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T-GAME Project integrates the academical achievement of eight European and Latin American universities in
order to design a series of interdisciplinaries courses, related to computer graphics, to be assumed in new
standard and post grade plans of study by those universities.

Teaching, computer graphics, multimedia, interdisciplinary.

Antecedentes
El Programa ALFA (América Latina - Formacién Académica) es un programa de cooperacion entre
Instituciones de Educacion Superior (IES) de la Unién Europea y América Latina.

Los paises participantes son los 15 estados miembros de la Unién Europea y los siguientes 18 paises
de Latinoamérica: Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, Cuba, Ecuador, El Salvador,
Guatemala, Honduras, México, Nicaragua, Panama, Paraguay, Peru, Uruguay y Venezuela.

Para participar en el Programa ALFA, los proyectos tienen que ser presentados por redes constituidas
por un minimo de seis Instituciones de Ensefianza Superior elegibles, todas de paises distintos, tres de la
Unién Europea y tres de América Latina.

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

Objetivos

Los objetivos especificos del proyecto son los siguientes:

Andlisis de los planes de estudio existentes en cada una de las instituciones participantes, en el
ambito de la Informatica Grafica y Multimedia.

Armonizacién de las ensefianzas relacionadas con dichas materias.

Disefio de cursos que cubran esas materias, dirigidos a estudiantes de grado o postgraduados, y
adaptacion tanto a su formacién previa como a sus necesidades profesionales futuras.

Definicion de los procedimientos de certificacion de dichos cursos en cada una de las instituciones
participantes.

Disefio y creacion de material didactico para los cursos, buscando compatibilizar la ensefianza
presencial con las potencialidades de la ensefianza a distancia.

Se prevé la puesta en marcha de cursos flexibles, que se adapten a las caracteristicas de los alumnos
y que sea capaz de integrarse a los curriculos ya existentes.

Se persigue integrar tanto el conocimiento de los aspectos tecnoldgicos, como de sus aplicaciones,
como también la consideracion de las implicancias sociales que generan.
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Justificacion

Tanto la Informatica Grafica como las tecnologias multimedia, cuyos usos se han generalizado de forma
espectacular en los ultimos afos, han impulsado indiscutiblemente el desarrollo de diversas areas
(arquitectura, medicina, educacion, entretenimientos) y ampliado el abanico de sus posibilidades.

La formacion de profesionales capaces de conocer, adaptar, traducir e implementar los
procedimientos que llevan a la generacion de imagenes sintéticas por ordenador a la especialidad de
cada area del conocimiento, es la llave para poner de manera consecuente los avances tecnoldgicos al
servicio de la sociedad.

Sin embargo se detecta, o bien carencia total de este tipo de materias en los planes de estudio
existentes, o su tratamiento de forma fragmentada en el mejor de los casos. El alto coste que representa
la puesta en marcha de este tipo de estudios, debido tanto al tiempo requerido como a la necesidad de
profesorado especializado, hace imprescindible la colaboracién entre diferentes instituciones.

Desarrollo

Desde un primer momento se planted el desafio de integrar en el proyecto, distintos cursos que
compartieran la matriz comun de la Informatica Grafica y que satisficieran también las necesidades de
cada una de las 8 universidades participantes.

Esta intencion inicial que suponia un grado de compatibilizacién importante en cuanto al contenido
académico del proyecto, se contraponia con la dificultad objetiva de la diversidad de disciplinas
(arquitectura, informatica, arte) y la consiguiente disparidad en la formacién basica y especialidad de los
profesores participantes.

Habria que agregar como un potencial riesgo, las distintas realidades que mostraban las
universidades participantes y sus departamentos correspondientes, en cuanto al diverso desenvolvimiento
de la Informatica Grafica como materia de investigacion y desarrollo.

Lo que parecieron dificultades importantes del proyecto, se transformaron en su fortaleza. El resultado
conceptual (10 cursos) y los productos finales (un CD-ROM interactivo y una pagina web informativa)
revelan un interesante material académico que combina profundizaciones especificas, panoramas
globalizadores, estrategias pedagdgicas, integracion de técnicas y apoyaturas interdisciplinares.

Los 10 cursos son:

Informatica grafica. El objetivo de este curso es introducir el mundo de la Informatica Grafica a través
de los conceptos basicos que la sustentan. Se ha optado por una presentacion divulgativa en relacién con
los aspectos de la forma, de la apariencia y del movimiento. Se finaliza con la descripcion de dos de las
aplicaciones mas llamativas de la Informatica Grafica como son la Realidad Virtual y la Realidad
Aumentada.

Técnicas de rendering no fotorrealistico. Muy a menudo se dice que una imagen es mejor que
miles de palabras, y mas aun si se considera que la informacion transportada por la misma, puede tomar
muy diferentes formas. La computacion grafica desde sus comienzos se ha concentrado en la produccion
de imagenes sintéticas lo mas realista posible; imagenes que representen la realidad como en una
fotografia. El término fotorrealismo es utilizado para describir este tipo de técnica basado principalmente
en la simulacién de eventos fisicos.

No obstante, en el pasado, las imagenes generadas por los artistas eran utilizadas para proveer
informacion que puede no ser evidente en una fotografia o en la vida real. Cuando se utilizan imagenes
para comunicar la esencia de una escena, simular la realidad no es tan importante como crear la ilusién
de realidad. El uso de tal intencion a través de imagenes generadas computacionalmente dio origen a un
nuevo campo de investigacion en computacion grafica denominado No Fotorrealismo.
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El curso brinda un bosquejo sobre el estado del arte del area No Fotorrealistica, mostrando diferentes
técnicas que permiten conjugar en un solo elemento (imagen) arte y ciencia, relegando la importancia del
proceso y concentrandose en la comunicacion del contenido de una imagen.

Modelado de actores sintéticos. El objetivo general de este curso es hacer un repaso a las
diferentes técnicas que se emplean actualmente para modelar y manipular actores sintéticos. Para ello,
en una primera parte, se analizan diferentes métodos para modelar y/o replicar movimiento y/o
comportamiento. En una segunda parte se proponen dos tutoriales que ilustran cémo se pueden utilizar
técnicas de Vida Artificial para modelar comportamiento (tanto para escenarios como para actores
presentes en el escenario)

Representacion digital de la arquitectura. Se plantea como objetivo general la formacion profesional
en el campo del disefio-produccion asistido por computadora y la implementacién de proyectos. Atiende
particularmente el analisis de las diferentes tareas proyectuales en la consideracion de las nuevas
metodologias utilizadas en los desarrollos productivos por la insercion de la informatica, con particular
énfasis en los sistemas y lenguajes graficos.

En este marco, esta introduccion propone la comprensién de los procesos de disefio-produccion para
la aplicacion de los sistemas informaticos, asi como los criterios de evaluacion de las posibilidades de
modelizacion 2D y 3D y sintesis de imagen que posibiliten la seleccidon y performance de los sistemas
graficos de los procesos de proyectaciom.

El planteo sobre los aspectos metodoldgicos de una investigacion en la tematica tratada, fija las bases
para el desarrollo de trabajos de tesis de Maestria.

Diseno hibrido en arquitectura; integracion de métodos tradicionales y digitales. El objetivo
principal es la integracion fluida y natural durante el proceso del disefio arquitectonico, de todas las
herramientas, tradicionales y digitales, que permitan abordajes complementarios, instancias
interdisciplinarias, a través de dinamicas estimulantes, enriquecedoras y ciclicas, fomentando en el
estudiante una busqueda personal en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se plantea el uso de la computadora, no como un sistema de representacién grafica de un
anteproyecto o proyecto arquitecténico finalizado, sino como una herramienta determinante en el proceso
creativo-compositivo de proyectar.

Sistemas de informacion geografica aplicados a la arquitectura y el urbanismo. El curso
presentado tiene por objetivo estudiar las caracteristicas, componentes y potencialidades de los Sistemas
de Informacién Geografica (SIG) como asi también los aspectos relevantes necesarios, a considerar
durante las diferentes etapas en la construccion y puesta en funcionamiento de sistemas de este tipo;
postulando utilizaciones y ejemplos de su aplicacion a la Arquitectura y Urbanismo.

Comienza desarrollando temas acerca de la informacion y sus caracteristicas, el modo de almacenaje
y organizacion en medios electronicos, y define y explora las nociones de bases de datos.

Analiza especificamente los diferentes aspectos de la Informacién Geografica por ser esta un
componente fundamental para la definicién cualicuantitativa de implementaciones del tipo SIG.

Desarrolla los aspectos importantes de considerar en las diferentes etapas del proceso de disefio /
produccién.

Finalmente se presentan ejemplos de resolucion de problemas de Arquitectura y Urbanismo por medio
de la utilizacion de esta herramienta.

La transposicion del saber-cientifico al saber-a-ensefiar. La primera parte consta de la exposicion
de un Marco Tedrico capaz de sostener el trabajo docente de transformacion de un saber-cientifico a un
saber-a-ensefiar. Se ejemplifica el empleo de teorias para el analisis del saber cientifico del Modelado
Geométrico y Visual y su presencia en el contexto de la ensefianza de la descripcion grafica de la
geometria y apariencia del objeto arquitectonico.

Visualizacion de datos cientificos. El objetivo de este curso es adentrarse en el mundo de la
visualizacion de datos en general, y mas concretamente, en el mundo de la visualizacién de datos
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cientificos. Para ello se introducen los conceptos basicos de la visualizacion de datos, se indican algunas
de las técnicas utilizadas y se muestran algunas de sus aplicaciones.

Tecnologias multimedia. Al final del curso los alumnos comprenderan los conceptos relacionados
con aplicaciones multimedia, particularmente respecto al soporte tecnolégico de desarrollo y distribucion
de dichas aplicaciones. Los alumnos estaran en condiciones de aplicar esos conceptos en la concepcion
y desarrollo de aplicaciones multimedia eficientes e informativas.

XML: introduccion y aplicaciones multimedia. Al final del curso, el estudiante podra entender las
posibilidades que la tecnologia XML ofrece para organizar y trabajar documentos que incluyan
informacion multimedia. Asimismo habran aprendido otros aspectos como el disefio de documentos, la
organizacion de proyectos o el soporte para desarrollo de aplicaciones graficas y multimedia.
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Figura 1. Pantallas de los distintos cursos.

Conclusiones

Luego de 18 meses de trabajo (noviembre 2001 a junio 2003), durante las reuniones plenarias (Zaragoza,
febrero 2002; Bs. As., septiembre 2002; Pelotas, marzo 2003; Montevideo, junio 2003), y la participacion
permanente via e-mail en los grupos de discusion, se fue definiendo el contenido y la coordinacién de los
distintos cursos, cada uno de ellos bajo la responsabilidad de una universidad diferente.

También se realizaron actividades anexas, que permitieron la puesta en comun de los contenidos y el
ajuste de las dinamicas de su comunicacion (Coloquio Internacional “Las artes visuales a distancia”,
Buenos Aires; Primer Seminario Internacional de Ensefianza de la Informatica Grafica, Pelotas; ciclo de
conferencias “Informatica Grafica en Arquitectura”; Montevideo)

En momentos en que las visiones (y acciones) a nivel planetario parecen privilegiar las posiciones
reduccionistas de la realidad, con el consecuente avasallamiento de la diversidad, es importante que
desde nuestras posiciones académicas mostremos que es posible y necesario utilizar las herramientas de
que disponemos (en nuestro caso la investigacion y desarrollo de las técnicas relacionadas con la
informatica grafica), para consolidar instancias de generacion de conocimiento colectivo que respete,
contemple y promueva los distintos grados y ritmos de desarrollo de nuestras comunidades.

El potencial con el que contamos nos hace de algun modo privilegiados, y el transito por estas
realidades nos debe comprometer por esa razén, a formas de acercamiento particularizadas que son
muchas veces laboriosas y complejas, pero que aseguran el enriquecimiento mutuo y la exploracién de
dinamicas interdisciplinarias, fundamentales para la formacion de nuestra comunidad académica.
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