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El proyecto EUreka3D: ¢ como abordar la digitalizacion 3D de

objetos precinematograficos?

Con motivo del Dia Mundial del Patrimonio Audiovisual, que se celebra el 27 de octubre desde su instauracion
por parte de la Unesco en 2005, el Consejo Internacional de Archivos impulsa diferentes actos con el fin
de promover la conservaciéon de la documentacién audiovisual para las futuras generaciones. En esta
Ultima edicion, entre las distintas actividades, cabe destacar el webinar titulado Una nueva dimension para
el patrimonio audiovisual: la digitalizacion 3D de objetos precinematograficos en el proyecto EUreka3D.
Cincuenta objetos precinematograficos y de los primeros afios del cine de la coleccién del Museo del Cine
de Girona fueron seleccionados para formar parte de la digitalizaciéon 3D de objetos del patrimonio cultural

realizada en el marco de esta experiencia europea.
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Las audiencias contemporaneas estan inmersas en un
mundo contemplativo donde la constante y omnipresente
presencia de imagenes nos permite mantenernos infor-
mados, aprender y disfrutar de experiencias que enrique-
cen nuestra existencia. Esta situacion, completamente
normalizada, resulta de un largo viaje histérico en el que
la creatividad humana, el desarrollo tecnolégico y la evo-
lucién social han convergido. La informacion diaria que
recibimos en casa a través de las noticias televisivas, las
peliculas y documentales en cines y plataformas de strea-
ming o la inmensa variedad de contenido audiovisual
compartido en redes sociales procede de esta evolucion.

Los archivos audiovisuales testimonian toda esta pro-
duccién, y las miles de imagenes e historias preserva-
das en diversos medios permiten construir una narrativa
sin precedentes sobre nuestro pasado. Sin embargo,
el patrimonio audiovisual no solo se explica a través de
imagenes; también es esencial comprender la historia
de los dispositivos que hicieron posible mostrar todo
este imaginario. Desde el siglo XVIII, los avances tec-
nolégicos para dar vida a las imagenes se convirtieron
en una constante; entender este fendmeno resulta clave
para estudiar la evolucién cultural y social que lo rodea.

Paralelamente a las linternas magicas, posiblemente
los dispositivos méas conocidos del siglo XIX, existié una

gran variedad de dispositivos con hombres tan diversos
y, a veces, peculiares como zo6tropos, zograscopios,
caleidoscopios, litofanias, fenaquistiscopios, cajas Opti-
cas, kinetoscopios, etc. Todos estos objetos, junto con
las imagenes y la documentacién derivadas de ellos,
constituyen una parte importante del patrimonio audio-
visual, esencial para comprender el periodo previo a la
invencién del cinematografo por los hermanos Lumiére
en 1895, un dispositivo que permiti6 la proyeccion de
imagenes fotograficas en movimiento. Esta tecnologia,
superior a sus predecesoras, marcoé el inicio de un len-
guaje visual universal tanto para la comunicacién como
para el entretenimiento y la creacion artistica. El pro-
greso hacia el cinematégrafo como logro cientifico dejo
un legado esencial para entender el impacto de las
imagenes fotograficas y sus derivados en la sociedad
contemporanea.

El valor de este patrimonio fue considerado en el pro-
yecto EUreka3D, cuyo objetivo principal es avanzar en
los esfuerzos de digitalizacion 3D, el acceso, el almace-
namiento y la difusién. Asi, la coleccién precinematogra-
fica del Museo del Cine de Girona se seleccioné para
formar parte de la digitalizaciéon 3D de objetos del patri-
monio cultural realizada en el marco de este proyecto
europeo. En concreto, se digitalizaron 50 objetos pre-
cinematograficos y de los primeros afios del cine, junto
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Proceso de digitalizaciéon 3D de la coleccion del Museo del Cine en Girona mediante fotogrametria, realizado por el CRDI | foto Proyecto EUreka3D/CRDI-
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con otros elementos importantes del patrimonio europeo,
como los objetos del sitio arqueolégico de Bibracte en
Francia, la Iglesia de la Santa Cruz y el barco de pesca
Lambousa en Chipre, o diversos objetos de la industria
tradicional del papel del Museo della Carta en Pescia.

Sin embargo, cabe sefialar que la inclusion de la digita-
lizacion 3D en el &mbito del patrimonio cultural es relati-
vamente nueva y, en el caso del patrimonio audiovisual,
las experiencias previas resultan escasas. En este sen-
tido, incluir los objetos precinematograficos del Museo
del Cine en un proyecto de esta naturaleza represent6
un desafio significativo, debido a la dificultad de digitali-
zar ciertos elementos y los complejos requisitos metodo-
I6gicos y tecnoldgicos que surgen en el proceso.

El proyecto EUreka3D abordé precisamente estos desa-
fios, logrando avances en la direccién correcta, lo que
permite acelerar la transformacién del patrimonio cultu-
ral. Las instituciones de archivos y patrimonio cultural
enfrentan el reto de lograr reproducciones digitales de

alta calidad que van més alla de la mera seleccién y apli-
cacion adecuada de tecnologia 3D. Esto requiere pro-
fesionales capacitados, una metodologia de trabajo, la
capacidad de analizar la complejidad de los objetos y cri-
terios para evaluar los resultados. También se enfrenta
la apuesta y el compromiso de hacer accesibles estos
materiales, lo que implica no solo disponer de objetos
bien documentados, sino también una infraestructura
especifica que cumpla con las necesidades de acceso,
seguridad, autenticidad y custodia.

Para comprender las complejidades de la digitalizacion
de objetos precinematogréficos, se necesita un estudio
detallado de los materiales que componen los objetos.
Se recomienda contar con un informe de conservacion
elaborado por un restaurador, que incluya informacion
detallada sobre los diversos componentes. Por ejem-
plo, para elementos de madera, es crucial describir el
color, la veta, la fibra, la textura y clasificar entre tipos
de madera conifera o frondosa. En el caso de los meta-
les, se debe identificar si son magnéticos, el tipo (hierro,
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acero, aleacion de cobre, etc.) y los acabados. Se debe
seguir un enfoque similar para el papel, cartdn, vidrio y
otros componentes. Este nivel de detalle permite antici-
par posibles dificultades durante la digitalizacion, espe-
cialmente considerando que los reflejos en metales y la
transparencia del vidrio son los principales desafios a
abordar.

Otros factores también afectan la calidad de la digitali-
zacion. Por ejemplo, algunos objetos precinematogréfi-
cos tienen partes moéviles que deben fijarse sin dafiar los
objetos. La digitalizacion 3D enriquece la experiencia de
los visitantes en linea, ofreciendo una vision completa de
los artefactos y sus fragiles mecanismos. Sin embargo,
es importante destacar que la reproduccién 3D no puede
representar los efectos visuales o resultados originales
de estos dispositivos, algo que queda fuera del alcance
de este proyecto.

En cuanto a los aspectos tecnolégicos y metodolégicos,
los objetos pueden digitalizarse utilizando técnicas foto-
gramétricas. Para construir un modelo 3D, se capturan
imagenes desde diversos angulos y posiciones, rotando
repetidamente el objeto para minimizar reflejos y deste-
llos. El proceso de digitalizacion de la coleccion preci-
nematografica (realizado por la empresa La Tempesta
Media a través de una licitacién del CRDI) se detalla en
el folleto final del proyecto, junto con otros casos de uso
relacionados con el patrimonio cultural.

Finalmente, se deben tener en cuenta la integracion de
tecnologias como XR vy la inteligencia artificial para reu-
tilizar los objetos 3D, con el objetivo de generar nuevas
narrativas en torno al patrimonio. Estas narrativas tie-
nen el potencial de ser tan impactantes e inspiradoras
para las audiencias contemporaneas como lo fueron los
espectaculos opticos del siglo XIX en su época.

Todos estos temas han sido abordados a fondo en el
proyecto EUreka3D, proporcionando soluciones concre-
tas y adaptadas para archivos e instituciones culturales
gue emprendan un proyecto de digitalizacion.
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