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La pandemia de SarsCov2, sin embargo, posibilitó un aprendizaje significativo a través de una simple
pantalla; este hecho, definido por Ana García López como «innovación transversal», afectó a todos los ámbitos de
conocimiento, apostando, como consecuencia, por un modelo educativo híbrido en el que para crear o participar
de la cultura se necesitaba disponer tan solo de un dispositivo móvil o computadora básica. La digitalización
terminaría por cambiar, en gran medida, la manera en la que nos comunicábamos entre iguales y formábamos a
otras demás personas, consolidando el aprendizaje en línea cual alternativa útil y valiosa, complementaria respecto
a la presencialidad con la que se caracteriza la enseñanza tradicional.

Las humanidades también llevan bastante tiempo repensando sus tradicionales manieras de enseñar. La
digitalización de archivos y documentos, así como la construcción de infraestructura de datos para su consulta
online -repositorios-, ha revitalizado el discurso de las disciplinas académicas de Letras haciendo reflexionar a sus
profesionales sobre su propio saber, acelerado bajo el prisma de una tecnificación de la que es difícil escapar. La
sociedad del siglo XXI se enfrenta a conocimientos complejos que ya no pueden ser únicamente resueltos desde
las ingenierías; de ahí la necesidad de elaborar estrategias metodológicas y didácticas en connivencia con las
disciplinas STEAM -Science, Technology, Arts and Math- a las que, además, aluden con frecuencia las
recomendaciones de instituciones educativas internacionales. En este sentido, las nuevas dinámicas formativas
histórico-artísticas deben desplazar su atención hacia los algoritmos, la cultura digital y la tecnología computacional
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distintas universidades han pasado a la acción diseñando actividades formativas relacionadas
con la virtualización del patrimonio, apostando por esa nueva producción, representación y
reutilización del conocimiento humanístico; iniciativas que logran una mayor socialización de
los recursos, llamando la atención sobre el futuro de la profesión -siempre en constante
evolución-, así como generando, a su vez, situaciones pedagógicas en las que el propio
discente, participando de saberes básicos de su disciplina, los aplica con la intención de
contemporaneizar el método científico del que esta se vale para enfrentarse al artefacto
artístico. Además de promover la inquietud particular del alumnado hacia determinadas
cuestiones, de esta manera se favorecen también ciertas oportunidades de emprendimiento
profesional, disminuyendo a largo plazo la incertidumbre.
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Con el diseño de esta formación se busca:

Dar a conocer las posibilidades que la fotogrametría digital ofrece 
como herramienta de investigación aplicada al patrimonio cultural.

Señalar el modo en el que esta técnica puede dar solución a 
problemas relacionados con el registro, la conservación y la 
difusión de los bienes patrimoniales

Experimentar metodologías innovadoras complementarias, 
aplicables a la investigación histórico-artística tradicional.

Reflexionar sobre los cambios producidos en el ámbito cultural y 
como esta técnica puede ayudar a repensar los modos en los que 
trabajamos la historia del arte y el patrimonio. 
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El conocido aserto que José Ortega y Gasset escribió en su

Meditación de la técnica (1933) sirve de preámbulo contextual para
definir el proyecto TransUMA: «Es preciso estar alerta y salir del
propio oficio: otear bien el paisaje de la vida, que es siempre total.
La facultad suprema para vivir no la da ningún oficio ni ninguna
ciencia: es la sinopsis de todos los oficios y de todas las ciencias y
muchas otras cosas, además»
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Formación integral transdisciplinar

Plan de estudios de cada una de las formaciones
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Se trabajó concretamente con dos softwares -con free trial- y un tercero gratuito. El 
alumnado tuvo que realizar el proceso de captura de un objeto elegido, valorar el entorno, 

generar la nube de puntos en software -disperse point, dense point, mesh y texture de la pieza 
3D- y exportar este modelo, tras limpieza y postproceso, como un archivo *.obj (3D Object), 
para su utilización en repositorios. Finalmente, cada estudiante, consiguió generar su propio 

modelo 3D y publicarlo en Sketchfab. 
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Todos los discentes seleccionaron un objeto pequeño de su entorno y construyeron una caja de luz 
difusa casera para realizar el proceso de captura fotogramétrica. Una vez nos introdujimos en los módulos 

prácticos, diseñaron estrategias para obtener los mejores estereopares posibles: solapamiento de fotografías de 
un 60% a una distancia del 20% hacia la cámara -situada sobre trípode- y en modo «automático» para 
conseguir la nitidez que otorga el uso de la mayor profundidad de campo posible. Una vez planteada la 

estrategia de captura, se nos enviaba un archivo donde se podía observar a la perfección si la generación del 
modelo iba a ser o no exitoso. 

Una vez explicadas las particularidades de la 
fotogrametría como técnica a nivel teórico y práctico, 

así como evaluadas las diferentes capturas 
realizadas por cada inscrito, se procedía a mostrar, 
mediante video en streaming, el procedimiento de 
generación de nube de puntos, malla y textura con 
software fotogramétrico -Reality Capture, Agisoft 
Metashape y 3DZephyr-. Tras esta explicación, el 
alumnado comenzaba a trabajar en sus propios 

modelos, partiendo de lo aprendido en la sesión en 
línea conjunta, las diapositivas y los videotutoriales. 
Finalmente, tenían la opción de subirlo a Sketchfab, 

pero antes debían de aprender a realizar una 
memoria específica de proyecto «fotogramétrico-

patrimonial».  



DISCUSIÓN

13IV Congreso Internacional de Innovación Docente e Investigación en Educación Superior

Realizar una memoria específica de proyecto «fotogramétrico-patrimonial».  

Esta memoria debía dejar claro el fin del proyecto: 

1. Descripción del bien patrimonial que se va a virtualizar: datos técnicos y contextuales, lugar donde se 
encuentra, elementos que lo componen.

2. Descripción de la estrategia de captura: equipo disponible, accesibilidad, dificultades. 
3. Descripción del proceso de generación del modelo: workflow completo, en el que se incluye la selección 

final de capturas, la obtención de nubes de puntos, la malla correspondiente, la textura empleada y la 
exportación de archivos del modelo. 

4. Descripción del postproceso: limpieza del modelo, iluminación, añadidos (esto es necesario remarcarlo)
5. Reflexión sobre el proceso: resultado final, mejoras posibles, posibilidades de difusión. 

6. Relación de fuentes y estudios pertinentes: bagaje investigativo. 

En la última sesión de la Escuela de Verano los
alumnos/as reflexionaron sobre el contenido de sus
memorias a través de una sesión conjunta en las que todos
podían participar con cámara y micrófono. Esta acción
sirvió de guía para mejorar ciertos parámetros del trabajo
realizado y afianzar, precisamente, el concepto de
memoria patrimonial en estos términos para su correcta
difusión posterior.
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El alumnado pudo dejar sus propios comentarios al profesorado. Nos interesaba saber si el
historiador del arte valora que se le ofrezca una formación tan transdisciplinar como esta. Así, una fuerte
mayoría indicó que, aunque les cuesta familiarizarse con la interfaz de los programas, el curso estaba muy
bien diseñado para empezar y no perderse en el camino. Según otras opiniones, se trataba de una cantidad
de información abrumadora, puesto que, para muchos de ellos, esta técnica era una completa desconocida.

Todo el estudiantado que participó de esta Escuela de Verano y/o del curso introductorio nos dijo que
tenía la intención de utilizar estos conocimientos en sus investigaciones patrimoniales: dos de ellos se
encontraban realizando su tesis doctoral en ese momento y se inscribieron para poder aplicar lo aprendido
en ellas. Muchos otros, alumnado de grado y máster, han comenzado a proponer temáticas de TFG y TFM
que implican estas nuevas técnicas y procedimientos.

DISCUSIÓN

Incorporar el modelado tridimensional entre las competencias del currículo y aplicarlas a la investigación 
patrimonial a nivel profesional. 

Poder realizar reconstrucciones virtuales de obras de arte perdidas.
Posibilidad de digitalizar datos para trabajar sobre bienes patrimoniales concretos como, por ejemplo, 

comenta un inscrito, las fortificaciones caribeñas en 3D, pues está especializado en arquitectura militar. 
Ampliar formación e incorporar nuevas metodologías a la investigación del patrimonio relacionadas con el 

desarrollo tecnológico y la innovación. 
Completar conocimientos técnicos en el marco de las Humanidades Digitales.
Generar modelos tridimensionales de obras para completar tesis doctorales. 

Crear bases de datos virtuales para, por ejemplo, comenta una inscrita, el estudio de la moda en España e 
Hispanoamérica durante los siglos XVIII y así fomentar un mayor conocimiento en torno a esta expresión 

artística.
Ampliar esos horizontes que aún están limitados por la propia disciplina, creando espacios de diálogo con 

otras especialidades.
Incluir la fotogrametría en proyectos de restauración monumental.

Mejorar la accesibilidad de cierto patrimonio a aquellos que no pueden visitarlo. 
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TransUMA busca dar solución a estos problemas desde el ámbito universitario
redefiniendo fórmulas de acceso al conocimiento tecnocultural; y lo hace otorgando
formación práctica, didáctica y pedagógica basada en el manejo de tecnologías
computacionales 3D, así como familiarizando al alumnado de Historia del Arte con técnicas
y conceptos que les servirán para desarrollar herramientas y ofrecer soluciones a
cuestiones complejas relacionados con el propio artefacto artístico o patrimonial en el siglo
XXI.

Innovar, experimentar e investigar el artefacto artístico haciendo un correcto 
uso de las tecnologías computacionales se vuelve un desafío para los humanistas. 
Sin embargo, la formación transdisciplinar del historiador del arte puede posibilitar 

nuevas relaciones con la obra, mejorar resultados y optimizar la experiencia frente a 
los esquemas conceptuales tradicionales de contenido. 
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