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V I S T O:

 

El presente expediente por el cual el Prosecretario de Vinculación Social de esta Facultad,
solicita la aprobación del Proyecto MUVI 3D, para su acreditación en Compromiso Social
Estudiantil; y

 

CONSIDERANDO:

 

Que el Proyecto MUVI 3D busca acercar diferentes museos a la comunidad a través de la
digitalización de sus piezas y difundiéndolas a través de plataformas virtuales garantizando de
este modo la accesibilidad a toda comunidad;

 

Que las medidas sanitarias por COVID-19 han permitido un gran avance en la virtualización de
clases, procesos, actividades entre las que se encuentran los proyectos de Compromiso Social
Estudiantil (CSE);

 

Que la Facultad a través de la Prosecretaria de Vinculación Social viene incentivando a
miembros de la comunidad a la realización de este tipo de actividades;

 

Que la directora de dicho Proyecto es la Mgter. Lilyan del Valle Mansilla;

 

Que el Proyecto cumple con los requisitos de la Ordenanza 4-HCS-2016 y su reglamentación



Resolución 2-HCS-2017;

 

EL DECANO DE LA

FACULTAD DE CIENCIAS EXACTAS, FÍSICAS Y NATURALES

R E S U E L V E:

 

Art. 1º).- Aprobar el Proyecto MUVI 3D para su acreditación en Compromiso Social
Estudiantil, adjunto como ANEXO I de la presente Resolución.

 

Art. 2°).- Dese al Registro de Resoluciones, notifíquese, y gírense las presentes Actuaciones a la
Secretaría de Extensión a fin de comunicar a los interesados.-
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Se prevé vincular a diferentes museos de la Provincia de Córdoba. La cantidad de museos vinculados dependerá 
de las condiciones sanitarias y de las políticas de accesibilidad a las muestras para la digitalización de las mismas. 


 


RESUMEN 


 
MuVi3D está pensado como una propuesta innovadora para acercar los museos y sus riquezas a la sociedad en 


su conjunto mediante el acceso virtual a sus colecciones. Por lo tanto, el proyecto busca “virtualizar” el contenido 


de dichos museos mediante la toma fotográfica de sus muestras para poder lograr, mediante un procesamiento 


fotogramétrico, el modelado tridimensional de cada elemento. 


La generación de contenidos 3D virtuales asociados al patrimonio histórico-cultural de los museos tiene como 


principal objetivo la creación de una base de datos que forme parte del patrimonio virtual de la Universidad 


Nacional de Córdoba y por lo tanto de toda la sociedad. 


La estructura del proyecto se divide en tres etapas: 


 La primera es una etapa de interacción Estudiante-Sociedad, en la cual el conjunto de los inscriptos 


deberá participar de seminarios y charlas, presenciales o virtuales, dedicados a la difusión del proyecto 


y orientados a recibir opiniones y sugerencias sobre el contenido a virtualizar. Esta etapa no es exclusiva 


del inicio del proyecto, ya que, dichas actividades, se seguirán desarrollando a medida que el proyecto 


avance, mostrando los resultados parciales a la sociedad y recibiendo una retroalimentación continua. 


 La segunda etapa está enfocada en la adquisición, por parte de los alumnos, de sets de múltiples 


fotografías seriadas, de cada ejemplar disponible en el museo, mediante técnicas y dispositivos 


específicos de fotogrametría, siguiendo metodologías estandarizadas a los efectos de mantener 


homogeneidad en los resultados. Además, deberá recibir información específica del elemento a 


fotografiar a fin de crear una base de datos completa. 


 Durante la tercera etapa se generará el contenido 3D de interés mediante el procesamiento 


fotogramétrico. Es recomendable que cada estudiante participe de todas las etapas del proyecto, 


aunque, pueden optarán por asistir a la parte de adquisición de fotografías o por la parte de 


procesamiento fotogramétrico. 


Finalmente, se generará una base de datos con la información de cada muestra modelada y, mediante el uso de 


diferentes herramientas tecnológicas de información y comunicación, se acercará el patrimonio histórico- cultural, 


tanto al público en general como a especialistas en particular, logrando así la difusión global del patrimonio virtual 


de los Museos. 


 


ANTECEDENTES 


 
La generación de modelos tridimensionales es una herramienta muy extendida en el área de entretenimiento 


como, por ejemplo, en películas o videojuegos, así también, algunos sectores industriales hacen uso de modelos 


3D para el cálculo o dimensionamiento de estructuras o superficies. Otras actividades, como arquitectura o 


ingeniería, han sabido beneficiarse del avance tecnológico implementando el uso de diferentes y cada vez más 


potentes softwares de modelado tridimensional. 


Actualmente, debido a que muchos smartphones han mejorado notablemente la resolución de sus cámaras 


fotográficas, es posible contar con una buena herramienta para la toma de fotografías en buena resolución. 


Además, la sociedad actual tiende, cada vez más, a una mayor globalización, debido en parte, al mayor y mejor 


uso de las herramientas TIC´s. 


La digitalización y modelado de patrimonio histórico cultural ha aumentado en los últimos años, debido 


principalmente a los avances en la tecnología, a la disponibilidad de softwares y al incremento en la capacidad 


de procesamiento de los ordenadores. 


Como antecedente se puede citar el trabajo realizado por el Instituto Tecnológico de Óptica, Color e Imagen 







(AIDO), ubicado en Valencia, España: “Modelado 3D para la generación de patrimonio virtual” (2015), en el cual 


se analiza el potencial de las herramientas y aplicaciones informáticas para la generación de contenido de 


interés y el acercamiento del patrimonio histórico al público en general. 


Otros antecedentes prácticos son los catálogos 3D de diferentes museos, como por ejemplo las 1700 modelos 


fósiles y obras de arte del Museo Smithsoniano, 215 piezas del Museo Británico y cientos de otros modelos de 


diferentes museos, disponibles principalmente en Schetchfab bajo licencia CCO de Domino Público. 


A nivel local, en Argentina se han realizado diversos trabajos. El Modelado 3D de la Fortaleza Protectora 


Argentina, en la ciudad de Bahía Blanca, realizado como Proyecto Final en el Departamento de Ciencias e 


Ingeniería de la Computación de la Universidad Nacional del Sur, es un buen ejemplo del uso de la tecnología 


para la reconstrucción y virtualización de sitios históricos actualmente inaccesibles debido a su fragilidad y 


potencial destrucción por el simple hecho de su visita personal. El uso de estas herramientas para la virtualización 


de exposiciones o galerías de arte temporales, disponibles por un corto lapso de tiempo y a la cual no muchas 


personas pueden acceder por diferentes motivos, es un buen recurso. Por ejemplo, el Recorrido virtual por la 


muestra “Le French Design” en el Museo Nacional de Arte Decorativo (MNAD) 2018, se encuentra disponible en 


el sitio web del Ministerio de Cultura Argentina. 


 
Dentro del equipo Muvi3D, los Tutores Graduados han desarrollado experiencia en al área de la fotogrametría 


con drone desde la creación del start-up GEOLOGIK aerofotogrametría, el cual presta servicios de 


relevamientos topográficos de alta precisión. 


 


 


DESCRIPCIÓN DEL CONTEXTO SOCIAL 


 
Actualmente la Provincia de Córdoba cuenta con multiples museos dentro de su territorio. 


Si bien el acceso a la mayoría de estos es libre y gratuito o su precio es accesible, asistir de manera presencial 


es una actividad que no muchas personas pueden realizar, debido principalmente a que no viven en la ciudad 


de Córdoba. 


El creciente acceso a internet, la posibilidad de muchas familias de contar con una computadora y de las personas 


de poseer un smartphone con red 4G, sumado al desarrollo de nuevas y mejores herramientas de comunicación 


y los avances en la tecnología, brindan el escenario ideal para acercar, de manera innovadora, el patrimonio 


histórico, cultural y científico que se halla puertas adentro en los museos, y de este modo, ponerlo al alcance de 


cualquier persona en cualquier lugar del mundo. 


La pandemia de COVID-19 ha demostrado que aquellos institutos u organizaciones que fueron capaces de 


brindar soluciones a la comunicación continua de sus actividades durante los períodos de cuarentena y 


aislamiento social, han conservado e incluso han desarrollado aún más su alcance, pudiendo captar el interés 


de personas y sociedades en otras partes del planeta. 


 


 


DESCRIPCIÓN DESTINATARIOS DIRECTOS 


 
MuVi3D se caracteriza por ser un proyecto dirigido a la sociedad en su conjunto, estudiantes de primaria, 


secundaria, docentes de diferentes niveles educativos y público en general, que por medio de dispositivos de 


fácil acceso como teléfonos celulares, tablets, Smart TV,s o computadoras de bajos requerimientos, pueden 


convertirse en visitantes y usuarios conocedores y por tanto divulgadores, del patrimonio museístico de nuestra 


provincia, superando las barreras de la distancia geográfica, horarios y costos.







IDENTIFICACIÓN DE LA PROBLEMÁTICA 


 
La situación actual, en contexto de pandemia y aislamiento social, ha demostrado cuan necesario son los 


soportes informáticos y la conectividad digital para mantener funcionando las distintas actividades sociales. La 


implementación de nuevos métodos y formas virtuales de enseñanza se han desarrollado rápidamente durante 


el primer semestre de 2020, con el objetivo de hacer frente a la problemática del cierre de los establecimientos 


en los distintos niveles educativos. 


Sin embargo, aquellas instituciones cuya misión es la difusión de contenido educativo, cultural, histórico o 


científico, como museos y espacios artísticos, quedaron fuera del alcance para la totalidad de la sociedad. Si 


bien esta problemática no es producto, necesariamente, de la situación pandémica actual, ha quedado en 


evidencia la necesidad de revincular dichos espacios con la sociedad, haciendo uso de las herramientas 


tecnológicas e innovadoras actuales como son los modelados 3D a partir de fotografías. Logrando, de este 


modo, la difusión del contenido histórico, cultural y científico a escala global. Generando, además, nuevas redes 


de intercambio de conocimientos y experiencias con profesionales e instituciones de otras partes de la 


Argentina y del mundo. 


 


 


FUNDAMENTACIÓN Y ROL DE LA CONTRAPARTE 


 
Los museos son lugares que han evolucionado desde sus orígenes, han dejado de ser espacios fríos y cerrados 


donde se catalogan y guardan piezas de interés, para convertirse en espacios abiertos y estimulantes, en los 


que se potencia la curiosidad, se desarrolla la investigación, la educación y la transmisión de los conocimientos. 


Cumplen, además, un importante rol en la inclusión de todas las personas a través de la educación no formal, 


contribuyendo al desarrollo de la sociedad. 


Los Museos contienen un patrimonio histórico, cultural y científico invaluable. 


La virtualización 3D de su patrimonio o parte de este, contribuye a preservar digitalmente sus ejemplares y a la 


transmisión de conocimientos por medio de nuevas tecnologías, a través de nuevos canales de difusión. A la 


vez aporta a la formación de recursos humanos en el ámbito de la preservación del patrimonio histórico, 


científico y cultural mediante técnicas fotogramétricas. 


 


 


DESCRIPCIÓN GENERAL DE LA CONFORMACIÓN DEL EQUIPO 


 
El equipo MUVI3D está conformado por los integrantes de las Cátedras de Geomorfología, de Ambiente Físico; 


Geólogos y Especialistas en Ingeniería Ambiental. 


La fusión entre los conocimientos aportados por los docentes y Especialistas de la UNC con la probada 


experiencia de profesionales especializados en el registro y procesamiento de información fotogramétrica 


permitirá un valioso aporte a la formación de recursos humanos. Dirigidos a la preservación y divulgación digital, 


del patrimonio cultural, histórico y científico que se encuentra en los distintos museos. 


Durante el transcurso del proyecto, el Director, Codirector y Tutor Docente serán los encargados de la 


coordinación de estudiantes y la contraparte para el desarrollo de las actividades a realizarse en los espacios 


físicos de los museos, mientras que los Tutores Graduados serán los responsables de las capacitaciones y 


seguimientos de las actividades realizadas, atendiendo a cualquier consulta que pudiere surgir por parte de los 


estudiantes.







PERFIL DEL ESTUDIANTE 


 
Los estudiantes que opten por incorporarse al Proyecto MuVi3D deberán ser alumnos regulares de las carreras 


de Ciencias Geológicas, Ingeniería en Agrimensura , Ingeniería en Computación, Ciencias Biológicas y 


Profesorado en Cs. Biológicas (FCEFyN), Licenciatura en Ciencias de la Computación (FAMAF), Licenciatura en 


Geografía (FFyHH). Para todos los casos, deberán encontrarse cursando el segundo año de la carrera, o años 


superiores. 


Las actividades a desarrollar dentro de los museos, capacitaciones y toma de fotografías, se realizarán de lunes 


a viernes en un horario a acordar con la contraparte y a coordinar con los estudiantes interesados. 


 


 


ESPACIO DE FORMACIÓN / CAPACITACIÓN 


 
El equipo de trabajo será el responsable de la capacitación de los estudiantes para el cumplimiento de las 


actividades que se desarrollen dentro de los museos y para el posterior procesamiento fotogramétrico de los 


ejemplares. 


La utilización del espacio de los museos para capacitación tiene antecedentes durante el proyecto “El Museo de 


Paleontología como espacio educativo”, dirigido por el Dr. Adan Tauber. Por lo tanto, se aspira a que el lugar de 


reunión y transferencia de conocimientos sean los museos, coordinándose previamente con la contraparte a fin 


de llevar una agenda organizada. 


En caso de continuar las limitaciones a la presencialidad como consecuencia de la pandemia, las jornadas de 


capacitación se dictarán a través de plataformas virtuales y el acceso al museo, para la obtención de 


fotografías, será coordinada con la contraparte para atender a los protocolos establecidos, respetando las 


medidas de protección y distanciamiento. 


 


 


ESTRATEGIA DE SISTEMATIZACIÓN Y REGISTRO 


 
El procesamiento total de10 muestras desde la etapa 1 a la 3, demanda alrededor de 16,5 horas. Es 


recomendable que los estudiantes inscriptos en el Proyecto MuVi3D obtengan al menos 15 horas de crédito. 


Aquellos estudiantes que no puedan participar de todas las etapas, por diferentes situaciones, podrán participar 


de la etapa 2 o la 3, la participación del estudiante durante la primera etapa es obligatoria. 


Para el caso de que el estudiante esté interesado en formar parte de la segunda etapa, participando en la 


adquisición de 10 sets de fotografías, se le otorgará 4,5 horas y además 1,5 horas por la participación en la 


primera etapa, obteniendo finalmente 6 horas. 


Aquel estudiante que prefiera asistir en la tercera etapa, participando del procesamiento de 10 sets de 


fotografías, se les otorgará 10,5 horas y, además, 1,5 horas por la participación en la primera etapa, obteniendo 


finalmente 12 horas. 


 


 


RESULTADOS ESPERADOS 


 
Al finalizar el proyecto se espera: 


Completar en su totalidad la digitalización de las muestras solicitadas por los directores de los Museos y sus 


funcionarios responsables. 


Entregar los modelos en el formato más adecuado para su difusión y lograr que otros proyectos y/o actores







articulen a través de la generación y difusión de los modelos en la web y otros medios. 


Lograr una interacción dinámica del público en general con las colecciones que se vea reflejado como respuesta 


en su página web y que repercuta en la sociedad mediante los medios de difusión masivos. 


 


 


OBJETIVO GENERAL 


 
Establecer un vínculo entre los museos  y la sociedad, particularmente con aquellos sectores que no tienen 


acceso presencial a estos, mediante el conocimiento trasmitido por los estudiantes de nuestra casa y la 


interacción virtual de las colecciones, haciendo uso de las nuevas tecnologías informáticas de comunicación. 


 


 


OBJETIVOS ESPECIFICOS 


 


1 Estimular la curiosidad de la sociedad y generar en ella, el deseo de conocimiento del contenido de 


los museos. 


2 Permitir la transposición didáctica de los estudiantes a la sociedad a partir de la interacción virtual 


con las colecciones. 


3 Generar modelos digitales 3D interactivos de cada una de las piezas de las colecciones de los 


museos 


4 Facilitar a los museos el uso de los modelos 3D en su página web, para conformar una colección 


interactiva que reproduzca virtualmente las colecciones expuestas. 


5 Posibilitar la articulación de este proyecto de CSE con otros, que complementen y/o potencien la 


difusión del patrimonio mediante la confección de páginas web que utilicen estos recursos. 


 


 


METAS 


 


1.1 Captar la atención de la sociedad para dar a conocer el proyecto creando las redes necesarias para 


lograr la vinculación entre el estudiante y la sociedad. 


2.1 Otorgar a los estudiantes la capacitación necesaria, para actuar como transmisores del 


conocimiento adquirido en la UNC a la sociedad, mediante el uso de modelos digitales 3D. 


3.1 Entrenar al estudiante en el manejo de los dispositivos tecnológicos necesarios, una correcta 


interacción con personal y autoridades del museo, manipulación de muestras, toma de imágenes 


fotográficas, procesamiento fotogramétrico y generación de modelos 3D. 


4.1 Establecer una base de datos digitales de las muestras, que conste de información alfanumérica 


vinculada a los correspondientes objetos 3D modelados. 


4.2 Generar formatos de archivos que posean ágil transferencia y resultan compatibles con los medios 


de difusión más utilizados. 


5.1 Garantizar la disponibilidad y la libre distribución de los contenidos generados. 


5.2 Promover que otros proyectos, particularmente los de CSE y/o los propios museos incluyan en sus 


redes y web el material generado por el presente proyecto. 







ACTIVIDADES 


 
 


Período Ejecución Nombre Descripción 


1.1.1 04/2021 Difusión Realizar la difusión y 


retroalimentación del proyecto 


mediante redes sociales. 


2.1.1 05/2021 Capacitación Dictar clases virtuales y/o 


presenciales a los estudiantes, 


sobre las nuevas tecnologías 


digitales para transmitir con 


eficiencia los conceptos 


necesarios. 


3.1.1 05/2021 Capacitación y presentación Formación de los participantes 


mediante dictado de cursos 


virtuales o presenciales de las 


técnicas de manejo de 


dispositivos y herramientas 


necesarias para la toma de datos, 


en los cuales podrá participar la 


contraparte. 


Presentación y establecimiento de 


protocolos con los funcionarios y 


autoridades del museo. 


4.1.1 05/2021 Adquisición de datos Los participantes asistirán al 


museo, recabarán información 


relevante de cada ejemplar, 


montarán el equipo necesario y 


realizarán la toma de las 


imágenes fotogramétricas 


acordadas. 


4.2.1 05/2021 Procesamiento de datos Los participantes procesarán las 


imágenes fotogramétricas 


adquiridas, mediante software 


específicos dedicados a la 


generación de modelos 3D. 


5.1.1 06/2021 Selección y distribución Los inscriptos seleccionarán 


formatos de exportación 


compatibles y de libre distribución 


priorizando la agilidad en la 


transferencia de los mismos. 


Difundir su disponibilidad y 


mecanismos de distribución. 







 


5.2.1 06/2021 Comunicación y promoción Notificar a los museos, y área 


informática de la Facultad, sobre 


la disponibilidad del material 


generado, fomentar la 


participación en el proceso de 


renovación e innovación de sus 


páginas web, redes sociales y que 


los estudiantes compartan el 


museo virtual con su comunidad. 


 


 


INDICADORES 


 


1.1 Obtener y mantener una respuesta continua en las redes sociales del proyecto durante el desarrollo 


del mismo. 


2.1 Recibir numerosas solicitudes de los ejemplares virtuales 3D, generados en el CSE Muvi3D por 


parte de medios de difusión patrimonial, web master de, museos, universidades, cátedras, colegios, 


instituciones gubernamentales, y centros vecinales entre otros. 


3.1 Que cada alumno participe en la generación de al menos 10 escaneos 3D. 


4.1 Concretar un flujo de entrega permanente y regular de especímenes modelados a los museos. 


5.1 Obtener propuestas de otros proyectos CSE, o de museos, medios de difusión, cátedras, para 


articular o incorporarse al presente proyecto. 
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