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ARTÍCULOS

AMPLIANDO EL MUSEUM. ESCULTURAS, 
CÓDIGOS QR E IMPRESIÓN 3D

OBJETIVOS

RESUMEN
En el marco de un acuerdo de 
vinculación ¡nterlnstltuclonal se 
desarrolla un proyecto de coope­
ración tecnológica y pedagógica 
entre el Centro de Desarrollo de 
Informática Aplicada, Facultad 
de Arquitectura de la UNNE, y el 
MusEUM, Fundación Urunday. El 
proyecto se centra en incorporar 
Tecnologías de la Información 
y la Comunicación en la pro­
ducción artística del MusEUM, 
implementando códigos QR en 
esculturas emplazadas en el 
Parque Intercultural Resistencia 
(símbolo cultural, social e histó­
rico) e impresión 3D, vinculan­
do así el objeto escultórico real 
y tangible con su versión digital 
impresa, mejorando la experien­
cia del observador, enriquecien­
do la información y haciéndola 
accesible permanentemente.

PALABRAS CLAVE
Esculturas; códigos QR; impre­
sión 3D.

Los objetivos particulares de esta ex­
periencia son los siguientes:
- Buscar que el MusEUM se conozca 
y se experimenten otras maneras en 
que se puede comunicar con el pú­
blico y enriquecer con información la 
colección de objetos culturales que 
posee.
- Vincular el objeto escultórico real y 
tangible con su versión digital.
- Generar lazos académicos, artísti­
cos y sociales entre la universidad y 
exponentes de la cultura local.

INTRODUCCIÓN

Se han producido cambios sociales, 
pedagógicos, tecnológicos y especí­
ficos dentro de la Facultad de Arqui­
tectura y Urbanismo, que generan la 
necesidad de mejorar los servicios 
existentes y expandir la oferta aca­
démica del CEDIA, que fue creado 
como un espacio fundamental para 
promover la generación de conoci­
mientos asociados a las Tecnologías 
de la Información y la Comunicación 
(TIC) entre los miembros de la co­
munidad académica de la Facultad 
de Arquitectura, los profesionales 
egresados de ella y el medio de in­
fluencia. Además, "las TIC cambian 
como enseñamos, gestionamos y nos
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relacionamos con el entorno" (Adell, 
2008), lo que genera la necesidad de 
favorecer los procesos de seguimien­
to, valoración, ajuste y fortalecimiento 
institucional y profesional de los acto­
res educativos involucrados.

En este sentido, se propone generar 
lazos de intercambio de tipo tecno­
lógico, artístico y académico entre el 
Centro de Desarrollo en Informática 
Aplicada (CEDIA-FAU) dependiente 
de la Facultad de Arquitectura y Ur­
banismo de la UNNE, y el MusEUM, 
dependiente de la Fundación Urunday 
(FU), con el objeto de realizar tareas 
conjuntas y aportes de información 
conducentes a mejorar los servicios 
ofrecidos y estudios de investigación 
tecnológica, la formación de recursos 
humanos y transferencias tecnológi­
cas y artísticas.

La aplicación de las TIC en interacción 
con las obras de artísticas ofrece una 
ayuda al aprendizaje de una forma
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m o t iv a d o ra  que  no se debe  d es c a r ­

tar. Ello es p re c i s a m e n te  lo que  se 

p re te nd e  rea l iza r  en es ta  e x p e r ie n ­

cia, a través del recu rso  que supone  

la u t i l i zac ión  de có d ig o s  QR e im p re ­

sión 3D c o m o  a poyo  a la exp l icac ión  

d id á c t ica  du ran te  las v is i tas  gu iadas 

al M u sE U M  para  c o nve r t i r la s  en una 

expe r ienc ia  m u se ís t ica  expand ida .

Es im p o r ta n te  s e ña la r  que  los  m u ­

seos  t ienen  que o frece r  c o n te x to s  y 

re la tos  para  c o m p r e n d e r  la h istor ia , 

las c ienc ias ,  las o b ra s  de a r te  y las 

m a n i fe s ta c io n e s  de las c u l tu ra s  h u ­

m anas .  A dem ás,  es de a lto  v a lo r  c u l ­

tu ral y soc ia l  el a c e rc a m ie n to  de las 

obras  al observador .  La pos ib i l idad de 

tocar, oler, m o ve r  y toda  fo rm a  posib le  

de in te racc ión  vedada, g e n e ra lm e n ­

te, con  las o b ras  ta n to  e s c u l tó r ic a s  o 

p ic tó r ica s  p o r  razones de segu r idad  

y p rese rvac ión  de estas.

Breve reseña histórica
del MusEUM

Desde la aven id a  de los In m ig ra n te s  

se a dv ie r te  que  la ve reda  deja de ser 

m e ro  e spa c io  púb l ico  para  c o n v e r t i r ­

se en una  e m p a l iz a d a  vege ta l  d o n ­

de se lucen  e s c u l tu r a s  d is p u e s ta s  

de ta n to  en ta n to  c o m o  an te sa la  del 

M u s E U M  (M u s e o  de las E s cu l tu ra s  

U rb a n a s  del M u n d o ) ,  que  a p a re c e  

p a n o r á m ic o  en su s  1 4 .5 00  m e t r o s  

c u a d r a d o s  en los  l indes  del c e n t ro  

r e s i s t e n c ia n o ,  c a p i t a l  c h a q u e ñ a ,  

c u a n d o  el c a m in o  a s c ie n d e  h ac ia

1. h ttp ://w w w .fundac ionu runday.o rg /
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el p uen te  que  c ru z a  el río Negro . El 

MusEUM , c i r c u n d a d o  por  el D o m o  del 

C en tenar io ,  el Parque  2 de Febrero, 

la c o s ta n e r a  del río  Negro ,  s i n t e t i ­

za  el g ran  p ro y e c to  de la Fun d ac ió n  

Urunday, que  t iene  el c o m p r o m is o  de 

c u s to d ia r  el p a t r im o n io  e s c u l tó r i c o  y 

a f ia n z a r  la c a ra c te r í s t i c a  que  d is t in ­

gue  a "la C iudad  de las Escu ltu ras" ,  

c o n v e n c id o s  de que  el a r te , a d e m á s  

de un m e d io  de e le va c ión  esp i r i tua l ,  

debe  ser  un a gen te  t r a n s fo r m a d o r  de 

la rea l idad  soc ia l  y e c o n ó m ic a .

La g es t ión  de la Fundac ión  U ru n d a y 1 

se in ic ió  en n o v ie m b re  de 1989 y el 

P r im e r  C o n c u r s o  de  E s c u l t u ra  en 

M a de ra  en  la p laza  cen t ra l  se real izó 

en 1988. A d e m á s ,  d esde  el a ño  1997 

c u e n ta n  c o n  el a p o y o  de la UNESCO, 

lo que  lo c o n v ie r te  en uno  de los  m á s  

im p o r ta n te s  e s c e n a r io s  del m u n d o  

de e s ta  d isc ip l in a  a r t ís t ic a .  A p a r t i r  

de ese m o m e n to ,  su in te rv e n c ión  a r ­

t í s t i c a  en la c iu d a d  c re c ió  de m a n e ­

ra e xpo n e nc ia l ,  i n c o rp o ra n d o  a cada  

p a s o  del t r a n s e ú n t e  e x p r e s io n e s  

e s c u l tó r i c a s  reales, m u l t i c u l t u r a le s  

y a la m a n o  y la v is ta  de q u ie n  las 

q u is ie ra  d is f ru ta r .  A la fe ch a ,  a d e ­

m á s  de las  e s c u l tu r a s  e m p la z a d a s  

en el M u s E U M  (c in c u e n ta  en to ta l) , 

son  m u c h a s  m á s  las s u m a d a s  a los 

d i s t i n t o s  e s p a c io s  c i t a d in o s  de la 

c a p i ta l  c h aq u e ña :  a p r o x im a d a m e n te  

s e te c ie n ta s  ob ras .  M ú l t ip le s  p lazas,  

paseos ,  a ven id as  y ca l les  son te s t i ­

gos  f ie les  del a m o r  y el c o m p r o m is o  

que  la ta rea  de los  a r t i s ta s  a c a rgo  

de la F u n d ac ió n  U ru n d a y  rea l iza  en 

pos  del a c e r c a m ie n to  c u l tu ra l  de los 

p u e b lo s  y su d ive rs idad .

Acerca de incorporar códigos QR 
e impresión 3D

Desde hace  un t iem po , con  la e x p a n ­

sión de la te lefonía móvi l y la crec ien te  

popu lar idad  de los te lé fonos in te l igen­

tes  o s m a r tp h o n e s  y o t ro s  d i s p o s i ­

t ivos  te c n o ló g ic o s  (tab let,  no tebook ,  

en t re  otros), el a c c e s o  a la i n f o r m a ­

c ión  d ig ita l es cas i i r res tr ic to , c u a n ­

t i o s o  y d is p o n ib le  d es d e  c u a lq u ie r  

e s p a c io  t a n to  f í s ic o  c o m o  v i r tu a l .  

As í  ta m b ié n ,  la m a n ip u la c ió n  de tal 

c o n o c im ie n to  y el p rod u c to  der ivado  

de este  son pos ib les  de m ú l t ip les  m a ­

neras, tal el c a s o  de la c o nve rs ió n  de 

o b je tos  d ig i ta les  t r id im e n s io n a le s  en 

ob je tos  t r id im ens iona les  tangib les, de 

v ir tual a físico, a través de la m a te r ia l i ­

zac ión  m ed ian te  m áqu inas  especia les 

y m ate r ia les  a cces ib les  y maleab les .

P e r c ib im o s  d ic h a s  te c n o lo g ía s  a 

n ue s t ro  a l rededo r  cada  vez m á s  f r e ­

c uen tem en te ,  y p o r  ser acces ib les ,  de 

fác il  o pe ra c ión  y en la m ayor ía  de los 

ca s o s  gratu itas , pos ib i l i tan  su e x p a n ­

s ión  y uso  genera lizado .  Por un lado, 

los d e n o m in a d o s  có d ig o s  QR (Quick 

Response  en inglés, Respuesta  R áp i ­

da en espa ñ o l)  y, p o r  otro , las im p re ­

so ras  3D. Los p r im e ro s  son có d ig o s  

im p re s o s ,  c o n  d a to s  e n la z a d o s  vía 

Web, a p l ica b le s  a o b je to s  s obre  los 

que se neces i ta  b r inda r  in fo rm a c ió n  

( tex tos ,  im ág e n es ,  v ide o s ,  rea l idad  

a u m e n ta d a ,  e n t re  o tros ) ,  y q ue  los 

usuar ios  capturan, o leen, ó p t ic a m e n ­

te desde  cu a lq u ie r  d is p o s i t i v o  m óv il  

(e jemplo : ce lu la r)  c o n e c ta d o  a In te r­

net. Los segundos, basados  en te c n o ­

logía avanzada de im pres ión  de o b je ­

to s  en t res  d im e n s io n e s ,  conv ie r te n
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lo virtual en tangible, mediante equi­
pamiento accesible según su escala, 
transformando en producto alcanzable 
por cualquier usuario (observador de 
arte, estudiantes, docentes, niños, en­
tre otros) aquello que solamente podría 
ser observado desde lejos sin interac­
ción física posible. En este sentido, la 
aplicación de las TIC en interacción 
con las obras artísticas ofrece una 
ayuda al aprendizaje de una forma 
motivadora que no se debe descar­
tar. Ello es precisamente lo que se 
plantea en esta experiencia a través 
del recurso que supone la utilización 
de códigos QR e impresión 3D como 
apoyo a la explicación didáctica du­
rante las visitas guiadas al MusEUM 
para convertirla en una experiencia 
museística expandida.

DESARROLLO Y 
RESULTADOS

En el marco de la celebración de los 
treinta años de la Bienal de Esculturas 
y ante el desafío de un Nuevo Concur­
so de Esculturas durante el mes de 
julio de 2018, organizado por la Fun­
dación Urunday, desde el CEDIA (Cen­
tro de Desarrollo de Informática Apli­
cada) se propuso ampliar el MusEUM 
o Museo de las Esculturas Urbanas 
del Mundo, a partir de la incorpora­
ción de Tecnologías de la Información 
y Comunicación, amalgamando las 
expresiones artísticas existentes en 
el MusEUM con tecnologías digitales 
apropiadas, para acercar a los obser­
vadores las producciones, ampliando 
la información propia de cada obra 
y exponiendo su función educativa.

El proyecto se plantea en etapas: la 
primera involucra códigos QR en las 
esculturas que se encuentran empla­
zadas en el Parque de las Esculturas 
(símbolo cultural, social e histórico 
para la ciudad de Resistencia), y la se­
gunda etapa realizar la impresión 3D a 
pequeña escala de todas ellas, consi­
derando extender la cantidad de obras 
mencionadas fuera de los límites del 
MusEUM. Finalmente, entendiendo la 
riqueza que implica tales emprendi­
mientos, diseñar metodologías de 
trabajo colaborativo entre disciplinas, 
se propone generar un acuerdo espe­
cífico de trabajo entre la Fundación 
Urunday y la Facultad de Arquitectura 
y Urbanismo de la UNNE que, a través 
del CEDIA (Centro de Desarrollo de In­
formática Aplicada), será la encargada 
de ejecutar las acciones diseñadas en 
combinación con los actores implica­
dos de la fundación (particularmente 
del MusEUM), de modo tal que ambas 
partes trabajen en forma coordinada, 
aportando sus conocimientos espe­
cíficos y extendiendo a la comunidad, 
de alcance nacional e internacional, y 
a los claustros educativos y científicos, 
los resultados obtenidos e incentivan­
do nuevos proyectos de colaboración 
en beneficio de la sociedad.

1. Proceso de planificación
Se planificó iniciar con las siguientes 
etapas:
Primera etapa

1. Relevamiento multimedia (fotogra­
fías, videos, información alfanuméri- 
ca) de veinticinco esculturas (entre 
ellas diecisiete primeros premios y 
siete internacionales) emplazadas

en el MusEUM ubicado en el Parque 
2 de Febrero y, en forma paralela, 
obtención de toda información com ­
plementaria.
2. Desarrollo de códigos QR aplica­
bles a las obras de arte mencionadas.
3. Diseño gráfico del formato de pre­
sentación físico y virtual, bidimensio- 
nal y tridimensional, de la información 
derivada de la consulta de los códigos 
QR para exponer en el museo.
4. Asesoram iento té c n ic o -g rá fi­
co-pedagógico sobre uso general de 
los códigos QR para los usuarios del 
MusEUM.
5. Generación de informes de gestión 
detallados.

Segunda etapa
1. Generación de modelos tridimen­
sionales digitales y virtuales de las 
obras relevadas para usos didácticos, 
comunicativos y expositivos.
2. Impresión 3D de los modelos trid i­
mensionales digitales generados con 
fines didácticos y expositivos.
3. Solicitud de cotización para mate­
rializar todas las labores propuestas.
4. Generación de informes de gestión 
detallados.
5. Redacción conjunta de artículos 
académicos sobre la experiencia, los 
resultados y los impactos generados.

2. Actividades
2.1. Uso educativo de los códigos 
QR e impresión tridimensional

Se busca que el MusEUM se conozca y 
se experimenten otras maneras en que 
se puede comunicar con el público, 
además de enriquecer con informa­
ción la colección de objetos culturales
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que posee. El uso de códigos QR, la 
Impresión 3D y otras tecnologías que 
están ingresando rápidamente en los 
museos ayudan a reinventar esa m i­
sión, que sigue siendo central. No de­
ben interferir ni sustituir la experiencia 
museística ni reducir el significado de 
los objetos culturales, sino ampliar la 
experiencia del público en su interac­
ción con ellos. Lo central es el conte­
nido; por lo tanto, se propone que se 
"escanee el código y acceda a un breve 
documental sobre el artista", poniendo 
a disposición aplicaciones gratuitas, 
compatibles con distintos dispositi­
vos para que el público pueda usarlas 
cómodamente. Además, que se impri­
man réplicas a escala que puedan ser 
manipuladas por el espectador.

Por estas razones, se persigue que 
en esta experiencia se utilice el códi­
go QR y la impresión tridimensional 
como recursos de apoyo didáctico 
y complemento informativo aplica­
do a los objetos más significativos 
que se exhiben en el museo. Tam­
bién resulta una innovación para el 
visitante la posibilidad de acceder a 
más información, obtener informa­
ción vinculada con la historia de ese 
objeto con datos obtenidos a partir 
de investigaciones, publicaciones o 
relatos orales. Se concluye que este 
tipo de intervenciones tecnológicas

Figuras 1, 2 y  3. Ejemplos de visitantes que 
leen los códigos QR con dispositivo móvil. 
Fuente: Museo Nacional de Bellas Artes, 
Buenos Aires. http://www.bellasartes.gob. 
ar/uploads/novedades/codigos-qr-en-las- 
obras-de-la-coleccion-del-mnba_cover-co- 
digo-QR.jpg
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enriquecen y estimulan a los visitan­
tes. Los invitan a mirar el museo des­
de otro lugar, participar activamente 
y generar disparadores vinculados 
con la investigación y el estudio de 
la historia museística.

¿Qué cosas se podrán hacer en el 
museo a partir de estas tecnologías? 
Escanear información en tiempo real y 
en forma instantánea desde la lectura 
de códigos QR ubicados directamente 
al pie de las esculturas emplazadas en 
el MusEUM. Interactuar físicamente 
con ellas (tocar, oler, trasladar, entre 
otras), a través de sus réplicas a pe­
queña escala, plasmadas mediante 
impresión 3D en materiales de tipo 
termoplásticos (ejemplo: PLA, entre 
otros). Todas actividades que se pue­
den desarrollar tanto dentro como fue­
ra del museo, o bien potenciando las 
capacidades multimedia de los dispo­
sitivos, expandiendo el museo puertas 
afuera y llevándolo a la vida real, am­
pliando la experiencia del usuario fren­
te a la obra, vinculado con aprender y 
compartir experiencias culturales. De 
esta manera, se busca que el museo 
experimente otra manera en que se 
puede comunicar con el público, y así 
enriquecer con información la colec­
ción de objetos culturales que posee.

2.2. Diseño del código QR
El diseño y desarrollo del código QR 
debe superar la simple exposición de 
texto plano en busca de emplearlos 
de manera sencilla como herramienta 
educativa. Deberá contener sim pli­
cidad, ser didáctico, dinámico, legi­
ble, interactivo, hipertextual y flexi­

ble, para brindar a la comunidad la 
necesidad de involucrarse con ellos 
direccionados desde la Web, posibi­
litando la navegación desde los telé­
fonos celulares u otros dispositivos 
y poniendo a disposición del público 
materiales didácticos en línea. Para 
ello se prevén aplicaciones gratuitas, 
compatibles con distintos dispositi­
vos, para que el público pueda usarlas 
cómodamente.

2.3. Elaboración del código QR
Para comenzar la elaboración propu­
simos las siguientes acciones:
a. Búsqueda y selección de la infor­
mación, imágenes, etc.
b. Diseño y organización de la plata-

forma Web del CEDIA, como soporte 
de la información.
c. Diseño y organización del fichaje 
perteneciente a cada escultura.
d. Elaboración y carga del fichaje en 
la plataforma del CEDIA.

Figuras 4 y  5. QR de estudio 
diseñado para la Fundación 
Urunday. Ejemplos de QR 
aplicables a telefonía móvil, 
para una mejor aproximación 
al mundo patrimonial. Fuen­
te: elaboración propia

Figura 6. Ejemplo de 
QR de aplicación lúdica 
en una estación del 
subte Línea D, ciudad de 
Buenos Aires. Fuente: 
elaboración propia
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2.4. Generación de modelos 
tridimensionales

Para comenzar la elaboración pro­
pusimos:

a. Relevamiento y selección de las 
obras para usos didácticos, comuni­
cativos y expositivos.
b. Generación de modelos tridimen­

sionales digitales y virtuales de las 
obras relevadas.
c. Impresión 3D de los modelos tr id i­
mensionales digitales generados con 
fines didácticos y expositivos.
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Figura 7. Proceso de elaboración de modelos tridimensionales. Fuente: http:// 
imprimalia3d.com/sites/default/files/resources/modelos-3d-educativos.jpg
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Figuras 8 y  9. Etapa de rele- 
vamiento de obras. Fuente: 
elaboración propia
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Figuras 10, 11, 12 y  13. Secuen­
cia de generación de modelos 
digitales e impresión 3D.
Diseño, modelización e impresión 
3D para el Trabajo de Campo 
Final, cátedra Estructuras 3, FAU, 
2017. Fuente: elaboración propia

Figuras 14, 15,16 y  17. Códigos QR combinados con realidad aumentada con fines educati­
vos. Producción de suelos laminados desarrollados por la empresa EGGER para Fema- 
tec-Batec 2018, Buenos Aires. Fuente: elaboración propia

CONCLUSIONES

Si bien es un proceso en marcha, po­
demos decir que en primer lugar para 
los docentes y becarios significa un 
desafío comenzar a incorporarse a 
este tipo de experiencia museística, 
experiencia en la cual se utiliza el 
código QR como recurso de apoyo 
didáctico y complemento informativo 
aplicado a los objetos más significa­
tivos que se exhiben en el MusEUM, 
como también la implementación de 
la generación de modelos tridim en­
sionales digitales y virtuales, répli­
cas físicas de los objetos artísticos, 
para uso didáctico, comunicativo y 
expositivo, mediante impresión 3D 
de bajo costo.
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Las TIC ofrecen una ayuda al apren­
dizaje de forma motivadora que no 
se debe descartar, y es precisamente 
lo que se plantea en esta experiencia 
a través del recurso que supone la 
utilización de códigos QR como apo­
yo a la explicación didáctica durante 
las visitas guiadas al museo (Alonso 
Costa, 2015) y la experiencia de tocar 
y/o manipular las obras a partir de la 
generación de modelos tridimensio­
nales. Esto sin duda plantea un cam­
bio en cuanto a la función tradicional 
de los museos. Antes bastaba que los 
museos ejercieran de manera acer­
tada su función de conservación del 
patrimonio a ellos encomendado y la 
divulgación del conocimiento que de 
ello implica; sin embargo, en la actua­
lidad, se les pide que esos contenidos 
expuestos se conviertan en una ex­
periencia diferenciadora para todos 
quienes los visitan (Peralta Fajardo, 
2015).

Finalmente, este tipo de interven­
ciones tecnológicas enriquecen y 
estimulan considerablemente la ex­
periencia y el aprendizaje de los vi­
sitantes. Los invita a mirar el museo 
desde otro lugar, le aporta al visitante 
una nueva información que a simple 
vista no puede detectar con sus pro­
pios sentidos. Accede a un volumen 
ilim itado de datos e imágenes. Lo 
posiciona en un rol protagónico en el 
cual puede interactuar con el patri­
monio desde una experiencia lúdica 
y recreativa. El espectador modifica la 
recepción de la obra según sus inte­
racciones y supone su participación 
en ella.
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A partir de ellos es que se pensó en 
un nuevo espacio para el aprendizaje, 
donde el desarrollo de prácticas inte­
ractivas y comunicacionales integra 
a las TIC. Destinadas a involucrar al 
visitante con los temas propuestos 
mediante prácticas innovadoras que 
generan placer, gozo estético, des­
cubrimiento de nuevas formas para 
aprender y enseñar, permiten el ac­
ceso a la información, la producción 
de conocimiento y la participación de 
exhibiciones, como también interac­
tuar con las redes del museo y de los 
artistas o bien en las redes sociales 
(Russo, 2016).
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