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AMPLIANDO EL MUSEUM. ESCULTURAS,
CODIGOS QR E IMPRESION 3D

RESUMEN

En el marco de un acuerdo de
vinculacién jnterlnstltuclonal se
desarrolla un proyecto de coope-
racion tecnologica y pedagdgica
entre el Centro de Desarrollo de
Informéatica Aplicada, Facultad
de Arquitectura de la UNNE, y el
MusEUM, Fundacion Urunday. H
proyecto se centra en incorporar
Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién en la pro-
duccion artistica del MuseUM,
implementando cédigos QR en
esculturas emplazadas en el
Parque Intercultural Resistencia
(simbolo cultural, social e hist6-
rico) e impresiéon 3D, vinculan-
do asi el objeto escultérico real
y tangible con su version digital
impresa, mejorando la experien-
cia del observador, enriquecien-
do la informacién y haciéndola
accesible permanentemente.

PALABRAS CLAVE
Esculturas; codigos QR; impre-
sién 3D.

OBJETIVOS

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 pa-
blico y enriquecer con informacién la
coleccion de objetos culturales que
posee.

- Vincular el objeto escultérico real y
tangible con su version digital.

- Generar lazos académicos, artisti-
cos y sociales entre la universidad y
exponentes de la cultura local.

INTRODUCCION

Se han producido cambios sociales,
pedagdgicos, tecnoldgicos y especi-
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 generaciéon de conoci-
mientos asociados a las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion
(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. Ademas, "las TIC cambian
como enseflamos, 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, valoracién, ajuste y fortalecimiento
institucional y profesional de los acto-
res educativos involucrados.

En este sentido, se propone generar
lazos de intercambio de tipo tecno-
l6gico, artistico y académico entre el
Centro de Desarrollo en Informatica
Aplicada (CEDIA-FAU) dependiente
de la Facultad de Arquitectura y Ur-
banismo de la UNNE, y el MusEUM,
dependiente de la Fundacién Urunday
(FU), con el objeto de realizar tareas
conjuntas y aportes de informacién
conducentes a mejorar los servicios
ofrecidos y estudios de investigacion
tecnolégica, laformacién de recursos
humanos y transferencias tecnoldgi-
cas y artisticas.

La aplicacion de las TIC en interaccion
con las obras de artisticas ofrece una
ayuda al aprendizaje de una forma
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motivadora que no se debe descar-
tar. Ello es precisamente lo que se
pretende realizar en esta experien-
cia, a través del recurso que supone
la utilizacién de cédigos QR e impre-
sion 3D como apoyo a la explicacién
didactica durante las visitas guiadas
al MuseUM para convertirlas en una

experiencia museistica expandida.

Es importante sefialar que los mu-
seos tienen que ofrecer contextos y
relatos para comprender la historia,
las ciencias, las obras de arte y las
manifestaciones de las culturas hu-
manas. Ademas, es de alto valor cul-
tural y social el acercamiento de las
obras al observador. La posibilidad de
tocar, oler, mover y toda forma posible
de interaccion vedada, generalmen-
te, con las obras tanto escultéricas o
pictéricas por razones de seguridad

y preservaciéon de estas.

Breve resefia historica

del MuseUM

Desde la avenida de los Inmigrantes
se advierte que lavereda deja de ser
mero espacio publico para convertir-
se en una empalizada vegetal don-
de se lucen esculturas dispuestas
de tanto en tanto como antesala del
MusEUM (Museo de las Esculturas
Urbanas del Mundo), que aparece
panoramico en sus 14.500 metros
cuadrados en los lindes del centro
resistenciano, capital chaquefa,

cuando el camino asciende hacia

1. http://www.fundacionurunday.org/
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el puente que cruza el rio Negro. E
MusEUM, circundado por el Domo del
Centenario, el Parque 2 de Febrero,
la costanera del rio Negro, sinteti-
za el gran proyecto de la Fundacién
Urunday, que tiene el compromiso de
custodiar el patrimonio escultérico y
afianzar la caracteristica que distin-
gue a "la Ciudad de las Esculturas”,
convencidos de que el arte, ademas
de un medio de elevacién espiritual,
debe ser un agente transformador de

la realidad social y econémica.

La gestién de la Fundacién Urundayl
se inici6 en noviembre de 1989 y el
Primer Concurso de Escultura en
Madera en la plaza central se realizé
en 1988. Ademas, desde el afio 1997
cuentan con el apoyo de la UNESCO,
lo que lo convierte en uno de los mas
importantes escenarios del mundo
de esta disciplina artistica. A partir
de ese momento, su intervencién ar-
tistica en la ciudad creci6 de mane-
ra exponencial, incorporando a cada
paso del transel(nte expresiones
escultéricas reales, multiculturales
y a la mano y la vista de quien las
quisiera disfrutar. A la fecha, ade-
méas de las esculturas emplazadas
en el MuseUM (cincuenta en total),
son muchas mas las sumadas a los
distintos espacios citadinos de la
capital chaquefia: aproximadamente
setecientas obras. Mdultiples plazas,
paseos, avenidas y calles son testi-
gos fieles del amor y el compromiso
que la tarea de los artistas a cargo
de la Fundacién Urunday realiza en
pos del acercamiento cultural de los

pueblos y su diversidad.
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Acerca de incorporar cédigos QR
e impresiéon 3D

Desde hace un tiempo, con laexpan-
sion de latelefonia mévil y lacreciente
popularidad de los teléfonos inteligen-
tes o smartphones y otros disposi-
tivos tecnoldgicos (tablet, notebook,
entre otros), el acceso a la informa-
cion digital es casi irrestricto, cuan-
tioso y disponible desde cualquier
espacio tanto fisico como virtual.
Asi también, la manipulaciéon de tal
conocimiento y el producto derivado
de este son posibles de miultiples ma-
neras, tal el caso de la conversion de
objetos digitales tridimensionales en
objetos tridimensionales tangibles, de
virtual afisico, a través de la materiali-
zacion mediante maquinas especiales

y materiales accesibles y maleables.

Percibimos dichas tecnologias a
nuestro alrededor cada vez més fre-
cuentemente, y por ser accesibles, de
facil operacién y en la mayoria de los
casos gratuitas, posibilitan su expan-
si6on y uso generalizado. Por un lado,
los denominados cédigos QR (Quick
Response en inglés, Respuesta Rapi-
da en espafiol) y, por otro, las impre-
soras 3D. Los primeros son cddigos
impresos, con datos enlazados via
Web, aplicables a objetos sobre los
que se necesita brindar informacién
(textos, iméagenes, videos, realidad
aumentada, entre otros), y que los
usuarios capturan, o leen, 6pticamen-
te desde cualquier dispositivo mavil
(ejemplo: celular) conectado a Inter-
net. Los segundos, basados en tecno-
logia avanzada de impresién de obje-

tos en tres dimensiones, convierten
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lo virtual en tangible, mediante equi-
pamiento accesible segun su escala,
transformando en producto alcanzable
por cualquier usuario (observador de
arte, estudiantes, docentes, nifios, en-
tre otros) aquello que solamente podria
ser observado desde lejos sin interac-
cion fisica posible. En este sentido, la
aplicacién de las TIC en interaccién
con las obras artisticas 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 utilizacion
de cédigos QR e impresién 3D como
apoyo a la explicacion didactica du-
rante las visitas guiadas al MuseUM
para convertirla en una experiencia
museistica expandida.

DESARROLLO Y
RESULTADOS

En el marco de la celebracién de los
treinta afios de la Bienal de Esculturas
y ante el desafio de un Nuevo Concur-
so de Esculturas durante el mes de
julio de 2018, organizado por la Fun-
dacion Urunday, desde el CEDIA (Cen-
tro de Desarrollo de Informéatica Apli-
cada) se propuso ampliar el MuseUM
0 Museo de las Esculturas Urbanas
del Mundo, a partir de la incorpora-
cion de Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion, amalgamando las
expresiones artisticas existentes en
el MuseUM con tecnologias digitales
apropiadas, para acercar a los obser-
vadores las producciones, ampliando
la informacién propia de cada obra
y exponiendo su funcién educativa.
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H proyecto se plantea en etapas: la
primera involucra cédigos QR en las
esculturas que se encuentran empla-
zadas en el Parque de las Esculturas
(simbolo cultural, social e histérico
para laciudad de Resistencia), y la se-
gunda etapa realizar la impresién 3D a
pequefia escala de todas ellas, consi-
derando extender la cantidad de obras
mencionadas fuera de los limites del
MusEUM. Finalmente, entendiendo la
riqueza que implica tales emprendi-
mientos, disefiar metodologias de
trabajo colaborativo entre disciplinas,
se propone generar un acuerdo espe-
cifico de trabajo entre la Fundacion
Urunday y la Facultad de Arquitectura
y Urbanismo de la UNNE que, a través
del CEDIA (Centro de Desarrollo de In-
formatica Aplicada), sera la encargada
de ejecutar las acciones disefiadas en
combinacioén con los actores implica-
dos de la fundacién (particularmente
del MusEUM), de modo tal que ambas
partes trabajen en forma coordinada,
aportando sus conocimientos espe-
cificos y extendiendo a la comunidad,
de alcance nacional e internacional, y
a los claustros educativos y cientificos,
los resultados obtenidos e incentivan-
do nuevos proyectos de colaboracion
en beneficio de la sociedad.

1. Proceso de planificacion

Se planificé iniciar con las siguientes
etapas:

Primera etapa

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

en el MusUM ubicado en el Parque
2 de Febrero y, en forma paralela,
obtencion de toda informaciéon com-
plementaria.

2. Desarrollo de cédigos QR aplica-
bles a las obras de arte mencionadas.
3. Disefio grafico del formato de pre-
sentacion fisico y virtual, bidimensio-
nal y tridimensional, de la informacién
derivada de la consulta de los cédigos
QR para exponer en el museo.

4. Asesoramiento técnico-grafi-
co-pedagogico sobre uso general de
los cédigos QR para los usuarios del
MusEUM.

5. Generacién de informes de gestion
detallados.

Segunda etapa

1 Generacién de modelos tridimen-
sionales digitales y virtuales de las
obras relevadas para usos didacticos,
comunicativos y expositivos.

2. Impresién 3D de los modelos tridi-
mensionales digitales generados con
fines didacticos y expositivos.

3. Solicitud de cotizaci6n para mate-
rializar todas las labores propuestas.
4. Generacion de informes de gestion
detallados.

5. Redaccién conjunta de articulos
académicos sobre la experiencia, los
resultados y los impactos generados.

2. Actividades

2.1. Uso educativo de los cédigos
QR e impresion tridimensional

Se busca que el MusEUM se conozca y
se experimenten otras maneras en que
se puede comunicar con el publico,
ademas de enriquecer con informa-
cion lacoleccién de objetos culturales
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gue posee. H uso de cédigos QR, la
Impresion 3D y otras tecnologias que
estan ingresando rapidamente en los
museos ayudan a reinventar esa mi-
sién, que sigue siendo central. No de-
ben interferir ni sustituir la experiencia
museistica ni reducir el significado de
los objetos culturales, sino ampliar la
experiencia del publico en su interac-
cién con ellos. Lo central es el conte-
nido; por lo tanto, se propone que se
"escanee el cédigo y acceda a un breve
documental sobre el artista”, poniendo
a disposicion aplicaciones gratuitas,
compatibles con distintos dispositi-
vos para que el publico pueda usarlas
cémodamente. Ademas, 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 cédi-
go QR y la impresion tridimensional
como recursos de apoyo didactico
y complemento informativo aplica-
do a los objetos mas significativos
que se exhiben en el museo. Tam-
bién resulta una innovacion para el
visitante la posibilidad de acceder a
mas informacion, obtener informa-
cién 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 tecnoldgicas

leen los codigos QR con dispositivo movil.

Fuente: Museo Nacional de Bellas Artes,
Buenos A|res.http://www.bellasartes.?ob.
arluploads/novedades/codigos-qr-en-fas-
obras-de-la-coleccion-del-mnba_cover-co-

digo-QR g

Figuras 1,2y 3. é&emplos de visitantes gue
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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 investigacién y el estudio de
la historia museistica.

¢Qué cosas se podran hacer en el
museo a partir de estas tecnologias?
Escanear informacion en tiempo real y
en forma instantanea desde la lectura
de cédigos QR ubicados directamente
al pie de las esculturas emplazadas en
el MusEUM. Interactuar fisicamente
con ellas (tocar, oler, trasladar, entre
otras), a través de sus réplicas a pe-
quefia escala, plasmadas mediante
impresién 3D en materiales de tipo
termoplasticos (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 llevandolo a la vida real, am-
pliando laexperiencia del usuario fren-
te a la obra, vinculado con aprendery
compartir experiencias culturales. De
esta manera, se busca que el museo
experimente otra manera en que se
puede comunicar con el publico, y asi
enriquecer con informacion la colec-
cion de objetos culturales que posee.

2.2. Disefo del cédigo QR

B disefio y desarrollo del c6digo QR
debe superar la simple exposicion de
texto plano en busca de emplearlos
de manera sencilla como herramienta
educativa. Debera contener simpli-
cidad, ser didactico, dinamico, 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 navegacion desde los telé-
fonos celulares u otros dispositivos
y poniendo a disposicién del publico
materiales didacticos en linea. Para
ello se prevén aplicaciones gratuitas,
compatibles con distintos dispositi-
vos, para que el publico pueda usarlas
cémodamente.

2.3. Elaboracion del cédigo QR
Para comenzar la elaboracién propu-
simos las siguientes acciones:

a. Busqueda y seleccién de la infor-
macion, imagenes, etc.

b. Disefio y organizacién de la plata-

forma Web del CEDIA, como soporte
de la informacion.

c. Disefio y organizacion del fichaje
perteneciente a cada escultura.

d. Elaboracion y carga del fichaje en
la plataforma del CEDIA.

Figuras 4y 5. QR de estudio
disefiado para la Fundacion
Uru_ndar. jemplos de QR .
aplicables a telefonia movil,
para una megqr aproximacion
al mundo parimonial. Fuen-
te: elaboracion propia

Figura 6. Ejemplo de
ng de aplicacion ludica
en una estacion del
subte Linea D, ciudad de
Buenos Ares. Fuente:
elaboracion propia
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2.4. Generacion de modelos a. Relevamiento y seleccién de las
tridimensionales obras para usos didacticos, comuni-
Para comenzar la elaboracion pro- cativos y expositivos.

pusimos: b. Generaciéon de modelos tridimen-

[ -wCiinLV 0J/

sionales digitales y virtuales de las
obras relevadas.

c. Impresién 3D de los modelos tridi-
mensionales digitales generados con
fines didacticos y expositivos.

t féfChta «k tapisca* en impffwrii Jl)

Kipcoitorioi’iilinctl; archivo JDtooctfibk™

Figura 7. Proceso de elaboracion de modelos tridimensionales. Fuente: http://
imprimalia3d.com/sites/default/files/resources/modelos-3d-educativos.jpg

bnpiWe de b

Figuras 8y 9. Etapa de rele-
vamiento Qe obras. Fuente:
elaboracion propia
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Figuras 14, 15,16y 17. Cédigos

combinados con realidad aumentada con fines educati-

vos. Produccion de suelos laminados desarrollados por la empresa EGGER para Fema-
tec-Batec 2018, Buenos Aires. Fuente: elaboracién propia

Figuras 10, 11, 12y 13. Secuen-
cia de generacion ge modelos
digitales eimpresion 3D, y
Disefio, modelizacion e impresion
3D para el Trabajo de Camgo
Final, catedra Estructuras 3 FAU,
2017. Fuente: elaboracion propia

CONCLUSIONES

Si bien es un proceso en marcha, po-
demos decir que en primer lugar para
los docentes y becarios significa un
desafio comenzar a incorporarse a
este tipo de experiencia museistica,
experiencia en la cual se utiliza el
codigo QR como recurso de apoyo
did4ctico y complemento informativo
aplicado a los objetos mas significa-
tivos que se exhiben en el MuseUM,
como también la implementacion de
la generacién de modelos tridimen-
sionales digitales y virtuales, répli-
cas fisicas de los objetos artisticos,
para uso didactico, comunicativo y
expositivo, mediante impresiéon 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
utilizaciéon de cédigos QR como apo-
yo a la explicacion didactica durante
las visitas guiadas al museo (Alonso
Costa, 2015) y la experiencia de tocar
y/o manipular las obras a partir de la
generacion de modelos tridimensio-
nales. Esto sin duda plantea un cam-
bio en cuanto a la funcién tradicional
de los museos. Antes bastaba que los
museos ejercieran de manera acer-
tada su funcién de conservacion del
patrimonio a ellos encomendado y la
divulgacion 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 tecnoldégicas 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 informacién que a simple
vista no puede detectar con sus pro-
pios sentidos. Accede a un volumen
iimitado de datos e imagenes. Lo
posiciona en un rol protagénico en el
cual puede interactuar con el patri-
monio desde una experiencia ludica
y recreativa. H espectador modifica la
recepcion de la obra segun sus inte-
racciones y supone su participacion
en ella.
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A partir de ellos es que se pensé en
un nuevo espacio para el aprendizaje,
donde el desarrollo de practicas inte-
ractivas y comunicacionales integra
a las TIC. Destinadas a involucrar al
visitante con los temas propuestos
mediante practicas innovadoras que
generan placer, gozo estético, des-
cubrimiento de nuevas formas para
aprender y ensefiar, permiten el ac-
ceso a la informacion, la produccion
de conocimiento y la participacion 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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