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Palabras Clave Resumen
Interaccion Las sinergias que surgen entre el barro, el material mas primigenio, con los materiales que definen el arte de
Arte los nuevos medios, crean inéditos espacios de experimentacién en las artes visuales abriéndose un nuevo
Realidad aumentada campo de actuacién y de investigacion. Constatamos el didlogo entre disciplinas como una de las cualidades
Cerdmica mas rotundas del arte de nuestra época. Dentro de este marco, la obra artistica tinajAR representa la conexion
Realidad virtual entre el material cerdamico con la tecnologia de realidad aumentada, creando una relacidn entre lenguajes con
Alfareria los que generamos una produccién artistica.
Presentamos tinajAR como una obra interactiva, basada en fundamentos estéticos y en acciones
comunicativas, a lo que se suma una trayectoria expositiva que la avala. Asimismo, planteamos en este ensayo,
un andlisis de las valoraciones recibidas por el auditorio en la pasada exposicion realizada en la Escuela de Arte
de Sevilla, para una futura implementacion en el desarrollo de una préxima version tinajAR 2.0.
Keywords Abstract
Interaction The synergies that arise between clay, the most primitive material, with the materials that define the art of the
Art new media, create unprecedented spaces for experimentation in the visual arts, opening up a new field of action
Augmented reality and research. We note the dialogue between disciplines as one of the most resounding qualities of the art of our
Ceramics time. Within this framework, the tinajAR artwork represents the connection between ceramic material and
Virtual reality augmented reality technology, creating a relationship between languages with which we generate artistic
Pottery production.
We present tinajAR as an interactive work, based on aesthetic foundations and communicative actions, to which
is added an exhibition trajectory that supports it. We also propose in this essay, an analysis of the evaluations
received by the audience in the last exhibition held at the Seville Art School, for a future implementation in the
development of an upcoming tinajAR 2.0 version.
1. Introduccién Reconocemos el campo del arte como uno de los mas

fructiferos en cuanto al tratamiento de la Realidad Aumentada
(RA), por lo que podemos afirmar, que las posibilidades que
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encontramos cuando realizamos proyectos con dicha
tecnologia son multiples y que algunas de ellas estan atn por
descubrir dentro del dmbito artistico-cultural (Ruiz, 2013).
Presentamos en este articulo la obra tinajAR, como una nueva
forma de expresion y de creacion dentro del dmbito del arte;
una pieza que reinterpreta el legado de un pueblo alfarero y
pone en valor su cultura ceramica. Obra artistica inspirada en
el saber antiguo del artesano y en la que se aplican las
propiedades de la RA como mecanismo para conectar con un
publico acostumbrado a la fisicidad de la ceramica y la
alfareria.

En la crénica del siglo XXI reconocemos numerosas
plataformas con sistemas de realidad virtual (RV), que
intentan emular la alfareria, proporcionando al usuario un
sistema de esculpido similar al de la arcilla real como uno de
los objetivos mas desafiantes del modelado interactivo.
Aplicaciones interactivas en tiempo real en las que el usuario
puede deformar, agregar y eliminar material libremente, sin
restricciones geométricas en el volumen modelado (Cani,
2006). Desde otra perspectiva, la industria cerdmica destina
muchos de sus beneficios a sistemas tecnolégicos de RV y RA,
ejemplos como dispositivos de marketing, simuladores de
pavimento, herramientas de disefio, ambientes 360° o
showrooms virtuales; todos ellos para promocionar, publicitar
y disefar espacios. Distinguir en este sector, el proyecto
europeo CERAREApp, aplicaciéon desarrollada por un equipo
multidisciplinar formado por: actores de voz, curadores,
traductores, narradores, informaticos y artistas’. Dicha
aplicacion esta planteada para convertirse en una plataforma
en linea disefada especificamente para apoyar los productos
cerdmicos y acompafarlos con narraciones virtuales. Una
plataforma que pretende ofrecer a los ceramistas la
oportunidad de mejorar sus productos afadiendo
informacién con tecnologia RA, comunicando historias detras
de cada recipiente. Narraciones que contribuyan a ampliar el
ambito de la cultura que rodea al mundo de la ceramica, tanto
industrial como la ceramica de autor, contribuir con esta
herramienta a que los ceramistas estrenen sus producciones
virtuales en los mercados internacionales.

Por todo ello, podemos considerar que la aportacién de la
obra tinajAR a este escenario de RA y cultura ceramica, es la
contribucion de vincular la alfareria virtual y la tecnologia de
RA orientando esta union hacia el campo de las bellas artes,
como creacion actual. Ademds, la interpretacién que
desarrolla en sus contenidos tridimensionales de los objetos
de barro, sumado a la utilizacién de las posibilidades que las
tecnologias de RA convierten esta pieza en un disefo
emergente e innovador.

Inspirada en la instalacion en la que aparece un jarrén virtual
de ceramica china, denominada ;jCuidado! jFragil! (Boj, 2006)
creada por los artistas Clara Boj y Diego Diaz, obra en la que
ponen a la mano del espectador una interfaz para que éste
juegue un papel importante dentro de la instalacion. Para
conseguir este objetivo, tinajAR se fundamenta en el
paradigma del espejo (Portalés, 2016) como estrategia para
concentrar la interaccién del usuario y crear una experiencia
inmersiva, lo que se denomina la metéfora del espejo magico,

' http://www.cerare.eu/en-us/
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utilizada en esta ocasion para que los elementos virtuales se
visualicen juntamente con la imagen del espectador,
proporcionando una mayor sensaciéon de presencia. En la
imagen de la Figura 7se muestra tinajAR, en el ensayo que se
realizé en la Sala del Visionarium del IRTIC (Instituto de
Robdtica y Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones), antes de trasladar la aplicacion al norte de
la peninsula.

Figura 1. Demostracion de tinajAR realizada en el IRTIC, en el Campus
de Burjassot de la Universidad de Valencia.

2. tinajAR

La aplicacién tinajAR se desarrollé en el afo 2016, fue
planificada formando parte de la programacion de una feria
de alfareria y ceramica, como una nueva forma de interactuar
con el barro en la que los protagonistas fueran los visitantes y
los contenidos alfareros virtuales.

Reflexionando sobre cudl es el lugar que ocupa hoy en dia la
cerdmica y la alfareria, verificamos que ambas se ubican en
estos momentos abriendo caminos con discursos formales
propios de las disciplinas artisticas (Leyun, 2017). Es habitual
encontrarnos la figura del artista / artesano / disefiador
encarnado en una Unica persona, nombres propios de
cantareros, olleros, botijeros, alfareros contemporaneos y
artistas, como Naharro, Fajardo, Olarte, Torero o Corzana. A lo
largo de décadas, estas familias de artesanos han torneado los
cantaros, cuencos, tinajas, tiestos, caracoleras,

recipientes de uso diario que modelan en alfares, industrias
ceramicas y talleres de la comarca y que en la actualidad
siguen en activo. La obra tinajAR inspirada en estos legados
alfareros, se sustenta en la tecnologia de RA (Martinez, 2018),
que genera espacios en los que se combina el mundo real y el
mundo virtual. Para crear esta experiencia interactiva se ha
empleado una computadora portétil, que aloja la aplicacién
RA y donde se almacenan los modelos virtuales; una pantalla
de proyeccion blanca de 2 x 1,5 mts., un proyector de alcance
ultracorto de proyeccién frontal y una pequefia cémara
conectada al ordenador portatil, necesaria para capturar la
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imagen especular que necesita ser aumentada. Como se
muestra en el esquema de la Figura 2.
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Figura 2. Esquema del sistema de tinajAR.

2.1 Descripcion del sistema

La aplicacion de RA se desarrollé en el grupo de investigacion
ARTEC de la Universidad de Valencia: un equipo
multidisciplinar especializado en graficos tridimensionales en
tiempo real, simuladores de formacion y aprendizaje con
tecnologias de realidad virtual y realidad aumentada. El
proyecto fue desarrollado por ingenieras informaticas y
licenciadas en bellas artes, que consiguieron elaborar una
obra artistica con RA y que se adaptara a los visitantes de la
feria, acostumbrados a la materialidad del barro. Para
conseguir estos objetivos, se diseié una experiencia atractiva
e intuitiva, a partir de una interfaz de usuario accesible y
proxima, acercando los contenidos virtuales a un publico no
docto en el tema.

Para cumplir con los conceptos antes mencionados, la
aplicacién tinajAR cuenta con tecnologia de realidad
aumentada multiusuario (RAM), sistema en el que los usuarios
pueden verse a si mismos en una perspectiva similar a un
espejo. En este proyecto, la imagen del espejo se aumenta
con los contenidos cerdmicos 3D, por medio de marcadores
RA (AR markers) que se utilizan como bandejas sobre las
cuales se visualizan los cantaros y las tinajas de la alfareria
local, cuando son reconocidos por el sistema de software,
como aparece en la Figura 3.
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Figura 3. tinafAR en el Calado de San Gregorio espacio patrimonial
del siglo XV, ciudad de Logrorio en La Rioja.

Es decir, prevaleci6 en nuestra tactica de interaccion el
paradigma del espejo beneficidndose la aplicacién de las
caracteristicas que posee la tecnologia de RAM, como
estrategia para concentrar la interaccidon del usuario y crear
una experiencia aumentada. El uso de un RAM, también
estuvo motivado por la sencillez del montaje y la orientacién
a experiencias compartidas de este paradigma, a diferencia de
otras soluciones que estdn menos orientadas a grupos;
tinajAR consigui6 atraer a familias, amigos, conjuntos de
personas que activaban al mismo tiempo la aplicacion y la
comentaban entre ellos, como se observa en la imagen de la
Figura 4. grupos de familias y amigos interactuando con
tinajAR en el afio 2016 en la localidad de Navarrete.

Figura 4. Calado del Conde en N.A.C.E. Feria Nacional de Alfareria y
Cerdmica en la poblacion de Navarrete, La Rioja.

La obra artistica tinajAR, se proyectd para su exhibiciéon en
interiores y proporcionar un espejo de RAM. Se empled la
plataforma de desarrollo Unity, para crear la aplicacién de RA
y vincular los catorce marcadores de RA, con los catorce
modelos virtuales, asociados cada uno de ellos con: avatares,
animaciones, efectos especiales, sonidos y musica.

42



INTERA_CION

Las marcas de RA fueron impresas en formato de 30 X 30 cms.
en un pléstico sélido con blancos y negros muy contrastados
para que pudieran ser reconocidas por el sistema, a pesar de
las bajas condiciones luminicas. Este ambiente sombrio
favorecié la obtencién de una atmdsfera enigmatica en el
espacio expositivo, asi como de una experiencia mas intima.

3. Exposicion y evaluacion

3.1 Recorrido expositivo tinajAR

tinajAR fue expuesto en el afo 2016 en dos espacios
patrimoniales vinculados al vino llamados calados, en El
Calado del Conde en Navarrete y en el Calado de San Gregorio
en Logrono, ambos situados en la provincia de La Rioja. Entre
las dos exhibiciones recibieron en total a 1.800 personas, en
un rango de edad entre 8 y 72 aflos. En ambas exposiciones el
publico (a continuacion de interactuar), participd en un
cuestionario que mide la escala de usabilidad del sistema
(SUS), para cuantificar la accesibilidad y usabilidad de la
aplicacion. Los resultados se publicaron en el articulo: tinajAR:
An edutainment augmented reality mirror for the
dissemination and reinterpretation of culture heritage
(Martinez, 2018).

Posteriormente, tinajAR gracias a que posee una logistica
portable, se trasladé a Valencia, a la EXPOCIENCIA en el

Parc Cientific (PCUV) de la Universitat de Valencia, durante las
jornadas de puertas abiertas en las que los grupos de
investigacion del parque cientifico exponen contenidos de
sus descubrimientos, con caracter divulgativo y accesible a un
publico no especializado. Se present6é tinajAR en dos
ocasiones durante las jornadas del aflo 2018 como se muestra
en la imagen de la Figura 5.y en el afo 2019. El sistema se
instal6 en una sala multiusos utilizando la pantalla de
retroproyeccion que disponia el IRTIC.

Figura 5. EXPOCIENCIA Parc Cientific (PCUV) Campus Bujrassot,
Universidad de Valencia 2018.

En el afio 2020, se presentd la obra tinajAR, a la convocatoria
del FICC, Festival Internacional de Cultura Ceramica, que se
celebra en Colombia desde el afio 2016, dentro de la categoria
de Intervencidn Artistica (IA). El trabajo fue evaluado y
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aprobado para recibir difusién por medio del FICC, y participar
en el Numero 3 de la revista con caracter divulgativo Cu/tura
Cerdmica, publicacién online, que dirige Mayra Lucia Carrillo,
quien valoré positivamente junto a un equipo de expertos la
aplicacion, “dadas sus caracteristicas e interesantes aportes
que hace tanto al reconocimiento de la alfareria del lugar,
como a las interacciones tecnologia-cultura ceramica.”

3.2. Escuela de Arte Sevilla

El pasado 29 de noviembre, presentamos en la Escuela de Arte
de Sevilla, la conferencia titulada La cerdmica en el arte
contemporadneo, a la que asistieron alrededor de cincuenta
personas: alumnas y alumnos de dicha escuela, profesores y
artistas, todos ellos especializados y vinculados al campo de la
cerdmica en el arte actual. A continuacion de la
conferencia y como una actividad paralela, presentamos
tinajAR, solicitando a un voluntario/a del publico que activara
la tecnologia de RA con los marcadores y de este modo
pudiera compartirse en la gran pantalla de proyeccién, en el
salon de actos de la Escuela, tanto la interaccién como el
disefio de los contenidos 3D.

A continuacion, planteamos una pregunta a la audiencia: ;De
qué manera mejorarian la aplicacion tinajAR? Las respuestas a
esta cuestion fueron el resultado de un debate que se
desarrolld, entre una audiencia especializada en contenidos
artisticos — culturales, por lo que consideramos que debiamos
anotar y después analizar las soluciones recogidas.

A continuacion, exponemos la lista de las proposiciones
anotadas:

- De los catorce contenidos virtuales que contiene la
aplicacion, siete de ellos estan basados en el
entorno logistico de la alfareria, estos siete modelos
3D reinterpretan tipos de hornos, y de tornos
antiguos y modernos. El auditorio con una opinién
consensuada propuso centrar todos los contenidos
virtuales de la aplicacion en los recipientes de arcilla,
tinajas, cantaros, ollas, caracoleras, tiestos, etc.
obviando la maquinaria que rodea a la creacién de
las vasijas, poniendo asi en valor tanto los cantaros,
como los nombres propios de alfareros que siguen
manteniendo la tradicién, a pesar de los cambios
que se han producido en la economia mundial con
respecto a la artesania.

- Enla mayoria de los casos, la simbologia en 2D que
se disend en colores blancos y negros y se imprimié
para que apareciera en los catorce marcadores de
RA, no estaba relacionada directamente con el
contenido alfarero al que representaba. La
audiencia propuso que se disefiasen cada uno de los
simbolos para los markers RA, de forma que
pudieran relacionarse de manera facil y rapida con
el modelo 3d al que representan. Que prevalezca
una temética uniforme en toda la simbologia.

- Asimismo, los asistentes plantearon un disefio 2D
mas completo para los marcadores RA. Propusieron
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que, para completar la parte inactiva del marcador
RA, apareciera informacion escrita a modo de ficha
donde se explicaran los datos técnicos del
recipiente, asi como los del alfarero que los ha
torneado. Referencias que aporten informacién de
cada uno de los cantaros, tinajas, recipientes
modelados en tres dimensiones, como materiales
con los que se han creado cada uno de ellos, la
temperatura de coccion que necesita el horno, o
qué alfareros siguen torneando en Espana.

- De la misma manera, sugirieron que se revisaran
cada conjunto de contenidos 3D, para unificarlos en
una linea temética y asi, tanto sonidos, animaciones,
efectos especiales o avatares
animados, se correspondan con la esencia del
cantaro 3D con el que se integran.

- Parafinalizar y como sugerencia para desarrollar un
trabajo futuro, plantearon la creacion de un
muestrario con los marcadores de RV. Un repertorio
de cartas de RA con las que se crearia una coleccion
de alfareria de la peninsula, ampliando asi la version
atinajAR 2.0

A partir de estas anotaciones, se ha realizado una revisién y
sintesis de las mismas, que se muestran de una manera

esquematica en la siguiente 7abla 1.

Contenidos virtuales

Alfareros
Modelos Interfaz 2D Sonidos/ Efectos
3D Musica especiales
Toho Cantaro no Forma cantaro sonidos de agua interior
Naharro avatar agua
Olarte Tinaja Forma tinaja sonidos espectador
interiortinaja  jnterior tinaja
Corzana Olla Forma olla sonidos champifiones
comida hirviendo
hirviendo
Fajardo Caracolera Forma sonidos caracoles
caracolera caracoles movimiento

Tabla 1: Propuestas de futuras mejoras en los contenidos virtuales de
la aplicacion tinajAR 2.0

La Tabla 7 esquematiza cuatro de los catorce contenidos de la
aplicacién tinajAR. Estd dividida en cinco columnas de: los
nombres propios de los alfareros en activo en la localidad de
Navarrete; los modelos y avatares 3D animados; los disefios
que aparecen en la interfaz 2D de los marcadores RA; los
sonidos y la musica asignados con la plataforma Unity en cada
contenido 3D; y los efectos especiales, que acompafan a cada
uno de los modelos tridimensionales.

Si examinamos cada uno de los contenidos virtuales, para
adaptarlos a las propuestas sugeridas por el auditorio,
deberiamos realizar estas modificaciones para:
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- El alfarero Tofio Naharro, corresponde mantener el modelo
del cantaro 3D y retirar el avatar-alfarero riggeado y animado,
colocado del revés como si hubiera caido dentro de la vasija;
retirar la letra japonesa impresa en la marca RA para utilizar la
forma o el contorno en 2D de dicho céntaro; retirar la musica
ludico y festiva para adaptar sonidos mas vinculados a la
funcionalidad del recipiente como portador y medidor de
agua.

- El alfarero Olarte, corresponde mantener el modelo de la
tinaja 3D, pero si modificar su tamafio, escalando la tinaja de
gran formato a medidas reales para que el espectador pueda
aparecer dentro de la misma; retirar el icono con forma de
montafa impreso en la marca RA para utilizar la forma, el
contorno en 2D de dicho recipiente; mantener el sonido de
oquedad.

- El alfarero Corzana, corresponde mantener el contenido de
la olla 3D, como aparece en la Figura 5. en el proceso de
modelado y texturizado de la misma, asi como los
champifiones 3D con movimiento que aparecen en el interior;
retirar la simbologia de fuegos artificiales impresa en la marca
RA para utilizar la forma, el contorno en 2D de la olla;
mantener el sonido de ebullicién de comiday la animacion del
humo que sale de la olla.

Figura 5. Proceso de modelado y texturizado 3D, de la olla del
alfarero Corzana.

- El alfarero Fajardo, corresponde mantener el contenido de
la caracolera, tinaja que aparece en laimagen de la Figura 6en
el proceso de modelado en tres dimensiones, y los caracoles
3D con movimiento que aparecen por fuera; retirar el icono
del pdjaro que aparece impreso en la marca AR para utilizar la
forma, el contorno en 2D de la caracolera que se sigue
utilizando hoy en dia; retirar los efectos especiales de sonidos
laser y luces leds para aplicar un sonido mas sutil.
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Figura 6. Proceso de modelado y texturizado 3D, de la olla del
alfarero Fajardo.

4. Discusion

Contemplamos que la contribucién que el publico
especializado requeria se centraba en la definicién de una
temdtica de conexion y unificacion de contenidos. En general,
si reflexionamos sobre sus propuestas, todas ellas conllevan a
la uniformidad de los elementos que representan a cada uno
de los alfareros. De tal modo que, los modelos 3D, el disefio
del marcador RA, los sonidos, lamusica y los efectos especiales
de cada grupo tuviera una conexién concreta y vinculante
entre ellos, que definiera a cada alfarero tematicamente.

Por un lado, las propuestas dictadas, resultan interesantes
como un nuevo método para registrar y profundizar en los
conocimientos que engloban cada uno de los recipientes: su
historia, sufuncionalidad en el paso del tiempo, los alfares que
siguen torneando cada uno de los cantaros, particularidades
que los definen o que han hecho que perduren en el tiempo.
Consideramos que ahondar en el saber y en la cultura
inmaterial, que se transmite entre linajes de artesanos podria
suponer un progreso en la obra tinajAR, sumando cualidades
a los contenidos que en la actualidad estdn compuestos por
una combinacion de conceptos dispares.

Por otra parte, estudiaremos sopesar si uniformando
tematicamente los elementos 3D, marcas 2D, musica, sonidos
y efectos especiales, igualamos excesivamente los criterios de
argumentacion, retirando de este modo algunas cualidades
que definen la obra de RA. Como la capacidad Iudica de la
aplicacion, que aparece con algunos contenidos que
acompanan a los recipientes. Asociados como elementos
distractores, con discursos totalmente inconexos al territorio
de la arcilla y la cerdmica pero que, sin embargo, tienen la
habilidad de activar la interaccion en cada uno de los
espectadores.

5. Trabajo futuro y conclusiones

En este articulo hemos presentado la propuesta expositiva
tinajAR, indicando no sélo sus caracteristicas y funcionalidad,
sino también el recorrido que ha seguido la exhibiciéon en
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diferentes eventos artisticos, asi como el debate realizado con
expertos en el mundo del arte, para su mejora, ampliacién y
creacion de una futura nueva version.

Asimismo, hemos analizado cada uno de los comentarios, las
aportaciones y las nuevas ideas, para definir el camino futuro
de esta aplicacidn, realizando una pequefia representacién de
ese andlisis con cuatro de los contenidos incorporados en la
aplicacion.

A partir de lo enunciado, podemos determinar que nuestro
trabajo futuro incluird las siguientes acciones:

- Andlisis detallado de modificaciones que debemos
aplicar a cada uno de los contenidos actuales para
unificar la temética y relacionarla directamente con
el artista representado.

- Complementar contenidos actuales con nuevas
animaciones vinculadas a la tematica principal.

- Incorporar nuevos contenidos virtuales, incluyendo
modelos 3D, interfaces 2D, sonidos y efectos
especiales, que amplien y otorguen significado a la
temadtica elegida.

- Disefoy preparacién de renovados contenidos, asi
como mejora de cada una de las interfaces 2D,
dando informacion valiosa y relativa al usuario de lo
que esta viendo.

- Mejora de la aplicacién de RA para que soporte
tanto los cambios realizados en los modelos, como
el reconocimiento de nuevas interfaces 2D e
incorporaciones de nuevos contenidos virtuales.

- Evaluar cambios acometidos a la aplicacién desde
una perspectiva de interaccién, utilizando la
metéfora de espejo magico como paradigma.

Después de solicitar a un publico habituado a diferentes
formas de percibir o trabajar la arcilla, sus opiniones y todas
aquellas cuestiones que les surjan sobre la relacién que se crea
con la obra tinajAR, entre tecnologia de RA y alfareria virtual.
Apreciamos como una gran aportacion, todas las sugerencias
para adaptar a nuestro trabajo en el futuro. De esta manera,
estamos asumiendo un compromiso con la coparticipacion de
los asistentes como parte del proceso de nuestro estudio.
Cualidad interesante para avanzar con una perspectiva
cualitativa en nuestra tarea investigadora, aproximandonos a
la naturaleza flexible que necesita un diselo emergente como
tinajAR, que va se va generando durante el desarrollo de la
investigacion.

Por dltimo, apuntamos como mejora exponencial para el
progreso de la interaccion en tinajAR 2.0. la sugerencia de,
relacionar la cerdmica y la alfareria desde una manipulacién
directa, lo que significa integrar los cantaros, las tinajas, lo
recipientes reales como activadores de la aplicacién en cuanto
a su relacién con el usuario. Vinculando de esta manera el
movimiento del cuerpo del visitante con la fisicidad real y a la
vez virtual de la alfareria. Por lo tanto, reflexionando sobre
esta futura evolucion en la interacciéon, observamos como
posibles mejoras un mayor contacto y reconocimiento de las
caracteristicas particulares de cada recipiente de alfareria, asi
como un mayor conocimiento, cuidado y control de la
realidad lo que implica una interaccion mas compleja y
comprometida para una futura version.
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