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DIMENSION: Extension

RESUMEN

En el marco de un Acuerdo de Vinculacién Interinstitucional se desarrolla un proyecto de Cooperacion
tecnologica y pedagogica entre el Centro de Desarrollo de Informatica Aplicada, Facultad de
Arquitectura de la UNNE, y el MusEUM, Fundacién Urunday.

El proyecto se centra en incorporar Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la produccion
artistica del MusEUM, implementando Cédigos QR en esculturas emplazadas en el Parque
Intercultural Resistencia (simbolo cultural, social e histérico) e Impresién 3D, vinculando asi el objeto
escultorico real y tangible con su version digital impresa, mejorando la experiencia del observador,
enriqueciendo la informacién y haciéndola accesible permanentemente.

PALABRAS CLAVE. Esculturas, Codigos QR, Impresion 3D.

OBJETIVOS.
Los objetivos particulares de esta experiencia son:

e Buscar que el MusEUM se conozca y se experimente otras maneras en que se puede comunicar
con el publico y enriquecer con informacion la coleccidon de objetos culturales que posee.

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

e Generar lazos académicos, artisticos y sociales entre la universidad y exponentes de la cultura
local.

INTRODUCCION.

Se han producidos cambios sociales, pedagdgicos, tecnolégicos y especificos dentro de la Facultad
de Arquitectura y Urbanismo, que generan la necesidad de mejorar los servicios existentes y expandir
la oferta académica del CEDIA, que fue creado como un espacio fundamental para promover la
generacion de conocimientos asociados a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
entre los miembros de la comunidad académica de la Facultad de Arquitectura, los profesionales
egresados de ellay el medio de influencia; por lo que “las TIC cambian como ensefiamos, gestionamos
y nos relacionamos con el entorno” (Adell, 2008), generandose la necesidad de favorecer los procesos
de seguimiento, valoracion, ajuste y fortalecimiento institucional y profesional de los actores educativos
involucrados.

En este sentido, se propone generar lazos de intercambio de tipo tecnolégico, artistico y académico
entre el Centro de Desarrollo en Informatica Aplicada (CEDIA-FAU) dependiente de la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo 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, la formacion de recursos humanos y transferencias
tecnoldgicas y artisticas.

La aplicaciéon de las TIC en interaccidon con las obras de artisticas ofrece una ayuda al aprendizaje
de forma motivadora que no se debe descartar. Ello es precisamente lo que se pretende realizar en
esta experiencia a través del recurso que supone la utilizacién de cddigos QR e impresién 3D como
apoyo a la explicacion didactica durante las visitas guiadas al MusEUM convirtiendo la misma en una
experiencia museistica expandida.

Es importante sefialar que los museos tienen que ofrecer contextos y relatos para comprender la
historia, las ciencias, las obras de arte y las manifestaciones de las culturas humanas.
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Ademas, es de alto valor cultural y social el acercamiento de las obras al observador. La posibilidad
de tocar, oler, mover y toda forma posible de interaccion vedada, generalmente, a las obras tanto
escultéricas o pictoricas por razones de seguridad y preservacion de estas.

Breve Resena Historica del MusEUM.

Desde la Avenida de los Inmigrantes se advierte que la vereda deja de ser mero espacio publico
para convertirse en una empalizada vegetal donde 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 el puente que cruza el Rio Negro.

El MusEUM, circundado por el Domo del Centenario, el Parque 2 de Febrero, la costanera del Rio
Negro, sintetiza el gran proyecto de la Fundacion Urunday que tiene compromiso de custodiar el
patrimonio escultérico y afianzar la caracteristica que distingue a "la Ciudad de las Esculturas”,
convencidos de que el arte, ademas de un medio de elevacion espiritual, debe ser un agente
transformador de la realidad social y econémica.

La gestién de la Fundacion Urunday’ inicié en noviembre de 1989 y el Primer Concurso de Escultura
en Madera en la Plaza Central, se realizé en 1988, como ademas desde el afno 1997 cuentan con el
apoyo de la UNESCO, convirtiéndose en uno de los mas importantes escenarios del mundo de esta
disciplina artistica.

A partir de ese momento, su intervencion artistica en la ciudad creci6 de manera exponencial,
incorporando a cada paso del transeunte expresiones escultoricas reales, multiculturales y a la mano y
la vista de quien las quiera disfrutar. A la fecha, ademas de las esculturas emplazadas en el MusEUM,
cincuenta (50) en total, son muchas mas las sumadas a los distintos espacios citadinos de la capital
chaquefia, sumando aproximadamente setecientas (700) obras. Mdltiples plazas, paseos, avenidas y
calles son testigos 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.

Acerca de Incorporar Coédigos QR e Impresion 3D.

De un tiempo a esta parte, con la expansion de la telefonia movil y la creciente popularidad de los
teléfonos inteligentes o smartphones y otros dispositivos tecnolégicos (tablet, notebook, entre otros), el
acceso a la informacién digital es casi irrestricta, cuantiosa y disponible desde cualquier espacio tanto
fisico como virtual.

Asi también, la manipulacion de tal conocimiento y el producto derivado de éste es posible de
multiples maneras, tal el caso de la conversion de objetos digitales tridimensionales en objetos
tridimensionales tangibles, de virtual a fisico, a través de la materializacién de los mismos mediante
maquinas especiales y materiales accesibles y maleables.

Percibimos dichas tecnologias a nuestro alrededor cada vez mas frecuentemente y, por ser
accesibles, de facil operacion y, en la mayoria de los casos, gratuitas, posibilitan su expansion y uso
generalizado. Por un lado, los denominados cédigos QR (Quick Response en inglés, Respuesta
Rapida en espafol) y por otro las Impresoras 3D. Los primeros, son cddigos impresos, con datos
enlazados via web, aplicables a objetos sobre los que se necesita brindar informacién (textos,
imagenes, videos, realidad aumentada, entre otros), y que los usuarios capturan, o leen, 6pticamente
desde cualquier dispositivo moévil (ejemplo: celular) conectado a Internet. Los segundos, basados en
tecnologia avanzada de impresion de objetos en 3 dimensiones, convirtiendo lo virtual en tangible,
mediante equipamiento accesible segun su escala, convirtiendo en producto alcanzable por cualquier
usuario (observador de arte, estudiantes, docentes, nifios, entre otros) aquello que solamente podria
ser observado desde lejos sin interaccion fisica posible.

En este sentido, la aplicacion de las TIC en interaccion con las obras artisticas ofrece una ayuda al
aprendizaje de forma motivadora que no se debe descartar. Ello es precisamente lo que se plantea en
esta experiencia a través del recurso que supone la utilizacién de cddigos QR e impresién 3D como
apoyo a la explicacion didactica durante las visitas guiadas al MusEUM convirtiendo la misma en una
experiencia museistica expandida.

! http://www.fundacionurunday.org/



DESARROLLO y RESULTADOS.

En el marco de la celebracion de los 30 afos de la Bienal de Esculturas y ante el desafio de un
Nuevo Concurso de Esculturas durante el mes de Julio de 2018, organizado por la Fundacién
Urunday, desde el CEDIA (Centro de Desarrollo de Informatica Aplicada) se propuso Ampliar el
MusEUM o Museo de las Esculturas Urbanas del Mundo, a partir de la incorporacién de Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién, amalgamando las expresiones artisticas existentes en el MusEUM
con tecnologias digitales apropiadas, acercando asi a los observadores las producciones, ampliando
la informacidn propia de cada obra y exponenciando su funcién educativa.

El proyecto se plantea en etapas: la primera involucra Coédigos QR en las esculturas que se
encuentran emplazadas en el Parque de las Esculturas (simbolo cultural, social e histérico para la
ciudad de Resistencia) y, la segunda etapa, realizar la Impresion 3D a pequefia escala de todas ellas,
considerando extender la cantidad de obras mencionadas fuera de los limites del MusEUM.

Finalmente, entendiendo la riqueza que implica en tales emprendimientos, disefar metodologias de
trabajo colaborativo entre disciplinas, se propone generar un Acuerdo Especifico 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 Informatica Aplicada), sera la encargada de ejecutar las acciones disefiadas
en combinacion con los actores implicados de la Fundacion (particularmente del MusEUM) De modo
tal que ambas partes trabajen en forma coordinada, aportando sus conocimientos especificos y
extendiendo a la comunidad, de alcance nacional e internacional, y a los claustros educativos y
cientificos, los resultados obtenidos e incentivando nuevos proyectos de colaboracién en beneficio de
la sociedad.

1. Proceso de planificacion:
Se planificé iniciar con las siguientes etapas:
Primer Etapa:

1. Relevamiento multimedia (fotografias, videos, informacion alfanumérica) de 25 (veinticinco)
esculturas (entre ellas 17 primeros premios y 7 internacionales) emplazadas en el MusEUM ubicado
en el Parque 2 de Febrero y, en forma paralela, obtencion de toda informacion complementaria;

2. Desarrollo de Cédigos QR aplicables a las obras de arte mencionadas;

3. Disefo Grafico del formato de presentacion fisico y virtual, bi-dimensional y tri-dimensional, de
la informacién derivada de la consulta de los Cédigos QR, a exponerse en el Museo;

4. Asesoramiento técnico-grafico-pedagogico sobre uso general de los Codigos QR para los
usuarios del MusEUM.

5. Generacion de informes de gestion detallados.

Segunda Etapa:

1. Generacion de modelos tridimensionales digitales y virtuales de las obras relevadas para usos
didacticos, comunicativos y expositivos;

2. Impresién 3D de los modelos tridimensionales digitales generados con fines didacticos y
expositivos;

3. Solicitud de cotizacion para materializar todas las labores propuestas.
4. Generacion de informes de gestion detallados.

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

2. Actividades:
2.1. Uso educativo de los Codigos QR e impresion tridimensional

Se busca que el MusEUM se conozca y se experimente otras maneras en que se puede comunicar
con el publico y enriquecer con informacion la coleccion de objetos culturales que posee. El uso de
cédigos QR, la impresién 3D y otras tecnologias que estan ingresando rapidamente a los museos,
ayudan a reinventar esa mision, que sigue siendo central. No deben interferir ni sustituir la experiencia
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museistica ni reducir el significado de los objetos culturales, sino ampliar la experiencia del publico en
su interaccion con ellos. Lo central es el contenido, por lo tanto, se propone se “escanee el codigo y
acceda a un breve documental sobre el artista”, poniendo a disposicion aplicaciones gratuitas,
compatibles con distintos dispositivos para que el publico pueda usarlas comodamente. Ademas, que
se impriman réplicas a escala que puedan ser manipuladas por el espectador.

Por lo tanto, se persigue que en esta experiencia se utilice el cédigo QR y la impresion
tridimensional, como recursos de apoyo didactico y complemento informativo aplicado a los objetos
mas significativos que se exhiben en el Museo. Como también implementarlo como innovacion para el
visitante, la posibilidad de acceder a mas informacién, obtener informacion vinculada a la historia de
ese objeto con datos obtenidos a partir de investigaciones, publicaciones o relatos orales.

Se concluye que este tipo de intervenciones tecnoldgicas enriquecen y estimulan a los visitantes.
Los invita a mirar al Museo desde otro lugar, a participar activamente y a generar disparadores
vinculados a la investigacion y estudio de la historia museistica.

Fig. 1, 2y 3. Ejemplos de Visitantes leyendo los cédigos QR con dispositivo movil.
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-
codigo-QR.jpg

¢ 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 codigos 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
pequefa escala, plasmadas mediante impresién 3D en materiales de tipo termoplasticos (ejemplo: PLA
entre otros)

Todas actividades a desarrollarse tanto dentro como fuera del museo o bien, potenciando las
capacidades multimedia de los dispositivos, expandiendo el museo puertas afuera y llevandolo a la vida
real, ampliando la experiencia del usuario frente a la obra, vinculado a aprender y 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 coleccidon de objetos culturales que posee.

2.2. Diseio del Cédigo QR

El disefio y desarrollo del cdédigo QR debe superar la simple exposicion de texto plano en busca de
emplearlos de manera sencilla como herramienta educativa.

Debera contener simplicidad, didactico, dinamico, legible, interactivo, hipertextual y flexible, para
brindar a la comunidad la necesidad de involucrarse con ellos direccionados desde la web; posibilitando
la navegacion desde los teléfonos celulares u otros dispositivos y poniendo a disposicién del publico
materiales didacticos en linea. Para ello se prevé aplicaciones gratuitas, compatibles con distintos
dispositivos, para que el publico pueda usarlas comodamente.

2.3. Elaboracion del cédigo QR
Para comenzar la elaboracion propusimos:

a. Busqueda y seleccion de la informacion, imagenes, etc.


https://www.articaonline.com/2011/09/ampliando-el-museo-con-codigos-qr/-%20Usos%20educativos%20de%20los%20c%C3%B3digos%20QR:%20en%20el%20blog%20%3Ca%20href=%22http:/qredu.net/blog/?lang=es%22%20target=%22_blank%22%3EQREdu%20Blog%3C/a%3E%20proponen%20metodolog%C3%ADas%20para%20emplearlos%20de%20manera%20sencilla%20como%20herramienta%20educativas.%20Despu%C3%A9s%20de%20todo,%20es%20para%20lo%20que%20los%20necesitan%20los%20museos,%20%C2%BFno?
https://www.articaonline.com/2011/09/ampliando-el-museo-con-codigos-qr/-%20Usos%20educativos%20de%20los%20c%C3%B3digos%20QR:%20en%20el%20blog%20%3Ca%20href=%22http:/qredu.net/blog/?lang=es%22%20target=%22_blank%22%3EQREdu%20Blog%3C/a%3E%20proponen%20metodolog%C3%ADas%20para%20emplearlos%20de%20manera%20sencilla%20como%20herramienta%20educativas.%20Despu%C3%A9s%20de%20todo,%20es%20para%20lo%20que%20los%20necesitan%20los%20museos,%20%C2%BFno?

b. Disefo y Organizacién de la plataforma Web del CEDIA, como soporte de la informacién.
c. Disefo y Organizacién del fichaje perteneciente a cada escultura.

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

Fig. 4 y 5. QR de estudio disefiado para la Fundacién Urunday. Ejemplos de QR aplicables a telefonia
movil, para una mejor aproximacion al mundo patrimonial.
Fuente: elaboracion propia.

Fig. 6. Ejemplo de QR de aplicacion Ludica en una estacion del Subte Linea D, ciudad de Buenos Aires.
Fuente: elaboracion propia.

2.4. Generaciéon de Modelos tridimensionales

Para comenzar la elaboracién propusimos:

a. Relevamiento y seleccion de las obras para usos didacticos, comunicativos y expositivos.
b. Generacién de modelos tridimensionales digitales y virtuales de las obras relevadas.

c. Impresién 3D de los modelos tridimensionales digitales generados con fines didacticos y
expositivos
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Creacion de réplicas en impresoras 3D

-~
Escaneo 3D

Repositorio online de archivos 3D accesibles

Manipulacion tangible de la réplica

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

Fig. 8 y 9. Etapa de relevamiento de obras.
Fuente: elaboracion propia.

58 5P, JUARLZ - CRACIHILMKAMP - Shetcds o 2015

¥BUAITTRYOl @G

T @
L2

H.ﬂ@i-‘\'@ﬂ\‘a
AN¢ I H WY&

-
Nk

ile®
Frew



Fig. 10, 11, 12 y 13. Secuencia de generacion de modelos digitales e impresion 3D.
Disefio, modelizacién e impresion 3D para el Trabajo de Campo Final, Catedra Estructuras 3, FAU, 2017.
Fuente: elaboracion propia.

Fig. 14, 15, 16 y 17. Cédigos QR combinados con Realidad Aumentada con fines educativos.
Produccién de suelos laminados desarrollados por la empresa EGGER para Fematec-Batec 2018, Buenos Aires.
Fuente: elaboracion propia.

CONCLUSIONES.

Si bien es un proceso en marcha, podemos decir que en primer lugar para los docentes y becarios
significa un desafio comenzar a incorporarse a este tipo de experiencia museistica; experiencia donde
se utiliza el codigo QR como recurso de apoyo didactico y complemento informativo aplicado a los
objetos mas significativos que se exhiben en el MusEUM, como también la implementacion de la
generacion de modelos tridimensionales digitales y virtuales; replicas fisicas de los objetos artisticos,
para uso didactico, comunicativo y expositivo, mediante impresién 3D de bajo costo.

Las TIC ofrecen una ayuda al aprendizaje 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 utilizacién de
cédigos QR (Quick Response en inglés, Respuesta Rapida en espafiol) como apoyo 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 tridimensionales.

Esto sin duda, plantea un cambio en cuanto a la funcién tradicional de los museos. Antes bastaba
que los museos ejerzan de manera acertada su funcién de conservacion del patrimonio a ellos
encomendado y de la divulgacion del conocimiento que de ello implica, sin embargo en la actualidad,
se les pide que esos contenidos expuestos se conviertan en una experiencia diferenciadora para todos
quienes lo visitan (Peralta Fajardo, 2015).

Finalmente, este tipo de intervenciones tecnoldgicas, enriquecen y estimulan considerablemente la
experiencia y el aprendizaje de los visitantes. Los invita a mirar al Museo desde otro lugar, le aporta al
visitante una nueva informacion que a simple vista no puede detectar con sus propios sentidos. Accede
a un volumen ilimitado de datos e imagenes. Lo posiciona en un rol protagénico en el cual puede
interactuar con el patrimonio desde una experiencia ludica y recreativa. El espectador modifica la
recepcion de la obra segun sus interacciones y supone su participacién en la misma.

A partir de ellos es que se penso en un nuevo espacio para el aprendizaje, donde el desarrollo de
practicas interactivas y comunicacionales integra a las Tic. Destinadas a involucrar al visitante con los
temas propuestos mediante practicas innovadoras que generan placer, gozo estético, descubrimiento
de nuevas formas para aprender y ensefiar; permiten el acceso a la informacién, la produccion de



conocimiento y la participacion de exhibiciones; como también interactuar con las redes del museo y
de los artistas o bien en las redes sociales (Russo, 2016)
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