades y con las posibilidades de la 
plataforma elegida, la solución mas apropiada.

R7: Mecanismos de análisis que aseguren la calidad del planteamiento realizado de cara a cada ins-
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titución, a cada uno del resto de los miembros de la red y evidentemente de cara a los alumnos. La red 
definirá y solicitará una asesoría externa que asegure la calidad y factibilidad de la solución propuesta, 
corrigiendo los posibles errores o carencias detectadas.

R8: Difusión de los resultados: La red realizará actividades de difusión: 
l	 Creación de un sitio Web que recoja las actividades de la red y los resultados del proyecto. 
l	 Coincidiendo con las reuniones del Segundo año, la red organizará seminarios o mesas redondas 

donde se expondrán las actividades de la red y de sus miembros, y los resultados del proyecto. 
l	 Publicaciones en Congresos de las actividades y resultados de la red. 
R9: Evaluación del impacto de las actividades. La red establecerá un procedimiento de evaluación del 

impacto de las actividades, con el que medirá este.

Acerca del seminario
l	 Objetivos

La actividad formativa se centra en el mundo de los gráficos y de la arquitectura ya que:
l	 Una imagen es algo intermedio entre un pensamiento y una cosa.
l	 La unión de la habilidad del cerebro para captar información a través de la imagen, con la capacidad 

del computador para manipular y representar de forma visual gran cantidad de información, ofrece 
posibilidades de comunicación a las que nunca antes el ser humano había aspirado.

l	 La arquitectura requiere resignificar el dibujo y el diseño con vista a posibilitar la inserción de la 
Informática Gráfica trascendiendo el nivel instrumental operativo al campo teórico de la represen-
tación y al acto de proyectar.

l	 Destinatarios
l	 Formadores 
l	 Titulados medios y superiores 
l	 Estudiantes de grado y de postgrado 
l Profesionales de acreditada experiencia

l	 Estructura
La oferta total equivale a 20 créditos (ECTS*) planteados en cuatro asignaturas de 5 créditos cada 

una y 15 créditos (ECTS) planteados en seis talleres de 2,5 créditos cada uno.
Cada alumno podrá 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 duración del Seminario 
es de 4 meses de duración, con fecha de inicio en el mes de Marzo de 2006 y finalización en el mes de 
Junio de 2006. Las asignaturas se cursarán 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 recibirá un di-
ploma en el que se describirán los contenidos cursados, los créditos ECTS asignados y la certificación 
conjunta por parte de las 8 universidades participantes.

*Un crédito ECTS equivale aproximadamente a 25 horas de carga total de trabajo del alumno.
l	 Cursos (5 créditos ECTs cada uno)

l	 Imagen y audio digital
l	 Informática gráfica para la arquitectura
l	 Conceptos técnicos de informática gráfica
l	 Representación digital de la arquitectura: aplicaciones de sistemas de representación y opera-

ciones con las formas 
l	 Talleres (2.5 créditos ECTs cada uno)

l	 Taller de anteproyectos de Arquitectura 
l	 Talleres de enseñanza/aprendizaje de gráfica digital
l	 Documentación y organización semántica de material multimedia
l	 Taller de desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas
l	 Tecnologías multimedia
l	 Técnicas no fotorrealistas
l	 Requisitos
Los aspirantes pasarán un proceso de selección previo en base a su currículo y a la relación que los 

conocimientos y experiencia del estudiante tengan respecto al seminario
l	 Inscripción 

El aspirante enviará antes de la fecha de preinscripción, su solicitud junto con un breve currículo para 
poder ser evaluado. El resultado será notificado al interesado con antelación a la fecha de inicio del curso 
piloto.
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l	 Observaciones
El diploma se enmarca en los estudios de extensión universitaria que los participantes ofrecen a la 

sociedad como actividades formativas de actualización de conocimientos; pudiendo el total o sus partes 
ser reconocidos por las instituciones dentro de sus propias atribuciones.

El curso piloto será completamente subvencionado para los alumnos que sean seleccionados.
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Alfredo Pina
Lore Huizi

(Universidad Pública de Navarra, España)

Curso introductorio - Cómo usar 
“educación a distancia”

Objetivos
El presente curso ha tenido por objetivo introducir 

al alumno en el uso de la educación 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 
(España).

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

Metodología
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 
enseñanza WebCT. Básicamente, las herramientas en 
las cuales se ha hecho más hincapié han sido las de 
comunicación (calendario y correo electrónico) y las de 
colaboración (foros de discusión y grupos de trabajo). 

De esta forma, las lecturas, prácticas y foros previs-
tos, así como los chats on–line, han permitido al alumno 
familiarizarse con el campus virtual, conocer al profeso-
rado y entablar una relación de conocimiento también 
con sus compañeros de curso. En definitiva, las distintas 
modalidades han acercado al alumno a desarrollar su 
capacidad de comunicación virtual off-line y on-line.

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

Cabe destacar que tanto los manuales de instrucción 
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 Unión Europea y a América 
Latina.

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

Por último, 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 había elegido. 
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Francisco J. Serón,
Pedro Latorre

Sandra Baldassarri
(Universidad de Zaragoza, España).

 
Figura 1

 
Figura 2

A-1 Imagen y Audio Digital.

Objetivos del curso
1.	 Definir la Informática Gráfica, 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 obtención de una imagen de síntesis: 
forma, apariencia y movimiento.

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

5.	 Exponer los conceptos necesarios en el proceso de 
obtención, manipulación y presentación de imagen 
y sonido, de cara al montaje audiovisual

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

Contenido
La Informática Gráfica o Infografía se puede definir 

como la Ciencia o la Técnica que utiliza el Computador 
para crear, memorizar y manipular de forma automática 
gráficos, imágenes reales e imágenes sintéticas. Desde 
los tiempos de las cavernas el ser humano no ha cesado 
de crear dibujos e imágenes que le han servido para 
reflejar su realidad física y espiritual, para entenderse 
y comunicarse, y para sentar las bases de su ciencia y 
su cultura. ¿Cuál es la razón? 

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

El tamaño de cada parte está en relación directa con 
el número de células cerebrales usadas para analizar 
la sensación. 

Por lo tanto dada la organización del cerebro, su 
poder integrador es mayor en los ojos, mucho menor en 
el oído y aun menor en el olfato y en el gusto. 

¿Qué hay en una imagen? 
Movimiento, color y forma son las piedras angulares 

del procesamiento visual de la información realizada por 
el cerebro a partir del sentido de la vista.

¿Qué hay detrás de una imagen sintética? 
Los misteriosos procesos de la Naturaleza y sus di-

versos fenómenos constituyen un reto a la producción de 
sistemas lógicos y cuantitativos, también denominados 
Modelos, que nos permitan comprenderla. 

¿Dónde se encuentran modelos para el color y el 
movimiento? 

¡En la Física! 
¿Dónde se encuentran modelos para la forma? 
¡En la Geometría!  
Por lo tanto la  posibilidad de usar fórmulas 

matemáticas para describir el movimiento, el aspecto y 
la forma del objeto que se desea visualizar, hacen que 
dicho modelo matemático sea susceptible de ser mani-
pulado de forma efectiva por un computador. 
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Una imagen es la proyección bidimensional de una 
parte del mundo real lograda mediante el empleo de 
un captador (escáner, revelado fotográfico, cámara 
fotográfica digital o cámara de vídeo). 

También pueden ser generadas por ordenador: son 
las imágenes sintéticas, creadas mediante programas 
de dibujo, capturas de pantalla, conversión de gráficos 
a bitmaps o como salida de un programa. (Figuras 2 
y 3)

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

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

Los gráficos están formados por objetos tales como 
líneas, curvas o círculos. Estos objetos se pueden ma-
nipular (borrar, mover, añadir) y tienen unos atributos 
(grosor, color, patrón de relleno).

A veces gráficos e imágenes se combinan formando 
una representación mixta. Esto ocurre, por ejemplo, 
cuando en un editor gráfico hay que importar un gráfico 
que está en un formato incompatible, y entonces se 
importa como mapa de bits Además, muchos editores 
gráficos incluyen capacidades de dibujo y, a la inversa, 
los editores de imágenes ofrecen a menudo capaci-
dades gráficas. Esto permite la creación de efectos 
artísticos sofisticados. 

El sonido analógico y el digital 
En su forma más simple, una señal de audio es 

una fluctuación de corriente eléctrica o de voltaje eléc-
trico Los equipos que graban y reproducen sonidos 
analógicos se denominan de ‘alta fidelidad’.

Al hablar de sonido digital hay que establecer la di-
ferencia que existe entre el sonido analógico y el digital. 
Las ondas producidas por la cuerda de la guitarra o por 
la voz corresponden a un sonido analógico; 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 matemática por 
ciertos parámetros que son susceptibles de expresarse 
en forma numérica (digital).

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

La utilización de imagen y sonido para la presen-
tación de determinados conceptos a una persona por 
medio del computador entra dentro de una disciplina 
más amplia, denominada Interacción Persona-Ordena-
dor (Figura 5). El pequeño módulo que se ha introducido 
en esta asignatura pretende transmitir al estudiante 
los conocimientos básicos de Interacción Persona-
Ordenador e Ingeniería de la Usabilidad, de modo que 

Figura 3

 
Figura 4

 

Figura 5
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éste sea capaz de saber cómo diseñar interfaces 
interactivas de calidad, en concreto conocer las 
técnicas de ingeniería para el desarrollo de interfa-
ces, las técnicas específicas para el desarrollo de 
interfaces web, los conceptos ligados a la usabilidad 
y la accesibilidad y los métodos de evaluación de 
interfaces. 

 

Productos de la asignatura

Prácticas guiadas comunes a todos los 
alumnos de la asignatura

En los diferentes módulos se han realizado 
prácticas guiadas que ejemplificaban los conceptos 
enseñados.

Trabajos finales
Los alumnos debían realizar un trabajo final en 

alguno de los bloques de la asignatura. De este 
modo, los trabajos finales entregados fueron de 
muy diversos tipos: vídeos, imágenes generadas 
por ordenador, tratamiento digital de imágenes, 
desarrollo de páginas Web.

A continuación se muestra uno de dichos tra-
bajos:  

Jaqueline Fernández y Mónica Fuentes (San 
Luis, Argentina).

Las alumnas han aplicado la ingeniería de 
la usabilidad para el diseño de un sitio Web de 
entrega a domicilio de películas. Para ello, han 
realizado un análisis de los requisitos del sistema, 
han realizado el diseño y la implementación 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 distribución y docencia, combinado con el uso de 
herramientas de libre distribución para la realización 
de las prácticas guiadas ha sido muy eficiente. Por 
otra parte, las herramientas de comunicación, y en 
particular, la utilización de los foros ha permitido que 
los alumnos compartieran información, aprendieran 
y solucionaran problemas de forma autónoma y 
eficaz.

Sin embargo, también hay que decir, que 
probablemente la gran cantidad de contenidos e 
información puesta a disposición de los alumnos 
puede haber resultado excesiva dado el tiempo 
limitado en el que se cursa la materia.

Práctica correspondiente al bloque de imagen sintética
Gabriel Abad

 

Trabajo Final “Video Club FAMILY”
Jaqueline Fernández y Mónica Fuentes

(San Luis, Argentina).
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A-2 Informática Gráfica para la 
Arquitectura

Objetivos del curso
7.	 Introducir al estudiante en los fundamentos del di-

seño arquitectónico utilizando medios analógicos y 
digitales.

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

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

Contenido
I. Ideación; generación de la idea arquitectónica.

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

En el caso del dibujo de ideación, estos códigos 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 implícito en el dibujo son la 
misma persona: el propio diseñador.

Las características propias de este tipo de dibujo 
(rapidez, agilidad, interacción, sugestión) hacen que 
la asistencia del ordenador no siempre colabore en 
generar instancias útiles en estas etapas iniciales del 
proceso creativo.

II. Proyecto; desarrollo de la idea arquitectónica.
El Diseño 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 concepción 
misma del proyecto como a nivel de su presentación.

El primer aspecto que debemos considerar es que 
cuando trabajamos con medios convencionales o ana-
lógicos, lo que estamos elaborando es una instancia de 
la representación 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 representación de ese objeto.

III. Presentación; comunicación final de la idea 
arquitectónica.

La comunicación de una idea arquitectónica abarca 
distintos destinatarios (clientes, otros profesionales, 
etc.) y una variedad importante de gráficos, planos, 
perspectivas, dibujos de detalle, etc.).

Arquitectura y Cine
Desde las primeras películas, el cine ha reflejado la 

vida urbana a través de sus propios medios de repre-
sentación. Reconsiderar estas películas puede contri-
buir a entender la formación de estructuras culturales 
en relación con sus entornos arquitectónicos. Tanto 

Marcelo Payssé,
Juan Pablo Portillo

(Universidad de la República, Uruguay).

Frank Gehry, Museo Guggenheim de Bilbao.

 
Richard Meier, casa Smith.

 

Catedral de Montevideo, reconstrucción digital.
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la manera en que el significado de la arquitectura es 
construido dentro de una sociedad, y cómo las perso-
nas experimentan este significado, están íntimamente 
relacionados con la representación de la arquitectura. 
Cuando esta interacción es evaluada, la transformación 
de la arquitectura a través de las imágenes emerge 
como un tópico problemático. Actualmente, los arqui-
tectos están buscando nuevas inspiraciones en el cine. 
Sin embargo, el aproximarse a las películas como una 
fuente para obtener formas experimentales crea espa-
cios desprovistos de contextos históricos y culturales. 
Escrutar películas alternativas a través de puntos de 
vista alternativos puede revelar valores tangibles ocultos 
en las imágenes, creando un área de fuerte resistencia 
contra una cultura visual orientada al consumo. Conse-
cuentemente, el deseo de entender más profundamente 
los lugares en relación con las personas, y aun más, la 
demanda por entender mejor las películas a través de 
los entornos arquitectónicos, son razones fundamen-
tales que han hecho persistir esta interrelación desde 
comienzos del siglo XX1.

Arquitectura y Cómic
Considerados objetivamente, la única vinculación 

irrenunciable entre arquitectura y cómic estriba en la 
utilización del dibujo, una etapa del hecho arquitectónico 
relativamente marginada por su carácter eminentemen-
te vehicular. Dado que la arquitectura tiende a significar 
un espacio real tridimensional, únicamente su materia-
lización establece una relación verídica con el medio 
–a pesar de los espectaculares avances del software 
de representación-, sea entendida como la estricta 
satisfacción de una necesidad práctica, o como una 
relación más compleja entre variables de orden social 
y cultural que afectan incluso a la relación simbólica de 
lo construido con el lugar. Si en el proceso global de la 
práctica arquitectónica su representación bidimensional 
constituye una etapa hacia la materialización física 
como fin último, tampoco en el cómic la imagen de la 
arquitectura se revela como un fin en sí mismo, en tanto 
que ésta se inscribe en un proceso narrativo generado 
mediante la interacción de códigos significativos de 
naturaleza diversa -la combinación entre pictogramas 
y elementos fonéticos tal como fuera definida ya hace 
mucho por Gubern.

Puede establecerse una primera equivalencia en-
tre arquitectura y cómic: en el objeto de su práctica 
subyace siempre una expresión subjetiva basada en 
la representación de un espacio. Esto es, lo subjetivo 
aflora en el dibujo arquitectónico aún cuando la prioridad 
es el uso y la habitabilidad de un espacio representado 
mediante el proyecto, así como aflora en el cómic aún 
cuando la prioridad fundamental no sea la expresión 
gráfica autónoma, sino construir un relato mediante la 
combinación de signos visuales y fonéticos2.

 

Blade Runner (Ridley Scott).

 

Fiebre en Uribicanda (François Schuiten y Benoît 
Peeters).

1. Gül Kale
2. Jordi Górriz
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 Productos de la asignatura

João Vera-Cruz (Portugal).
O exercício 3 consiste na análise do Museu Gug-

genheim de Bilbau, no que diz respeito ao processo de 
inicial de desenho, materialização e conclusão.

Sua construção se iniciou em 1992, sendo concluído 
cinco anos mais tarde. Duas equipes, uma em Bilbau e 
outra em Los Angeles, trabalharam conjuntamente na 
elaboração do projecto, que só foi possível graças ao 
uso de um software CAD nos cálculos estruturais. Alguns 
especialistas questionavam a possibilidade de execução 
da obra, por causa de suas formas complexas.

Adriana Granero (Argentina).
La utilización de modelos vectoriales, agiliza el proce-

so de elaboración de la documentación 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 
diseño y en la posterior etapa de elaboración de los 
distintos detalles en la documentación, ha provocado 
un cambio en los tiempos de elaboración y de modifi-
cación.
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l	 ARAÚJO, I; La forma arquitectónica, Ed. Universidad 

Pública de Navarra, Pamplona, 1976. 
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A-3 Conceptos técnicos de informática 
gráfica.

Objetivos del curso
Introducir a aquellas personas que poseen un perfil 

informático en los conceptos, técnicas y algoritmos 
empleados en Informática Gráfica.

Al finalizar el curso, el estudiante tendrá conoci-
mientos sobre diversas metodologías informáticas 
empleadas tanto en la síntesis de imágenes como en el 
desarrollo de aplicaciones gráficas de tiempo real. Ten-
drá capacidad de implementar algunas de las técnicas 
más comunes de rendering.

Contenido
1)	 Temas básicos

a)	 Algoritmos básicos.
	 Algunas de las técnicas más utilizadas para la 

generación de líneas, curvas, etc. empleadas en 
todos los paquetes gráficos de barrido.

b)	 Hardware Gráfico.
	 Una introducción a los aspectos fundamentales 

de los dispositivos gráficos más utilizados.
c)	 Transformaciones Geométricas.
	 Principales transformaciones geométricas bidi-

mensionales y tridimensionales empleadas en 
computación gráfica (traslación, escalamiento, 
rotación, sesgo).

d)	 Visualización en 3D.
	 Se brindan la serie de pasos necesarios para pro-

yectar en la pantalla los objetos tridimensionales 
modelados.

e)	 Curvas y Superficies.
	 Se presenta el área general de modelado de 

superficies. Se ven las superficies de malla po-
ligonal, superficies paramétricas y superficies 
cuádricas. 

f)	 Modelado de Sólidos.
	 Se  presenta el área general de modelado de 

volúmenes completamente rodeados por super-
ficies.

g)	 Luz acromática y cromática.
	 Se brindan los conceptos fundamentales de la 

luz, en lo referente a la intensidad, los conceptos 
de psicofísica y los modelos de color.

h)	 OpenGL
	 Introducción a los conceptos fundamentales de 

la biblioteca gráfica de código abierto.

 2)	Temas avanzados
a)	 Superficies visibles.
	 Técnicas para determinar cuáles son las líneas 

o superficies visibles de los objetos, tanto para 
proyecciones de perspectiva como para 

b)	 Iluminación local y texturas.
	 Se expresan los modelos de iluminación ambien-

tal, difusa y especular, modelos de sombreado 

Eduardo Fernández,
Aldo Filippini,

Javier Filippini,
Martín Furno,

Tomás Laurenzo
(Universidad de la República, Uruguay).

Aspectos de psicofísica
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para polígonos, sombras proyectadas y la utili-
zación de imágenes sobre los polígonos.

c)	 Iluminación global.
	 Técnicas para modelar de forma realista la re-

flexión y transmisión de la luz entre las superficies 
de los modelos.

3)	 Temas opcionales
La computación gráfica es inabarcable en un único 

curso. Aquí se pretende introducir a ciertos temas no 
mencionados en el curso y que son la base de muchas 
técnicas gráficas utilizadas en la actualidad.

a)	 Tarjetas gráficas.
	 Se pretende que comprendan la descripción de 

los elementos de una tarjeta gráfica y cómo ellos 
se relacionan entre sí. 

b)	 Técnicas de aceleración de rendering.
	 Dado que la potencia de procesamiento siempre 

es escasa, se presentan técnicas que organizan 
la geometría, 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)	 Volúmenes acotantes y test de intersección.
	 Técnicas utilizadas comúnmente para seleccionar 

objetos con el mouse, y para ver si 2 objetos se 
superponen. 

d)	 Detección de colisiones.
	 Técnicas utilizadas en aplicaciones de tiempo 

real, donde es necesario saber si hubo colisión 
entre objetos, en qué momento ocurrió y en qué 
punto intersecaron. 

e)	 Photon mapping.
	 Técnica de iluminación global poderosa, que ma-

neja una gran variedad de superficies y efectos 
lumínicos basados en la física.

Bibliografía
Bibliografía principal

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

l	 Introducción a la Graficación por Computador, 
James D. Foley, Andries van Dam, Steven K. 
Feiner, John F. Hughes, Richard L. Phillips , 
Addison-WesleyIberoamericana; ISBN: 0-201-
62599-7

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

Lecturas complementarias
l	 Cómo generar en el monitor un espectro lumínico 

realista. http://mintaka.sdsu.edu/GF/explain/op-
tics/rendering.html

l	 Radiometría, Fotometría y Color. http://www.cgl.
uwaterloo.ca/%7Emmccool/cs788/Lectures/ra-
diometry.pdf

Técnica de Difusión de errores

 
Técnica de subdivisión espacial.
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l	 Espectros y otras informaciones de los fósforos 
en los monitores. 

	 http://www.stanfordmaterials.com/ph.html
l	 Valores RGB de cientos de colores http://www.

is.kiruna.se/%7Ecjo/d2i/COLOR.RGB.html
l	 Visibility computations in Densely Occluded Po-

lyhedral Environments http://www.eecs.berkeley.
edu/Pubs/TechRpts/1992/CSD-92-708.pdf

l	 Visible surface determination (CS123, Brown 
University)

	 http://www.cs.brown.edu/courses/cs123/lectures/
vis.ppt

l	 Visibility Preprocessing For Interactive Walkthroug-
hs

	 http://www.cs.virginia.edu/~dbrogan/CS551.851.
animation.sp.2000/Papers/teller.pdf

l	 Multiresolution BSP Trees Applied to Terrain, 
Transparency, and General Objects http://www.
graphicsinterface.org/proceedings/1997/WCS-
FH/

l	 Algunos Indices de Refracción. http://www.
is.kiruna.se/%7Ecjo/d2i/REFRACTION.INDEX3.
html

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

l	 Modelos de iluminación global. http://escience.
anu.edu.au/lecture/cg/GlobalIllumination/printCG.
en.html

l	 Transferencia de Calor. 
	 http://web.mit.edu/lienhard/www/ahtt.html
l	 Una introducción interactiva a OpenGL http://www.

opengl.org/resources/tutorials/s2001/
l	 OpenGL reference manual (bluebook) http://www.

rush3d.com/reference/opengl-bluebook-1.0/
l OpenGL programming guide (redbook) http://www.

rush3d.com/reference/opengl-redbook-1.1/
l	 Códigos 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
l	 A Practical Guide to Global Illumination using 

Photon Mapping http://terra.cs.nps.navy.mil/Dis-
tanceEducation/online.siggraph.org/2001

	 Courses/38_GlobalIlluminationPhotonMaps/
cdrom.pdf

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

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

Imagen generada con photon mapping



Documentos de Trabajo                 T-Game L3 Teaching Computer Graphics and Multimedia - Lifelong...

24

A-4 Representación digital de la 
arquitectura: aplicaciones de sistemas 
de representación y operaciones con 
las formas

Objetivos del curso
El estudio de la Representación Digital de la Arqui-

tectura, plantea como objetivo general la formación en 
el campo del diseño-producción asistido por computa-
dora.

Atiende particularmente al análisis de los diferentes 
modelos y formatos empleados en la representación de 
la arquitectura, en consideración de las nuevas meto-
dologías utilizadas en los desarrollos productivos por la 
inserción de la informática. 

En este marco, se propone la comprensión de los 
procesos de diseño-producción para la aplicación de 
los sistemas de representación informáticos gráficos, 
así como los sistemas de visualización dinámica y re-
corridos del espacio.

Contenido
UNIDAD 1 - Evolución de la representación de la 
arquitectura. De lo analógico a lo digital. 

Antecedentes de la representación tradicional. Ante-
cedentes tecnológicos. Industrialización y racionaliza-
ción de la construcción. Aporte tecnológico en el dibujo 
arquitectónico. Acerca del dibujo como instrumento 
creativo. Sugerencias y asociaciones. La gráfica digital 
reactualiza la representación. Dibujar con la computa-
dora. Aplicaciones. 

UNIDAD 2 - La tipología arquitectónica. Escalas de 
distancia. 

La tipología arquitectónica como definitoria de la 
matriz de representación. Lectura del espacio arquitec-
tónico. Forma cognitiva. Forma afectiva. Forma razona-
da. Forma comparativa. Tipología de planos y tramas. 
Tipología de elementos estructurales como referente del 
lenguaje. Tipología de elementos volumétricos. Escalas 
de distancia en la representación. Equivalencias entre 
la figura humana y el espacio arquitectónico. Plano ge-
neral. Plano entero. Plano medio. Primer plano. 

UNIDAD 3 - Representación estática y dinámica. 
Arquitectura virtual. 

Creación del modelo. De la imagen al modelo - Del 
modelo a la imagen. Las técnicas de representación. 
Restituir la imagen. Los modelos dinámicos para la 
construcción, visualización y recorrido del espacio. 
Construcción del espacio arquitectónico y urbano. Visua-
lización del espacio animado. Visualización del objeto 
como totalidad. Aplicaciones multimediales. Recorridos 
interactivos.

 

Jacques Zoller EAML

Mónica Inés Fernández,
Ricardo Gustavo Piegari

(Universidad de Belgrano, Argentina).

Rene Iannuzzi 
Gualter Colombo

Mónica Fernández 
Maria Urruti

.

Warner Complex Owen Moss

Jacques Zoller EAML
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Resultados obtenidos

UNIDAD 1
Trabajo monográfico de investigación sobre la evolu-

ción de la Representación. De lo analógico a lo Digital   
Buscar dos modelos de representación de obras 

diferentes, uno en modalidad analógica y otro digital 
para establecer posibilidades expresivas referidas a 
cualidades y materialidad en cada uno de los casos.

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

Desarrollar la creatividad, con la ayuda de un material 
de base bidimensional, de preferencia de una expresión 
plástica de fuerte expresión geométrica, con la  defini-
ción de una idea, y las herramientas gráficas digitales 
que permitan evolucionar a volúmenes arquitectónicos 
o urbanos.

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

UNIDAD 2
Análisis tipológico de una obra de arquitectura. 

Definición de estrategias de representación a partir 
de la tipología. De acuerdo a la definición y ejemplos 
presentados de las tres tipologías, se deberá 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 más pregnante de la obra. El objetivo fundamental 
es que fijemos una estrategia para definir los pasos de 
la representación digital de la obra.

Aplicación de escalas de distancia en la represen-
tación de una obra de arquitectura en búsqueda de los 
niveles de detalle a representar.

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

De acuerdo a la definición y ejemplos presentados 
en el material teórico, se deberá elegir una obra de 
arquitectura de documentación existente o mediante 
fotografía digital y presentar al menos tres escalas de 
distancia, complementando el modelo con la descripción 
de los aspectos que comunica.

UNIDAD 3
Modelo dinámico de presentación.
La presente  unidad constituye una instancia de 

evaluación final que está orientada a aplicar los cono-
cimientos adquiridos en el desarrollo teórico y práctico 
de las tres unidades, generando un modelo de presenta-
ción dinámica,  que exponga la totalidad de los trabajos 
realizados en el curso.

Alexis González (Argentina)

 

Javier Tabárez (Uruguay)

 

Isabel Brum (Brasil) 
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Se deben  involucrar imágenes, modelos dinámi-
cos, textos, incorporando bibliografía y links, plan-
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teando una conclusión, que presente la valoración 
y aporte personal de cada una de las tres unidades 
presentadas.
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T-1 Taller de Anteproyectos de 
Arquitectura

Objetivos del taller
1.	 Analizar y reflexionar sobre el impacto producido por 

los medios digitales en los procesos de diseño.
2.	 Experimentar distintos caminos analógico/digitales 

que convergen hacia intenciones de diseño.
3.	 Discusión y evaluación 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 XX y sus posteriores derivaciones durante 
el resto del siglo.

Este análisis permitió aislar algunas formulaciones 
que no tuvieron oportunidad o vocación de materiali-
zarse en arquitectura concreta, pero que igualmente 
generaron consecuencias muy determinantes en cuanto 
a teoría y práctica de arquitectura durante todo el siglo 
y hasta nuestros días.

Para llevar adelante el análisis se basó especial-
mente en la propuesta que realizó Charles Jencks en 
el año 1975 y que llamó “Arquitectura 2000”, comple-
tándola con las tendencias que aparecieron en el final 
de siglo.

II. La arquitectura de la era digital.
Los cambios que la computadora supone para la 

arquitectura son sólo una parte de la convulsión y la 
revolución social que claman por la urgencia de abordar 
ciertas reflexiones, para colocar el elemento construido 
en su contexto. Esta convulsión se ha venido vinculando 
alternativamente, a la revolución industrial, la introduc-
ción de la imprenta, la electricidad, la invención del 
teléfono, la construcción de las vías férreas o el cambio 
a la moneda de metal.

Mientras el mundo intenta arreglárselas con las 
enormes implicaciones de un cambio que deja am-
pliamente atrás todos estos precedentes y que era 
imposible de imaginar hace sólo cinco años, podemos 
empezar a intuir que esta nueva realidad está sólo en 
sus comienzos3.

III. Relación 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 artísticas.

Basta con recordar las relaciones entre movimiento 
moderno y cubismo, constructivismo y abstracción, 
futurismo y diseño industrial, Archigram y cómic.

Marcelo Payssé,
Juan Pablo Portillo

(Universidad de la República, Uruguay).

 

Tradiciones principales en arquitectura.

 

Centro de Arte Contemporánea de
Cincinatti, Zaha Hadid.

3. James Steele
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El Gabinete del Dr. Caligari, Robert Wiene (1919).

 
Arqhigram (1963).

 

Cenotafio de Newton, Etienne-Louis Boullée.

 

Teatro Tívoli (Barcelona), Lluis Pau..

La comunicación ética y estética entre disciplinas 
potenció el impacto que produjeron estas vanguardias, 
que a su vez estuvieron íntimamente relacionadas con 
los adelantos y avances en la ciencia (nuevos paradig-
mas científicos, la teoría de la relatividad, el principio de 
incertidumbre, la teoría del caos) y los adelantos cien-
tíficos (nuevos materiales, la electricidad, el automóvil, 
la conquista del espacio).

IV. Dibujos de arquitectura no construida.
Como excusa para desarrollar el módulo de Taller de 

Diseño, nos apoyamos en dibujos de arquitectura que no 
tuvieron la vocación o la intención de materializar esas 
propuestas, pero que marcaron de manera definitiva la 
manera de entender la arquitectura.
1.	  Los neoclásicos (Boullée, Ledoux)
2.	  Los modernos (Mendelshon, Ferriss, Le Corbu-

sier)
3.	  Los constructivistas rusos (Chernikhov, El Lissitzky, 

Tatlin)
4.	  Los futuristas (Sant’Elia)
5.	  El grupo Archigram
6.	  Los abstractos (Lebbeus Woods)
7.	  La arquitectura “fantástica” (Piranesi, Escher, Gi-

ger)

V. Taller de Diseño.
El tema de diseño que planteamos fue realizar una 

propuesta de diseño 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 tomó como modelo utilitario ni como tipología, 
sino como metáfora que permita desarrollar en pocas 
semanas una propuesta de diseño utilizando medios 
digitales para su concepción, desarrollo y presentación 
final.

El ejercicio abarcó el modelado geométrico, el mo-
delado visual, la elección de puntos de vista y ambien-
tación, y la manera en que se presentan las imágenes, 
textos y demás productos de diseño.
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Adriane Borda Almeida da Silva,
Neusa Rodrigues Félix

Gabriel Jaime Abad
(Universidade Federal de Pelotas, Brasil).

Diagrama del ambiente del Taller, en términos 
tecnológicos.

En la plataforma WebCT está la propuesta de 
aprendizaje que remite al uso de recursos específicos 

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 están disponibles 

conceptos y procedimientos que delimitan la gráfica 
digital como objeto de conocimiento y las herramientas 
que son aprovechadas para la producción de modelos 

digitales y de materiales didácticos. 
En los Mundos de Compartir están aquellas 

herramientas que permiten la colaboración y la 
cooperación durante el proceso de producción, a partir 

de cada uno de los modelos digitales o de los materiales 
didácticos. 

En los Mundos de Comunicación están algunas 
herramientas que, para dar continuidad a las prácticas 

cotidianas de los estudiantes, expanden el ambiente más 
allá de la  plataforma WebCT.

T-2 Oficina de Ensino/aprendizagem 
de Gráfica 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 enseñanza/aprendizaje 

de Gráfica Digital, en el marco de la Red Alfa T_GAME 
L3 es establecer un ambiente virtual educativo con el 
propósito de formar agentes para actuar en la modalidad 
de Educación a Distancia (EAD) en Gráfica Digital. Es-
tableciendo procesos colaborativos y cooperativos entre 
estudiantes y formadores, se promueven actividades de 
producción de modelos digitales tridimensionales y de 
estructuración de materiales didácticos, buscando iden-
tificar y explorar herramientas adecuadas y comprender 
las relaciones didácticas mediadas por la tecnología, en 
esta área específica de formación. Tres conceptos prin-
cipales delimitaron el marco teórico y metodológico para 
estructurar estas actividades: “aprendizaje significativo”, 
“noción estructurada del saber” y “mapas conceptuales”. 
Los resultados positivos de la experiencia validaron la 
propuesta, justificando la continuidad en el ofrecimiento 
de este Taller.  

Descripción
Inicialmente se presenta la Gráfica Digital como 

objeto de conocimiento, promoviendo la identificación 
de las potencialidades de este campo del saber para 
la resolución de problemas en las diferentes áreas 
de actuación profesional. Se Motiva al estudiante a 
reflexionar sobre los problemas propios de su área de 
formación y sobre las estructuras de saber (Chevallard, 
1991) necesarias para la inclusión de la Gráfica Digital 
en esta misma área, buscando promover el aprendizaje 
significativo (Ausubel, 1982). El Taller está caracterizado 
por las actividades prácticas como eje del proceso, se 
disponen referencias teóricas para apoyar el desarrollo 
de las mismas, proponiendo un trabajo integrado entre 
teoría y práctica. 
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La práctica 1, de carácter lúdico, además de buscar 
a interacción entre los participantes, oriundos de dife-
rentes nacionalidades,  busca ejercitar la dinámica de 
trabajo dentro y fuera del ambiente virtual, teniendo en 
cuenta que para cada una de las actividades siguientes 
es necesario configurar una infraestructura específica, 
disponible en la Internet. La práctica 2 promueve la 
experimentación con “mapas conceptuales” (NOVAK y 
CAÑAS, 2006), que son empleados como herramienta 
para la construcción, comunicación y evaluación de 
estructuras del saber que sustentan el desarrollo de las 
demás actividades. Las prácticas 3, 4, 5 y 6 se refieren 
a la producción de modelos tridimensionales a partir 
de la motivación de representar edificaciones significa-
tivas en el contexto de cada estudiante. Estas motivan 
la colaboración, cuando son compartidos los modelos 
producidos inclusive para cualquier usuario de Internet. 
Se aprovecha para introducir el concepto de repositorio 
y ejercitar la caracterización de modelos digitales a partir 
de metadatos. Estos modelos deben representar la for-
ma y la apariencia de las obras arquitectónicas utilizadas 
por los estudiantes. Las prácticas 7 a la 11, se refieren a 
la estructuración de situaciones didácticas, partiendo de 
la propuesta de generación de mapas conceptuales que 
expresen las estrategias de cada estudiante para una 
situación de enseñanza-aprendizaje. Se incluyó la expe-
riencia del uso del concepto de objetos de aprendizaje 
(POLSANI, 2003) y de repositorios específicos para este 
tipo de objetos. Para la práctica 12 y como conclusión, 
se propone una reflexión sobre el Taller, produciéndose 
un artículo, a partir de un proceso cooperativo entre 
profesores, tutores y estudiantes.

En la primera edición de este Taller, cuyas produc-
ciones de los estudiantes están esquematizadas en la 
figura al lado, se publicó y presentó el artículo referido 
en un foro científico, específico de la área de Gráfica 
Digital (ABAD et al, 2006). 

Conclusiones y perspectivas
Los resultados de la primera edición del Taller per-

miten responder positivamente al propósito de formar 
agentes para actuación en la modalidad EAD en Gráfica 
Digital. Contextualizándose los objetos de conocimiento 
a partir de la secuencia de prácticas, principalmente a 
través del apoyo sistemático del trabajo de tutoría, fue 
posible configurar un ambiente virtual que proporcionó 
que los estudiantes lograran los objetivos y mantuvieran 
la motivación 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 promoción de un aprendizaje 
significativo en la modalidad a distancia en el área de 
Gráfica Digital, de la posibilidad de adopción exclusiva 
de herramientas de libre acceso para la producción 
en Gráfica Digital, de la necesidad de producción de 
materiales didácticos como objetos de aprendizaje, 
avanzando en el uso de tecnologías de generación y 
almacenamiento de los mismos. Temas estos importan-
tes para el contexto de la Rede T_GAME L3.

Esquema de los resultados de las actividades prácticas 
(de P1 a P12) durante el período de realización del 
Taller (mayo y junio de 2006). Las imágenes contenidas 
en los círculos se refieren a los modelos digitales 
tridimensionales producidos por cada uno de los 
estudiantes, a partir de un proceso colaborativo, donde 
los que ya habían realizado la actividad apoyaron a 
los demás. Los mapas conceptuales, contenidos en 
los cuadrados, se refieren a la organización de los 
objetos de aprendizaje producidos por los estudiantes, 
promoviendo un proceso cooperativo
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l	 ABAD, G., BORDA, A., FUENTES, M., 

AGRIELA V., GRANERO, A., FERNÁNDEZ, 
J. Producción colaborativa de material de 
enseñanza/aprendizaje de Gráfica Digital 
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l	 POLSANI, P. R. Use and abuse of reusable 
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 T-3 Documentación y organización 
semántica de material multimedia

Motivación
Una imagen dice más que mil palabras…
 … pero   
¿Qué dice?
¿Y qué dice para quién? 
¿Hay un común entendimiento entre todos los 	

      usuarios y los agentes proveedores de 	   	
   servicios en software?

Objetivos
Este taller brinda respuestas a las siguientes cues-

tiones:
l	 Compartir información en entonos heterogéneos:
l	 ¿Cuales son los problemas?
l	 ¿Qué soluciones ofrece el enfoque de la Web Se-

mántica?
l	 ¿Qué caracteriza a las tecnologías de Web Semán-

tica como XML, RDF, Esquemas RDF, OWL, Topics 
Maps?

l	 ¿Qué define al MPEG-7 como Standard de metada-
tos para material multimedia?

l	 ¿Qué son ontologías y como podemos emplearlas 
para la organización semántica de documentos y 
material multimedia?

l	 ¿Cómo están organizados los proyectos de Web 
Semántica? 

Contenidos

1. Introducción: Información compartida.
Este capítulo aborda el tema de la información 

compartida en el mundo de las nuevas tecnologías, 
exponiendo sus características y los problemas por 
resolver. 

Esclarece la terminología referida a datos, informa-
ción, contenido, conocimiento, competencia y metada-
tos. Se presenta la Web Semántica como extensión de 
la Web actual, en la cual la información 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 sintácticos, estructurales y semánticos 
presentados al compartir información entre diferentes 
actores de procesos y se estudian las Ontologías como 
el vocabulario compartido para integrar fuentes hetero-
géneas de conocimientos.

2. XML: Plataforma para gestión de contenido  
multimedia.

Se estudian las diferentes formas de gestionar 
información de contenido multimedial a través de la 
utilización de archivos de caracteres. Se analizan las ca-
racterísticas y prestaciones de los lenguajes de marcas 

 

B. Breutmann, A. Kreiner-Wegener
(Fachhochschule Würzburg-Schweinfurt (FHWS), 

Germany)

.
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de textos e hipertexto, comparando las especificaciones 
HTML, SGML y XML.

Se trabaja con el árbol 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 están constituidos los archivos de este tipo.

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

3. El enfoque de la Web Semántica: Conceptos básicos, 
Términos y aplicaciones. Ejemplos.

Esta unidad explora las nociones de la Web Se-
mántica, sus características y formas de concepción, 
desarrollando el concepto de ontología, y su empleo en 
la creación 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 definición de Web 

semánticas empleados en cada uno de los diferentes 
niveles de definición. Así 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 taxonomías 
y características y el OWL (Web Ontology Language 
Version 1.0 W3C Working Draft) lenguaje de definición 
de vocabulario para organizar ontologías de un modo 
más fácilmente interpretable por las computadoras

5. Estándares de Metadata para describir contenido 
multimedia.

Esta última 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 estándares y protocolos de definición 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 estándar MPEG-7 
(Moving Picture Experts Group) formalmente llamado 
“Interfase para descripción de material multimedia” 
que permite almacenar información general sobre la 
creación, producción y uso del contenido, información 
particular de sus características de almacenamiento 
(formato del archivo, formas de codificación, etc.) e 
información estructural.

 

                 

Árbol de la familia SGML/XML

 
    Arquitectura y lenguajes de la Web Semántica

 

Objeto real 

Definición de metadatos 
del Objeto real 
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Validación de los cocimientos adquiridos
Para profundizar contenidos teóricos y validar 

los conocimientos adquiridos en el taller, se propo-
ne a los alumnos la formación de equipos de hasta 
3 personas para la realización de dos trabajos de 
investigación y opinión; cuyos resultados se verán 
reflejados en la realización de:
l	 un manuscrito de entre 1000 y 1200 palabras 

con el desarrollo 
l	 una presentación de entre 10 y 20 min. para la 

exposición oral.
Los temas propuestos son:
1)	 Investigación y aplicación de las tecnologías y 

herramientas XML: Consistente en el desarrollo 
de una de las siguientes temáticas:
l	 “Name Spaces” y como afectan XPath y 

XLST.
l	 Cosas a conocer y prevenir en el empleo de 

XPath.
l	 XML en .NET / Herramientas XML en Visual 

Studio 2005.
l	 Edición de archivos XML y validación por un 

DTD empleando CookTop.
l	 Música y XML.

2)	 Herramientas enfocadas al modelaje de Webs 
Semánticas: El trabajo propone el desarrollo de 
uno de los siguientes temas:
l	 Edición y presentación de Mapas tópicos 

empleando OKS: Ontopia Omnigator& Vizi-
gator.

l	 Protégé – Edición y mantenimiento de On-
tologias.

l	 KAON – El conjunto de herramientas para 
Web semânticas KArlsruhe ONtology

l	 GATE – Infraestructura para extracción de 
metadatos de la Web semántica

l	 FOAF – Descripción y Navegación.
l	 Herramienta VideoAnnEx

Bibliografía
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l	 Project: Topic Map Editing and Presentation with 

OKS: Ontopia Omnigator& Vizigator. Report on 
OKS and OKS tutorial

	 http://www.isotopicmaps.org/sam/sam-xtm/
	 http://www.ontopia.net/omnigator/docs/naviga-

tor/userguide.html
l	 Project: Protégé - Ontology Editing and Mainte-
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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 teóricos como prácticos, que 
rodean al diseño, implementación y mantenimiento de 
Sistemas Multimedia. 

El desarrollo que se propone tiene los siguientes 
objetivos:
l	 Justificar la importancia de la presentación de infor-

mación Multimedia en diferentes ámbitos
l	 Presentar tanto el entorno informático así como 

aquellos aspectos de percepción o psicopedagógicos 
que están relacionados con Multimedia 

l	 Exponer el proceso de diseño y creación de un guión 
multimedia

l	 Exponer el proceso de creación y distribución de pre-
sentaciones y aplicaciones interactivas multimedia 

l	 Utilizar varios programas de software para aplicar 
los diferentes procesos

l	 Estudiar ejemplos de aplicaciones Multimedia en los 
campos de la información y/o de la formación.

Metodología
Se han utilizado diferentes herramientas de autor 

(Neobook y Macromedia Director) y se han estudiado 
diferentes aplicaciones relacionadas con la formación, 
la simulación y la presentación de información 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 código abierto o bien demos co-
merciales. 

Planificación
Este taller ha tenido una duración de 8 semanas (15 

Mayo – 30 Junio à 2,5ECTS=62,5h), para las cuales se 
han desarrollado las siguientes tareas: 
l	 Tarea 0 (2,5h): Explorar el material del curso, instalar 

un plug-in necesario, etc.
l	 Tarea 1 (5h): Instalar un “laboratorio” de multimedia, 

bajando de la red programas que permitan editar ima-
gen y sonido (opcionalmente animación y vídeo)

l	 Tarea 2 (2,5h): Trabajar a partir de un página web 
con una herramienta de autor con metáfora de libro 
electrónico (Neobook) y crear un pequeño multime-
dia

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

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

Alfredo Pina
Lore Huizi

(Universidad Pública de Navarra, España)

Herramientas de autor utilizadas en el taller

 

Tarea 1: Instalación de un “laboratorio” multimedia. Realizada 
por Gabriel Abad

 

Mensajes de los distintos foros del taller. 
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Evaluación
Las tareas planteadas a lo largo del taller han sido 

evaluadas de forma continua, generando un debate de 
las mismas por el colectivo a modo de retroalimentación 
para cada participante (alumno y profesor).

Para los trabajos finales se plantearon dos modalida-
des, grupo o individual; esto es debido a que la situación 
personal y profesional de cada estudiante era diferente 
y se vio la necesidad de flexibilizar la primera intención, 
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 presentación del trabajo final 
online (via Skype), por falta de tiempo y por la diferen-
cia estacionaria de hemisferio norte-sur. No obstante 
se probó la tecnología con los propios estudiantes y 
creemos que en futuras ediciones se debe utilizar para 
evaluar y debatir los trabajos finales.

Conclusiones
A lo largo del taller se ha intentado potenciar la crea-

tividad, la crítica constructiva, el trabajo personal y en 
grupo, y la responsabilidad compartida del proceso de 
formación (estudiante-profesor).

Debemos destacar que por un lado la coordinación 
de los profesores ha podido realizarse correctamente 
gracias a una comunicación permanente y variada 
entre ellos y que por otro lado la comunicación entre 
estudiantes ha sido muy productiva. Estos dos aspec-
tos han permitido una interactividad (alumno-alumno, 
alumno-profesor) sostenida durante el tiempo que ha 
durado el taller (y más allá). 

En general, ¡¡hemos disfrutado del taller!! Ellos (los 
estudiantes) y nosotros (los profesores).

Bibliografía
w	 PINA, A., CÓRDOBA, A., ASTRAIN, J.J., FE-

RRERO, Y.; “Informática educativa y nuevas tecnolo-
gías. Aplicaciones en educación”; Edita UPNa – NUP; 
2004 
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T-5 Tecnologias Multimédia

Objetivos del Curso
Al final del curso, los alumnos serán capaces de:

l	 Comprender los conceptos de base de información 
multimedia.

l	 Entender y distinguir los procesos de tecnologías 
de codificación, compresión y representación de 
elementos multimedia.

l	 Describir las tecnologías de soporte , visualización y 
comunicación de información multimedia

l	 Comprender las nociones y conceptos de derechos 
de autor y accesibilidad de las tecnologías subyacen-
tes

Motivación
La evolución de las tecnologías de información y 

comunicación (TICs) han motivado/permitido el surgi-
miento de sistemas y aplicaciones informáticas donde 
la interacción con el usuario y la representación de la 
información, se procesa empleando sistemas gráficos 
complejos y multimediales. Esta tendencia se refuerza 
por el crecimiento de la base social de usuarios infor-
máticos 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 concepción y desarrollo de aplica-
ciones gráficas y/o multimedia distribuidas o remotas 
implican procedimientos especiales debido a las condi-
ciones tecnológicas de almacenamiento, representación 
y transmisión de esta información.

El curso de Tecnologías Multimedia pretende así 
abordar los procesos de concepción, desarrollo y apli-
cación avanzada de Sistemas Gráficos y Multimedia, 
incluyendo preocupaciones como la accesibilidad. A tra-
vés de un abordaje multidisciplinario ingeniería-diseño, 
se proporciona a los alumnos formación especializada 
y complementaria. De estos se espera una formación 
académica elevada, fuerte motivación personal para el 
tema y elevada capacidad de trabajo autónomo. 

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 planificación ajustables a 
las necesidades individuales que incluyen los contenidos 
teóricos de base, propuestas de investigación adiciona-
les y trabajos con gran carga de auto-exploración a través 
de enunciados simples, dando gran libertad al alumno.

 

Carlos Vaz de Carvalho,
(Instituto Politécnico de Porto, Portugal)

 
Quiosco Multimedia, Edgetech
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Sistema Inmersivo de Visualización 3D, eLumens

Sistema de Telemedicina, Medigraf

Epson P-2000 Multimedia Storage Viewer

Programa
1. Conceptos de Multimedia

1. Definiciones, Aplicaciones Multimediales, codificación 
y compresión.

Se procura que los alumnos entiendan el signifi-
cado y la importancia de la Multimedia, distingan los 
varios tipos de Información Multimedia, comprendan la 
importancia del soporte digital y perciban los principios 
básicos de codificación y compresión de la información 
Multimedia.

2. Información Multimedia
1.	 Textos, gráficos e Imágenes
2.	 Animaciones y Videos
3.	 Audio y Voz
4.	 Almacenamiento: DVD y tarjetas
Se procura que los alumnos adquieran los conoci-

mientos acerca de la forma de captura, representación, 
almacenamiento, compresión y visualización de informa-
ción multimedia, refiriendo para cada elemento las tec-
nologías, estándares y aplicaciones más divulgadas.

3. Comunicación Multimedia
1.	 Comunicación Persona-Persona
2.	 Comunicación Persona-Sistema
Se procura que los alumnos construyan el cono-

cimiento adecuado para comprender y justificar los 
requisitos particulares de la transmisión de informa-
ción multimedia, principalmente la identificación de 
los parámetros y métricas de evaluación de las redes, 
de los mecanismos de comunicación entre personas, 
la descripción de las tecnologías de transmisión de la 
información multimedia, la justificación de los requisitos 
particulares de la transmisión de información multimedia 
entre personas y sistemas.

4. Otros Temas
1.	 Formatos Gráficos GIF y PNG
2.	 Tecnologías de Derechos de Autor
3.	 Comunicación móvil
4.	 Ambientes de desarrollo
Se procura desarrollar la cultura de la información 

Multimedia junto a los alumnos, motivándolos para la 
enormidad de temas y áreas de desarrollo científico 
y tecnológico existente, a través de ejemplos y de un 
cuerpo abundante de referencias
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Ejemplos de trabajos presentados

Trabajo 1 – Conceptos de Multimedia
1.	 Justificar el concepto Multimedia mediante la selec-

ción de un Sitio Web
2.	 Comparar formatos de almacenamiento gráfico

Trabajo 2 – Tratamiento de la Imagen
1.	 Probar formatos de compresión de imágenes y ana-

lizar su cualidad perceptual

Trabajo 3 – Tratamiento de Audio
1.	 Probar formatos de compresión de audio y analizar 

su cualidad perceptual

Trabajo 4 – Tecnologías Multimedia
1.	 Analizar necesidades, identificar requisitos y pro-

poner una solución para la distribución de un video 
para aprendizaje

Bibliografía
l	 FLUCKIGER, F., “Understanding Networked Mul-

timedia –Apllications and Technology”, Prentice 
Hall,1995, London, UK

l	 HOFMEISTER, C., NORD, R. & SONI D. “Applied 
Software Architectures”, Addison-Wesley, 2000, 
London, UK

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

l	 MARTÍNEZ , J. et al. “Overview of MPEG Description 
Tools”, IEEE Multimedia  Jul/Sep 2002 pp 83-93 

l	 DVDForum
	 http://www.dvdforum.org 
l	 Controle
	 http://www.controle.net/suporte/suporte_dvd.shtml
l	 Bit
	 http://www.bit.pt/revista/especiais/bit20-1.htm
l	 Pioneer, http://www.pioneeraus.com.au/multimedia/

dvd/dvd_spec_chart.htm 
l	 IST
	 http://mega.ist.utl.pt/~nmvle/trabalhos/st-html/corpo.

html
l	 Clube do Hardware, 
	 http://www.clubedohardware.com.br/dvdarquitetura.

html
l	 DVB
	 http://www.dvb.org/
l	 Copy Protection Group,
	 http://www.cptwg.org/Assets/Presentations/DVB-

CPReport7-01.ppt
l	 Microsoft, http://www.microsoft.com/portugal/windo-

wsserver2003/techinfo/overview/wrm.mspx
l	 SDMI
	 http://www.sdmi.org/
l	 Princeton U.
	 http://www.cs.princeton.edu/sip/sdmi/faq.html

Trabajo presentado por Gabriel Abad

 

Trabajo presentado por Isabelle Hupont



Documentos de Trabajo                 T-Game L3 Teaching Computer Graphics and Multimedia - Lifelong...

40

l	 IBM
	 http://www-3.ibm.com/software/data/emms/featu-

res/
	 Intertrust
	 http://www.intertrust.com/main/technology/index.

html
l	 Liquid Audio,
	 http://www.liquidaudio.com/services/distribution/en-

coding/index.asp
l	 TV Anytime
	 http://www.tv-anytime.org/about/index.html
l	 BBC

ftp://ftp.bbc.co.uk/pub/Plenary/TV039r7.zip
l	 Dlib
	 http://www.dlib.org/dlib/june01/iannella/06iannella.

html
l	 Indecs
	 http://www.indecs.org/
l	 IETF
	 http://www.ietf.org/html.charters/ipr-charter.html
l	 XRML
	 http://www.xrml.org/
l	 Content Guard
	 http://www.contentguard.com/standards.asp
l	 ODRL
	 http://odrl.net/
l	 Vídeo on Demand,
	 http://www.vod.dcc.ufmg.br/vod/docs/descricao/dc-

cvod.html
l	 Time Warner
	 http://www.accesstimewarner.com/cable/vod/
l	 ACM
	 http://www.acm.org/sigcomm/ccr/archive/2002/

jan02/ccr-200201-ma.pdf
l	 Universidade Fernando Pessoa,
	 http://www2.ufp.pt/~lmbg/monografias/isabel.pdf
l	 MPEG
	 http://www.mpeg.org/MPEG/audio.html
l	 Berkeley
	 http://bmrc.berkeley.edu/research/mpeg/faq/mpeg2-

v38/faq_v38.html
l	 DivX
	 http://www.divx.com
l	 DivX Networks
	 http://www.divxnetworks.com
l	 Xvid
	 www.xvid.org 
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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 ámbito de la Alfabetiza-

ción Visual, propiciando el desarrollo de habilidades de 
comunicación visual a través del uso de aplicaciones 
computacionales que imitan el proceso que los artistas 
siguen con el objeto de reproducir imágenes que trans-
mitan un contenido:
l	 Conociendo los conceptos fundamentales relaciona-

dos con la creación de imágenes con contenido.
l	 Conociendo algunas técnicas mas comúnmente 

utilizadas en el ARTE.
l	 Conociendo las herramientas que simulan ciertas 

técnicas y su uso combinado acorde con propósitos 
específicos.

l	 Analizando la aplicación de los conceptos en dife-
rentes ámbitos no artísticos.
Luego de la realización del curso, se pretende que 

el alumno se haya enriquecido con el conocimiento de 
nuevas técnicas para la expresión de sus ideas gráfica-
mente, en forma clara y sencilla.

Contenidos
1. La Expresión Visual
Con el objeto de ampliar el uso y comprensión de la 

expresión visual para el manejo de un lenguaje como 
canal de comunicación a favor de la interacción humana, 
se sugiere examinar los elementos visuales básicos, las 
estrategias y opciones de las técnicas visuales, las impli-
caciones psicológicas y fisiológicas de una composición 
creativa. Esta sesión tiene por objetivo el:
l	 Introducir los conceptos de Alfabetización Visual y 

No Foto-realismo.
l	 Conocer cómo las técnicas No Foto-realistas pueden 

ser utilizadas para comunicar una idea o concepto 
en diferentes ámbitos de trabajo.

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

información desde múltiples y variadas fuentes. Esta 
sesión tiene por objetivo el:
l	 Estudiar los conceptos básicos de un diseño.
l	 Identificar las fuentes de información más común en 

nuestro quehacer diario.
l	 Analizar las fuentes de información determinando el 

medio utilizado para la transmisión.
l	 Identificar la existencia de símbolos, reglas de inter-

pretación y composición.
l	 Poder discernir y seleccionar el medio más óptimo y 

eficiente acorde con nuestras capacidades percepti-
vas.

3. Métodos y Técnicas Artísticas
El arte y oficio de crear una gráfica 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 artístico, entre otros. Esta sesión tiene 
por objetivo el:
l	 Asimilar los diferentes diseños, composiciones, 

elementos de diseño y plasmados utilizados más 
comúnmente por los artistas.

l	 Identificar y reconocer las características artísticas 
en imágenes digitales observadas.

l	 Poder discernir y categorizar los métodos y técnicas 
acorde con el fin buscado.

4. La Interpretación 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 sí mismas conceptos teó-
ricos perfectamente definidos y acotados. Esta sesión 
tiene por objetivo el:
l	 Reconocer e identificar nuestra capacidad de inter-

pretación (física y psíquica).
l	 Potenciar mediante los aspectos teóricos, aquellas 

cualidades que poseemos en forma inconsciente 
(aprendidas o heredadas).

l	 Integrar teoría y virtud a modo de poder crear diseños 
que puedan comunicar un concepto de la manera 
más clara posible.

5. Herramientas Computacionales
La creación de imágenes 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 sesión tiene por objetivo el:
l	 Conocer los métodos, técnicas y herramientas que 

permiten incorporar estilo a las imágenes.
l	 Poder discernir que tipo herramienta es mas ade-

cuada acorde con al ámbito de trabajo.
l	 Adquirir destreza en el uso de las herramientas.
l	 Generar imágenes por medio de las herramientas, 

intentando transmitir un contenido,  independiente-
mente de las aptitudes de la herramienta provista.

Evaluación
El aprendizaje de la Expresión Gráfica y del Análisis 

Gráfico presenta dos formas de aproximación y cono-
cimiento: la primera de ellas es la consideración del 
alumno como lector, y en consecuencia intérprete, de ex-
presiones gráficas ejecutadas por terceros, y la segunda 
es su consideración como autor de expresiones.

La evaluación del taller ha consistido en la realización 
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 análisis del alumno como evaluador de ex-
presiones gráficas. La última unidad pretende mostrar 
la incorporación de los conceptos mediante la genera-

”The window”,  por Sandro del Petre.
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ción de una expresión. En primer lugar se debe utilizar 
una herramienta de uso general de mercado y luego 
se sugiere el uso de herramientas específicas a un fin 
determinado.

Conclusiones
El presente taller ha tenido por intención ayudar al 

alumno a incorporar y reafirmar los conceptos vertidos 
en los textos bibliográficos sobre Expresión Artística, con 
la intención de brindarle herramientas teóricas y com-
putacionales para la posterior generación de imágenes 
con contenido. La misma no ha pretendido cubrir todos 
los aspectos teóricos relacionados con las diferentes 
técnicas de expresión, simplemente se ha centrado en 
aquellas nociones que son relevantes para el entendi-
miento y transmisión de los conceptos.

Se estudiaron los fundamentos de la creación de 
una composición; se analizaron diferentes técnicas ar-
tísticas existentes, y se estudiaron y analizaron distintas 
prácticas de interpretación de contenidos. Finalmente, 
se examinaron los sistemas computacionales que imple-
mentan algunas estrategias de expresión artística.

En esta primer experiencia, los alumnos participantes 
correspondían específicamente al área de arquitectura, 
con lo cual ya disponían de un bagaje sobre estética 
y expresión. No obstante, los resultados obtenidos de-
muestran que el taller contribuyó al orden y maduración 
de conceptos pre-existentes y al desarrollo de nuevos 
conocimientos.
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