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Resumen: El presente articulo sintetiza la primera parte del proceso del proyecto en curso
craftmedia, el cual propone una estrategia de educacion artistica e intervencion tecnolo-
gica, desde la investigacion basada en las artes que propicie nuevas formas de producir,
comprender y experimentar la cerdmica artesanal: la cerdmica expandida considerando
como claves dentro del universo objetual: lo matérico, lo estético, lo digital y lo expe-
riencial. La propuesta conjuga el valor patrimonial con la potencialidad de las narrativas
transmediales desde las AR-VR (Augmented reality & virtual reality).
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Acercamiento y ceramica expandida

La artesania en ciertos contextos es asociada a las ideas de lo vernaculo, lo antiguo, e
incluso a una romanizacién desde la “vulnerabilidad” del artesano y la fragilidad de su
oficio, sin embargo, se constituye hoy en dia en una forma de creacién que ha prevalecido
desde la antigiiedad, y que ha tenido un influjo civilizador (Senett, 2018). No son pocos los
esfuerzos que se han hecho sobre la artesania para su reivindicacion tras los separatismos
dados en la revolucion industrial entre artesania, arte y diseflo, entre ellos se destacan los
estratégicos y de materiales que tienen una estrecha relacién con los aprendizajes propios
del diseno industrial (Guayabero, 2010). No resulta extrana esta comunicacion de saberes,
ya que navegan sobre las aguas de la materialidad y de lo objetual; sin embargo, en la so-
ciedad actual hiperconectada y asidua usuaria de tecnologias basadas en la internet, es po-
sible generar aportes en la experiencia del disfrute artesanal (y su consecuente divulgacién
y comercializacion) a través de la expansion del universo matérico, lo que en el presente
texto denominamos “la artesania expandida”

Al trabajar sobre la ceramica en concreto, dentro del vasto universo de la artesania, es
necesario partir desde su historia y su papel como testigo de la civilizacién humana, ya
que cada una de sus transformaciones técnicas y simbolicas ha respondido a una etapa
particular de la humanidad y su desarrollo tecnoldgico. Segtin Cooper (1999) los cambios
en el estilo, y tipo de ceramica se producen en respuesta a las demandas sociales, econé-
micas y técnicas de la sociedad, por lo cual, desde dicho plano, resultan un objeto no sélo
utilitario, bello y vigente sino también revelador desde las radiografias socioculturales y
patrimoniales.

¢Como es la ceramica contemporanea?

El torno, una de las herramientas mas utilizadas y conocidas en el proceso de la alfareria,
se invent6 sobre el afo 3.000 - 4.000 a.C. Actualmente las técnicas han evolucionado y
se han volcado hacia otro tipo de produccién cuyas variaciones se podrian analizar en
dos dareas: la estética y la técnica, esta primera asociada principalmente a lo visual y la
segunda, ligada a los procesos que llevan a la obtencion del objeto en si mismo. Desde
esta perspectiva técnica se podria mencionar “lo més arriesgado” que reposa en posibili-
dades como la impresion 3D, los procesos de mecanizado CNC, y en general aquello que
involucra el uso de las nuevas tecnologias de produccion industrial llevadas al campo de
la artesania (es posible de golpe pensar en términos como el de FabLab, por ejemplo). Con
todo y lo anterior, seria insuficiente delimitar a la cerdmica contemporanea en términos
de las herramientas de fabricacion, o asociarle al valor de transformacioén unicamente el
componente técnico.

Para hablar de ceramica contemporanea, o acercar la discusion a una de tantas posibilida-
des puestas sobre la mesa, se deberia primero contextualizar en torno a cudles son las ideas
de lo contemporaneo. Para Boris Groys la contemporaneidad del arte estaria dada por la
capacidad de “capturar y expresar la presencia del presente, de un modo que esta radical-
mente impoluto de tradiciones pasadas o de estrategias destinadas al éxito en el futuro”
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(Groys, 2013, 83), paralelo a ello segun Grassi, Tadeschi y Ciocchini (2020) esta caracte-
ristica del arte contemporaneo hace que cobre mayor importancia la “idea de un modo de
formar” por sobre el objeto formado, habiéndose convertido este tltimo, en “instrumento
accesorio” para la comprension de un nuevo modo de formar un proyecto poético.

Esta poética del objeto en lo contemporaneo hace que la cerdmica no solo pertenezca al
universo de los “objetos utilitarios” sino que constituya en si misma un lenguaje que po-
sibilita la expresion, la comprension y por qué no, el aprendizaje artistico. Es en si misma
idea y problema; medio y fin; como afirma Bourriaud en su estética relacional, la obra
de arte no se ubicaria como la conclusion del proceso creativo (un proceso finito para
contemplar), sino como un sitio de orientacion, un portal, un generador de actividades.
Desde este plano, la definicion de ceramica contemporanea desde la que parte la propues-
ta de investigacion se acoge a la metafora poética y a las implicaciones de la existencia del
objeto mds alla de su materia y su técnica.

La idea de la ceramica expandida

Acorde con lo establecido por Monge (2005) en el contexto social actual, en el cual habi-
tamos en una sociedad hiperconectada y denominada “era de la informacion” (Castells,
1997), la incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacién ha sido
fundamental para determinar y transformar el mundo en el que vivimos. Estas han abier-
to nuevos canales de comunicacion, de relacién; nuevas formas de acceder y procesar la
informacion y la cultura, ademds de romper las estructuras tradicionales con un tiempo y
espacio definidos e inamovibles, donde se asentaba toda relaciéon humana. Desde esta mi-
rada tecnoldgica hiper, multi y transmedial, las relaciones con los objetos han cambiado;
y las busquedas o motivaciones en el disfrute también han abierto nuevas alternativas en
las narrativas de lo material.

;Cual es el vinculo de la sociedad actual con el objeto artesanal?

Para establecer cudles son las relaciones entre las personas y los objetos artesanales, con-
viene identificar antes el contexto de dicha relacion con el objeto desde sus aspectos: esté-
ticos, formales, materiales, funcionales y simbolicos, ya que cada uno de ellos provee ha-
llazgos distintos y posibilidades por si mismo. Para la bsqueda de la ceramica expandida
a través de las nuevas tecnologias, se rema (en principio) desde las orillas de lo simbdlico
y lo funcional.

Desde lo simbdlico, el producto artesanal ha tenido valores intrinsecos como la del “hecho
amano’, “hecho con amor”, “elemento ritual” “objeto tradicional’, acepciones que aluden a
lo mencionado al inicio de este apartado, frente a las romantizaciones de la labor (algunas
verdaderas, no se pretende deslegitimarlas), y de paso, a una de las taras frente a la tec-
nificacion, ya que ha habido una fuerte reticencia a la implementacioén de tecnologias de
manufactura con el argumento de que el objeto “pierde su esencia’. De aqui, se puede lle-
var a la pregunta de ;qué es lo simbdlico? A varias vertientes, una de ellas, mencionada en
la conferencia de Ortega (2022) en el I Congreso Nacional de artesania, en la que se hace
evidente por voz de un artesano, que una de las dimensiones simbdlicas de los objetos que
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hace que adquieran una diferenciacion frente a las (llamadas por ¢l) imitaciones seriadas
en la historia de la pieza misma, la de su creador. En este plano, el de contar historias, la
transmedia es un potente apoyo, mediada por las nuevas tecnologias.

El storytelling o arte de contar historias no es algo nuevo, de hecho, ha sido ampliamente
utilizado por el mercadeo y la publicidad (especialmente en las tltimas décadas) para la
comercializacion y divulgacién de productos, servicios e ideas. Actualmente estas narrati-
vas se presentan ante la audiencia en maltiples plataformas, formatos y con diégesis para-
lelas que construyen universos completos y complejos, a esto se le denomina transmedia.
A través de esta (y de la hipertextualidad) se puede hacer una expansion de la historia del
objeto y su universo simbolico asociado a su creacion (se aclara, ya que en lo simbdlico
puede haber multiples significados y alusiones).

:Como se presentan las narrativas?

En consonancia con el habitar actual 4.0, una de las herramientas que favorecen estas
extensiones de informacion son las de la realidad virtual y la realidad aumentada. Esta
ultima como elemento principal, al presentarse como una tecnologia que facilita la imple-
mentacién de universos digitales en el mundo real, sin abstraer completamente a quien
consume este contenido. De este modo, la ceramica expandida yuxtapone lo tradicional,
lo contemporaneo y lo tecnolégico para aportar nuevas formas de acercarse, producir y
experimentar sobre el barro.

Propuestas de mediacion
La poética del barro, la materia y la transmutacion

Cooper (1999) referia en su historia de la ceramica que posiblemente el inicio de su uso
pudo ser en la orilla de un rio; la arcilla, con su placentera plasticidad atrajo a algtin nifio
curioso que convirtié ese trozo de barro en un hombre, un animal, o un objeto magico,
iniciando una tradicién de milenios. El mito y la magia, presentes en las civilizaciones,
también estd presente en el oficio alfarero, desde la concepcion de la forma, hasta el objeto
ya formado. Estas propuestas de mediacion / educacion en torno a la ceramica (expandida
0 1no) se basan en el aprovechamiento de sus cualidades plasticas y materiales, pero tam-
bién en su capacidad narrativa; y su objetivo persigue un aprendizaje artistico y a través
de ¢l una revaloracion del objeto y el oficio artesano. A continuacion, se mencionan tres
de las diez creadas, cada una se estructura a través de una obra de referencia, y un factor
artistico simbolico.

Lo sinuoso y lo sonoro
Leo Tavella, reconocido ceramista contemporaneo argentino, presenta en una de sus

obras la sinuosidad expresiva de la ceramica, el enigma y la abstracciéon de lo antropo-
morfo. En la imagen, se observan una serie de volumenes caracteristicos de sus piezas.
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Si bien es cierto, la formacion de artesanos ceramistas, alfareros, se centra primero en
la técnica, para una propuesta complementaria de acercamiento experiencial al barro,
se propone una actividad basada en la obra de Tavella y el paisaje sonoro. La actividad
de creacion se basa en la experimentacién con el material siguiendo una narracién (con
audifonos, de forma individual) con paisaje sonoro. En la narracién se hace la descrip-
cién de los pasos para realizar la pieza en un lenguaje metaférico que hace juego con la
ambientacién, y quien crea la pieza no debe observar las de los demds en caso de estar
en grupos. Al final se espera obtener objetos no anticipados que se complementan con la
experiencia auditiva. (Figura 1)

Textura interior

En la ceramica utilitaria actual, principalmente la utilizada para mesa y cocina, las super-
ficies exteriores son tradicionalmente lisas. Esto tiene propositos de higiene y ergonomia,
sin embargo, en términos del vinculo con la creacién, brinda una idea del “cémo debe
ser” y “cdmo no debe ser” una pieza, coartando la experimentacion con el material desde
un plano mas artistico. La obra de Esther Alzaibar recuerda justamente la riqueza de la
textura tactil y visual, de alli la premisa de la textura interior. Esta actividad busca generar
una cartografia interior en un espacio de introspeccion a través del carvado. El participan-
te debe hacer pequenas incisiones en una pieza ceramica tradicional (olla, botijo, vaso)
aun humeda; dichas incisiones seglin su forma o tamafo corresponderdan a momentos
significativos de su vida, de tal forma que al final se obtenga una textura como mapa de
sus memorias. (Figura 2)

oo Tesmmen oo SUe——— . c=o=0A ]

Figura 1. Obra sin titulo, Leo Tavella, referencia actividad, lo sinuoso y lo sonoro.
Figura 2. Pieza ceramica de Esther Alzdibar, referencia a la actividad textura interior.
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Historia orbital

La ceramica brinda posibilidades pictdricas que Picasso aprovecho e inmortalizo a través
de sus piezas. Este plato como obra de referencia muestra la relacion posible entre el di-
bujo, la pintura y el trabajo con el barro. La historia orbital, que es de hecho, la pieza que
vincula la fase de experimentacion material y la de la cerdmica expandida, busca explorar
estos objetos como soporte de creacion. La actividad consiste en realizar el dibujo de una
historia ciclica (como los praxinoscopios antiguos) y posteriormente llevarlos a una vida
expandida a través de la realidad aumentada. Los dibujos sobre la ceramica se realizan en
acuarela, para brindar un acabado concreto, y su expansion se realiza a través de edicion
digital en Photoshop. Para la expansion se utiliza Vuforia y Unity.

Figura 3. Pieza cerdmica
Colombe de la paix de Pablo
Ruiz Picasso, referencia a la
actividad Historia orbital.

Métodos de expansion

La realidad aumentada, aunque suena como un término novedoso, tiene su origen en
1957 de la mano del cinematdgrafo Morton Heilig, quien invento el sensorama, un artilu-
gio que proporcionaba imagenes, sonidos, olores, y movimiento al espectador, aunque en
aquel entonces no se utilizaba dicha expresion. En 1990 se utilizé por primera vez, desde
la voz de Thomas P. Caudell y Jaron Lainer entre 1989 y 1990. Haciendo este brevisimo
acercamiento al origen del término se intuye que una de las caracteristicas de estos siste-
mas fue el “afadir datos adicionales” a una experiencia.

Al dar un salto en el tiempo, hacia la incidencia (o mejor, el inicio del “boom”) de las AR -
VR en el arte llegamos al afio 2004, en el que se presenta el festival ArtFutura, referenciado
por multiples miembros del gremio del arte, periodistas, conocedores y no conocedores,
gracias al impulso mediatico que dio el uso del término “realidad aumentada” en una
exposicién.

Estas tecnologias, representan hoy un espacio creativo que vincula lo real con lo imagi-
nario, lo virtual con lo fisico, y fascinan cémo lo hacian los artilugios de antaiio, solo que
ahora con nuevas interfaces que alimentan la experiencia, como las Google Glasses, las
Oculus (Meta), o incluso nuestros propios méviles con sus potentes procesadores.
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“Mobile augmented reality (MAR) is a newly-emerging technology which co-
vers the real scene with virtual information by utilizing the mobile terminal
and thus enables users to have a better understanding for and interaction with
the real environment” (Peng, Zhai, 2017)

Para la expansion de las piezas ceramicas creadas en el proyecto, tanto las de participantes
de los talleres, como las de los artesanos de oficio se plantea el uso del software Unity con
la extensién Vuforia. Ambas facilitan la implementacion de marcadores de lectura con
imédgenes y simbolos, para poder observar a través del movil, elementos animados, ilus-
traciones, sonidos entre otro material adicional.

Cada una de estas intervenciones se plantea desde la narrativa que representa al artesa-
no y a la pieza, para asi generar el vinculo con quien esta disfrutando / experimentando
el objeto. Como parte de la estrategia transmedial, se determinan estructuras dialdgicas
paralelas en diferentes formatos: Sonido, video e imagen estatica y las narrativas se es-
tablecen en conjunto con el artesano. En el caso de los resultados de las actividades de
educacidn plastica, la narrativa la establecen los investigadores, como curadores y artistas
de las instalaciones finales.

En el trabajo de intervencion con el colectivo artesano se establece una ruta de creacidn,
que comprende las etapas:

1. Warm Up: Contextualizacién del diseiador frente a la labor e historia del artesano, y
paralelamente del artesano frente a las posibilidades medidticas y de integracion tecnold-
gica sobre las obras.

2. Creatorio: Espacio de creacién de las piezas (que cumplan con los requerimientos y
expectativas de ambas partes) y de concrecion de las narrativas y medios que serdn traba-
jados. Esto se realiza a partir de un método hibrido entre creacion experimental y matrices
de hipotesis de producto.

3. Mixing Lab: Union de ideas y prototipos para la concrecion de las experiencias ligadas a
los objetos. Aqui se realiza una puesta en comun frente a ideas, expectativas, impresiones,
prospectiva y avales de cara a lo realizado en el Creatorio.

4. Open Up: Entrega al publico de la experiencia y objeto cocreado, bien sea en galeria,
coleccion privada, instalacién o mercado comercial.

En la validacion de los procesos se evaluan variables como: la calidad de ideas visuales
producto de los ejercicios de experimentacién de los disefiadores que se involucran en las
acciones artisticas experimentales (mencionadas en la seccién de propuestas de media-
cién); la creacion de vinculos con el material y en consecuencia con la labor del artesano
y la comprension de la poética de la cerdmica, como experiencia estética; la ampliacién de
los imaginarios de creacion de los artesanos a través de las nuevas tecnologias; la resigni-
ficacion de los objetos y la técnica tras la co-creacion en el Creatorio; la recepcion de las
propuestas por el publico general.
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Metodologia de investigacion

Para el desarrollo de la propuesta se plantea la Investigacion educativa basada en las artes
ABER ya que es una metodologia en la que:

“Se propicia a través del arte, una actitud creativa para comprender
la educacion” Eisner y Barone (2006) en Mesias (2012)

Esta metodologia plantea una diferenciacion con otros esfuerzos ya realizados por diver-
sas entidades como la Fundacién Espaiola para la Innovacién de la Artesania, Artesanias
de Asturias, Centro de Artesania de Aragon, Artesanias de Colombia, Artesanias del Perd,
y muchas otras que trabajan directamente bajo la premisa de éxito del Design Thinking.
Si bien es cierto esta propuesta de investigacion no la desconoce, pretende incorporar otra
mirada a través de las metodologias artisticas. Ya que:

“Arts - based research y la investigacion cientifica tienen muchos puntos en
comun pues comparten la innovacion y la imaginacion creativa”. Susan McNiff
(2004) en Mesias (2012)

Yendo mas profundo en las posibilidades de este universo metodoldgico, se propone tra-
bajar de forma particular con la artistico-narrativa.

“la investigaciéon que se ocupa de todo tipo de fuentes que aportan informa-
cion de tipo personal y que sirven para documentar una vida, un aconteci-
miento o una situacion social (...) En él tienen cabida todos los enfoques y vias
de investigacion cuya principal fuente de datos se extrae de biografias, material
personal o fuentes orales, que dan sentido, explican o contestan preguntas vi-
tales actuales, pasadas o futuras, a partir de las elaboraciones o posibles argu-
mentos con los que se cuentan experiencias de vida o historias de vida desde la
perspectiva de quien las narra (Bolivar y Domingo, 2006)”.

Al utilizar este enfoque no se esta desconociendo el pensamiento integrador que estructu-
ra el disefio, pero si marca una pauta que alude a lo emocional, narrativo, performativo y
experiencial de los procesos artisticos.

Como estructura clave para la realizacion del proyecto se plantea:

1. Primer contacto: Levantamiento de informacion bibliografica, triangulacion de
informacidn.

2. Inmersion visual: Cartografias, atlas visual. Warburg (1924)

3. Una excusa para crear: Estructuracion de estudio de caso de co-creacion. Brown (2008)
4. Al taller!: Aplicacién del método (Método de expansion)

5. Venga le muestro: Muestra y resultados finales

6. Volvamos a crear: Analisis de resultados e iteracion. Brown (2008)
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Conclusiones

La incorporacion de las tecnologias emergentes de realidad virtual y aumentada hace par-
te y es coherente con las ideas de la cerdmica como testigo de la evolucién tecnoldgica,
industrial y social de la humanidad. Asi como plantea unos escenarios interesantes y pro-
metedores de cara a las intervenciones de disefio “no invasivas” en los oficios artesanales,
aunque provea un espacio de innovacién y prospectiva econdémica para estos.

El planteamiento de un taller de ensefianza de los procesos de realidad aumentada y vir-
tual para artesanos no es descabellado, sin embargo, no se prioriza en la propuesta dado
que son tecnologias con una curva de aprendizaje pronunciada, lo que haria que el arte-
sano tuviese que dedicar mayor tiempo del esperado en estos procesos. Esto desde una
mirada realista, no es atractivo para quienes se sustentan completamente de su oficio. Este
planteamiento pedagdgico para que sea mas corto, sencillo y pragmatico el proceso de
aprendizaje, hace parte de la prospectiva del proyecto, por lo pronto el disefiador es quien
se encarga de estos procesos, mientras que el artesano se involucra desde la participacion
en la construccion de los otros materiales, incluyendo las estructuras narrativas y de ob-
jetivos de comunicacidn.

Resulta importante la mediacién con los disefiadores de cara a las técnicas artesanales ya
que esto diferencia la propuesta respecto a las intervenciones tradicionales. El contacto
con la materia brinda otras perspectivas y un sentido de apropiacién y proteccién que
favorece la comunicacién disefiador - artesano.

Es posible migrar estos escenarios a la virtualizacion total, sin embargo, hace parte de la
prospectiva, pues es necesario plantear rutas de intervencion y digitalizacién en las que
prevalezca la apropiacidn, sin desdibujar el patrimonio. Es decir, que no se convierta en
un juego efectista que pueda tener un efecto negativo en la artesania, contrario a lo que
se busca.
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Craftmedia: Mediation and co-creation strategy between digital designers and artisans
through the design of transmedia product experiences

Abstract: This article summarizes the first part of the process of the ongoing project
“craftmedia’, which proposes a strategy of artistic education and technological intervention,
from research based on the arts that promotes new ways of producing, understanding
and experiencing handmade ceramics; considering as keys within the objectual universe:
the material, the aesthetic, the digital and the experiential. The proposal combines the
heritage value with the potential of transmedia narratives from AR-VR (Augmented
reality & virtual reality).

Through practices with this “expanded ceramics” (material hybridization - AR) as a central
point, the aim is to involve designers and artisans in artistic learning processes that nurture
their creative possibilities and favor contemporary visual universes. In the text, an approach
is made to the first phase that corresponds to the creation of learning and mediation
environments, which focus on the objectual resignification and the obtaining of a series of
collaborative pieces, as a cartography of the process.

Keywords: Ceramics - education - augmented reality - craftsmanship - transmedia
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Craftmedia: Uma estratégia de mediagido e co-criagao entre designers digitais e
artesdos através da concepgio de experiéncias de produtos transmedia

Resumo: Este artigo resume a primeira parte do processo do projecto em curso “craftmedia’,
que propde uma estratégia de educagio artistica e intervencdo tecnoldgica, a partir da
investigacao baseada nas artes que promove novas formas de produzir, compreender e
experimentar a cerdmica artesanal; considerando como elementos-chave dentro do
universo objectivo: o material, a estética, o digital e o experimental. A proposta combina
o valor patrimonial com o potencial das narrativas transmedia de AR-VR (Realidade
Aumentada & Realidade Virtual).

Através de préticas com esta “cerdmica expandida” (hibridagdo de materiais - AR) como
ponto central, o objectivo é envolver designers e artesios em processos de aprendizagem
artistica que alimentem as suas possibilidades criativas e favoregam os universos visuais
contemporéaneos. No texto, ¢ feita uma abordagem a primeira fase que corresponde a criagdo
de ambientes de aprendizagem e mediagdo, que se centram na resignificacido objectiva e na
obtencdo de uma série de pegas colaborativas, como uma cartografia do processo.

Palavras-chave: Ceramica - educagéo - realidade aumentada - artesanato - transmedia
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