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INTRODUCCION

Eréndida Cristina Mancilla Gonzalez

Alolargo de la historia, disciplinas como el arte y el disefio han sido los
pilares fundamentales de la expresion humana, dejando una huella pro-
fundaenla culturaylasociedad. Sin embargo, es digno de resaltar que,
en laeradigital en la que nos encontramos inmersos, se ha presentado
una conexion fascinante y revolucionaria que redefine la forma en que
percibimosy experimentamos el mundo que nos rodea. Este libro es una
invitacion a explorarlos entrelazados hilos que unen alas disciplinas del
artey el disefio. En sus paginas, descubriremos cémo el arte, el disefio
y las nuevas tecnologias se han nutrido mutuamente, expandiendo los

limites de lo posible y desafiando paradigmas disciplinares.

Elarte, el disefioy las nuevas tecnologias son campos que se entrelazan
y se complementan. A medida que la tecnologia avanza, se presentan
oportunidades sin precedentes para que los artistas y disefiadores ex-
plorenyexpresen su creatividad; esta convergencia hadado lugara una
revolucién en la forma en que percibimos, creamos y experimentamos

elartey el disefio.



Las nuevas tecnologias han ampliado enormemente las posibilidades
para la creacion artistica. Desde la pintura digital y la escultura en 3D
hasta la realidad virtual y la inteligencia artificial (A1), los artistas ahora
tienen herramientas y plataformas que les permiten crear de una ma-
nera nunca vista. La digitalizacién también ha facilitado la distribucion
y el acceso al arte, alcanzando audiencias globales de una manera mas
inmediata y democratizada, lo que trae consigo nuevas dindmicas en

su creacion, uso, distribucion, comercializacion, etc.

El primer capitulo de este libro presenta una revision del escenario ac-
tual del arte donde se evidencia una interaccion fluiday enriquecedora
entre lacultura, los feminismosy el Internet; aborda los cambios que ha
sufrido el panorama artisticoy cultural con un giro manifiesto debido a
los diferentes cambios sociales y tecnolégicos, mediante la progresiva
incorporacion de las mujeres en laesfera piblica, lo que ha generado un
cambio profundo en el contexto actual. Una cultura basada en la diversi-
dad se abre atodalasociedad debido a los movimientos feministas que
promueven lainclusién de las minoriasy a la expansiény diversificacion

de lainformacién gracias al papel que juega la red.

El segundo capitulo aborda el proceso de adaptacion evolutiva y la su-
pervivencia de una obra de web-art en el entorno online. Se examinan
cuestiones fundamentales, como el surgimiento de la necesidad de
adaptacion expositiva a lo largo de los afnos por parte del artista y los
factores que impulsaron los nuevos enfoques. En el texto se va defi-
niendo lo el prototipo funcional para facilitar en las pruebas de usuario
desde la propuesta de aplicacién hasta su planteamiento final segln

los resultados obtenidos.

El tercer capitulo toca a la tecnologia blockchain como generadora de
un cambio que esta transformando profundamente el ambito creativo,

redefiniendo la interaccion entre artistas y piblico, facilitando el colec-



cionismo de obras digitales y la incorporacion de creadores digitales
al mercado del arte. Aborda novedosas manifestaciones emergentes
configuran el denominado Arte NFT, un conjunto diverso de propuestas
que esta suscitando un interés creciente entre creativosy coleccionistas.
Este trabajo pretende servir como guia para futuros artistasy disefiadores

que deseen adentrarse en estos nuevos y prometedores ambitos.

En el cuarto capitulo se abordan los contextos espaciales en la performance
situada, se parte del analisis del concepto de lugar fisico explorado por las
performances especificas o adaptadas al sitio, mostrando y definiendo
lavariedad de superficies, soportesy estructuras existentes. Se observan
los tipos de lugares segiin sus formas de experimentacion por parte
del cuerpoy sucompromiso con la puesta en escena. Se analizan los
diferentes modelos de lugares a partir de su ubicacién, forma, tamafio,
material, utilidad, estabilidad, funcionalidad, portando algunos ejem-
plos practicos. Y se muestra una breve recopilacion de estudios de caso

enmarcados en los proyectos de performance especifica.

En el quinto capitulo, muestra la situacién de un conjunto de practi-
cas artisticas que se basan en el uso de los Big Data, con la finalidad
de definir la parte experiencial del proyecto, se utilizaron datos
asociados a informacion fisiolégica y relacional proporcionada por
organismos vivos. El referente fue la materia organizada que confi-
gura el cuerpo humano; su fisicidad y los procesos funcionales que
definen sucomportamiento variable en el tiempo. Para registrar
esta actividad se incorporaron biosensores a los sistemas disefados.
La informacion que aportaron fue clave para definir la propuesta:

la procedencia de los datos, la capacidad del sistema informatico
para procesarlosy visualizarlos en tiempo real, y la interpretacion
de los datos por parte del autor para desarrollar sistemas estéti-

co-funcionales y formalizar espacios de usuario interactivos.



En el sexto capitulo se analiza la relevancia e influencia de los NFTen |a
economiay el arte digital, y se evaltia su papel en el futuro en el campo
del artey el disefio. Este estudio brinda una comprensién sobre como
los NFT estan cambiando la forma en que se valorany comercializan los
activos digitales, asi como su contribucién al desarrollo de laeconomiay
elartedigital. De igual manera, contempla aspectos como la tecnologia
blockchain, su utilizacién para monetizar el trabajo de los artistasy crea-
doresdigitalesy como los NFT estan impulsando un mercado en ascenso.

Ademas, se examinaran las oportunidades y desafios futuros de los NFT.

Finalmente es necesario sefialar que la interseccién entre el arte, el disefio
y las nuevas tecnologias ha abierto el camino para formas de expresion
artistica interactiva y participativa. Las instalaciones multimediay las
exposiciones inmersivas, por ejemplo, permiten a los espectadores
convertirse en parte activa de la obra, rompiendo las barreras entre el
observadory lo observado. Asimismo, la realidad aumentadayy la reali-
dad virtual han llevado al pablico a mundos imaginarios y alternativos,

brindando experiencias artisticas Ginicas y emocionantes.

Endltimainstancia, larelacion entre el arte, el disefioy las nuevas tecno-
logias es dinamicay evolutiva. La creatividad humana seguira siendo el
motor que impulse estas disciplinas, y la tecnologia continuara siendo
un medio para potenciary expandir las posibilidades artisticas y de di-
sefo. En este contexto, es fundamental encontrar un equilibrio entre lo
tradicional y loinnovador, valorar la expresion individual y promover el
pensamiento critico para abordar los desafios que surgen en un mundo

en constante cambio.



CAPITULO 1

Correlaciones entre la practica
artistica, los feminismos
e internet

Francisca Beneyto Ruiz
Universidad Complutense de Madrid, Espaiia.

INTRODUCCION: LA PRACTICA ARTISTICA E INTERNET

BAJO UNA MIRADA FEMINISTA

A continuacion, se ofrecen unas ideas basicas sobre la interaccién que se
daentrelapracticaartisticay cultural, la critica feminista e Internet, tres

categorias que se entrecruzan y se complementan.

En una entrevista realizada en el afio 2017 a la fil6sofa y escritora Re-
medios Zafra en el programa Metrdpolis de Radio Televisién Espafola,
donde se trataba el cambio de rumbo que ha supuesto Internet para
el artey la cultura contemporaneos, Zafra senal6 antes de terminar
la entrevista que “Internet quizas haya sido la gran revolucién del siglo
XX, pero el feminismo ha sido la revolucién de la humanidad” (Pallier,

2017). Estas palabras dan unsignificativo valor al pensamiento feminista,
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el cual es entendido como un catalizador imparable en la sociedad, y a
pesarde que algunos sectores todavia no le dan laimportancia que tiene
es claro que paralavanguardia tecnolégicay cultural el feminismo es un

enfoque esencial.

El feminismo, si bien es un amplio movimiento de resistencia de la
mujer constituido por diversas corrientes de pensamiento, tiene como
nexo comun la bisqueda de la transformacién social basada en latoma
de conciencia de la desigualdad que existe entre hombres y mujeres.
Si el ser humano tiene una tendencia de base a ejercer su poder sobre
aquellos grupos o individuos que considera mas débiles, cada cultura
ha desarrollado sus practicas de opresion de diferente forma. Sin embargo,
el sometimiento de la mujeral varén es una practica que se da de manera
generalizada. En Europa, las sociedades griegasy romanas no séloson la
cunacultural de Occidente sino también de una desigualdad exacerbada,
tal como queda reflejado en textos literarios, religiosos y juridicos de la

época (Gutierrez, 2022).

No es objeto de este texto desarrollar las formas de opresién que ha
sufrido la mujer a lo largo de los siglos, pero si es necesario sefialar
que ladesigualdad hallegado hasta el momento presente debidoa una
reformulacion constante del sistema patriarcal que sabe adaptarse
muy bien a las caracteristicas de cada época, con el fin de ser entendido
como una fuerza necesaria para el orden y no como un ejercicio de so-

metimiento de unos grupos hacia otros.

Ya en nuestros dias, con lairrupcion de la hiperconectividad que ofrece
Internet, los feminismos han tomado una direccién muy significativa
en la definicion de la sociedad y la cultura, pues planta cara al sistema
mediante diferentes estrategias, que, aunque de momento no lo haga

peligrarsiseve obligado a asumir cambios en sus modos de evolucionar.
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ARTE, DISENO Y NUEVAS TECNOLOGIAS. | CAPITULO 1

El solo hecho de revisar la practica artistica y el desarrollo de Internet
desde la mirada critica del feminismo ya nos ofrece un enfoque donde
quedan en evidencia diversos ejercicios de exclusién y desigualdad.
Sinembargo, aunque el feminismo denunciay sefiala, también imagina
soluciones para desactivar o al menos atenuar las inercias que dejan
fuera a la mitad de la poblacién. El resultado por lo tanto esta siendo
que muchas y muy importantes practicas artisticas estan construyen-
do -y deconstruyendo- de una manera profunda la definicién cultural

de los dltimos afios.

Todos sabemos a qué nos referimos con el término arte, pero si hubiera
que definirlo ya no nos resultaria tan familiar, pues si el concepto es es-
curridizo, en la actualidad entran tantas sinergias y factores nuevos

que hoy dia, Arte es una nocién practicamente inasible.

Elarte, siempreimplicado en los cambios socialesy culturales, ha encon-
trado en las practicas feministas un desmantelamiento de sus preceptos
queyanotienevueltaatras. La presencia activa de la mujeren sociedad
plantea un giro evidente en la critica cultural y en sus formas de expresion,

pues sus aportaciones son basicas para entender los nuevos modelos.

Comosevera masadelante, lainclusion de la mujerenla historia del arte,
no sélo como artista sino también como sujeto activo en la elaboracion
de sus discursos, ha supuesto una lucha de autoconcienciay de con-
cienciacién que no ha sido - ni es- un camino facil. Como explica Linda
Nochlin en su candnico texto s Why have there been no great women artist?
La fuerza conceptual que sostiene que el sujeto “él” masculino asimila
al resto de sujetos es una inercia que para derribarla se necesita un tra-
bajo de cuestionamiento muy profundo. Podemos decirincluso que hoy

diaestainercia todavia no se ha conseguido neutralizar. (Reilly, 2015, p.50)

El espaciovirtual fue entendido en un primer tiempo por los feminismos

como una oportunidad de cambio gracias a que en principio no cuenta
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con un largo pasado que reitera testarudamente la exclusién hacia
las mujeres -aunque veremos mas adelante que este planteamiento
tan optimista es muy discutible-. Los términos pasado e historia, situados
en los discursos interesados del poder, son sustituidos por otros como
genealogias o relatos, estableciendo asi formas de pensamiento renovado
y preocupado en problematizar los enfoques que dirigen el entorno social
y cultural. La oportunidad que ofrecia este nuevo territorio a principios
de los noventa, cuando la irrupcion de la red permeé en la poblacién
general, fue captada rapidamente por mujeres activistas y artistas,
que la vieron como una posibilidad para desplegar nuevas formas
de poder, comunicaciény sororidad. Asimismo, también vieron que este
nuevo espacio podia ser un lugar de expansion para el activismoy para
una nueva politica, donde las mujeres tuvieran una influencia definitiva

en el marco global.

Es necesario sefialar de todas formas que, en el momento de lairrupcion
de Internet, el feminismo a nivel global se encontraba en un momento
de profunda autorrevision de sus reivindicaciones y del sujeto politico
que loencarnaba, pues cada vez eran mas los colectivos que consideraban
que el feminismo debia integrarlos de una vez por todas. Como sefiala
Nuria Valera “La ‘macrorrevisién’ que hizo el feminismo desde los afios
ochenta del siglo xx ha sido determinante. La Cuarta Ola ha aparecido
precisamente porque el feminismo ha asumido la diversidad de las muje-
resy se haasentado estaidea ensuconfiguraciénideolégica, de manera
queyaes posible desplazarel foco desde el interior del feminismo hacia
fuera, hasta los fenémenos sociales patriarcales mas opresivos” (Varela,

2019, p.148)

Por lo tanto, la irrupcion de internet se integra en los nuevos plantea-
mientos de los feminismos para ayudar a comprender mejor la cultura
contemporanea situada en un complejo marco post pandémico. Asi pues,

arte, feminismo e internetinteractiian en un contexto que nunca termina
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ARTE, DISENO Y NUEVAS TECNOLOGIAS. | CAPITULO 1

de definirse niresolverse, dando como resultado un espacio de reflexion

lleno de conflictosy contradicciones que deben conviviren constante crisis.

LA PROBLEMATICA DE LAS MUJERES ARTISTAS

El arte en general y el arte contemporaneo en particular, es una forma
de pensamiento que estimulay promueve con eficacia la reflexion sobre
los contextos en los que vive una poblacién. Actualmente las condiciones
sociales a las que nos enfrentamos necesitan de una critica permanente

para oponer resistencia a sus continuas sacudidas.

El cambio climatico sin precedentes, la precariedad laboral que afecta
sobre todo a las mujeres einmigrantes, la violencia de los hombres hacia
las mujeres, laalteracién de los espacios piblico-privado, los movimientos
#MeToo o #NiUnaMenos, la revision del concepto cuerpo-género, las crisis
politica e informativa, o lo que es igual, los espacios tradicionales de or-
ganizacion e ideologia- o la biopolitica que favorece la auto-explotacién,
sonsélo algunos de los temas recogidos en las practicas artisticas de los

Gltimos afios.

Gracias a la capacidad de difusién que ofrece Internet, las acciones
que se realizan en un lugar concreto tienen la posibilidad de ser reci-
bidas en muchosy muy diversos puntos del planeta. Esta facultad para
trascender fronteras y limites comunica permanentemente a artistas
y activistas de cualquier parte del mundo, pudiendo asi establecer

multitud de sinergias.

La imaginacion puede ser un acto de rebeldia al evidenciar de forma
creativa actitudes que son entendidas como “naturales” pero que bajo
una mirada critica resultan intolerables. La posibilidad que ofrece el arte
paraarticular lo simbélicoy lo imaginario se potencia por lo tanto en el
marco de la red, que se entiende como una herramienta catalizadora

para la crea- accion.
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Figura.1. Pilar Albarracin. No comment. 2018

Siempre ha habido mujeres participando en el ambito del arte a pesar
de las dificultades, cuando no de las prohibiciones expresas o de los ocul-
tamientos interesados al considerarala mujer artista como una anomalia
incomoda (Mayayo, 2017, p.67). Pero no es hasta los afios sesenta y se-

tenta del siglo xx cuando su presencia comienza a tener un mayor peso.

Virginia Woolf denuncié en1929 las dificultades que soportaban las mu-
jeres para poder reservar su espacio propio y establecer asi el marco
idéneo que se necesita en todo acto creativo (Woolf,2018). En1971, Linda
Nochlin publicé enla revista Art New el mencionado articulo;Why have
there been no great women artist?resaltando las dificultades sociales e ins-
titucionales a las que se enfrentaban, tanto para su aprendizaje como

para el posterior desarrollo profesional. (Mayayo, 2017, p. 22)
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En1989 el grupo de activistas feministas Guerrilla Girls denuncia que menos
del 5% de la seccion de arte moderno del museo Metropolitan de New
York es mujer. Asimismo, muchas tedricas e historiadoras han eviden-
ciado en distintos espacios cémo los conceptos de genio y obra maestra
son patrones hechos a la medida del varon donde la mujer no tiene

cabida (Freixas, 2020).

Para la filésofa y escritora Christine Battersby, en el periodo del Roman-
ticismo se consolida una definicion de genialidad artistica basadaen la
retéricade la exclusion, al articular la creacién con lasexualidad; y dado
que para el hombre moderno del xix la mujer carece de sexualidad, ésta

no puede alcanzar nunca la maestria del genio (Mayayo, 2017, p.67).

La misoginia que caracteriza el Romanticismo europeo, pero sobre todo
elinglés, se debe a varios factores que se dan en sus sociedades. Uno de
ellos es una desconfianza manifiesta hacia los primeros movimientos
feministas de la época, los cuales reclamaban el sufragio universal y el
acceso alaeducacion ensus reivindicaciones por laigualdad. En este mis-
mo orden, otro de los factores que exacerba la misoginia es la percepcion
de un cambio de actitud en las mujeres, las cuales tenfan cada vez mas
conciencia de su situacién de oprimidas y contra la cual empezaban
arebelarse. - El esquema basico donde se describe que el avance en los
derechos de las mujeres es sistematicamente seguido por una reaccién

patriarcal que no lo tolera, es aqui muy evidente-.

Asimismo, el auge de la prostitucién, en paralelo con un puritanismo
extremo, provocaba un fuerte rechazo hacia la mujer, la cual se la con-
sideraba culpable de la esquizofrenia que vivia la sociedad, pues por un
lado no se podia mencionar de manera explicita ninguna parte del cuerpo
debidoalaseveridady represion sexual que se vivia en aquel momento,
pero por otro lado, el nimero de enfermedades venéreas aumentaba

“misteriosamente”. (Bornay, 2010)
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La hipocresiay la enorme presién motivada por la sexofobia de la época,
contrastando violentamente con el oculto - pero conocido- comercio
sexual con menores, el miedo a los nuevos desafios de lamujer moderna,
unido a lasingulary en ocasiones enfermiza sensibilidad de los estetas
y decadentes, proporcionan unaexplicacion coherente a la proliferacion,
alrededor del cambio de siglo, de toda una iconografia de la femme fatale:
[.1Mujerirresistiblemente atractiva que llevara alos hombres al desastre.

(Bornay, 2010, p. 151)

Como explicalaautora, en este periodo el varén desarrolla a través de las
artes plasticas, |a literaturay la filosofia unaimagen amenazante de las
mujeres, que las retrata como diablesas, arpias o como femmes fatales,
que se acaba perfilando como todo un arquetipo femenino que acompa-
fiard surepresentacién a lo largo del sigloxix. Como se puede comprobar
en lasiguienteimagen, una mujer de rostro distantey hermético es pre-
sentada peinando suabundante cabellera rojiza. El cabello largoy color
cobre es uno de los atributos que se le adjudican a muchas imagenes
representadas en esta época, pues se entendia como uno de los simbolos

que delataba a la femme fatale.
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Figura. 2. Dante G. Rossetti. Lady Lilith. 1866-1868

Este resumido mapade la situacion de las mujeres artistas da una pista
de la dificultad que supone para ellas situarse de igual a igual con sus
companeros varones. Debe transcurrir gran parte del siglo xx y vivir nuevas
olasde conciencia feminista para que las artistas alcancen en occidente
una credibilidad digna de tener en cuenta, pues solo a finales de los
afos sesenta, tras la revolucion del 68, comienzan a obtener un cierto

reconocimiento.
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NUEVAS TECNOLOGIAS PARA NUEVOS

PLANTEAMIENTOS CULTURALES

Si bien la fascinacidny la curiosidad por las tecnologias y los avances
cientificos han sido siempre una constante en el mundo del arte, el de-
sarrollode Internetafinales del siglo xx supuso un verdadero hito tanto
enel campodelacreacién como en la critica social; al menos en aquellos

paises donde la red digital comenzd a expandirse.

Elimaginario que se desarrolla en este terreno no es algo nuevo; la literatura,
el cdmicoel cineyaveniantrabajandoen el género de la ciencia- ficcion
desde hacia tiempo, creando relatos generalmente distdpicos relacionados
con los avances tecnolégicos. Sin embargo, para el feminismo, laentrada
de una fantasia especulativa de un nuevo sistemay orden social basado

en lamaquina, la tecnologiay el cuerpo es algo relativamente reciente.

En1984 la filésofa norteamericana Donna Haraway publica El Manifiesto
para Cyborgs, un texto fundacional que propone la utopia de un mundo
donde fronteras de todo tipo son transgredidas y reformuladas. Esta
potente base tedrica apoya y estimula nuevos movimientos feministas
que advierten de “un nuevo desorden mundial” a partir de tres rupturas
fundamentales: la ideologia determinista biolégica, la determinacién
tecnolégicay la imprecision de los limites entre lo fisico y lo no fisico
(Varela, 2019. p.202). Asi, a principios de los noventa, cuando todavia
no habia un uso generalizado de esta tecnologia y la sociedad no tenia
demasiada concienciadel giro que iban a tomar nuestras vidas, comienza
acristalizaren diferentes puntos del planeta un fenémeno que ya flotaba
en el aire, el Ciberfeminismo, el cual iba en la direccién de una nueva

concepcidn de activismo social que ya no tenia vuelta atras.

En1991, afio en el que se hace piblica la web, nace vNs Matrix, un grupo
de mujeresjovenesaustralianas que elaboran el Manifiesto ciberfeminista

para el siglo xx1como parte de un proyecto artistico en la red “que supuso
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con su difusién, nuevas fisuras y nuevos mundos para el arte y la critica”
(Zafra, 2019, p.52), situandose, asi como uno de los principales agentes
de este nuevo sistema cultural. Sin embargo, ellas mismas sefialan
que cuando comenzaron a usar el concepto de ciberfeminismo, el térmi-
no estaba apareciendo simultaneamente en otras partes del mundo
(Mayayo, 2017. p. 227); por lo que, aunque VNS Matrix es considerado
como un detonante de este tiempo nuevo, el impulso de otros colectivos

en esta direccion también era una realidad.

Varios son los puntos de confluencia comunes y basicos en estos mo-
vimientos de fin de siglo. Uno de ellos es la critica explicita y severa
hacia la alta tecnologia y las nuevas formas de poder, las cuales siguen
apartando a las mujeres de los espacios de decision; “El ciberfeminismo
denunciaba que los poderes simbélicos y econémicos alejaban a las mu-
jeres de la produccién e ideacion tecnolégica y las mantenia atrapadas
en la precaria economia doméstica” (Zafra, 2019, p.13). Esta critica lleva
consigo una decepcién al considerar en un inicio que el nuevo espacio
digital parecia libre de sesgos y una oportunidad para construir algo

nuevo en igualdad entre hombresy mujeres.

De todas maneras, no hay que olvidar que las primeras conexiones
entre ordenadores se crean con fines militares, un sistema claramente
patriarcal con sus propios cddigos e intereses fuera de toda intencién
de critica social, lo cual nos puede hacer ver que, aunque para la socie-
dad sea un nuevo espacio de conquista, sus inicios estan muy alejados

de ser terreno virgen.

Entodo caso, y a pesar de estos inicios, el Internet que se expande en la
sociedad a comienzos de los noventa se entiende como el punto de par-
tida paraaquellasiniciativas que encuentran en el sistema digital en red
una plataforma formidable para creary difundir a escala internacional

contenido criticoy feminista, surgiendo asi multitud de colectivos en red
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que van poblando poco a poco el nuevo ciberespacio con iniciativas no sélo

artisticas sino también politicas, de reivindicacion social, religiosas, etc.

Asimismo, y también dentrode la critica social y cultural, nace poraquel
entonces el Net Art, un movimiento internacional de artistas vinculado
alared que también aportaba nuevas visiones, imaginariosy expectativas
de la herramienta. Sin embargo, los movimientos que surgieron en el
espacio digital con una clara proyeccién feminista han sido los verda-
deramente definitivos para el cambio de paradigmassocial, el cual ya es
considerado como parte de La Cuarta Ola Feminista (Varela, 2019), a pesar

de que muchos de estos movimientos ya no estan en activo.

Para la historiadora Patricia Mayayo el ciberfeminismo es un fenémeno
cultural amplio que engloba muchos imaginarios. Si bien es considerado
un movimiento artistico, este no se puede limitar sélo a este ambito.
Sunaturalezareivindicativa, rasgo esencial que alega un cambio radical
ysin precedentes del sujeto postmoderno, se expresa dentro del terreno
artistico, pero también alcanzay se contamina de otros modos de expre-
sion. Esta reclamacién de un nuevo sujeto fuera de los discursos de la
modernidad es un acicate para la elaboracién de nuevas teorias en torno
a un cuerpo post-género (Mayayo, 2017), las cuales entroncan con los
feminismos que defienden una identidad libre. Autoras como Sadie
Plant, Judith Butler, Rossi Braidotti o la propia Donna Haraway arriba
mencionada (Zafra, 2019), son tedricas esenciales para estos nuevos
movimientos que como Sub Rosa 0 08BN (Old boys network) reivindican

la diferencia desde la practica artistica.
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CONCLUSION:

La lista de colectivosy artistas que desde los noventa acoge las posibili-
dades que ofrece Internet para elaborar sus obras es inmensay diversa

en sus modos de expresidn e intereses. Tanto es asi que en el comienzo

de su andadura el ciberfeminismo tuvo serios problemas en definir

lo que eran o lo que querfan ser.

Dado que los diferentes colectivos no conseguian ponerse de acuerdo
en decir qué era el ciberfeminismo, muchos de ellos se reunieron en el
espacio Hibrido de la Documenta X de Kassel celebrada en 1997, para
tratar de resolver este conflicto. Al no alcanzar una posible definicién
que satisficieraalos distintos colectivos, nacen las 100 anti-tesis, es decir,
cien enunciados de lo que el ciberfeminismo no era, con la intencién

de que, de esta forma, se entendiera mejor cudles eran sus intereses.

1. El ciberfeminismo no es una fragancia

2. El ciberfeminismo no es una declaracién de moda

3. El ciberfeminismo no es solitario

4. El ciberfeminismo no es una ideologia

5. El ciberfeminismo no es asexual

6.El ciberfeminismo no es aburrido

7. El ciberfeminismo no es un tapete de ganchillo verde
8...

100. El ciberfeminismo no tiene una sola lengua. (Zafra, 2019, p. 241)

Sin embargo, hay un sentir muy compartido en sus manifiestos, obras
ymodos de vida que podemos adoptar como rasgo com(n, y es que mu-
chas de estas iniciativas plantean una poderosa necesidad de romper
fronteras a partir de la identidad fracturada o deslocalizada, como
sefalaria Donna Haraway en su manifiesto Cyborg, publicado en 1984,

reivindicando asi la ficcion como una nueva realidad.
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Enlaactualidad encontramos diferentes propuestas que conjugan arte,
activismo, feminismo, culturay red. Todas ellas con el fin de cuestionar
y evidenciar la desigualdad entre hombres y mujeres sostenida en las
sociedades. Si a comienzos de los afios noventa el interés de los movi-
mientos ciberfeministas se centrabaenincluiralas mujeresy nifiasenel
manejo de las nuevas tecnologias, en la actualidad y en relacién con La
Cuarta Ola Feminista, el activismo en la red se centra, ademas de en
elusode lastecnologias, en lalucha contralaviolencia hacia las mujeres,

contra la cultura de laviolaciény en favor de la atencién a la diversidad.

En 2015 nace el movimiento Ni Una Menos, un movimiento internacional
que se expande primero desde Argentina hacia América Latina para lue-
go pasar a otros paises de Europay Asia, siendo Espana uno de los mas
receptivos al movimiento donde, coincidiendo con el 8 de marzo de 2018,
se convocaron huelgas y manifestaciones de tal magnitud que fueron

noticia a nivel internacional.

Como parte de la Cuarta Ola, el movimiento Ni una Menos se prolonga
activamente en las redes con el hashtag #NiUnaMenos, donde se publican
constantemente acciones del movimiento en favor de la lucha contra

la violencia machista.

Si bien la culturay el activismo son fuerzas que toman las redes para
[levarlas a su terreno, no hay que olvidar que, como se comentaba
masarriba, el nacimiento de esta red de comunicacion nace de unade las
instituciones mas arraigadas al patriarcado: la militar, y que aunque
haya tomado derivas muy favorables para el feminismo, en la actualidad
los grandes ideadores informaticos son en su mayoria del género, raza
y clase dominantes. A pesar de la capacidad inclusiva de las redes, este

frente de poder existe y no es indiferente a estos movimientos.

Pero qué duda cabe que la red ha sido y es un campo muy fértil para

el desarrollo de estrategias de resistencia y disidencia que va reformu-
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lando sus usos segln evoluciona la tecnologia. Sin la intencién de caer
en el optimismo de lo digital, ser “saboteadoras del ordenador central
gran papd” (Zafra, 2019, p. 53) ofrece la oportunidad de imaginary ca-
minar hacia la idea utépica o quizas no tan utépica, de que un mundo

sin desigualdad es posible.

“Sonar es después de todo, una forma de planificacion” (Gloria Steinem)
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CAPITULO 2

Danzalibre. Evolucién de una obra
de web-art hacia una aplicacién
moévil de red social.

Antonio Herrera Delgado

Universidad Internacional de la Rioja, Espaiia.
Laura de Miguel Alvarez

Universidad Complutense de Madrid, Espaiia.
Xana Morales-Caruncho

Universidad Internacional de la Rioja, Esparia.

INTRODUCCION

;Te imaginas que el marmol de Carrara del que esta hecho el David
de Miguel Angel perdiera su solidez y se desvaneciera haciendo afiicos
una de las obras mas representativas del Renacimiento? Esto haria
necesario su reconstruccion con nuevos materiales. Lejos de nuestra
intencidn estd comparar la grandeza de esta obra con la que en este
capitulo nos ocupa, tan solo planteo la posibilidad de que esta magnum
opus perdiera lavigencia artisticay presencia fisica de lo que representé
en sutiempo. Se antoja como algo imposible o, al menos, dificil de ima-

ginar a no ser que hubiera un cataclismo que destruyera los cimientos
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de nuestra cultura. Este planteamiento destructivo sucede en muchas obras
digitales actuales. La tecnologia de servidores de internet es sumamente
efimeray transitoria. El propio artista es quien debe preocuparse por la
conservacion de laobraylavigencia de esta en un espacio virtual privado.
La dependencia tanto de un servidor, que debe ser mantenido, como
de la propia tecnologia en la que se apoya, hace que las obras digitales

de internet o piezas denominadas de web-art terminen siendo caducas.

Esel casode laobradelaquevamosahablar, Danzalibre (Antonio Herre-
ra, 2007), haido evolucionandoy adaptandose segln las circunstancias
de exposicion y ejecucion. Esta pieza artistica se enmarca como obra
digital 100%, sustentada en el audio, el video y lenguajes de programa-
cién como parte de su esencia técnica fundamental. Inici6é suandadura
como un simple archivo multimedia interactivo de Powerpointy, tras
varios impulsos expositivos, actualmente dispone de la url https://www.
danzalibre.es/. Esta obra hasido rescatada de la obsolescencia derivada
de la tecnologia Flash y su lenguaje de programacion actionscript 2.0,
tecnologia desplazaday relegada al olvido por su falta de indexacién
delainformacion alos navegadores. Haciendo necesaria suactualizacion
aotro lenguaje de programacion. Ahora, esta pieza se recupera con la
intencién de realizar unainvestigacion para suadaptacion como red social
dirigida plenamente al baile. Enfrentaday motivada para suactualizacion

poraplicaciones similares, como, por ejemplo, la aplicacién china Tik Tok.

DESARROLLO

Esta pieza artistica fue en sus inicios parte de un proyecto titulado “De

los males sociales”, causa de una profunda reflexion sobre el individua-
lismo y egocentrismo en la sociedad. Un acercamiento personal hacia

un ambito artistico psico-social que pretendia hacer patentes las diversas

derivas toxicas de nuestro contexto social. Lecturas y reflexiones de au-

tores como Nietzsche propiciaron el germen de laidea de este proyecto.
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Cantandoy bailando manifiéstase el ser humano como miembro
de unacomunidad superior: ha desaprendido aandary hablary esta
en camino de echar a volar por los aires bailando. Por sus gestos
habla la transformacién magica [...] él se siente dios, él mismo
caminaahoratanestaticoy erguido como en suefos veia caminar
a los dioses. El ser humano no es ya un artista, se ha convertido

en unaobra de arte. (Nietzsche, 1994).

El germen inicial de la pieza artistica que formaba parte del proyecto
“De los males sociales” del afio 2007, ahondaba con Danzalibre en la
idea del baile como ritual. Baile como acto sincrénico de alianza con la
comunidad desde tiempos ancestrales y tribales. Tradiciones que se
hanido olvidando o marginando como manifestacion social. Resultando
que cada individuo baile a su propio ritmo, su propia musica. Apartados,
separados del interés comin y aislados entre si, manifestando su “yo”
como expresion artistica de la danza. Eso es lo que nos revela la obra

Danzalibre.

Porotrolado, enlaactualidad, en laapp motivadora de este estudio, Tik Tok,
los personajes estan dispuestos a bailar la cancién de moda repetida
hasta la saciedad y sin ningln tipo de predisposicién de pertenencia
cultural ante la misma. Siendo mas bien un acto gregario ante la accién
de seleccién de misica preestablecida o de tendencia. Con mimesis
de movimientos entre todos los participantes poniendo en boga nuevos
pasos de baile. Pero alejados de lo que hace tiempo se definfan como

tribus urbanas.

La aparicién de Tik Tok y la caida del soporte a los archivos Flash que im-
posibilité la continuidad de Danzalibre en su versién web, fueron el im-
pulso de partida para iniciar la investigacion para la transformacién

y evolucién de una pieza de web-art hacia una app. Incluyendo todo

un proceso creativo que a continuacion se expondra como conocimiento

esencial de este proyecto.
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Figura 1: Proyecto Danzalibre. (2007). Antonio Herrera. Recuperado de:

https://www.danzalibre.es/danzalibre/index.html

EVOLUCION TECNOLOGICA

Desde su génesis en 2007, figura 1, este proyecto artistico ha ido evolu-
cionando organicamente entre diversos soportes tecnolégicos y ganando
en potencialidad segtin avanzan las posibilidades en el mundo de las apli-
cacionesy dispositivos digitales. Inicialmente, fue desarrolladoy expuesto
conunsimple Powerpoint, con limitaciones de interaccion muy marcadas.
Tan solo permitia hacer clicsobre un bailarin que empezaba a bailar ac-
tivando la musica que en sudia selecciond segiin gustosy bailé mientras
era grabado. Ese video, montado en Powerpoint, tenia que reproducirse

hastael final. Si el espectadorde la obra interactuaba activando dos videos
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o mas al mismo tiempo, el resultado era que las musicas superpuestas
de los videos generaban ruido. El ruido en este caso era parte asumible
del discurso de incomunicacién e individualismo social de la obra, pero
estaba ahi por mera limitacion del software Powerpoint. A todas luces

un recurso insuficiente para plantear una interaccion rica en la pieza.

Elsiguiente paso evolutivo fue laadaptacionala tecnologiaen la que Dan-
zalibre se apoy0. El formato l6gico para su alojamiento web fue HTML
y dctionscript 2.0 con sus respectivos archivos .swf ya obsoletos. Tras
varias pruebas en la web, la apariencia de la interfaz permaneci6 igual
que en Powerpoint. Pero las posibilidades de actionscript 2.0 del programa
Flash hicieron viable un avance considerable respecto a la interaccién.
Siantes el ruido formaba parte de lalégica interactiva de la pieza, ahora
se consigui6 que la musica fuera escuchada de maneraclara. Se consiguié
con la programacién poder reproducir una sola cancién al activar a va-
rios bailarines al mismo tiempo. Haciendo que el bailarin que hubiera
sido activado con un click, fuera el que prevaleciera sonando su mdsica
Gnicamente cuando el usuario disponia y mantenia el cursor del raton
sobre el propio bailarin activo. En aquella época del 2010, la tecnologia
noacompafaba parasudesarrollo para el soporte mévil del smartphone.
Lared notenfalacapacidad necesaria para poder transmitiry reproducir
audio y video de modo agil. Estabamos en el transito de la tecnologia

3G ala 4G, faltaban dos afios para la llegada del 4C.

Danzalibre estaba ya en la web y junto con su recorrido por varias ex-
posiciones sirvié como trampolin para lo que serfa una nueva version
actualizada. Se consiguié desarrollary exponer la idea de Danzalibre
enel Festival Internacional de Benicassim. Laintencién era grabaratodos
los fibers voluntarios bailando la cancién que ellos escogieran de entre

todos los artistas invitados del festival.
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Figura 2-1: Proyecto DanzaFIB. (2010). Antonio Herrera. Recuperado de: https://

www.danzalibre.es/danzafib/index.html

Esta evolucién seria DanzaFiB, figuras 2-1y 2-2, una version formalmente
mas optimista. En lugar de colores oscurosy bailarines encasillados en un
formato vertical dentro de un espacio iluminado tétricamente, se pasé
al color blanco y una iluminacién mas intensay orientada. Ademas
de la expansion del espacio de baile y el formato rectangular del video
que daba opcidn a que bailaran mas participantes en el mismo cuadro.
Dotando de un aire mas festivo y oportuno para la ocasién del FiB y el

contexto expositivo.

Esta nueva version, DanzariB, desprende otro aire tan solo por haber
invertido el color de fondo y permitir grupos de bailarines. Pero su prin-
cipal diferencia residi6 en el modo de exposicion. Provenia laidea de un

entorno virtual web y tuvo que materializarse en una infraestructura
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Figura 2-2: Proyecto DanzaFIB. (2010). Antonio Herrera. Recuperado de: https://

www.danzalibre.es/danzafib/index.html

que permitiera tanto la proyeccion de la obra con su posibilidad de in-
teraccion, ademas de la grabacion de nuevos bailarines. Tenfa que ser
un espacio multifuncion. Para ello se desarroll6 toda la logistica con la
adquisicién de una serie de elementos que permitieron el desarrollo
de este nuevo enfoque. Durante los tres dias de festival, para la recoleccion
de nuevos bailarines, se abrié la posibilidad de que los fibers o festivaleros
se grabaran bailando de dia o en el tiempo previo a los conciertos. Para
después proyectar desde el interior del médulo de obra donde se grabé.
Nosin antes editare implementar los videos por medio del cddigo XmL,

empleado para la conexion de los videos con el cddigo actionscript 2.0.
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Figura 3-1: Infraestructura del artefacto del proyecto DanzaFIB. (2010). Antonio

Herrera. Recuperado de: https://www.danzalibre.es/

Estainteraccidn se desarroll6 en un formato adaptado al festival. Como
se observa en las figuras 3-1y 3-2, sobre un cristal de dos metros por dos
metros perteneciente a uno de los lados del médulo de obray se es-

cucha con alta potencia a través de una ventana con unos altavoces
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Figura 3-2: Infraestructura del artefacto del proyecto DanzaFIB. (2010). Antonio

Herrera. Recuperado de: https://www.danzalibre.es/

de 500W. Mantenia la mismainteraccién que en laweb, la Gnica diferencia
con Danzalibre era el modo de exposicidn. Para este evento, DanzaFis
precis6 de un artefacto interactivo gigante que servia como platé para

la grabacion de los bailarines por el diay de cabina de retroproyeccion
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interactiva por la noche. La interaccion de los participantes se pudo
ejecutar gracias a un TrackBall anti-vandalismo colocado en el exterior.
Este conectaba con todo el equipo informatico protegido en el interior

del médulo mientras duraba la proyeccion.

Este seria un ejemplo de coémo de maleable resulta |a pieza puramente
digital. Estaidea abria la puertaalaadopcion de nuevos caminos de de-
sarrollo sobre la pieza y su potencial adaptacién a diversos soportes
y contextos. Se deseaba poder acercar la obra participativa al mayor
nimero de bailarines posible. Con impetu de coleccionista tan propio
del postmodernismo para la creacion de una obra que sirviera de testi-

monio cultural asociado a misica y baile.

Figura 4: Planteamiento de la adaptacion de Danzalibre a Danzalibre Machine.

(2011). Antonio Herrera. Fuente: Elaboracion propia.

Deaquisurgi6 laidea de Danzalibre Machine, como se muestraen la figura
4. Con la experiencia adquirida en el festival, se plante6 la posibilidad
de fabricarun médulo de obra la maquinaria suficiente para desarrollar
de modo auténomo la grabacién e implementacién de los bailarines. Esta
idea no se llegd a materializar por falta de financiacion y de confianza

debido a sudificil viabilidad de desarrollo y su muy cuestionable éxito.

No obstante, cada vez que la obra Danzalibre era requerida para ser ex-
puesta en diversos museos y exposiciones de arte digital web, esta debia
mutar para adaptarse a escenarios muy diversos. Generando siempre

una nueva interpretacion a causa de elementos afiadidos, variando
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laidea de inicio. Ademas, cada vez que era enviada para ser expuesta
acada centro artistico, el propio creador debia delegar los archivos fuentes
empleados ensutotalidad. Esto generabaen el artistainseguridad sobre
la propiedad intelectual. Al tener que delegar con forzada confianza

los materiales que digitales que conforman la obra (.swf, .xml, .mpa4).
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Figura 5: Exposiciones Insonoray LumenEx 2011. (2011). Antonio Herrera. Fuente:

Elaboracién propia.
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Es por esto por lo que se hizo necesario registrar la pieza en un servicio
deregistroonline que garantizara la propiedad intelectual. La plataforma

seleccionada para ello seria SafeCreative.com

Como ejemplo de sumaleabilidad y posibilidades expositivas se mues-

traen la figura 5 el modo que adapté en la exposicién de Insonora 2011.

La obra no pararia de evolucionar en ningin momento hasta el afio
2011, cuando se plante como red social y se propuso como proyecto
digital online interactivo en el concurso INvI, de Innovacién audiovisual
en Internet - RTVE.es. Como se puede ver en la figura 6, en la propia pa-
gina de los Premios INVI 2011, donde permanece expuesta como obra
seleccionada. Las redes sociales empezaban a tener empuje en este
afoy como las apps tenian ya presencia en los smartphones, se ofrecié
laobraadicho concurso con laintencién de conseguir financiacion para
convertirla en app. Llegd a la final, pero no gand, por lo que no se pudo

desarrollar por falta de financiacién y de recursos.

= rtve play premios invi

Figura 6: Danzalibre seleccionada en la convocatoria INVI 2011 (2011). Antonio

Herrera. Recuperado de: https://play.rtve.es/v/1250304/,

Como Ultima actualizacién, Danzalibre en su versién web, ha sido con-
vertida a un lenguaje aceptado por los navegadores como es javascript.

En concreto, su variable de codificacién ps.js, un lenguaje de programa-
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ciénaccesibleydirigido para artistasy disenadores. Actualmente vuelve
afuncionartaly como se concibid con actionscript 2.0. Desde 2020 estuvo
inactiva, coincidiendo con la fecha de caida del soporte a Flash por parte

de los navegadores.

Proyecto de transformacion final. Hacia la aplicaciéon mévil

Las causas para la transformacion de pieza de web-art a la posibilidad

de aplicaciéon mévil, fueron que en el 2020 finalizé el soporte por parte

de los navegadores a la tecnologia Flash, llevando a Danzalibre a la ino-
perancia.Junto con que, ademas, en 2022 Tik Tok se convirtié en laapp de

referencia. Suexistenciay similitud tematica con Danzalibre hizo que se

vislumbrara la posibilidad de convertirla en app, como alternativa a Tik

Tok. Es por esto por lo que se retomé de nuevo el proyecto para elaborar

la evolucion hacia unared social participativa. La aplicacion chinasirvié

como constatacion de que la tecnologia habia llegado al punto en el

que podria darsoporte alaidea de Danzalibre, pero surgié la necesidad

de investigar para la adaptacion. La funcionalidad légica de una aplica-
cién movil para ser aplicada en Danzalibre, requeria una revision de la

interaccién actual.

Asi se inici6 la investigacion en cuestiones relativas a la experiencia
de usuario en aplicaciones para smartphoney al disefio de interaccion

para dispositivos moviles.

Arrancé el proceso apoyandose en las técnicas creativas del libro Desingpe-
dia (Gascay Zamora, 2021). Fue un recurso paraindagaren la bisqueda
de nuevas funcionalidades aplicables a una app para el entretenimiento
y con modos de interaccidn que serian el nuevo elemento de atraccién.
Esto hacia que la obra se desprendiera sustancialmente del concepto

de obra de arte convencional.

Técnicas como el benchmarking de competidores, andlisis de las cinco

dimensiones de la interaccién en las aplicaciones de Gillian Crampton
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Smithy Kevin Silver, user persona, userjourney map, estrategia de propuesta
de valor, matriz OTI, brainstorming, y visual thinking, wireframes de baja
fidelidad y alta, mock upsy prototipos para repensary crear la nueva pro-
puesta de disefio e interaccidn, encuestasy test de usuarios paravalorar
lo conseguido con el prototipo para seguiriterandoy avanzando. Por medio
de estaampliavariedad de técnicas vigentesy disruptivas, se pretendia

encontrar una nueva evolucién de la interaccion para una app movil.

Desglosando el parrafo anterior entre todas sus técnicas en el proceso
de benchmarking se analizé como principal influencia a Tik Toky sus fun-
cionalidades infinitas. Sus mltiples efectos y filtros dan mucho de si
en cuestion de interaccion. En el contexto actual Tik Tok cubre mucho
mercado de la interaccion de entretenimiento con audio y video. Ante
el problema de la existencia de una aplicacién que ofrece una funcionalidad
similarala que tenemos en mente desarrollar, Javier CuelloyJosé Vittone,

(2013) en su libro Disefiando apps para moviles aconsejan lo siguiente:

Segln Cuelloy Vittone (2013), simplemente, se pueden analizary valorar
las alternativas existentes para entender como pueden ser mejoradas,
complementadas u ofrecer algo que agregue valor a sus propuestas.
En este caso, el camino para hacerladiferencia puede serespecializarse
en alguna funcionalidad, trabajar en la simplicidad o en otros aspectos

que, en definitiva, mejoren laexperienciade usoy la utilidad real de la app.

Bajo esta premisa se trabajo sobre el prototipo, para enfocar en el no-
vedoso disefio de la interfaz en modo mosaico de videos y su sencilla
interaccién como atractivo principal. Algo a resaltar como valorafiadido

de la aplicacion en frente de Tik Tok.

Para tantear esta idea de planteamiento se lanzé un mail masivo con una
encuesta con un gif animado que mostraba en diez segundos la base

interactiva de lo que serfa la aplicacion. En modo mock up animado,
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ilustrativoy basico conintencién simplemente de valoracion previaa su

disefioy estudio de su viabilidad en el mercado.

i wj

Figura 7: Fotograma del gif animado como prototipo para empatizar con la inte-

raccion basica. (2022). Antonio Herrera. Fuente: Elaboracién propia.

Este gif consistia en la presentacion de una interfaz mévil con el caracte-
ristico mosaico de Danzalibre donde se ve cémo activar el baile al hacer
clickencimade cualquier bailarin. Con doble click, se aprecia en el mismo
gif, como entrar en el perfil del video y demas aspectos relacionados
con el bailarin. El encuestado debia tener una idea clara de lo que se
proponiay el montaje de video crear este gif se hacia necesario como

prototipo para empatizar.

Acompanando al prototipo para empatizar, como era el gif descrito,
se lanza una encuesta para averiguar la aceptacién de la aplicacion
por parte de usuarios en un rango de edad entre los 15 y los 50 afios.
En esta encuesta se lanzaron preguntas de tipo cualitativo para valorar

la acogida de laidea basica de la aplicacion:
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;Qué te parece laidea de Danzalibre app?
Se consiguieron (inicamente respuestas positivas con las diez preguntas
planteadas hacia la aplicacién esbozada. Con respuestas como las si-

guientes:

Me parece muy interesante sobre todo de cara a la gente que dis-
fruta bailando, yo personalmente podria estar horas viéndolo,
porque ese tipo de videos me parecen stper adictivos, pero no creo

que participara porque no se me da bien bailary me darfa vergiienza.

La idea esta divertida e interesante
También se plantearon preguntas de tipo cuantitativo para observar
posibles segmentaciones entre el piblico objetivoy surelacién conapli-

caciones de este tipo. (Ver la figua 8)

Los resultados arrojaban luz sobre la aceptacién y potencial de la idea.
En general, muy positivos. En este caso se ven seis de las diez preguntas
que se lanzaron en Google Forms junto con la imagen Gif que ejemplifi-
caba la interaccion basica. Los datos desprenden una predisposicion
a participar en la aplicacion gracias al camino ya recorrido por Tik Tok.
Al 76%6 le gustan las aplicaciones participativas de entretenimiento
como Tik Tok. Muchos de los encuestados (47,4%) ya ha participado
en Tik Tok, por lo que el reparo inicial por bailar podria darse por ven-
cido. Los encuestados también valorarian positivamente que existiera
una aplicacion con el baile como tnica tematica ofrecida (47,4%). Ante
la pregunta de tiempo dedicado ajuegos de mévil a la semana se recoge
algo mas heterogéneo siendo una hora el tiempo estimado en promedio.
Se dedica bastante tiempo al entretenimiento lidico que aportan otras
aplicaciones, por lo que Danzalibre tiene un buen terreno por explorar.
Ante la aceptacién y buena acogida de la idea se procede al desarrollo

grafico con la construccién de pantallas principales.
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Sexo ¢Te gusta bailar?

@ Hombre @®si

@ Mujer ®nNo

® oto © Aveces

@ Nunca

¢Te gustan las redes sociales como TikTok? ¢Has participado en Tik Tok?

@ si ®si

® No ® No

© Depende © Alguna vez

@ Nunca lo haria

¢Te gustaria que existiera una red social
en la que el baile fuese el centro y consistiera  ;Cuanto tiempo dedicas a los juegos
en bailar y grabarte para publicar el video? en el mévil a la semana, aproximadamente?

®si @ 10min
289% ® No @ 30 min
® Depende ®1h
B / @ Mis amigos ®2h
=— | ® Nose ®3h
@®4h
@ Nada

Figura 8: Resultados graficos de la encuesta. (2022). Antonio Herrera. Fuente:

Elaboracién propia.

La creacion de mock ups para empatizary el arranque de la construccién
de un prototipo funcional en la herramienta Figma aportan mayor cla-
ridad en la toma de decisiones para definir el camino a tomar. En este
paso aplicamos lo recopilado en el marco referencial de esta investiga-
cién con las aportaciones de Donald A. Norman (1999) y su idea de los
affordances tratada en el articulo Affordance, conventions and design. Este

concepto de affordances se refiere a las posibilidades de accion que ofrece
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un objeto o entorno y cémo estas posibilidades son percibidas por los
usuarios. En el disefo de interacciones, es importante tener en cuenta
las affordances de los elementos que se utilizan para que los usuarios
puedan entender facilmente qué pueden hacer con ellosy coémo hacerlo.
Al aplicar este concepto durante la creacién de mock ups y prototipos
funcionales, podemos asegurarnos de que la interaccién que estamos
disenando sea intuitiva y facil de usar para los usuarios, lo que a su
vez aumentard la satisfaccion y la eficacia de la experiencia de usuario.
Danzalibre app debfa ser intuitivay dar algin tipo de respuesta a cada

gesto que sobre ella se realice para mayor diversiony engagement.

Seinvestigd el mercado de las aplicaciones mévil con relacién alatema-
ticadel baile. Muchas de ellas ofrecian el servicio de aprendizaje de baile,
aunasi, el estudio de lainterfazy de lasinteracciones ofrecidas resultaban
Gtiles en la extraccién de ideas. Otras tantas aplicaciones se dirigian
a la parte lidica del baile con juegos participativos basados en videos
y coninclusion de multipantallas con video en directo como inspiracién
para el mosaico de Danzalibre. Pero en este momento de comparativa
con las aplicaciones similares, la aplicacién que mas aport6 fue Tik Tok.
Esta app tiene infinidad de filtros y efectos inspiradores, pero la carga
cognitiva del usuario de esta aplicacién se puede sentir abrumada ante
tantas posibilidades. Resulta interesante resaltar la sencillezy simpleza
de Danzalibre app ante Tik Tok. La simplificacién de elementos de Danza-
libre facilitara lacomprensién e interaccion del usuarioy podria resultar

como ventaja competitiva.

Traslarecogidadeideasde lasaplicaciones que ya existian, se empezaba
un proceso de basqueda de funcionalidades. Estas debian encajar con un
publico objetivo. Para ello se construyen tres usuarios persona en base
a los perfiles encuestados. Se queria definir los intereses de los poten-

ciales usuarios para ofrecérselos en la primera pantalla de la interfaz
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a prototipar. Se persigue con ello que la experiencia de jugar con todos

los bailarines, interactuary participar en la app sea algo memorable.

Se aplicanlas metodologias recogidas en Desingpedia (Gascay Zamora,
2021), un compendio de técnicas para la creacién de soluciones ante
problemas de todo tipo. Con la metodologia de design thinking de fondo.
Son técnicas de disefio que se pueden aplicar en diferentes contextos

para generary desarrollar ideas de manera efectiva y creativa.

El libro estad organizado en capitulos que abordan diferentes etapas
del proceso de disefio, desde la comprension del problema hasta la eva-
luaciony mejora de la solucién propuesta. Cada herramienta se presenta
de manera claray sencilla, con ejemplos y casos practicos que ilustran
suaplicacién. Seincluyen técnicas de investigacion de usuario, métodos
deideaciény generacion de conceptos, técnicas de prototipadoy testeo,
y herramientas para la comunicacion y presentacion de ideas. Se esco-

gieron las mas idéneasy se procedio con las siguientes fases.

J0BS PAINS GAINS
- BAILA DELANTE DEL ESPEJO - ECONOMIA REDUCIDA - SENSIBILIDAD
- BAILAR CON AMIGAS - NOTAS MEJORABLES - DIVERSION
- CONOCER CHICOS - SEABURREHABLANDOSOBRE - LIGAR
- IR ALADISCOTECA cricos . BALAR
- SALRLOS FINDES - SOLOQUERESERBAIARNA - QUEDAR
JULIA, ESTUDIANTE ESO - VERVIDEOCLPS O SUPERSTAR - CREAR COREOGRAFIAS
- ESCUCHAR MUSICA - SOLO CONOCE A ARTISTAS DE
- Edad 16 afios - ESTAALAULTIMA MODA
- Estudios basicos.
- Sinnovi.

“Estoy deseando salir de clase para
quedar con mis amigas y ensayar ESCENARID MOTIVACIONES
coreografias.”

Julia se pasa el dia pensando pasos de balle delante - Lamasica y el baile sobretodo.
del espejo para crear coreografias para las canciones de  + Gran fan de Rosalia

Julia es una nifia con 16 afios que disfruta de juegos de baile con sus Rosalia. Piensa todo el rato en ir a balar con sus amigas - Interés por arte dramatico,

amigas. Suelen esconderse en algin soportal para bailar las cancio- a los soportales de su barrio en cuanto acaben las cla- - Disfrutar junto a sus amigas bailando.

nes de moda y crear coreografias entre todas. Ella es de las que mejor  ses. En TikTok hace sus ensayos y los publica y los com - Demostrar lo bien que bala,

baila y quiere demostrarselo a sus amigas o competir con ellas. Le gus-  parte con sus amigas. Sigue a sus artistas favoritos y los - Fuerade clase.

taria ser bailarina o superstar musical. Es fan de Rosalfa. Nole gusta imita le den lies a sus publi le - Quiere seguir para mejorar

leer, No es capaz de ver una pelicula entera. No es muy buena estu- qustaria poder mostrar al mundo las es - Leencantanl baile.

diante pero va aprobando por los pelos. capz de imaginar - Quiere conocer atodos sus dolos.

- Le gustan mucho los chicos.
Sus padres estan algo preocupados por Julia porque

parece que no se centra en sus estudios y estd todo el

fato en su habitacion bailando y hablando con sus ami

gas a traves de las RRSS.

Figura 9: User persona. (2022). Antonio Herrera. Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se muestran técnicas empleadas en la bisqueda de los
intereses de nuestro user persona (la investigacion se realiz6 con tres
arquetipos, como ejemplo uno de ellos en la figura 9). Después se en-

frentaron los intereses de nuestra persona con lo que Danzalibre podria
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ofrecerle como servicio para cautivarle. Un User Jouney Map para simular
la experiencia de los distintos arquetipos ante la necesidad de una
app para el baile como Danzalibre. Para finalizar, en una matriz oti se
definieron las funciones para cada usuario. En bisqueda de las interac-
ciones que puedan resultar de su interés dentro de la aplicacion. Se ne-
cesitaban las funciones principales que ofrecer en la pantalla principal

de laaplicacién que incitaran al juego y resultasen divertidas.

Estrategia de Propuesta de valor
Julia, estudiante ESO

Value map Segmento del usuario - Julia, estudiante ESO

Sesibilidad

Mejorar Chicos) Conocer

compltiendo

R LG Vigjorar
migas
Jobs DREFEIoH Ensayar Bailar
Reir
Aprender
= Coreografia Sy

/ Amigas
Jugar / Jugar

Coreografia
Chicos

Discoteca
Gains creator | _cams \

Divertirse

Danzallbre, apiicacion web social para el baile.  Danzallre ‘
Con opcion a baiary mosirarse para que te sigan a
’ ! e Opcion | Economia sallr - videodlips|
gratuitas \ reducida Misica |
Todo el dia \
conectada Demasiadas
chicas

Fanatica Calz Regeaton

Estudia Web Enterada

menos Demasiados

participantes

Obsesi6n por Habla
baile chicos

Pains Rellevers

Figura 10: Estrategia de propuesta de valor. (2022). Antonio Herrera. Fuente:

Elaboracién propia.

En laimagen de arriba podemos ver la construccion de un user persona.
Se planteaenéllo que el usuario suele haceren sudiaadia,junto consus
gustos y preferencias. llustrando su contexto vital. Todo con intencién

de conocer sus inclinaciones para poder ofrecerle algo acorde a ellas.

En la estrategia de propuesta de valor, que podemos ver en la figura 10,
se enfrenta lo que puede ofrecer Danzalibre como aplicacion, alineada
conlosintereses del user persona. De este modo se ven los puntos de coinci-
denciaentreservicio ofrecido e intereses. Aportd claridad en las funciones

que debia ofrecer la app para que fuera usada y resultase memorable.
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USER Escenario Objetivos, expectativas
JOURNEY + Jull s i con 16 aos + Fan e Rosaln - Encontrr su app de balle
MAP - Disfruta del de balle con sus amigas. « Nole gusta leer. - Notener que lidar con pesaos,
- Crear coreografias. + No es capaz de ver una pelicula entera. - Poder crear coreografias diferentes
- Bala bien + No es muy buena estudiante pero aprueba. - Divertirse
- Le gustaria ser bailarina o superstar musical.  + Agll digitalmente. - Ser como Rosalla

ANTES DURANTE FUTURO

Buscaaplicaciones de  Prueba las Baila en TikTok. No publica en TikTok. Baila en Danzaliore
baile aplicaciones.

AACCIONES DEL

PUNTOS DE
CONTACTO

EQUE PIENSA?

auesienter © . e e =
" R T
© - .

Figura 11: Estrategia de propuesta de valor. (2022). Antonio Herrera. Fuente:

Elaboracién propia.

Matriz OTI ——
Balar
Tiempo en s CREAR BAILE
famila ek
Popularidad e
P Indmidusles CREARDUO
Dwertise
Promocionarse CcREAR
Aplicacion CREAR FRANKENSTEIN
Recuerdos taci Divertise.
Relse con
r— s Ballar CREAR COREOGRAFA
Dhertise
Galns creator
- Chicos
) @ Recuerdos AGRUPAR AMIGOS Y FAMILIA
compitendo,
feims Relrse con
amigos AGRUPAR AMIGOS INTERFAZ
Reir
Aprender Tiempo en
Coreogratia i AGRUPAR MEZCLAR FRANKENSTEIN
Bailar Divertirse: Jugar e
UNIRSE EN COREOGRAFIA
Coreogratia
Galns creator
Conor
Ganaro  Ensayar Conocer i FILTRAR POR LOCALIZACION
conocer Interacional Conocer
5 Conocer ofros chicos
aimicell Wesrcam i FILTRAR POR CANCION
Clases onocer FILTRAR
Aprender  ndiiduales Chicos FILTRAR POR ESTILO
Aprender
Balar  Divertrse  Promocionarse Aplicacion CAMBIO CUADRICULA

Figura12: Matriz OTI. (2022). Antonio Herrera. Fuente: Elaboracion propia.

Es en el User Jouney Map, que se puede ver en la figura 11, fue donde
sevaloraron los aspectos que pudieran resultar mas atractivos o menos
para averiguar la necesidad latente hacia una app como Danzalibre.
Las cuestiones y necesidades por cada user que surgirian en el proceso
de hacer uso de una app de baile como Tik Tok. Buscando aquellos pain
points que hicieran surgir las alternativas que plantear en Danzalibre app.
Estos puntos de dolor determinan aquellos aspectos que sirven como
pistas para el descubrimiento de funcionalidades diferentes que poder
implementaren unaappy que cubra esas necesidades remarcadasen el

49



recorrido del User Jouney Map. Analisis de la experiencia ante una hipo-
tética situacion del usuario que nos revele la necesidad concreta, para

seracometida por nuestra app alternativa.

Finalmente, en una Matriz oTI, como la de la figura 12, se plasman los in-
tereses de cada user. Objetivos, Tareas e Interfaz se interrelacionany apor-
tan sentido a la definicién de funciones que alin estaban por averiguar.
Se filtran para obtener los Objetivos que busca cada uno. Se analizaron
las coincidencias que determinaron las Tareas que podria realizar la app.
Definidas esas tareas, finalmente se ofrecid en la Interfaz como interac-
cién propia de laaplicacion. Se pudo plantear de modo claroy decidido
botones que ofrecian las acciones que los distintos arquetipos ayudaron

aaveriguar.

Las funciones que seran la base de la interaccién de Danzalibre resultaron
ser CREAR, AGRUPARY FILTAR. Crear bailes seleccionando canciény bailan-
do frente acdmara. Agrupar bailarines y guardar dichos grupos de baile
pudiendo crear coreografias y grupos de amistades. Filtrar entre todos
los videos de la interfaz para ver los bailes de una cancién determinada

o de una localizacién geografica en concreto.

PROTOTIPO PARA PENSAR
Con la aplicacion de lo recogido en una lluvia de ideas representado
en modo de visual thinking, como se muestraen la figura 13,y tras aplicar

las técnicas anteriormente expuestas, se inici6 el desarrollo del prototipo.

Con lapiz sobre papel para dibujar los wireframes de baja fidelidad
conlibertad, como se apreciaenla figura14,solo conintencion de recrear

lo que podria ser cada pantalla para cada funcién.
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Figura 13: Visual thinking. (2022). Antonio Herrera. Fuente: Elaboracién propia.

Parairvalorando ideas de modo grafico, se empieza a construir el proto-
tipo en Figma. Durante sudesarrollo fueron surgiendo problemas como
las transiciones de las pantallas, las propias pantallas y su contenido,
laarquitectura de la estructura de la pagina... Se fueron abordandounaa

una creando alguna solucién en el propio prototipo.

El problema mas critico fue la limitacién de interacciones de gestos
que tanto Figma como Adobe XD ofrecen. Estas opciones para crear
interacciones gestuales tan limitadas redujeron mucho las alternativas
para el disefio interactivo del prototipo funcional. Ademas, laintencién
de afiadir audio no es viable en ninguna de las aplicaciones, limitando
todavia mas lasimulacion deseada en el prototipo. Otro punto complicado
fue que el archivo gif al ser emplazado en el prototipo no se animaba
en Adobe XD. Se que se tuvo que optar por Figma para poder mostrar
bailarines en movimiento El sonido tuvo que ser sacrificado, yaque no se
podia anadir de ningin modo. En su lugar se colocaria un icono verde

de un altavoz, el icono estandar de audio activado.
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Resultd algo frustrante encontrar estas limitaciones en el proceso al no
poder mostrar la interaccién completa para el usuario tester. Podia resultar
que no resultara comprensible el sentido de algunas pantallas. Por ejem-

plo, la de grabacién, por la falta de cdmara real con la que interactuar.

Enuninicio, nose planted afadirinstrucciones para facilitar la interaccion
en pantalla. Terminaron siendo necesarias. Esto fue revelado en los test
de usuarios que se realizaron como Gltima etapa. Existian varias interac-
ciones que demostraron ser de dificil comprension en el primer contacto
conlaaplicacién. Cuestiones como esta fueron las que el prototipo para
pensaraportd en el disefio de laapp. Es un proceso iterativo en el que se

toman decisiones a cada paso.

Gracias a la construccién del prototipo en Figma, como se ve en |a figura
15, se hicieron patentes problemas de disefio que no eran visibles en las
fases anteriores. Asi como afrontar decisiones relativas a la animacién
y otras muchas cuestiones que solo en esta fase de trabajo con Figma

se pueden tantear.
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Figura14: Wireframe baja fidelidad. (2022). Antonio Herrera. Fuente:

Elaboracién propia.
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Figura1s: Construccion del prototipo en Figma. (2022). Antonio Herrera. Fuente:

Elaboracién propia.®

Finalmente se consiguié el planteamiento de la interfaz, la arquitectura
delas pantallasyla funcionalidad limitada del prototipo funcional de Dan-
zalibre app. Por lo que ya teniamos el mock up preciso para su muestra
y testeo, como se aprecia en la figura 16. Estaba limitado en muchas
delas funciones que inicialmente se deseaban, pero seria suficiente para
orientaral usuario que testeara la aplicacién. La interaccién solo da opcion
a plantear gestos tales como un toque de pantalla con un dedo, doble
toque, tocary arrastrar, sin posibilidad a usar otros tan habituales como
el toque sostenido, agitar pantalla, pellizco sobre pantalla paraampliar
o reducir, giro de pantalla... Al menos, se pudo plantear una simulacién
de lo que la aplicacién podria llegar a ser sin necesidad de trabajar
con cédigo de programacion alguno. La inclusién de mas posibilidades
ante lasinteracciones gestuales deberia seracometida e implementada

en la fase de desarrollo aun por vislumbrar.
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Figura 16: Mock up interfaz Danzalibre app. (2022). Antonio Herrera. Fuente:

Elaboracién propia.

DESCRIPCION DEL PRODUCTO O SERVICIO SOBRE PROTOTIPO
Laaplicacién Danzalibre como prototipo, ofrece en suinterfaz una cuadri-
cula o mosaico de videos con personajes bailando como se ve en |a figura
17. El usuario al interactuar tocando un bailarin entre todo el conjunto,
hard que empiece a bailar. Escuchandose la masica que el bailarin escogid
enlagrabacion. Siel usuario tocara otro bailarin, este empezaria a bailar
y sonaria su musica dejando sin audio al otro bailarin. Se mantendria
bailando, pero sin sumdsica. Hasta que se le vuelva a posicionar el cursor
encima de el mismo bailarin para escuchar de nuevo suaudio. Mientras

baile, se podra escuchar su audio.

Laideasobrelaaplicacion real seria poderdardoble toque sobre un bailarin

y acceder a su perfil y su baile para poder hacer un Duo, sincronizando
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Figura17: Mock ups pantallas Danzalibre app. (2022). Antonio Herrera. Fuente:

https://acortarlink/ObmHLf.
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nuestros movimientos con otro bailarin, darle un like o comentarle algo

para establecer contactoy comentar su baile con otros followers.

También el producto ofrece la posibilidad de agrupar amigos o gente
que nos gustase como bailara. Les podriamos seguiry administrar
agrupandolos para poder verlos bailar todos juntos la misma cancion.
Cadaunodesde sutiempoy lugarindependiente. Expuestos en mosaico
personalizado o crear un Frankenstein para mezclarles por cachos de video
como una de las interacciones mas divertidas y que siempre se puede

[levar mas alla, si la idea atrajera al usuario.

Para poderobservary seleccionara quien queremos en nuestra pantalla,
se podrian filtrar bailarines segiin zona geografica, tendencia de baile
o cancidny otras muchas opciones que se podrian valorar en el hipoté-

tico desarrollo.

Como principal funcién tenemos la modalidad de creacion, reflejadaenel
mend principal aligual que las anteriores. Con ella podremos seleccionar
la cancién que debiera formar parte de una coleccién con derechos, pro-
pia, o buscar opciones de asociacién con grandes proveedores de misica
como Spotify, ejemplo ideal. Este baile podria ser guardado y compar-
tido por medio de las redes sociales. En el prototipo estas funciones
las dejaremos de lado para centrar el disefio y las funciones reflejadas
orientadas a conseguir un MvP. Un producto minimo viable para poder
ser mostrado y obtener financiacién con la que seguir desarrollando

y mejorando en interaccion con las posibilidades de |la programacion.

Lo ideal seria poder convertir a la aplicacién en un juego divertido.
En donde poderaplicartodos los tipos de gestos dactilares posibles sobre
pantalla coninteraccionyaccién asociada. Para que el usuario mas curioso
se divierta descubriendo. Como ejemplo, agitar el movil para barajar

bailarinesy que aparezcan otros distintos que completen la pantalla.
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TEST DEUSUARIOS
Para finalizary observar cdmo ha resultado la experiencia sobre prototipo
se lanzd una serie de pruebas que ayudasen a valorar cuan facil resulta

lainteracciény comprension de funciones de Danzalibre.

Texto enviado a los tester:
Hola, buenos dias. Comparto contigo el siguiente prototipo para
que sea testeado en sus diferentes funciones por usuarios como
t. Seguro nos ayudas a encontrar errores en su disefio. No te

|levara mas de 10 minutos.

Se trata de una aplicacién de entretenimiento donde el baile
de cada usuario es el protagonista. Es una aplicacién parecida
a Tik Tok pero con la musicay la danza como principal atractivo.
;Te apetece probarlay ayudar en sumejora?

Se realizaran varias preguntas que podras responder.

Mientras realizas la prueba, por favor, graba tu pantalla

en modo video y enviame el video a xxxxxx@unir.net

Bien, a continuacién, abre el siguiente enlace en tu movil:

Enlace al prototipo para el test: https://acortar.link/ObmHLf

Pruebas que superar del test
A continuacidn, se muestra el texto enviado a los usuarios se-
leccionados para testear la aplicacién, quienes debian superar
las siguientes 6rdenes:
Estas son las pruebas que tendras que superar en el menos
tiempo posible. Se propone realizar una serie de interacciones
con el prototipo basicas, tales como:
Tienes que seleccionar a 4 participantesy ver el perfil y el baile
en grande de uno de ellos.
Tienes que llegar a la pantalla que te permite crear un Duo

y guardarlo.
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Después, tienes que crear un grupo de bailarines, guardarlo
y hacer un Frankenstein con ellos.

Filtra para encontrar usuarios por tu pais.

CONCLUSION

El planteamiento original de Danzalibre ha sido transformado partien-
do de su versién como obra interactiva web hacia una aplicacion movil.
Esta evolucién hace que la obra pierda su caracter artistico en cierto

modo. Lo que en un inicio se mostraba como algo para la reflexién so-
bre el individualismo imperante, cambid a un espacio para el juegoy la

participacion interactiva que iba en contra de ese mal social de nuestro

tiempo. Quién sabe silaaplicacion mévil por desarrollar pudiera aportar

un impulso para el resurgir de una comunidad social reforzada y unida

gracias a nuevos tipos de rituales enriquecedores en un entorno digital.
Rito ancestral trasladado a un dispositivo electrénico como nuevo para-

digma de comunicaciény conexién para los nuevos movimientos sociales.

Queda en el aire la aceptacién final de la aplicacion por parte de los
usuarios potenciales una vez fuera desarrollada. El prototipo puede
valer para encontrar la financiacién necesaria. Tan solo faltaria seguir
con laiteracién sobre el disefio del prototipo para la consecucion de una
aplicacién plenamente funcional que pudiera llevarse a la fase final.
Fase de desarrollo con cédigo para suimplementacion como app para
diversos sistemas operativos. Siempre apoyado en test de usuarios
para la comprension de como el usuario entendera las opciones ofre-
cidas por la aplicacién. Para seguir en bucle, en proceso de prueba
y error, iterando para mejorar su uso hasta el dia que se llegue a publicar.

Enlace al prototipo: https://acortarlink/ObmHLf
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CAPITULO 3

Terrenos de accion. Contextos
espaciales en la performance
situada.

Elisa Miravalles Arija
Universidad Complutense de Madrid, Espaiia.

INTRODUCCION

Este capitulo es una breve aproximacion a los modelos de soporte en la
performance especifica del lugar, y a las estructuras que influyeny propician
una accién coreografica concreta. Se trata de un tema de investigacion
importante en las obras performaticas de la autora, quien considera
que el espacio fisico donde se realiza una accion funciona como soporte
o estructura de esta, determinando su desarrollo. Analiza cémo segin
sus caracteristicas formales el lugar fisico es el responsable de las acciones
que trabajan con el espacio. Describe los tipos de soporte y estructuras
que componen estos espacios, destaca sus ideas principalesy da ejemplos
que pueden encontrarse en la practica escénica. Suministra los elemen-
tos necesarios para realizar una primera organizacion de la percepcién

que la autora tiene de estos lugares. Por Gltimo, muestra una seleccién
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visual de obras de la autora realizadas en algunos de los emplazamientos
mencionados en el texto. Se pretenden poner en valor las posibles rela-
ciones que se pueden dar entre los lugares, los elementos que forman
parte de ellos y la accién performatica y coreografica del cuerpo, para

resolver un planteamiento expresivo de accion sobre estas superficies.

EL LUGAR FiSICO COMO GENERADOR DE LA ACCION.

Se concibe la idea del espacio fisico como el entorno y superficie sobre

la cual se desplaza un cuerpo, junto a los volimenes surgidos que ocu-
pan el plano del suelo que se pisay que se extiende, bien hasta donde

la percepcion humana puede captar o hasta los limites marcados por la

arquitectura.

El entendimiento del espacio se produce aqui desde una experiencia
practica de la existencia, no desde el intelecto o la abstraccién. Cuando
el bailarin, el escultor o el arquitecto trabajan el espacio, se deben a la
escala que se puede abarcar con los sentidos: la geometria, la masa,
las medidas, las distancias y |a ley de la gravedad dependen de circuns-
tancias que tienen que ver con el caracter vivencial, formal y material

del ser humano.

Este espacio, que por su relacidn con el arte de accién denominaremos
performatico, funciona como un ente contenedor de médulos, dimensio-
nes, volimenesy escalas determinantes. El espacio urbano, porejemplo,
resulta ser un entramado sistema de cuerpos de diferentes magnitudes
sobre el espacio, unos en movimientoy otros estaticos. Un espacio que,
porotro lado, no estd exento del paso de la vida: si es abierto puede llover,
los animales pueden sobrevolarlo o atravesarlo, los vehiculos y las perso-
nas entran, cruzan, se detienen, salen. Si hablamos de un lugar cerrado

oprivado el sistema se regird por otras normasy restricciones de transito
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y uso. En cualquier caso, todas las estructuras que forman estos lugares
son dinamicas, y desde el punto de vista performatico contienen en si
misma multiples sistemas de aplicacion creativa y estética del cuerpo.
Los esquemas de uso habituales de los espacios (e incluso leyes como
la de la gravitacion universal) pueden ser rotos por el cuerpo performatico

y re explorados para crear nuevas relaciones cuerpo-espacio.

Aun teniendo en cuenta estas consideraciones, el concepto espacio
enfocado al arte de accion puede resultar un término generalista. La au-
tora propone ajustar el término utilizando los conceptos de terreno,
lugar, sitio o emplazamiento, entendiéndolos como contextos cerrados
que se encuentran limitados visualmente seglin unos criterios previos
establecidos en el ambito del urbanismo. Una plaza, porejemplo, esun
lugar delimitado por unas caracteristicas que la definen conceptual

y arquitecténicamente:

“Parte o elementos del espacio urbano libre o no edificado, ca-
racterizada simultdneamente por sus aspectos formales, y por
sus funcionesy en no pocas ocasiones, por sus valores simbélicos.
Desde el punto de vista formal, la plaza admite muy diversos
tamafosy formas, geométricos e irregulares..” (Naranjo & De La

Vega Benayas, 2013a, p. 291).

Este caracter fisicoy concreto del lugares el tema principal de una tipologia
de acciones especificas o adaptadas al sitio en las que la materialidad,
el mapay sus posibles recorridos y disrupciones corporales son los
fundamentos de creacién de la performance. En los Gltimos afios esta
tendencia se ha visto apropiada de modo fundamental por el mundo
de la danza. Coredgrafos contemporaneos como Como Willi Dorner,
Stefan Koplowitz, Elizabeth Streb, Marylee Hardenber o Rosemay Lee,
entre muchos otros, trabajan sobre diferentes lugares fuera del ambito

de lainstitucidn artistica, teniendo en cuenta sus caracteristicas dimen-
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sionales, sus elementos estructurales (ventanas, escaleras, columnas...)
y la distancia entre ellos, para crear una serie de secuencias cronologi-
casy estaciones narrativas de episodios espaciales con caracter propio
y destinados a potenciar la circulacion y el movimiento del performer
en el espacio. Asi mismo, esto es lo que pretende la seleccién de obras

de Elisa Miravalles presentada al final de este capitulo.

EL TERRENO PERFORMATICO. SOPORTE Y ESTRUCTURA.

La hipotesis sobre la que trabaja la autora trata de definir el terreno
performatico como toda superficie o estructura que condicione el movi-
mientoy laaccién del cuerpo en una performance especifica o adaptada
al sitio. Esto incluye no sélo a los ecosistemas urbanos o naturales, sino
también a fragmentos concretos del espacio arquitecténico, elementos
que forman parte del conjunto paisajistico o mddulos construidos especi-
ficamente para laaccién. De este modo se conciben dos tipos de terreno

performatico en la accién localizada: el soporte y la estructura.

El soporte performatico.

Toda superficie o entorno preexistente a la accion (que no esté construido
ni dispuesto ad hoc) y fijo (no transportable) sobre la que se sostiene,
semueve, pisay habita de formaliteral el cuerpo del performerespecifico
del sitio es definido aqui como soporte. La caracteristica principal es que
este soporte ha sido creado a priori para otras utilidades distintas a la
performancey el cuerpo debe adaptarse a sus caracteristicas. En estas
obras no se pretende cambiar el entorno, pero si la perspectiva sobre él:
siguiendo las condiciones fisicas dadas porel lugar elegido, el cuerpo debe
adaptarseasuterreno respondiendo a posibles sistemas de accion sobre
el mismo, sea de forma auténoma o con la ayuda de sistemas de anclaje,
desplazamiento o elevacién. Pueden ser soportes performaticos todas

las areasy parcelas sobre las que se trabaje, tanto del territorio urbano
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como del natural. Cualquiera de estos soportes esta compuesto por ele-
mentos interrelacionados que sirven para crear entornos favorables
asistemas de movimiento del cuerpo. Tanto en direcciones horizontales
(rodar sobre la arena, caminar por el asfalto...) como verticales (trepar

arboles, escalar montanas, colgarse de muros...).

Un ejemplo de soporte arquitectdnico es el empleado en la intervencion
performativa de Willi Dorner, Bodies in urban spaces, adaptado a diferentes

ciudades desde 2006 hasta la actualidad. Ver figura 1.

Fa

E

Figura1. Bodies in urban spaces - Willi Dorner Official Website. (s.f.). Recuperado

de https://www.willidorner.com/project/bodies-in-urban-spaces/

La estructura performatica.

Podemos definir una estructura performatica como la conjuncién estable
oinestable de elementos planteadosy construidos de forma previaala
performance, con laintencion de que operen como una unidad que soporta
y transmite el peso de los cuerpos de una forma segura incentivando
susactividades. A diferencia del soporte performatico preexistente, estas
estructuras son transportables a distintos emplazamientos (interiores

o exteriores),y estan prefabricadas combinando formay espacio de ma-
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nera coherente segiin un objetivo previo del performery el entorno donde

se pretendan ubicar (dentro de una sala, en un teatro, en una plaza...).

El proyecto de una performance sobre estructura se lleva a cabo en un
sentido inverso respecto al soporte: mientras que el cuerpo se adapta
al soporte, la estructura performatica se disefia y construye de forma
previa, atendiendo a la voluntad de los ejecutantes sobre la aplicacion
de operaciones de movimiento de sus cuerpos sobre ella. Esto determina
su disefio formal, variaciones, deformaciones, distorsiones, superposi-

ciones, combinaciones, inversiones, etc.

En todas las performances en las que se emplean, las estructuras son di-
sefiadas seglin un criterio tanto funcional como estético. Un ejemplo
de estructura performatica es la utilizada en la pieza Revolution de Eli-
zabeth Streb (Figura 2), entre muchas otras de la coredgrafa. Segun
sus palabras: “This equipment was conceived by Es and designed by Michael
Casselli. It is essentially a human-sized hamster wheel. It weighs two tons and is
accelerated by the running, moving, or flying bodies that mount it, get in, and fly
off through a very small triangle. These entrances and exits occur ds the giant

wheel mercilessly whizzes by” (Streb, 2010, p.88).
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Figura 2. Streb Extreme Action in Performance - Tang Teaching Museum. (s.f.).
Recuperado de https://tang.skidmore.edu/calendar/1020-streb-extreme-ac-

tion-in-performance

Caracteristicas.

A pesarde sus diferencias tanto el soporte performatico como la estruc-
tura responden a un sistema complejo de partes interconectadas e in-
terrelacionadas. En las piezas que trabajan en la especificidad del lugar

fisico en ocasiones resulta complicado definir si se estd trabajando sobre

una u otra categoria, pues hay trabajos en las que ambas forman parte

del mismo contexto espacial, de modo que un soporte puede contener

una o varias estructuras.

De acuerdo con estas definiciones, el soportey la estructura performaticos

responden a tres caracteristicas fundamentales:

a) El soporte y la estructura son el tema: el trabajo de accién esta total-
mente basado en el lugar donde se realiza y no podria existir como
experiencia performatica en ningtn otro de diferente ubicacion o for-
ma. Se trata de un tipo de trabajo en el que el autor no puede tomar

ninguna decisién creativa sin primero investigar el disefio fisicoy el
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uso actual del lugar (si se trata de un espacio existente) o el uso de
la estructura (si se trata de un montaje predisefado para la accion).
Transferir la performance a otro soporte o emplazamiento supondria
la adaptacion o el cambio del sistema de accién en la partitura.

b) El soportey la estructura tienen limites: En el caso de estructuras pre-
disefiadas este concepto es sencillo: una estructura termina cuando
se sobrepasa el area en el que esta colocada. Pero cuando hablamos
del soporte en los espacios abiertos (como la ciudad) este queda
delimitado por el area de transito o estancia decidida previamente
por el performer. El soporte “se acaba”, bien delimitado por barreras
arquitecténicas (un muro, un espacio privado, un edificio o emplaza-
miento de dificil acceso fisico...) por barreras de uso (una carretera por la
que circulan coches, una calle abarrotada de viandantes...) o limites
de lasunidades urbanisticas (donde terminala plaza, el parque, la es-
calinata, el anfiteatro...). En el caso de los espacios abiertos naturales,
los limites operan de la misma manera, teniendo en cuenta datos
topograficos como la simetria o repeticion ritmica de los elementos,
el contraste formal de los colores y las texturas, o la compacidad
del entorno (compacto o disgregado).

¢) El soporte y la estructura siempre proponen los objetivos de accion:
el lenguaje performativo en estos espacios es un suceso de correspon-
denciadirecta entre la accién (sujeto-cuerpo) y el soporte o estructura
(objeto) donde sucede larelacién. El sujeto exploraal objetoy redefine
el espacioatravés de sus recursos corporales. El objetivo es experimentar
y potenciar la relacién cuerpo-espacio. El terreno performatico no opera
como un elemento escenografico que contextualiza una metodologia
de laaccién, sino que laapropiacién del espacio debe seren simisma
el objetoy fin de la performance artistica. Se estudian los posibles
trayectos e interacciones a realizar en estos lugares teniendo en cuenta
las necesidades de ocupacién atendiendo a una légica social (sentarse

en banco, comer sobre mesa, transitar sobre el camino marcado...) o fisica
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(caer, saltar, mantener un equilibrio inestable, subir un muro, escalar
y tirarse de una estructura...) Se analizan las acciones, los volimenes
o estancias de tal manera que se potencien los itinerarios previstos
mediante todos los recorridos o direcciones posibles. Se establece
asi un procedimiento ordenado de circulaciény direcciones en base

a los sistemas propios de cada creador.

TIPOLOGIA
La autora ha recopilado diferentes tipos de soporte y estructura perfor-

maticos, estableciendo la siguiente clasificacion:

Los soportes se han dividido en dos grupos: el soporte urbanoy el so-
porte natural. Las estructuras performaticas se handividido en unidades

estructurales predisenadas y maquinas compuestas.

SOPORTES PERFORMATICOS URBANOS

El soporte urbano contiene todos los elementos sensoriales que se
encuentran en el ambito geografico de la ciudad, incluyendo todos
los ambientes construidos (edificios, asentamientos, vias de circulacién

y paisajes).

De forma generalizada el cuerpo en la ciudad se ve condicionado por re-
glas que se encarnan en el movimientoy dictan patronesyautomatismos
motores. Se deja guiar por las sefalesy la ordenacién preestablecida
del territorio. Deja de explorar y adaptarse a las diferentes superficies,
alturas, texturas y durezas de los lugares por los que el cuerpo “no debe”
0 “no puede” transitar. A diferencia de este uso habitual de los ciudada-
nos, los objetivos de empleo del soporte urbano en las performances
especificas del lugar exceden y transforman los usos y las capacidades
del cuerpo sobre los médulos arquitecténicos. Un caso complementario

al arte de accién que ejemplifica esta ruptura del uso habitual del espacio
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urbano a través del movimiento es la practica del deporte del parkouro el
arte del desplazamiento. En un breve intento de sintetizarlo, el parkour
ha sido definido por sus pioneros (denominados traceurs o trazadores)
como la accion de trasladarse de un punto a otro de manera fluida, efi-
cientey estética, con un fin de exploracién y juego en el paisaje urbano,
modificando la experiencia fisica de la ciudad. Se utilizan diferentes
técnicas de desplazamiento, salto, aterrizaje o recepcién. La disciplina
alinse encuentra en los margenes como categoria de pieza artistica, pero
colectivos de danza como Make a Move Collective o la compafiia de teatro
fisico Tyhle combinan la danza contemporanea, las artes visuales y el
parkour acrobatico por diferentes ciudades europeas, con el objetivo

de experimentary eliminar barreras fisicas y conceptuales.

Pero estas superficies también pueden serempleadas porel cuerpo para
desafiar las leyes clasicas del movimiento, mediante sistemas técnicos
de amarre o sujecién. Por ejemplo, un edificio puede emplearse para
caminar sobre el muro utilizando la ayuda de sistemas de sujecion.
Este es el caso (entre otros) de la obra de la coredgrafa Trisha Brown,
Man Walking Down the Side of a Building (1970). El bailarin Joseph Schlich-
tersujeto con un arnés de escalada, bajé caminando por la pared desde
lo alto del edificio en el que vivia Brown (el barrio del Soho en Nueva
York) hasta llegar al suelo. Esta obra pretende oponerse a la gravedad
mediante el acto simple de andar descendiendo porla pared. Poniendo
en cuestion los ejes espaciales, hace descender las coordenadas de mo-

vimiento ofreciendo una accién coreografica vertical, de arriba abajo.

Por tanto, puede decirse que la variedad de usos del entorno arquitecténico
en unaaccién especifica del lugar depende de la voluntad, capacidades
fisicasy medios técnicosy econémicos de las personas creadoras. Teniendo
en cuenta estos factores, los soportes urbanos estan catalogados en base

ados sistemas de direcciones: horizontales y verticales.
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Sistemas de direcciones horizontales:

Los espacios arquitectonicos necesitan componentes horizontales que cons-

tituyan planos (ademas de la planta base) capaces de soportar personas

y mobiliario, asi como cubiertas y superficies de transito. En una accion

sobre unsoporte horizontal (a pesar de que el elemento ascienda enaltura

como sucede en escaleras, banzos, azoteas, terrazas...) el cuerpo circula

sobre coordenadas horizontales de izquierda a derecha, o de derecha

aizquierda. La autora haidentificadoy clasificado tres tipos de soportes

de direcciones horizontales aptos para la performance del lugar fisico:

a) Espacio urbano libre no edificado. Poniendo en valor sus trazados

y estructuras a nivel formal, se tienen en cuenta la superficie total
de estas ubicaciones o un area acotada de ellas: Plazas: (Geométricas,
irregulares, acotadas, monumentales, ajardinadas, vacias...; Calles,

paseos, avenidas; Parques urbanos; Explanadas, solares; Glorietas.

b) Unidades separables. Elementos aislados de un lugar (libre o edifi-

C

)

cado). Se trata de una o varias partes del conjunto o la construccién

arquitecténica tomadas como objeto de acciony trabajadas siempre

desde el suelo; Componentes estructurales de un edificio: paredes,
fachadas, columnas, escalinatas; Construcciones habitacionales: ban-
cos, parques, fuentes; Fragmentos individuales de una construccién

arquitectonica: columnas, arcos, cornisas, ventanas, puertas, baran-
dillas; Médulos independientes del area urbana: esculturas, sefales

de circulacién, postes.

Lugares hibridos: Acciones que trabajan con al menos un espacio

libre no edificadoy una unidad separable. Porejemplo: en una accién,
utilizar un paseo maritimo (espacio libre no edificado) junto a una

unidad separable (escaleras que llevan a la playa).
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Sistemas de direcciones verticales:

Los sistemas de direccion vertical estan intimamente ligados con la
distribucién de los soportes horizontales. En el terreno urbano se trata,
en primer lugar, de muros que delimitan separany protegen los espacios
interiores de los edificios. En segundo de las estructuras de cubierta
de los edificios. Y en tercero, de plataformas que permiten el paso

de personas, vehiculos, etc.

Enlos sistemas verticales aplicados a la performance del lugar la accion
sucede en elevaciényaltura, ya sea mediante técnicas aéreas, equilibrio
o sobre plataformas de apoyo. El cuerpo movimiento circula sobre coor-
denadasverticales de arriba abajo o de abajo a arriba. Algunos soportes
para la accién vertical son: Pared o fachada, Murallas, Torres, Edificios

completos, Fabricas, Puentes, viaductos, pasarelas, Ventanales.

Es necesario recalcar que, a parte de los establecidos como soportes
performaticos urbanos existen otros grupos de construccién de menor
generalidad, como pueden ser chimeneas, canales, tineles, mastiles,
muros de cerca, ect, que no son sencillos de clasificar de forma rigida,

que por su extensiony complejidad no se incluiran en este capitulo.

SOPORTES PERFORMATICOS NATURALES

El soporte natural es la tierra no edificada o rural como escenario de |a
performance. En términos generales, se trata de un terreno de naturaleza
cuyas coordenadas espaciales, tipo de sueloy flora determinan su paisaje.
Dentro de esta categoria observamos 4 formas de clasificacion de estos

espacios de accién:

Segin relieve y ubicacion geografica:
a) Espacio natural costero: playas, acantilados.

b) Espacio natural de interior: llanuras, montanasy valles.
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Segln el clima:

a) Paisajes frios: lugares nevados, helados, elevados, montanosos.

b)Paisajes calidos: desiertos tropicales y selvas.

c) Paisajes templados: ubicaciones con temperaturas medias y definidos
por las cuatro estaciones del ano, como bosques y campos.

Segin elementos predominantes:

a) Predominio de elementos abidticos (componentes inanimados): mar,
desierto, acantilados y paisajes volcanicos.

b) Predominio de elementos antrdpicos sobre abidticos: en ellos la ac-
tividad humana ha modificado parte del terreno, como sucede en el
paisaje rural (campos de sembrado), o en estaciones de esqui.

¢) Predominio de elementos bidticos (habitados por animalesy vegeta-
cién): bosques, campos, rios.

Segun intervencion humana:

Paisaje rural: cordillera, llanura, cerro, valle... que puede tener una po-

blacién humana dispersa, con zonas destinadas a la agricultura y otras

actividades agropecuarias.

Para realizar una acciéon del lugar fisico dentro de un paisaje de accion
natural, nosélo es necesario conocer a grandes rasgos el tipo de entorno
enelqueseencuentra. Aligual que en laciudad, es conveniente realizar
un inventario previo del paraje para observar el tipo de acciones que pue-
de realizar el cuerpo sobre él. Por ejemplo, teniendo en cuenta que el
principal soporte de estos espacios es el suelo, podemos observarlo por su
forma (plano, grado de inclinacién), por su textura (de arena, de hierva,
de agua, de rocas, mixto...), por si esta vacio o contiene vegetacién (qué
tipo de arboles y plantas hay, como son, cuanto miden, cuantas hay,
el tipo de distribucién, a qué distancias se encuentran los troncos o las

rocas, qué densidad tienen sus ramasy hojas.

Los usos de estas superficies por parte del cuerpo sonilimitados teniendo

en cuenta que la mayor parte de ellos proponen sistemas mixtos de accion
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horizontal y vertical. La variedad de dindmicas establecidas dependera
de la eleccion de uno o varios soportes teniendo en cuenta el respeto

por la faunay la flora autéctonas.

Del mismo modo hay que teneren cuenta que el movimiento del cuerpo
en el territorio natural se ve modificado de forma diferente respecto
al territorio urbano. Ya sea por los efectos psico geograficos del paisaje
o por prescindir de las indicaciones y normativas de la ciudad el cuerpo
camina, se sienta, contemplay se pierde por el terreno animandose
asubiruna montana, trepar a un arbol o seguir una senda desconocida.
Es interesante observar dos comportamientos habituales del cuerpo
en terreno natural: el del deportistay el del agricultor o trabajador
del campo. Dentro del primer comportamiento se encuentran numerosas
acciones de atravesar, conocery conquistar el espacio natural mediante
ejercicios como el senderismo, el submarinismo, el parapente, el pira-
gliismo, laespeleologia, laescalada o las carreras de orientacién. Dentro
del segundo se encuentran acciones motrices como cavar, sembrar, podar,
gavillar, arar,abonar, regar o cosechar. Ambas actividades pueden servir

de inspiracion al artista especifico del sitio.

UNIDADES ESTRCUTURALES PREDISENADAS

Tienen como objetivo principal sostener o contener a los cuerposy otros

elementos fijos o mdviles, estableciendo una plataforma que permi-
ta el pasoy la circulacion de los ejecutantes. Esta finalidad primaria

vaacompafiada de otras que determinaninfinidad de variaciones, segtin

los objetivos coreograficos preestablecidos y que dan personalidad

propia a cada caso concreto. A diferencia de los elementos urbanos,
las soluciones constructivas no dependeran tanto de la funcionalidad

mas directa o sencilla como del grado de espectacularidad para el que

estén disenadas. Por regla general todas estas estructuras tienen en co-
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mun su provisionalidad y, después de ser desmontados sus elementos

pueden ser utilizados de nuevo.

En términos técnicos estas construcciones independientes pueden clasi-
ficarse como equilibrables o no equilibrables. Otras son lasdenominadas
estructuras tubulares, colgantes, de parales, envoladizo... Algunas estan
formadas por barras rectas articuladas (estaticasy desplegables), estruc-
turas de tensegridad, de triangulacion, de malla... También se clasifican
seglin los materiales utilizados, como el metal o la madera. Sin embargo,
este capitulo no ahondara en los problemas compositivos o materiales
de las estructuras performaticas ni en su extensisima tipologia, pues
incluirlas excederia la intencionalidad del texto. En cambio, se ha esta-
blecido una clasificacién de tres tipos en cuanto a su formay mecanismo,
segln laintencionalidad por parte de los creadores: unidad estructural

dealtura, unidad estructural de sueloy unidad estructural de ejecucion.

Unidad estructural de altura:

En estas estructuras el objetivo es trabajar desde arriba, ya sea des-
de uno o varios pisos de altitud. El espectador mira de abajo a arriba
el movimiento de los ejecutantes de la performance, que pueden actuar
mediante elevacién (aéreos), en equilibrio o cayendo y trepando sobre
la plataforma. Un ejemplo de esta tipologia son las estructuras aéreas

multiusos utilizadas en circoy danza contemporanea.

Suorganizacion basica esta inspirada en el sistema de andamiaje: Torre-
tas: Sutamafo estd comprendido entre los dos y diez metros de altura;

Torres: Su tamafo excede los diez metros de altura.

Entodos los casos las estructuras de altura se distinguen por las siguientes

caracteristicas:

a) Condiciones de resistencia: seran capaces de soportar las cargas o im-

pactos a las que sean sometidas.
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b) Condiciones de estabilidad y rigidez: el conjunto se sostendra sin volcar
ni derrumbarse.

¢) Condiciones de seguridad de los performers, operarios y terceros.

Unidad estructural de suelo:

El objetivo de el o los ejecutantes es articular su cuerpo y el espacio cir-

cundante sirviéndose de una estructura estatica a ras de suelo. Aunque

el elemento ascienda en altura, el performer trabaja al mismo nivel

visual que el espectador.

Se trata de construcciones de menor tamano que las anteriores. Se han
distinguido dos tipos: porun lado, aquellas que podrian ser o estarinspi-
radas en fragmentos de un soporte arquitecténico mayor, y reproducidas
de forma auténoma (puente de madera, pédium, cubo de metacrilato
donde cabe uncuerpo...). Por otro, aquellas con un caracter mas particular
y escultérico (una estructura de tensegridad hecha con palos de bambd,

otra confeccionada con escaleras de madera entramadas...).

Algunas acciones fisicas asociadas a estas estructuras pueden ser saltar
de una plataforma a otra, andar en equilibrio sobre una barra o danzar

dentro de una cavidad estrecha.

Unidad estructural de ejecucion:

Adiferenciade las estructuras anteriores estas no son estaticas. Cambian,
se mueven, se manipulan, se construyen o se destruyen en el transcurso
de la performance. Por regla general sus dimensiones son mas accesibles
al tamano del cuerpo, pues a menudo son manipuladas por él. Se han
distinguido tres categorias, sin embargo, dado que esta modalidad
es mas compleja de identificar que las anteriores por su caracter tinico
y especifico, la autora ha considerado oportuno que algunas de ellas

estan acompanadas de casos practicos:

a) Dindmicas de mecanismo estable: Construcciones automaticas o ciné-

ticas que se mueven al servicio de la accion, pero su estructura es es-
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table. Por ejemplo, una plataforma que se desplace por el escenario
mediante un sistema motorizado.

b) Dindmicas de mecanismo inestable: Construcciones manuales que son
movidas o deslizadas por los cuerpos en accién, pero corren el peligro
de destruirse, deshacerse o perder su estabilidad. Un ejemplo es la
construccién empleada en el espectaculo Maiia (2022) de la compafia
Manolo Alcantara. A demas en este tipo de estructuras se distin-
guen tres subcategorias: 1) De construccién en el transcurso: Objetos
por regla general pequefios, iguales y numerosos, cuya construccion,
deconstruccidn o destruccion es el objetivo mismo de la performance.
Un ejemplo son las construcciones de bloques de cemento creados
por la compafifa de teatro Station House Opera en The breeze block perfor-
mances (1984-1997). 2) Aparatos: Objetos disefados de forma exclusiva
parala manipulacién directa del cuerpo, produciendo unaimpresion
efectista de inercia, giro, velocidad, altura u otro movimiento en el
espacio. Puede tratarse de elementos como un aro, una rueda Cyr,
un tripode o una barra para acrobacias aéreas.

¢) Mixtas: Contemplan al menos dos de las categorias anteriores.

MAQUINAS COMPUESTAS:

Se trata de maquinas cuyo uso inicial esta destinado a funciones de la

actividad humana distintas a la performance, como puede ser el des-
plazamiento o realizar un trabajo con un fin determinado. Son soportes

sobre los que se ejecuta la accién, o que facilitan o complementan

el desarrollo de esta, con intenciones como elevarse a en altura, ad-
quirirvelocidad, trasladarse de un lugar a otro durante la performance

ointeractuar con la maquina. Se han clasificado en tres grupos. Dentro

los dos primeros se afiaden algunos casos de acciones realizadas sobre

maquinas de transporte y de obra a cargo de la coredgrafa especifica

del lugar Marylee Hardenberg:
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Transportes:
Barco, barcas, motos de agua: Se destaca por un lado la accién titulada
River Dance, realizada en el rio Housatonic en Milford, Conecticuten1993,

y por otro lado Dancers Afloat: Barge Dance en 1988.

Camidn: Dance of the fire trucks, accion realizada sobre el puente del rio

Missisipi en 2003.

Maquinas de obra:
Elevador de tijera: Dance of the scissor lifts, Anderson Art Center, Minne-

sota, 2003.
Graa: Sky dancers, Centro de arte Walker, Minneapolis, 1992.

Cargadordeslizante (gato montés): Wildcat dance, Universidad de Min-

nesota, 1992.

Maquina industrial.
Se afiade un caso de accién sobre maquina de atracciones de una per-

formance Elizabeth Streb:

Maquinas de atracciones:

Noria: Se destaca la performance Streb. A unique Day in London. Como
parte del festival LIFT de Londres en 2012, la coredgrafa realizé una serie
de acciones en lugares icdnicos de la ciudad, entre ellos el London Eye,

la noria de Londres.

CASOS PRACTICOS: SELECCION VISUAL DE PIEZAS DE LA AUTORA
La extension, variedad y complejidad de los modelos de soporte y estruc-
tura hacen que no sea posible aportar un ejemplo de performance que se
sirva de cada tipo en un solo capitulo. Sin embargo, se han recopilado
siete estudios de caso, con el objeto de mostrar una breve recopilacién

visual de los proyectos de performance especifica del sitio realizados
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por laautora Elisa Miravalles. La seleccién de fotografias que se expone
pretende poner énfasis en laimportancia de los espacios donde suceden
las acciones. Han sido seleccionadas en base a un criterio de diversidad
delugares. Através de estas piezas se distinguen los siguientes escenarios,
identificados con anterioridad en el apartado cuatro: segtin los modelos
de soporte, se aportan acciones realizadas en tres espacios urbanos (dos
libresy una unidad separable) y dos espacios naturales. Segtin los mode-
los de estructura, se presenta una accion llevada a cabo con una unidad

estructural de ejecucion y otra sobre maquina compuesta.

SEGUN MODELOS DE SOPORTE:

Espacios urbanos libres:

a) Accionrealizada en el auditorio al aire libre del Parque Lineal del Man-
zanares. Madrid. 2019. Ver figura 3.

b)Performance realizada frente al Palacio Real de Madrid. 2019. Ver figura 4.

Unidad separable:
Performance realizada en el Parque Juan Carlos | sobre la escultura “Es-
pacio México’, concebida por los arquitectos Andrés Casillasy Margarita

Garcia Cornejo. Madrid. 2022. Ver figura 5.

Espacios naturales:
Performance e instalacién sobre la playa natural de Esposende (Portugal).

2019. Ver figura 6.

Espacios rurales:
Performance y exploracién rural realizada en un campo de alpacas.

Burgos. 2020. Ver figura 7.
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Figura 3. Parque (anfiteatro): Esfinge. Seleccién fotografica cortesia de la autora

80



ARTE, DISENO Y NUEVAS TECNOLOGIAS. | CAPITULO 3

Figura 4. Area peatonal de centro histérico (plaza): Jugadora. Seleccién fotografica

cortesia de la autora.
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Figura 5. Médulo independiente del drea urbana (escultura): Cénit. Seleccién

fotografica cortesia de la autora.
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Figura 6. Espacio natural costero (playa): Marinha. (Figuras 9 y 10). Seleccién

fotografica cortesia de la autora.
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Figura 7. Espacio rural (campo): Didspora. Seleccién fotografica cortesia de la autora.
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SEGUN MODELOS DE ESTRUCTURA:
Unidad estructural de ejecucion
Pieza de accién realizada en la Feria de Arte Contemporaneo JusT

MAD 2023, en el palacio Neptuno. Madrid. 2023. Ver figura 8.

Maquinas compuestas:
Performance y exploracién urbana llevada a cabo en antigua fabrica

de cemento. 2020. Ver figura 9.

CONCLUSIONES:
Si se revisan los objetivos marcados al iniciar este capitulo, se pueden

hacer las siguientes observaciones:

Por un lado, la forma de exponer los conceptos, siempre que ha sido
posible se ha llevado a cabo de una forma técnica, para situar de forma
directay asequible al lector unos términos acotados segtn la hipotesis
de laautora,y compartirel modo de organizar, decidir, desarrollary siste-
matizar estos conocimientos. No era el objetivo crear temas que agrupasen
de forma exhaustiva los conocimientos conocidos hasta ahora por parte
de otros entornos a los que se alude, como el urbanismo, la arquitectura
o la técnica constructiva. Sino sefalar el marco de referencia que cada
uno de ellos tiene y aludir a las posibilidades expresivas aplicadas a la

performance del sitio sobre las que se puede trabajar.

En definitiva, desde la operatividad se ha pretendido establecer una breve
sintesis de los conceptos y los casos utilizados. Se ha pretendido enten-
dery clasificar los tipos de soporte y estructura de una forma sistémica,
organizandolos con el objetivo de tenerunavision claray general de las
posibilidades de creacién de obras especificas del terreno coherentes
y con sentido. En este aspecto, se considera que la observacion de estas
tipologiasampliael grado de libertad para proceder sobre ellas por parte
de los artistas, y crea una panoramica de posibilidades que anima a la

autora a seguir investigando.
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Figura 8. De construccién en el transcurso (estructura de cajas): Legometria.

Seleccién fotografica cortesia de la autora.
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Figura 9. Sobre maquina industrial (fabrica de cemento): Cimenta. Seleccién

fotografica cortesia de la autora.
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CAPITULO 4

Claves para un nuevo mercado
del arte. Aproximacién desde
una coleccién NFT

Dario Lanza
Universidad Complutense de Madrid, Espaiia.

INTRODUCCION

Actualmente somos testigos de la evolucién y consolidacién de novedo-
sos conceptos y paradigmas tecnolégicos y sociales, como el metaverso,
la blockchain o los famosos NFT, que estan alterando de manera significativa
como abordamos practicamente todos los aspectos de nuestra cultura
contemporanea (Lee, 2021). Las practicas creativas en general, y el arte
en particular, no escapan a estos cambios paradigmaticos, observando
en estos tiempos el surgimiento sin parangdn de nuevasy estimulantes
expresiones artisticas. Con la finalidad de ofrecer un mejor entendimiento
de estos fenémenos, en este articulo se propone una exploracién completa,
tedricay practica, que incluya tanto la explicacién de los fundamentos

conceptuales que sustentan estos nuevos escenarios, como unainmersion
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en primera persona en el emergente mercado del arte NFT. Para lograrlo,
debemos iniciar nuestra travesia preguntandonos por las principales
claves que definen este nuevo paradigmay que en ocasiones pueden

resultar confusos.

CLAVE N.°1: :QUE ES UNA BLOCKCHAIN?

En palabras de Sambasiavan etal. (2021), el término blockchain, o cadena

de bloques, describe una “base de datos distribuida y descentralizada

que permite a multiples partes mantener un registro compartido, seguro

y transparente de transacciones” (p. 273), es decir, una red descentrali-
zada de ordenadores interconectados que intercambian y gestionan

informacion entre ellos. A primeravista, esta descripcion podria resultar

idénticaala propia definicién de propio Internet, pero el aspecto crucial

de este nuevo paradigma radica en la “descentralizacién”. La distincion

entre unablockchainy las redes de ordenadores que constituyen Internet

radica en que estas Ultimas estan centralizadas en servidores donde

sealmacenalainformacion. Estas estructuras resultan masvulnerables

amanipulaciones oincluso a la eventual desconexion de los servidores,
lo que provocaria la pérdida total de la informacion. En contraposicion,
cuando la informacién se replica en miles de ordenadores alrededor

del mundo, los cuales constantemente verificany contrastan su veracidad

en un proceso conocido como mineria de datos, lainformacién se encuentra

mas protegida frente a manipulaciones externas o pérdidas accidentales

(Dahlbergetal., 2021).

Enrelacional disefno de estas estructurasy sus capacidades encontramos
distintas blockchains, siendo la mas reconocida y pionera la blockchain
de Bitcoin. Dicha cadena se define como una red de ordenadores abierta
y plblica cuya actividad se enfoca en calcular ajustes contables relacionados

con su propio token, el bitcoin. La fiabilidad, transparenciay seguridad
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de esta red han llevado al bitcoin a adquirir un sélido valor monetario
en la tltima década, resultando para muchos usuarios mas confiable
quedivisas tradicionales asociadas a nacionesy gestionadas porentidades
bancarias, las cuales también estan sujetas a fluctuaciones. Es factible
que en un futuro préximo observemos una porcién significativa de la
economia trasladarse desde las estructuras financieras tradicionales

hacia estructuras descentralizadas de este tipo (Swan, 2021).

El éxito, estabilidad y oportunidades proporcionadas por las primeras
cadenas de bloques, como la de Bitcoin, han incentivado el desarro-
[lo de una segunda generaciéon de cadenas de bloques técnicamente
mas avanzadas. La cadena de bloques de Ethereum, principal represen-
tante de esta segunda generacion y de especial interés en este estudio,
no solo procesa su propia moneda, el ether, sino que también permite
ejecutaraplicacionesy smart contracts, o contratos inteligentes (Kshetri,
2020). Estas caracteristicas han propiciado que la cadena de bloques
de Ethereum se haya consolidado como la red idénea para el sector
creativo, al permitir alojar contenido audiovisual —ilustraciones, arte,
disefo, fotografia o musica—ejecutar algoritmos tal y como se requiere
en el arte generativo, y gestionar de manera automaticay transparente
los contratos de compraventa de obrasy la administracion de royalties

entre creadores y coleccionistas.

CLAVE N°2: TOKENS FUNGIBLES Y TOKENS NO-FUNGIBLES

A diferencia de las primeras blockchains, las redes de segunda gene-
racion, como la citada Ethereum, son capaces de procesary gestionar
tanto tokens fungibles como tokens no-fungibles, siendo estos Gltimos
especialmente relevantes para los sectores creativos. Si atendemos
a la definicion de Zhu et al. (2021), un token fungible es un activo cu-

yas unidades poseen idéntico valor y son totalmente intercambiables
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entre si, por oposicion al concepto de token no-fungible, cominmente
abreviado como NFT, que representaria un activo de naturaleza tnica
e irremplazable. Un ejemplo de activo fungible seria un lingote de oro,
cuyo valor es equiparable al de cualquier otro lingote de oro y puede
serintercambiado sin afectarel valor de la transaccién, mientras que una
carta autografiada original seria un ejemplo de un objeto no fungible,
ya que sus caracteristicas la hacen inica e inintercambiable por cualquier

otro objeto similar.

Durante décadas, los artistas y creadores digitales se enfrentaron a im-
portantes limitaciones en cuanto a la comercializacion de sus obras
debido a la naturaleza intrinsecamente fungible de los archivos digita-
les, caracteristica que permite que cualquier disefio o creacion digital,
en tanto que archivo informatico, se pueda copiar en forma de réplicas
idénticas, sin una distincién clara de cual es la original. Este fenémeno
ha desincentivado tradicionalmente la compraventa de obras digitales,
dificultando el establecimiento de un mercado sélido de coleccionismo

como si disfrutaban otras esferas de la creacidn artistica.

Cracias a las capacidades de blockchains como Ethereum, un archivo
digital puede registrarse en la red como un elemento no-fungible en un
proceso denominado minting. Este proceso consiste en crearen la cadena
de bloques un registro individual y Gnico sobre dicha obra, su autoria
y propiedad, permitiendo que esta propiedad pueda por fin transferirse

de unindividuo a otro en las mismas condiciones a cualquier otro activo.

Este enfoque ha revolucionado el panorama del arte y las actividades
creativas, permitiendo a los artistas digitales proteger y comercializar
sus obras de igual modo que otros artistas. Al registrar sus creaciones
como tokens no-fungibles, los artistas pueden certificar la autenticidad,
singularidad y proveniencia de sus obras, y los coleccionistas pueden

invertir en activos que ya son nicos y auténticos, beneficiando esta
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transparencia y seguridad a todas las partes. Ademas, la adopcién
de contratos inteligentes facilita la gestion automatizaday transparente
de royalties, proporcionando a creadores y coleccionistas un entorno
seguro y confiable para la compray venta de arte digital. Contextos
de fiabilidad y economia que rapidamente estan derivando en una cre-

ciente implicacion, innovaciény expansion del mundo del artey el disefo.

CLAVE N.°3: ARTE NFTY LOS NUEVOS FORMATOS ARTISTICOS

El surgimiento de este innovador tejido ha propiciado la expansion

del denominado Arte NFT, una vibrante escena artistica que aprovecha

la cadena de bloques como espacio para exhibiry comercializar sus crea-
ciones. En la actualidad, las manifestaciones artisticas mas comunes

en el &mbito de la cadena de bloques serian los conocidos como PFPs,

Arte1/1y Arte Generativo.

Los llamadaos PFPs, 0 profile picture projects, son colecciones de imagenes
disefadas para utilizarse como avatares o representaciones visuales de la
identidad en linea de los usuarios. Estas imagenes suelen generarse
mediante la recombinacién de elementos individuales —ojos, narices,
bocas, cuerpos, etc.—en cantidad suficiente para asegurar que todas
lasilustraciones resultantes sean (inicas y distintas entre si, adquiriendo
mayor valor las combinaciones que resultan menos frecuentes. Como
ejemplos de PFP podriamos citar la serie Bored Apes Yacht Club o los
Cool Cats, proyectos que han adquirido gran popularidad debido a la
percepcion de exclusividad, valor y estatus asociados con la posesion

de estos avatares.

El término Arte Generativo define aquellas propuestasen las que el artista
disefiay escribe un algoritmo encargado de generar automaticamente
lasobras. Esta categoria serda abordada con mayor detalle en lasiguiente

seccidn, ya que constituye el ntcleo central del presente estudio.
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Por Gltimo, el término Arte 1/1 hace referencia a unaampliay diversa ca-
tegoria que se caracteriza por una concepcién mas individualizada de las
obras. Desde un enfoque mas cercano al arte tradicional, encontramos
aqui fotografia digital, disefios, collages, renders de modelos 3D, GIFs,
animaciones, pero también pinturas sobre lienzo o dibujos en papel

que son digitalizados para serincorporados a la cadena de bloques.

CLAVE N°4: EL ARTE GENERATIVO

Enfocandonos en esta categoria para el presente estudio, por arte genera-
tivose entiende “el resultado de un proceso creativo en el cual una porcion

sustancial del trabajo es llevada a cabo mediante la implementacion

de sistemas disefiados por el propio artista” (McCormack & d'Inverno,
2012, p.32), es decir, el término engloba aquellos formatos de expresién

artisticaenlos que el creador, en lugar de producir directamente la obra,
desarrollay construye un sistema que, de forma auténoma, genera

las piezas artisticas, incorporando en el proceso creativo elementos que no

son controlados de manera directa por el artista. En esta disciplina el azar
seintroduce como uningrediente mas de la creacidn artistica, y el artista

cede parte del control para permitir que fendmenos externos, en general

aleatorios, impredecibles o al menos no completamente controlables,

participen en el desarrollo de la obra.

En el contexto del arte generativo digital, lo que el artista elabora es un
algoritmo, un conjunto de instrucciones en un lenguaje de programacion,
que al ser ejecutadas producen las obras. Lubin y Paine (2018) llegan
a hablar en términos de “colaboracién” entre dos entidades al definir
el arte generativo como “un espacio que propicia la colaboracién entre
el artistay la maquina, en el cual el artista establece los parametros
y la maquina se encarga de generar el resultado” (p. 17). Si entre estos

parametros el artista no establece ninguna funcion aleatoria o que varie
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cadavez que se ejecuta, se obtendra siempre el mismo resultado. Si por
el contrario el algoritmoincluye variables que adopten valores aleatorios
distintos en cada ejecucidn, este tendra la capacidad de generar obras
diferentes. La incorporacién del azary la impredecibilidad en el arte
generativo abre un amplio abanico de posibilidades creativas que brinda
a los artistas nuevas oportunidades hacia donde conducir la expresién
artistica. Através de esta colaboracion con algoritmosy maquinas, los ar-
tistas generativos son capaces de trascender las limitaciones tradicionales
y alcanzar resultados sorprendentes e innovadores que enriquecen

el actual panorama del arte contemporaneo.

CLAVE N.°5: ELCOLECCIONISTA CONVERTIDO EN CO-CREADOR

El arte generativo digital experiment6 una evolucién paulatinay silen-
ciosaen las Gltimas décadas, manteniéndose en gran medida al margen

de los circuitos convencionales del mercado del arte y de los espacios

expositivos. No serfa hasta el reciente desarrollo de la tecnologia bloc-
kchain, particularmente en redes como Ethereum y su capacidad para

ejecutar aplicaciones, que el arte generativo parece haber hallado

sumedio, suscitando un interés y obteniendo una visibilidad sin prece-
dentes (Giacomo, 2021). La tecnologia NFT, al conferiralas obras de arte

generativo un caracter Gnico y autentificable, ha logrado materializar
el valor de estas creaciones y, con ello, su incorporacién al mercado

del arte (Bartoli etal., 2021).

Una de las razones detras del éxito que actualmente vive el arte generativo
es un novedoso paradigma de generacion que hace participe al comprador
delasobrasdel proceso creativo. Para comprender este enfoque, debemos
remitirnos a la idea de un algoritmo generativo que emplea niimeros
aleatorios parala construccién de las obras, buscando resultados variados

eimpredecibles. Lainnovacion en esta propuesta, que ha vuelto atractivas
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estas obras para los coleccionistas, radica en que los nimeros aleatorios
pueden derivarse del identificador personal del compradory de datos
como la fechay hora exactas de la compra. De esta manera, la creacion
de laobraseveinfluenciada porestas variables, que el algoritmo utiliza
como semilla para generar sus nimeros aleatorios, logrando que cada
obrasea lnica, singulary diferente a la que se produciria si se ejecutase

un instante después o por otra persona.

Cabe mencionar que el algoritmo no se ejecuta hasta que el coleccionista
realizalacompra, de modo que este solo conoce el estilo de la coleccion
de interés a partir de las muestras que se le ofrecen como referencia.
El compradoradquiere la obra antes de que sea generada, antes de que
exista. Podriamos decir que el comprador primario, como co-generador,
acttiaen ciertamedidaa ciegas, pero este hecho suele verse compensado
al convertirse en participe del proceso creativo. Una participacién que es,
por supuesto, mas mecanica que intelectual o conceptual, pero que es
suficiente para establecer un vinculo nuevo que esta incrementando
lavalorizaciény difusion de estas obras. Como sefiala Luo (2021), en este
nuevo paradigma “los coleccionistas se han convertido en actores clave
en el mercado del arte generativo, no solo comprandoy poseyendo estos
activos digitales Gnicos, sino también encargando nuevas obras y cola-

borando con artistas para desarrollar nuevas piezas innovadoras” (p.155).

Inmediatamente después de lacompra, se ejecuta el algoritmoy, unavez
concluida la obra, esta se registra automaticamente en la blockchain me-
diante el proceso de minting, el cual guarda registro de las caracteristicas
de la obra en cuestién, de la identidad del artista y del coleccionista
propietario, garantizandose la “autenticidad, procedenciay propiedad

de estos activos digitales” (Baumgartner, 2021, p. 290).

Este modelo, cuya singularidad reside en la incorporacién de informa-

cién del coleccionista primario en la construccién de la obra, fue ideado
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ydesarrollado originalmente por el artista mexicano Erick Calderény su
plataforma de lanzamientoy promocion de artistas generativos Art Blocks,
tras la que recientemente otras nuevas plataformas han comenzado

asurgir desde planteamientos en cierta medida similares.

CLAVE N.°6: ELMERCADO SECUNDARIO

Unavez que la obra hasido generada porintervencién del coleccionista
primario y automaticamente registrada en la cadena de bloques, este
Gltimo, en tanto que propietario de dicho NFT, posee completa libertad
paravender dicha propiedad, lo que implicaria registrar en la blockchain
este nuevo cambio de propietario. Es importante recalcar que lo que es
susceptible de ser comprado y vendido es el titulo de propiedad de la
obra, el apunte contable registrado en la blockchain que certifica quién
es su legitimo propietario, pero no el archivo digital de la imagen en si
mismo, que debido a su naturaleza fungible, es infinitamente clonable

y por lo tanto no suscita transacciones.

En este nuevo mercado secundario, a diferencia del mercado primario
en el que el coleccionista co-generaba la obray por tanto la adquiria
antes de verla, los sucesivos compradores secundarios si conocen la obra
que desean adquirir, pues esta fue generada durante la compra primaria.
Ello les brinda la posibilidad de ser selectivos y elegir aquella que mas
les interese de entre las disponibles en el mercado secundario. Sin em-
bargo, acambio, carecen de la sensacion de co-autoria que experimenta
el comprador primario en una obra generada y minteada por él mismo.
Todo ello ha conseguido establecer un mercado primario y secundario
para obras de arte digital en condiciones similares a otros formatos
artisticos, mercados que hasta el momento habian estado vedados
para el arte digital debido a la mencionada naturaleza fungible de los

archivos digitales.
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La tecnologia blockchain ha introducido una innovacion en el ambito
del mercado del arte, en lamedida en que es posible establecer, a través
del smart contract, o contrato inteligente vinculado al algoritmo, el por-
centaje a modo de royalties que el artista percibira tanto en la venta
primaria como en todas las ventas secundarias subsecuentes. Este pago
se ejecuta de manera automatica, transparente y confiable a perpetui-
dad cadavez que la obra cambia de manos, sin que exista la posibilidad
de eludirlo. Este mecanismo protege al artista, proporcionandole un flujo
deingresos mas equitativoy sostenido en comparacion con los modelos
tradicionales en los cuales, frecuentemente, el creador quedaba al margen,
otorgandole ahora “un mayor control sobre su trabajo y sus derechos

de autor” (Miragliotta, 2021, p.125).

Estos nuevos enfoques, que entrelazan el aporte creativo del artista,
la participacién mecénica de los coleccionistas primarios, la accién im-
predecible de los niimeros aleatorios y los movimientos de los coleccio-
nistas secundarios, estan dando lugara un mercado del arte interesante
y efervescente, con dindmicas atractivas que no se encontraban en los
mercados del arte tradicionales. Asi, el panorama artistico se ve enriquecido
ytransformado a partirde lainteraccion entre el arte, latecnologiay los
espacios digitales, dando cabida a una nueva dimensién en la apreciacion,

valoraciény comercializacion de las obras de arte generativo digital.

CLAVE N.°7: MARKETPLACES, LAS NUEVAS GALERIA Y CASAS DE
SUBASTAS

A pesarde que algunas galerias de arte convencionalesy casas de subas-
tas han comenzado a exponery subastar obras generativas, la principal
actividad en laesfera NFT se desarrolla en los llamados marketplaces, pla-
taformasonline especificamente orientadas a la exhibicion y transaccion

de arte digital. Sitios web como OpenSea o SuperRare han inaugurado
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nuevas modalidades de exhibir y experimentar el arte, propiciando
una mayor democratizacién en la producciény consumo artistico (Chen
etal, 2020). Estos espacios se erigen como escaparates que permiten
aproximar de manera libre las nuevas creaciones al piblico, con un
marcado sentido de inclusividad (Davis, 2021) Al brindar una plataforma
digital accesible para la promociény venta de creaciones artisticas, estos
marketplaces han posibilitado la participacion de artistas emergentes
y no convencionales en el mercado del arte, desafiando las jerarquias

y estructuras establecidas.

Esta democratizacién también alcanza el ambito del coleccionismo,
permitiendo que un piblico mas amplioaccedayadquieraobrasdearte,
y cuestionando la exclusividad y el elitismo asociados tradicionalmente
alos mercados del arte (Collins, 2022). La irrupcidn de estos marketplaces
representa un cambio significativo en la forma en que se exhibe, apre-
ciay comercializa el arte, brindando oportunidades y visibilidad a una

enorme diversidad de artistas y coleccionistas.

ACCEDIENDO AL MERCADO DEL ARTE NFT DESDE UNA COLECCION
GENERATIVA

Unavez que logramos entendery asimilar las caracteristicas fundamentales
de esta escena emergente, nos propusimos explorar de manera practica
este innovador contexto para disponer de una experiencia en primera
persona, desarrollando un proyecto de arte generativo que nos permitiera
documentar todas las etapas, desde su conceptualizaciony disefio hasta
finalizar con su presentacién al piblico. El proyecto habria de serde gran
envergadura, lo suficientemente elaborado y complejo para generar
una coleccién de 999 obras distintas, permitiéndonos experimentar
todas las dificultades de este particular proceso y dejar testimonio para

futuros creadores.
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ETAPA1: CONCEPTO

Nuestra propuesta partio del desafio de desarrollar un algoritmo capaz

de producir arte digital que no se percibiera como geométrico o mate-
matico. Dado que |la geometria es un recurso relativamente inmediato

en la construccion digital, debido a la naturaleza matematica, poligo-
nal y geométrica de las entidades que conforman cualquier lenguaje

de programacion, nos enfrentamos a la tarea de distanciarnos en la

medida de lo posible de dicho contexto, tratando de explorar los limites

que la programacion nos permite alcanzar. La referenciainicial, escogida

por representar una estética diametralmente opuesta a lo matematico

y geométrico, fue la expresividad, pasién y energia del expresionismo

abstracto, especificamente de artistas como Jackson Pollock o Franz

Kline (figura1).
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El titulo de la coleccidn, Catharsis, evocaria dicha pasion y energia aso-
ciadasa unarrebato creativo expresionista. Lograr ese caracter organico
a través de entidades geométricas como la linea recta, el circulo o el
poligono, constituyd el primer obstaculo a superar. Se requirié un tiempo
considerabley un gran esfuerzo en investigaciony desarrollo para conse-
guiralejarnos de laarmonia, estabilidad y predictibilidad propias de la

geometria. Las areas de trabajo incluyeron una representacion realista
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de latramade los hilos del lienzo, lograr simular la fluidez y viscosidad
de la pintura, suimpacto en la superficie o la transparencia del color

al diluirse (figura 2).

Figura 2. Catharsis #166, Long Ago (and Far Away)

ETAPA 2: RITMO INTERNO

Una vez logrado el propésito de conferir cualidad organica a nuestras
creaciones, el proyecto se encontré con un nuevo desafio: al lanzar la pin-
tura de manera totalmente aleatoria sobre la superficie, se generaba
unadistribucién de masas de color excesivamente azarosa, homogénea,
desprovistade significadoy demasiado similarentre unaobray las demas.
Parasortear esta dificultad, fue necesario organizarel lanzamiento de la
pintura de tal forma que, aunque conservara su naturaleza aleatoria,
exhibiera un ritmo, sugiriera un movimiento dentro de la obra, evocando
el gesto del brazo de un hipotético artista en pleno proceso creativo. Dise-
fiar este ritmo interno, que coordina la aparicién de la pinturaen laobra,
implicaba encontrar un equilibrio delicado entre control y caos: por un
lado, predeterminar en exceso el comportamiento de la pintura darfa
lugaraobras repetitivas, prefabricadasy carentes de vida, mientras que,
porotro lado, conceder demasiado espacio a la aleatoriedad conduciria
aun resultado homogéneoy también falto de vitalidad. Aqui se vislumbra

el dilema recurrente al que se enfrenta el artista generativo con respecto
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al margen que otorga a la aleatoriedad y a factores externos, siendo ne-
cesario disenaren la obratanto los elementos que desea controlar como
aquellos que permite dejar fuera de sudominio. Desde el punto de vista
técnico, la construccién de este ritmo interno demandoé el desarrollo,
en cadaobra, de ciertas trayectorias y lugares de atraccién-acumulacién
hacialos cuales la pintura mostraria preferencia. De este modo, se imita-
ban los movimientos organicos del brazo de un pintory el derrame de la
pintura ocasionado por estos gestos, a |la vez que se ofrecia un margen

suficiente de aleatoriedad en torno a dichas estructuras fijas.

ETAPA 3: REFINANDO ELALGORITMO

Unavez establecido el ritmo de la pintura en cada lienzo, surgi6 la idea

de procurar que dicho movimiento, la trayectoria que en cada obra

orquesta la disposicién de la pintura, se prolongase de una obra a la

siguiente, existiendo una continuidad que permitiera que dicho ritmo

se propagase mas alla de los limites del lienzo. Esta idea, de compleja

implementacion algoritmica, exigia que cada obra conociera su posicién

en laseriey pudiera utilizar informacién procedente de la obra creada

previamente, desarrollarse en base a esta informacion y preparar la si-
guiente obra, atin por generar. Logrado este avance, Catharsis introduce

unainnovacién relevante al contexto del arte generativo: la posibilidad

de que una obra continte en la siguiente, permitiendo la creacién

de dipticos y tripticos con continuidad entre ellos. Este movimiento,
que experimenta cambios dentro de cada lienzo y se derrama por los

margenes de una obra extendiéndose hacia la siguiente, convierte a la

coleccién en uninmenso poliptico de extraordinarias dimensiones en el

que desde la primera hasta la Gltima pieza existe una continuidad fisica

yvisual. Paraincrementarlas posibilidades de emparejamiento, el algo-
ritmo se perfecciond hasta conseguir que cada obra pudiera presentar

continuidad, no solo con las obras inmediatamente colindantes, sino
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también con mltiplos de 50, tanto a la izquierda como a la derecha.
Por ejemplo, la obra nimero 79 presentaria continuidad con las piezas
78 —por laizquierda—y 80 —por la derecha—, pero también contintda
y podria emparejarse con la130, 180, 230, 280, 930, etc., brindando
al coleccionista un amplio espacio para configurar sus propios dipticos
y tripticos (figura 3). Esta situacion ha aportado dinamicas novedosas
e interesantes al ambito del arte generativo, donde hasta la fecha cada
obrase hadesarrollado siempre por simisma sin consciencia de lasque le
rodean, pero también replantea los conceptos tradicionales de diptico
y triptico. A diferencia del arte tradicional, en Catharsis los dipticos, trip-
ticos y polipticos pueden ser configurados y recombinados libremente
por los coleccionistas, estableciendo un espacio de interaccién entre
estos y la obra. Aqui la continuidad proporciona un interesante espa-
cio creativo al coleccionista, mantenido tradicionalmente al margen
en una comunicacién unidireccional, pero que puede ahora participar
en la experiencia artistica proponiendo sus configuraciones segin
sus propios criterios conceptuales o estéticos. La coleccidn se convierte
asienuninmenso tablero dejuego donde cada obra puede formar parte
de un gran nimero de dipticos y tripticos diferentes, un nuevo espacio

queinvita a participar de formaactivay en el que la contribucién creativa

del coleccionista resulta esencial para completar la experiencia artistica.

e ?‘ N/ T 3 S 7
Figura 3. Catharsis #28, The Song is Ended (izquierda), Catharsis #379, Why Do | Love

You? (centro) y Catharsis #930, The Drum Thunder Suite (derecha)
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Otrainnovacion que se incorporo al proyecto fue la posibilidad de concebir
el conjunto de la coleccién como un proceso evolutivo que presentara
algin tipo de transformacién a medida que se ejecuta. De este modo,
se logré incorporar al algoritmo la capacidad de evolucionar a lo largo
de la serie, mostrando en las obras caracteristicas diferentes a medida
que la coleccién progresa. Buscando este objetivo, se plante6 que el algo-
ritmo ofreciese obras con un aspecto mas timidoy tranquilo al comienzo
de la serie, y que la pasion y energia representada en la pintura fuera
incrementandose en cada ejecucién, hasta un final intenso y explosivo.
De este modo, la coleccién entera se concibe como un episodio lineal
de creciente intensidad, un proceso catartico de liberacién creativa. Aqui
no solo cada obra individual evoca una catarsis, sino que la coleccion
entera se convierte en una catarsis creativa, un proceso que comienza
timidamente y en el que gradualmente asistimos a un incremento
en la densidad de pintura, que es arrojada de forma progresivamente

mas intensay expresiva (ver figura 3).

Este eje conceptual constituye otra interesante innovacion para el arte
generativo, donde, como ya hemos mencionado, cada ejecucién del al-
goritmo habia sido siempre independiente de las demas y cada obra
se desarrollaba en un espacio estético totalmente ajeno a su contexto
dentro de la coleccidn. En este proyecto, la continuidad y la evolucién
delalgoritmo establecen nuevasy fértiles relaciones entre el coleccionista
ylaobra,yentreestayel resto de la coleccion, habilitando nuevos espacios
conceptuales y creativos que conflamos que inspiren a futuros artistas
generativos a seguirexplorando. Un innovadorenfoque que proporciona
una mayor profundidad a la experiencia artistica y establece un nuevo
paradigma paralarelaciénentrelaobray el coleccionista, contribuyendo

aampliar los horizontes creativos que ofrece el arte generativo.
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Figura 4. Catharsis #192, On a Slow Boat to China
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ETAPA 4: LANZAMIENTO Y CONCLUSIONES

Catharsis fue presentado a la plataforma de lanzamiento de artistas
generativos GM Studio para su evaluaciony lanzada al pablico el 10
de septiembre de 2022, cosechando un gran éxito desde el instante inicial.
Las 999 piezas que conformaban la serie fueron se vendieron en menos
de seis horas, desde entonces la coleccién ha continuado generando
movimiento en el mercado secundario, experimentando un incremento
constante en el valor de las obras y logrando recaudar mas de 1 millén

de délares durante sus primeros seis meses.

Esta circunstancia nos sefala el profundo interés que el arte generativo
despierta en una nueva generacién de coleccionistas, para quienes
el arte encuentra su habitat mas apropiado en la blockchain en lugar
de en las tradicionales casas de subastas y galerias. Un arte que pone
de relevancia las tensiones y potencialidades que emergen de la inte-
raccion entreel arte, latecnologiay la sociedad, replanteando los limites
y posibilidades de la creaciény el consumo artistico. Ademas, nos habla
del interés que las innovaciones incorporadas en este proyecto, como
la continuidad y la evolucién, aportan al arte generativo en particular

y al contexto artistico en general.

La concepcion de la coleccion como unaserie lineal que evoluciona porsi
misma, el coleccionista que adquiere un rol mas activo en la experiencia
artistica, la percepcion fisicay tangible lograda a partir de entidades
geométricasy matematicas, ofrecen nuevas e interesantes perspectivas
aexplorar. Aspiramos a que estas innovaciones sirvan de inspiracion para

futuros artistas en el ambito del arte generativo.

Este proyecto, concebido con el propdsito de permitirnos elaborarel pre-
sente relato, nos ha brindado la posibilidad de acercarnos a esta nueva
y pujante realidad, comenzando por la comprension de las principales

claves para entender la blockchainy el contexto de los tokens no fungibles,
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y desde ahi recorrer el camino disefiando y desarrollando un proyecto
practico con el que experimentar todas sus etapas en primera persona,
una experiencia completa que esperamos sirva para aproximar este

mundo an desconocido a muchos artistas y disefadores.
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CAPITULO 5

Observatorio del uso de los Open
Data en el contexto IoT.
Estrategias creativas de la cultura
contemporanea para el desarrollo
del trabajo en red

Maria Cuevas Riafio
Universidad Complutense de Madrid, Espaiia.

1. INTRODUCCION

Enlasociedad contemporanea, el campo de accién de las politicasy estra-
tegias Open Data ocupa un lugar protagonista. El conjunto de actividades,
proyectos y/o intervenciones publicas / privadas que utilizan Open Data

parasudesarrollo muestran modos diferentes de hacery pensarlos datos

desde lo politico, lo social y lo cultural.
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En la actualidad, el sector loT es muy productivo y tiene una posicién
relevante en el desarrollo de proyectos interactivos y participativos

relacionados con la creacién contemporanea en el arte y el disefio.

Este documento se ocupa de localizar y reconocer repositorios y/o pla-
taformas web institucionales que ponen en valor los Open Datay los
proyectos loT vinculados a practicas artisticas y/o de disefio. Muestra
lainformacién técnica que producen las instituciones plblicas y privadas
seleccionadas; analiza los proyectos que desarrollan; y relaciona los tér-
minos que utilizan para nombrary definirlo que hacen desde un punto
de vista semantico con el objeto de analizar y estudiar los conceptos

de participacion e interaccién que definen sus proyectos loT.

La finalidad de este trabajo es proporcionar un sistema conceptual (til
que nos permita conocery valorar la situacién y uso de los Open Data
y de los proyectos loT en la sociedad contemporanea. Se trata de mostrar
cOmo estan estructurados ambos sectoresy qué nos proponen. Compren-
der la diversidad de los agentes conceptuales y técnicos presentes y de
lacomplejidad de las actividades vinculadas a la creacién contemporanea
que desarrollan. Identificar las politicas Open Data nacionales e inter-
nacionales en uso y los modos de definicion y estructuracién que utili-
zan. |dentificary describir las principales lineas de actuacion loT que
contribuyen a impulsary modernizar el ambito de lo creativo. Se trata
de proporcionarunavision de la situacién actual, a través de indicadores
semanticosy de herramientas generativas que sirvan para el desarrollo

de proyectos basados en el uso de los Open Data.

Nos proponemos mostrar nuevos patrones y conexiones dentro del sis-
tema complejo del uso de los datos en el sector creativo, que sirvan para
obtener nuevas claves que definan un espacio desde donde puedan
emerger nuevas interpretaciones y sentidos de los proyectos a realizar

en estos ambitos de investigacion. Se trata de mostrar conceptos y he-
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rramientas que nos sirvan para repensary documentar la actualidad

procesual de proyectos innovadores.

Buscamos ponerenvalora la creatividad. Aprovechar las oportunidades
que el mundo global digitalizado nos facilita para interactuar con los
Open Datay para entender el sistema de la cultura y de |a creatividad
contemporanea con mas profundidad y acierto. Proponemos adoptar
una estrategia de trabajo que nos permita impulsary comprender
el ambito de la creatividad desde un entorno de ensefanza — aprendi-
zaje STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Maths). Buscamos
undialogo abierto, participativo, efectivoy coherente con las disciplinas
que lo integran. Promovemos acciones estratégicas que nos permitan
generar modelos de actuacion basados en los Open Data. Queremos
sefnalarlas sinergias conceptualesy operativas que originany visibilizar

los procesos que utilizan.

Terminamos el articulo analizando dos proyectos artisticos, uno de
Masaki Fujihata y otro de Christian Nold: Field-Works, Voices of Aliveness
(2013) y Emotional Cartography, Technologies of the Self. East Paris (2009).
Ambos autores utilizan estos principios constructivos para cartografiar

ciudades desde el ambito de lo emocional.

2.OPEN DATAEN IOT

2.1 0Open Data. Plataformas de publicacion de datos abiertos

Open Data o Datos Abiertos se presenta, hoy dia, como un pilar funda-
mental para dinamizar el avance social y econémico de un paisy para

contribuira la generacién de conocimiento.

Segun la Carta Internacional de Datos Abiertos, los Open Data son “[...]
datos digitales que son puestos a disposicion [publica] con las caracte-

risticas técnicasyjuridicas necesarias para que puedan ser usados, reuti-
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lizadosy redistribuidos libremente por cualquier persona, en cualquier

momentoy en cualquier lugar.” (Principios, 2020).

En el 2009, el gobierno de Espana tomé la decisién de apoyar la aper-
tura de los datos de las administraciones que estaban a su cargo. Cred
lainiciativa APORTA (Acercade la Iniciativa Aporta, 2009) para favorecer
la reutilizacion de los datos del sector publico y poner en valor la infor-

macién generada por las administraciones del Estado.

En 2011, por iniciativa de la Comisién Europea en colaboracién con un
consorcio dirigido por Capgemini en el que participaban Intrasoft Inter-
national, Fraunhofer Fokus, con.terra, Sogeti, the Open Data Institute,
Time.Lex y la Universidad de Southampton, se creé el Portal Europeo
de Datos (El portal Oficial de Datos Europeos, 2011) donde se ofrece
informacién sobre comoy a qué portales acceder para obtener informa-
cién abierta del sector pablico de los diferentes paises europeos. Ofrece
también informacion sobre los beneficios que el uso de los Open Data
aportay facilita el acceso a metadatos relacionados con la informacién

del sector publico.

En los dltimos afios, tanto en el &mbito europeo como en el espanol,
se estan construyendo marcos legislativos capaces de definiry proteger
el usoy la reutilizacion de la informacion del sector piblico. En Europa
se establecen la Directiva Europea 2019/1024 del Parlamento Europeoyel
Consejode 20dejunio de 2019 (Dir. 2019/1024 del Parlamento Europeo
ydel Consejo, de 20 dejunio de 2019); y la Directiva Inspire (Infrastructure
for Spatial Information in Europe) 2007/2/cE del Parlamento Europeoyy el
Consejo, de 14 de marzo de 2007 (Dir. 2007/2/ce del Parlamento Europeo

y del Consejo, de 14 de marzo de 2007).
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La Directiva Europea 2019/1024/UE regula las condiciones de uso y re-
utilizacién de los datos abiertos en el sector publico. Especifica cémo
utilizar los datos de investigaciones financiadas con fondos piblicos
y se incluye el uso obligatorio de los metadatos para mejorar la reuti-
lizacion de los datos. Especifica también |a necesidad de que los datos
sean dindmicos y accesibles y estén estructurados y actualizados per-
manentemente. La Directiva Inspire establece las reglas generales para
elusodela Informacion Espacial y Geografica de laComunidad Europea.
Para asegurarse que los datos espaciales de los Estados miembros sean
compatibles entre si, la Directiva exige que se adopten normas de eje-
cucién comunes en cuanto a: metadatos, conjuntos de datos, servicios
dered, servicios de datos espaciales, datosy servicios de uso compartido

y seguimiento e informes.

En Espana tenemos la Ley 37/2007, de 16 de noviembre de 2007
(LRISP 40/2015, de 2 de octubre) sobre la reutilizacion de la in-
formacion del sector piblico como transposicién de la Directiva
Europea 2003/98/cE; la Ley 19/2013 de transparencia, acceso a la
informacion pablicay buen gobierno, de 9 de diciembre de 2013
(LTAIPBG19/2013, de 9 de diciembre); y la Ley 18/2015, de 9 dejulio
de 2015 (LRISP 18/2015, de 9 de julio) sobre la reutilizacion de la
informacién del sector publico. El Real Decreto RD1495/2011, de 24
de octubre de 2011 (RD 1495/2011, de 24 de octubre) sobre la re-
utilizacion de la informacion para el ambito del sector publico
estatal; y el Real Decreto-ley RD 24/2021, de 2 de noviembre,
de transposicién de la directiva de la Unién Europea 2019/1024
(RDL 24/2021, de 2 de noviembre). Y la Norma Técnica de Intero-
perabilidad (NT1) de Reutilizacién de Recursos de la Informacién

NTI-RISP, de 19 de febrero de 2013 (RSEAP de 19 de febrero de 2013).
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La Ley37/2007, publicada en el Boletin Oficial del Estado - BOE, establece
las condiciones generales para el uso de la informacién publica. Entre
los aspectos a destacar ~ se prohibe la alteracién del contenido de los
datosy se obliga a citar la fuente y a indicar la fecha de la Gltima actua-
lizacién. En la Ley 19/2013, se detallan los requisitos que se exigen para
lapublicary distribuirlainformacién: “[...] clara, estructuraday entendible
[..]y, en formatos reutilizables.” Se describen, también, los mecanismos
adecuados para facilitarsu“[...] accesibilidad, interoperabilidad, calidad
y reutilizacién de la informacién publicada, asi como su identificacién
ylocalizacion.” En la Ley18/2015 se recoge informacién importante para
las publicaciones relacionadas con el sector cultural: “[...] formatos abier-
tosy legibles por maquinajunto a los metadatos necesarios, el fomento
de las licencias abiertas, y la posibilidad excepcional de ciertos acuer-
dos de exclusividad de uso limitados a 10 anos en el caso de procesos
de publicacion de recursos culturales procedentes de museos, archivos
y bibliotecas”. EIRD1495/2011, establece una serie de condiciones legales
que se deberan teneren cuentaen el uso de los datos abiertos: derechos
y obligaciones. El RD-ley RD 24/2021 incorpora en el ordenamiento
espanol la trasposicion de la Directiva Europea 2019/1024 que describe
una lista de datos de alto valor asociados a datos que son beneficiosos
para la sociedad, el medio ambiente y la economia. La Norma Técnica
de Interoperabilidad de Reutilizacién de Recursos de la Informacion NTI-
RISP, establece las condiciones de uso y tratamiento de los documentos
y recursos elaborados o custodiados por las Administraciones piblicas
en cuanto a formatos y términos, con el objeto de garantizar su intero-

perabilidad y favorecer su uso.

En Espana, se recogen, ademas, en determinadas Comunidades Au-
ténomas, otras ordenanzas de Entidades Locales relacionadas con la
reutilizacién de la informacion pablica. Entre ellas, destacan: FEMP. Or-

denanza tipo de transparencia, de mayo de 2014 (FEMP, de 27 de mayo
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de 2014); Zaragoza. Ordenanza sobre transparencia y libre acceso a la
informacidn, de abril de 2014 (Bopz, de 1 de abril de 2014); Santander.
Ordenanza de transparencia, acceso y reutilizacién de la informacion
y buen gobierno, de febrero de 2015 (Boc, de 7 de mayo de 2015); Gijén.
Ordenanza de transparencia y buen gobierno, de septiembre de 2016
(BOPA, de 28 de noviembre de 2016); Oviedo. Ordenanza de transparencia,
acceso a la informacion y su reutilizacion, de diciembre de 2015 (BoPa,
de11de marzo de 2016); Madrid. Ordenanza de transparencia de la Ciudad
de Madrid, de agosto de 2016 (BocMm, 17 de agosto de 2016); Valladolid.
Ordenanza de transparencia, acceso a la informacién y su reutilizacion,
de septiembre 2016 (BoP Valladolid, de16 de septiembre de 2016); Dipu-
tacion Provincial de Castell6n. Ordenanza de transparencia y gobierno
abierto, de octubre de 2015 (sGsAIP, de 27 de octubre de 2015); y, GuipuzKoa
Irekia. Norma Foral 4/2014 de transparencia y acceso a la informacion

publica, de febrero de 2014 (Bo de Gipuzkoa, de 10 de febrero de 2014).

2.2 Internet de las Cosas - loT
El concepto de Internet de las Cosas (loT) fue propuesto originariamen-
te por Kevin Ashton en el Auto-1D Center del Massachusetts Institute
of Technology (MIT) (Ashton, 2009). Define una infraestructura de red
formada por dispositivos conectados que estan equipados con sensores,
software y otras tecnologias que les permiten transmitir y recibir datos
—haciay desde otros dispositivos o haciay desde el contexto donde estén
ubicados con una intervencién humana minima. Un ecosistema loT es

el resultado de una combinacién especifica de estos componentes basicos.

El 22 de abril de 2021, la Comisién Europea, en colaboracién con Eu-
loT, organizé el Foro Next-Generation loT and Edge Computing Strategy.
El objetivo del evento fue reunir a tecnélogos expertos para reconocer
prioridades, desafios y oportunidades, y establecer una vision europea
comun para la préxima generacion loT. En el encuentro participaron

Pearse O’'Donohue, Director de |la Direccién de Redes del Futuro de la
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DG CONNECT de la Comisién Europea y Max Lemke, Jefe de la Unidad

de Internet de las Cosas de la Comision Europea.

3. PORTALES OPEN DATA PARA IOT. COCREACION DISTRIBUIDA

Y ALTERNATIVAS PARA LA CREACION DE CONTENIDOS

Los repositorios Open Data para loT almacenan y preservan datos rela-
cionados con un tema especifico. Pueden ser institucionales (piblicos

y/o privados) o tener un caracter independiente.

3.1 Plataforma Arduino

Arduino (Banzi et al., Arduino) es una plataforma de creacion elec-
trénica de codigo abierto basada en el uso de un hardware y software
libre, flexible y facil de utilizar. Arduino disefa y fabrica dispositivos
electrénicos y software que permiten acceder a tecnologias avanzadas
que interactian con el mundo fisico. Alo largo de los afios Arduino ha ge-
nerado una comunidad abierta, compuesta por estudiantes, aficionados
y desarrolladores profesionales que han contribuido a recopilar datos
relacionados con loT y a generar conocimiento accesible. La vision de sus
emprendedores, Massimo Banzi, David Cuartielles, Tom Igoe y David

Mellis, fue crear una tecnologia abierta a todos.

La filosofia del acceso abierto a datos que propone la empresa incorpo-
ra no solo su recogida, procesamiento, evaluacién y reutilizacién sino
también otros conceptos relacionados con cémo conciben la produccién

colaborativa del conocimiento cientifico.

Ensuplataforma, Arduino propone tres lineas de trabajo diferenciadas:
Profesional, Educacién y Ventas. La rama Pro, pone a disposicion de los
profesionales un catalogo amplio de hardware, software y servicios
de conectividad en la nube para que puedan desarrollar sus proyectos
utilizando licencias Creative Commons con propésitos especificos. Incluye
tutoriales, documentos de referencia Open Data - loT y proyectos desarro-

[lados por lideres tecnolégicos de todo el mundo. Su objetivo es garantizar
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que sus productos sean siempre de vanguardia, estén alineados con las
Ultimas tendencias tecnolégicas y respondan a necesidades del mun-
do real. En su rama Educativa, oferta kits tecnolégicos de aprendizaje
individualy colaborativo vinculados directamente a planes de estudios
de diferentes niveles educativos (basicos, secundarios y universidades)
relacionados con la metodologia STEAM (Science, Technology, Engineering,
Arts and Mathematics) que propone asociar el pensamiento légico con la
creatividad para generarinnovacion. Oferta también programas de forma-
cién con certificacién para contribuir a la construccién de una comunidad
Arduino de calidad. En su rama Comercial, muestra un catalogo de sus

productos y facilita su adquisicién online.

3.2 Plataforma Thinger.io

Thinger.io (Bustamante, 2015) es una plataforma loT de cédigo abierto

basadaen lanube desarrollada por laempresa espafola Internet of Thin-
ger sL. Su objetivo es generar un ecosistema loT propio que permita

interconectar dispositivos de forma eficiente, consistente y facil.

El proyecto de la plataforma Thinger.io, liderado por Alvaro Luis Bustamante,
comenzda funcionara principios de 2015 en el contexto de la Universidad
Carlos 111 de Madrid. Su objetivo primero fue generar una herramienta
software que permitiese interconectar dispositivos heterogéneos entiempo
real. En 2018, el proyecto se convirtié en una empresa que proporciona
las herramientas necesarias para crear prototipos, escalary adminis-
trar productos conectados de una manera simple. Su objetivo es hacer
accesibles las tecnologias loT a todo el mundo y agilizar el desarrollo

de grandes proyectos loT.

Es una plataforma open source en la que la mayoria de los médulos,
bibliotecas y codigo fuente que utiliza para generar proyectos estan
disponiblesensurepositorio Github para ser descargadosy modificados

con licencia mIT.
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La herramientaincorpora una AP devisualizacion de datos que permite
hacer representaciones personalizadas de los datos escaneadosy crear

paneles de control que permiten activar eventos.

3.3 Plataforma iMotions

LaempresaiMotions (Hartzbech, 2005), fundada en 2005 por el ceo Peter

Hartzbech, tiene su sede principal en Copenhaguey oficinas en Boston,
Singapury Berlin. iMotions implementa proyectos loT que integran datos

de biosensores en tiempo real que se procesan con un software desarro-
[lado porellos que les permite hacer analisisy predicciones comparativas

del comportamiento humano. iMotions ha creado una plataforma abierta

donde se muestran conocimientos de neurociencia que laempresa haido

adquiriendo en su experiencia profesional y se proporciona informacion

sobre sensoresy tecnologias oT y sobre cdmo captar, procesary analizar
los bio-datos que estos dispositivos facilitan: seguimiento ocular, anélisis

de expresion facial, actividad de las glandulas sudoriparas, actividad

cerebral, frecuencia cardiaca, etc.

iMotions colabora con investigadores de todo el mundo. Su objetivo es pro-
mover la investigaciony la comprension del comportamiento humano
utilizando herramientas accesibles que permitan obtener biometrias

que sirvan para investigar el comportamiento complejo de lo humano.

Analisis comparativo. Los tres estudios de casos presentados son modelos
cloud computing. Sus serviciosy recursos informaticos estan concentrados
en centros de datos. Se trata de modelos que reducen costos de pro-
duccién y permiten compartir recursos de forma eficaz. La diferencia
mas significativa entre ellos es el tipo de producto que cada uno de ellos
oferta. Arduino, hardware y software de propésito general. Thinger.io
conectividad entre dispositivos loT en tiempo real. iMotions dispositivos
heterogéneos y modelos de programacién Al para medir e interpretar

biometrias obtenidas a partir de sensores especializados.
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4. LA EXPERIENCIA 10T EN LA CONSTRUCCION DE CONOCIMIEN-
TO.REVISANDO Y RECONSTRUYENDO ESTRATEGIAS

PARA CARTOGRAFIAR LAS CIUDADES

Los dos proyectos Open Data—loT seleccionados en el articulo muestran
un interés comun por la resignificacion de los espacios urbanos. Ambos,
promueven iniciativas sociales y culturales que facilitan la cooperacién
ciudadanay permiten recuperar entornos urbanos especificos. Son es-
pacios abiertos para la creacion y el activismo social. Se han elegido
estas propuestas por las estrategias que generan en cuanto a la gestion
de los datos que registrany al compromiso de ponerlos en abierto para

posibles reutilizaciones.

4.1 Masaki Fujihata. Proyecto Field-Works, Voices of Aliveness, 2013

El proyecto Field-Works, Voices of Aliveness (Fujihata, 2013) es una base

de datos abierta formada por una coleccién de gritos, grabados en videos,
que emiten personas durante un paseo en bicicleta realizado en La Mar-
tiniére (Lyon, France) y que se reproducen posteriormente en un espacio

virtual asociado a un recorrido circular.

Voices of Aliveness invita a la gente a realizar un recorrido en bicicleta
por un camino especifico preparado exclusivamente para este proyec-
to llamado “circuito de gritos”. Las bicicletas estan equipadas con una
grabadora GPs y una cdmara de video. A medida que los participantes
montan en bicicleta, se graba la ubicacién del recorrido de cada uno de
ellos con un dispositivo Gps. Cada uno de estos recorridos genera un anillo
virtual que se proyecta sobre una pantalla. Todos los anillos recolecta-
dos en el proyecto se compilan para formar en el ciberespacio un “tinel
del tiempo” en forma de torre. Cada uno de ellos lleva asociado el grito
del participante que lo ha generado. Cada participante seidentificaen la
imagen virtual con una ventana rectangular que cuando se presiona

permite reproducir el video con la secuencia sonora y visual que ha
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grabado. El compositor Yasuaki Shimizu reutiliza las voces grabadas

y genera con todas ellas una banda sonora.

El proyecto une el espaciorealy el ciberespacio o espacio de lared. Muestra
nuestra actividad cotidiana en el ciberespacioy realiza una base de datos

en formato digital que registra la memoria colectiva de un hecho concreto.

Entrée du canal de La Martiniére

VOICES OF ALIVENESS

& VOICES OF ALIVENESS

Masaki Fujihata Masaki Fujihata

VOICES OF ALIVENESS

Un €5pacE pour crier - Une collection de voix

s . Enregistrement Public - Inscription 2013
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BT R 00 e 0T P

'SAMEDI 26 OCTOBRE de 11h30 4 17h
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Fig:.lra 1. Masaki Fujihata. ProyectoAField—Works, Voices of Aliveness, 2013. Nota.
Uso de un dispositivo de Bio Mapping utilizado para medir la experiencia de
emitir un grito en un circuito espacial de 500 metros disefado para la ocasién
en La Martiniére (Francia). El proyecto fue promovido por la Escuela de Bellas
Artes de Nantes Métropole. En la grabacién individual de los gritos participaron
cantantesy publico local. El proyecto conecta el circuito de los “gritos” (espacio
real) con un espacio virtual donde se muestran los resultados del proyectoy
se identifica a los participantes de cada una de las acciones sonoras grabadas.

Fuente: http://voicesofaliveness.net/

4.2 Christian Nold. Emotional Cartography, Technologies of the Self.
East Paris, 2009
El proyecto Emotional Cartography, Technologies of the Self (Nold, 2009)

investiga las implicaciones politicas, sociales y culturales derivadas
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de incorporar al cuerpo tecnologias que pueden registrar, visualizar

y compartir abiertamente, estados corporales privados.

Este proyecto utiliza un dispositivo de mapeo biol6gico portatil que re-
gistra datos biolégicos con dos tecnologias diferenciadas: un sensor
biométrico simple que mide la respuesta galvanica de la piel (mide
cambios en el nivel de sudor en los dedos de un usuario) y un sistema
de posicionamiento global (Gps). El proyecto presupone que los cambios
de sudoracién de la piel de un sujeto de deben a momentos emocional-
mente intensos. El dispositivo GPs permite grabar donde esta esa persona
en el momento en el que le suceden los cambios “emocionales”. Estos
datos se visualizan en tiempo real sobre una pantalla de un espacio
previamente acordado por el autor de la obra con un software open source

de cartografia geografica.

El resultado del proyecto es el registro del viaje de un usuario por un
espacio especificoy laidentificacién en un mapa, del nivel de excitacién
fisiol6gica que ha podido sufriren un momento particular del recorrido.
La herramienta Bio Mapping une lo personal e intimo con el espacio exterior.
El dispositivo registra el estado emocional de una personasituada en un
lugar especifico del mundo, y genera, a partir de los datos obtenidos,
cartografias del lugar, “Mapas emocionales”, que imprime y distribuye
gratuitamente en lalocalidad donde sucede la accién. También se pueden

adquirir en formato digital en la plataforma web del proyecto.
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Figura 2. Chrisfian Nold. Emotional Cartography, Technologies of the Self.
Proyecto: Paris Emotion Map. 2009. Nota. Uso de un dispositivo de Bio Mapping
utilizado para medir la excitacion fisiol6gica y/o emocional de un usuario al
realizar a pie una ruta urbana aleatoria: GPS, GSR (EDA) y grabador de datos.
Visualizacion de los datos en Google Earth. Representacion del proyecto work-
in-progress en un espacio expositivo local. Fuente: http://emotionalcartography.

net/EmotionalCartography.pdf

Analisis comparativo. Los dos proyectos elegidos muestran modelos
de representacién comunitaria relacionados con el registro y proceso
de datos culturales que tratan aspectos inmateriales del comporta-
miento humano. Concluyen ambos en la creacion de bases de datos
abiertas con datos heterogéneos a los que se puede acceder a través
de las plataformas web de los proyectos. Son proyectos de investigacion
sobre estrategias de mapeo participativo que, en un caso, se desarrollan

en tiempo diferidoy, en otro, real.
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CONCLUSIONES

Este articulo se propone mostrar nuevos patrones y conexiones dentro
del sistema complejo del uso de los Open Data en loT. Se trata de obte-
ner nuevas claves que definan un espacio comin desde donde puedan

emerger nuevas interpretaciones y sentidos del sector:

— Proyectar/ prototipar modelos en lared Open Data en loT basados en
estandares, protocolosy normativas europeasy espafiola reconocidas
internacionalmente.

— Proponer una definicién del uso de los Open Data en loT basada en
la informacion que circula en las redes y que tiene su origen en las
instituciones que organizan el conocimientoy en los eventos y activi-
dades (congresos, encuentros, conferencias, talleres...) que desarrollan.

— Generarunaherramientade investigacion colaborativa con informacion
Open Data en loT que sirva para valorar proyectos loT en términos de
innovacion.

— Geolocalizar modelos de conocimiento relacionados con la cultural
Open Data en loT que sirvan para localizar puntos de interés y para
establecer recorridos cognitivos significativos de acuerdo a criterios

especificos.
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CAPITULO 6

El mercado del arte digital NFT

Manuel Guerrero Salinas
Universidad Auténoma de San Luis Potosi, México.

INTRODUCCION

Los tokens de propiedad no fungible (NFT) son una clase especial de crip-
tomonedas que representan activos digitales (inicos e irrepetibles, estos

tokens se basan en la tecnologia blockchain para garantizar la autenticidad

y la propiedad de los activos que representan, otra caracteristica, es que

permiten a los usuarios poseery transferir propiedades digitales tinicas,
como obrasde arte, imagenes, videos o musica (Taherdoost, 2023). La na-
turaleza no fungible de los NFT se establece como la principal diferencia

de las criptomonedas tradicionales como Bitcoin o Ethereum, que son

intercambiables por una unidad equivalente (Kugler, 2021).

Este emergente mercado ha revolucionado la forma en que se valoran
y comercializan los activos digitales, permitiendo a los creadores mo-
netizar su trabajo, asi como poseer activos digitales auténticosy tinicos
(Rehmanetal., 2021), lo que asegura una mayor eficiencia en la transfe-

renciay seguimiento en la transaccion de este tipo de activos digitales.
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Los NFT han tenido un impacto significativo en laeconomiay en el mundo
delartedigital, esto ha brindado a los artistas y creadores la oportunidad
de monetizar de manera mas practica su trabajo, tanto que antes de la
llegada de los NFT, estos profesionales se movian en redes invisibles, ca-
racterizadas por laindocumentacion, dadas entre artistas, instituciones,
coleccionistasy curadores. Con el surgimiento de cryptoarty el mercado
digital basado en NFT, se han generado oportunidades sin precedentes
en cuanto a los mecanismos que conforman la evolucion de las practicas
artisticas. Porende, ha generado una mayordemanday unaumentoenel
interés por los NFT, lo que a suvez haimpulsado crecimiento acelerado
del mercado de activos digitales (Vasan et al., 2022). En este sentido,
se ha abierto un nuevo segmento para el arte digital, enfocado en el

valor del artista y su propio trabajo.

VENTAJAS DE LOS NFT EN LA ECONOMIA DIGITAL

Un problema comn en laeconomia digital, es |a falta de confianzaenel
sistema, debido a la naturaleza digital de los activos, pues han sido facil-
mente falsificados o copiados, como se ha visto en la industria del cine
olamiusicadesde laaparicién de los formatos digitales y uso de las redes
peer-to-peer (P2P) por citar un ejemplo, lo que ha demeritado en gran

medida el valor de la obra en formato digital.

Recientemente, con el desarrollo del cryptoart, se puede observar que uno
de los avances mas significativos en la economia digital es la capacidad
que tienen los activos digitales de proveer propiedad y autenticidad,;
antes de su existencia, la propiedad de estos activos era incierta, ya que
podian ser copiados y distribuidos sin limites, lo que dificultaba su va-
loracién y comercializacién. Sin embargo, con la tecnologia de tokens
no fungibles, los activos digitales cargan con su historial, por lo que no

se pueden falsificary pueden ser verificados de manera seguray confia-
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ble (Kugler, 2021), lo que resulta, en un aumento de la confianza en el

sistemay permite una mayor adopcién y utilizacion.

Por ejemplo, una obra de arte digital puede ser verificada como origi-
nal y nica gracias a un NFT, con esto, los compradores pueden tener
la seguridad de que estan adquiriendo un activo valioso y auténtico,
este solo hecho, ha revolucionado la forma en que los activos digitales
sonapreciadosy comercializados, ya que sus caracteristicas de propiedad
y autenticidad se convierten en factores clave para otorgarle valor. Este
tema hasido tratado en diversos textos, como Mapping the NFT revolution
(Nadiniet al., 2021), NFT: Royalties and Monetization (Mastropietro, 2021)
0 The State of NFT Marketplaces (Chua, 2023), donde resaltan laimportancia

de los NFT en lavaloracién y comercializacion de los activos digitales.

La transparencia en las transacciones es otro aspecto importante, ya que
estos activos digitales se basan en una economia descentralizaday todas
sus transacciones se encuentran encriptadas, por tanto, compradores
yvendedores pueden verificar la propiedad y autenticidad de un activo
digital antes de llevar a cabo una transaccién, puesto que cada nodo
de lared puede confirmary rastrear las operaciones previas (Bamakan

etal., 2022).

Deigual manera, esta tecnologia ha permitido una monetizacion mas efi-
ciente para los creadores de contenido digital, con los NFT, los creado-
res pueden vender sus obras de arte, imagenes, videos, masica, etc.,
directamente a los compradores, sin la necesidad de intermediarios,
comose destaca en el estudio de (Chandra, 2022), esto permite obtener
una mayor participacion en las ganancias de los activos, en lugar de tener
que compartirlas con terceros; ademas, lareventa de los activos digitales
permite que los creadores sigan obteniendo ingresos de manera adicional,
porque los contratos permiten definir un porcentaje de gananciaen las

futuras ventas. (Guadamuz, 2021; Mastropietro, 2021).
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Asimismo, los NFT basados en blockchain ayudan a los creadores a trans-
ferirla propiedad de sus obrasa un comprador, garantizarsuoriginalidad
y gestionarlos por completo (Bamakan et al., 2022), pues ellos pueden
determinar qué tipo de licencias ofrecer y cuanto cobrar por ellas, brin-
dandoles mayor flexibilidad en la monetizacién de su contenido, lo que

ha resultado de especial interés para el sector de las artes y la cultura.

Estos activos, también han dado lugar a la creacién de nuevos merca-
dos y subculturas, por ejemplo: estos nuevos mercados han permitido
la creacién de diversas subculturas de coleccionistas de NFT, que compran
y venden obras de arte digital, imagenes, videos, etc. De igual manera,
estas subcurlturas de coleccionistas también participan en subastas
de NFT, lo constituye otro hecho que haimpulsado el crecimiento de tran-

sacciones de este tipo de activos digitales (Ante, 2022),

DESAFIOS DE LOS NFT

El mercado de los tokens no fungibles ha experimentado un aumento
significativo en los Gltimos afos, sin embargo, al ser una tecnologia
emergente, ademas de sus ventajas, enfrenta varios desafios que limitan

su crecimientoy adopcion (Vasan etal., 2022).

Actualmente existen cuatro principales desafios que se observan de ma-
nera inmediata. En primer lugar, la falta de comprension sobre el valor
es uno de los desafios mas importantes. Actualmente la idea de pagar
grandes sumas de dinero por un objeto intangible sigue siendo dificil
de entender. Segtn un articulo publicado en Forbes (Santillana, 2023),
la alta volatilidad del mercado de criptomonedas afecta considera-
blemente el valor de los NFT en este mercado emergente. A diferencia
del arte fisico, los objetos digitales no tienen un valor intrinseco en si
mismos, sino que dependen del valor que se les atribuye en el mercado,

esto puede resultar confuso para algunos inversoresy coleccionistas, es-
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pecialmente aquellos que estan mas acostumbrados ainvertiren bienes
tangibles. Porlo tanto, esimportante seguir desarrollando herramientas
y plataformas que permitan alos inversoresy coleccionistas interactuar

con los NFT de una manera mas intuitivay comprensible.

En segundo lugar, se encuentra la falta de regularizacién y estandari-
zacion en el mercado, ya que por su naturaleza descentralizada y por
ser un mercado de reciente creacién no hay una autoridad que regule
las transacciones de NFT, lo que genera incertidumbre y desconfianza
entre compradoresy vendedores. Porotra parte, la falta de estandarizacion
en los contratos inteligentes de cada plataforma, utilizados para crear

NFT dificultala comparaciony evaluacion del valor de los activos digitales.

En tercer lugar, es importante mencionar la volatilidad del mercado,
al respecto diversos autores (Dowling, 2022; Taherdoost, 2023; Santillana,
2023), sefialan que la naturaleza especulativa del mercado de las cripto-
monedasy los NFT, indican que los precios pueden fluctuar drasticamente
en un corto periodo de tiempo, lo que puede ser perjudicial para los in-
versoresy los artistas. Aunado a lo anterior, esta volatilidad se debe a la
falta de valor intrinseco de los tokens en si mismos. A diferencia de las
criptomonedas, que tienen un valor determinado como medio de in-
tercambio, los activos digitales NFT tienen valor principalmente porque
la gente esta dispuesta a pagar porellos (Chua, 2023). Esta falta de valor
significa que los precios de los NFT pueden fluctuar mas facilmente
que los de otros activos. Para mitigar esta volatilidad algunos expertos
sugieren una mayor transparenciay diversificacion en el mercado, esto
podriaayudarareducir la correlacién entre los diferentes tokensy, por lo

tanto, reducir la volatilidad del mercado (Taherdoost, 2023).

En cuarto lugar, se puede mencionar que en el mercado de los NFT ac-
tualmente existe una falta de interoperabilidad entre las diferentes

plataformas de NFT, que se utilizan para creary transferir tokens, esto

133



puede limitar la adopcién de los NFT en la capacidad de los usuarios
para transferir NFT entre plataformasy por ende, la adopcién de los
NFT en diferentes mercados. Actualmente, se desarrollan estrategias
que permitan lainteroperabilidad de los NFT entre diferentes plataformas
y sistemas, pero mientras esto no se vuelva un estandar, el problema
persiste. Algunos expertos sugieren la estandarizacion de los contratos
inteligentes puede facilitar la creacién de mercados secundarios y asf,
mejorar la transparencia, confianza e interoperatividad en el mercado

crypto (Binance Research, 2022).

De igual manera, Voon Kiong (2022) menciona que la falta de intero-
perabilidad es uno de los mayores desafios que enfrenta el mercado
de los NFT. Para cerrar esta brecha, se estan desarrollando iniciativas
para estandarizar los NFTy crear un marco comun para la creacién
y transferencia de tokens. Por ejemplo: actualmente existen diversas
iniciativas en desarrollo, que incluyen plataformas de NFTy empresas
de videojuegos, donde estan trabajando la viabilidad de este concepto,
esdecir que, si el usuario compra una espada en una plataforma de NFT,

esta misma, la pueda utilizar en algin videojuego (Roose, 2022).

Aunque el mercado de los NFT se encuentra en una etapa inicial y de
rapido crecimiento, atin enfrenta varios desafios que limitan su creci-
miento y adopcién. Los desafios antes mencionados suponen diversas
acciones que con el tiempo permitiran posicionar el uso de los NFT en
el mercado, por tanto, esimportante seguir desarrollando herramientas
y plataformas que permitan a los inversoresy coleccionistas interactuar
con los NFT de una manera mas intuitiva y comprensible; establecer
regulacionesy estindares comunes para los contratos inteligentes y la
creacion de tokens; mejorar la transparenciay diversificacion en el mercado,
asicomo, trabajar en iniciativas para estandarizar los NFTy crear un marco

comn para la transferencia de tokens entre diferentes plataformas de NFT.
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CASOS DE EXITO

La venta de arte en formato NFT se ha convertido en una tendencia

creciente en la industria del arte en los Gltimos afos, esta nueva forma

de comercializacion permite a los artistas y coleccionistas realizar tran-
sacciones de obras nicas y verificables digitalmente, lo que ha llevado

a un aumento en la demanday el incremento de precios en las obras

de arte NFT. Desde su inicio, se han observado diversos casos que han

dadode que hablary que se hanido documentando en diversos reportes

de ventas de manera alentadoray significante.

Uno de estos casos es Forever Rose, una obra de arte digital creada por el
artista conceptual Kevin Abosch, esta obra es una imagen de una rosa
roja en constante movimientoy cambio de color, disenada para servista
en una pantallade altadefinicion (Absoch, 2018). La obra fue subastada
en la plataforma digital Sedition en febrero de 2018, y se vendié por $1
millon de délares. El comprador recibié una copia de la obra digitalmente
firmaday certificada por Abosch, asi como una copia impresa en papel
de alta calidad firmada por el artista. Esta venta, marcé un hito en la
historia del arte digital y en la aceptacién de las obras de arte digitales
como objetos de valory coleccién, ademas, el hecho de que la obra fue-
ra vendida en una plataforma digital de arte como Sedition, demostré
la viabilidad de estos nuevos mercados de arte digital y su capacidad

para atraer a compradores de alto valor. Ver figura 1.

Otro ejemplo es el reporte de la venta de Everydays: The First 5000 Days
del artista estadounidense Beeple (Christie’s, 2021), una obra digital
amanera de mosaico creada con trabajos realizados en 5000 dias conse-
cutivosy que fue vendida en la plataforma de subastas de NFT, Christie’s,
por un precio récord de $69 millones de d6lares. Esta venta marcé un hito
en el mercado de NFTy demostré su potencial como una nueva forma

de colecciény inversion. Ver figura 2.
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Figura 2. EVERYDAYS: THE FIRST 5000 DAYS. (2021) por Beeple. token ID: 40913

https://onlineonly.christies.com/s/beeple-first-5000-days/beeple-b-1981-1/112924
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Por otra parte, esta la obra The Ecstasy o mejor conocida como The Bitcoin
Angel creada en el afilo 2020 por el artista escocés-canadiense Trevor
Jones. Segln el autor, esta obra representa los suefios, la esperanza,
las buenas intencionesy el deseo de superarse a uno mismo, pero
laobrade arte también actia como una advertencia para los codiciosos,
egocéntricosy negligentes que sin precaucién e integridad, esos “suefios”
puede convertirse muy rapidamente en algo completamente diferente.

(Superrare, 2020)

Esta obra se encuentra entre los listados de la obras mas exitosas, para
febrero del 2021 fue la obra mas vendida en un envento abierto (open
edition) realizado en un castillo escocés, donde se adquirieron 4157 edi-
ciones en site minutos, con un costo de $777 usb cada una (Batycka, 2021).
Actualmente esta obra se encuentra disponible a través de la plataforma

Nifty Gateway y la venta de ediciones contintia abierta. Ver figura 3.

Otro reporte importante es la venta de CryptoPunk #3,091 en febrero
de 2021, que fue vendido por mas de $16 millones de d6lares (Nadinietal.,
2021). Este NFTes uno de los 10,000 CryptoPunks originales creados por los
desarrolladores de NFT, Matt Hall y John Watkinson, y es considerado

otro de los NFT mas valiosos y buscados en el mercado.

Pararealizarestaobra, los creadores realizaron un software que generd
10,000 variaciones de avatares de 24X24 en 8 bits, donde cada uno esiirre-

petible, los cudles se subastaron a través de la casa Christie’s, (ver figura 4).

Deigual manera, destaca el caso de la obra de Misha Kahny su coleccién
Furniture Unhinged vendida por $166,875 délares a través de una subasta
en la casa Christie’s o la Mars House, una obra arquitecténica virtual vendida
en la plataforma SuperRare por 288 Ether, el equivalente a $528,563.52

dolares, (Harrouk, 2021).
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Figura 3. The Bitcoin Angel por Trevor Jones. (2021) Trevor Jones Art. https://

www.trevorjonesart.com/work_collection/from-palette-to-canvas/bitcoin-an-

gel-open-edition/
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Figura 4. CryptoPunk por Matt Hall y John Watkinson. (2017) Larva Labs. https://

www.christies.com/en/lot/lot-6316969

Otro ejemplo de cémo una marca puede utilizar la tecnologia blockchain
y los NFT para crear un producto tnicoy exclusivo, que no solo es una pieza
de arte digital, sino que también es un objeto coleccionable es el caso
de Gucci, que en abril del 2021 lanzé una coleccién de NFT [lamada Aria,
esta coleccién contemplé una serie de obras de arte digital que inclu-
yeron ilustraciones animadas de bolsos y accesorios de Gucci, asi como
retratos de personajes enigmaticos, esta coleccion fue creada por el
director creativo de Gucci Alessandro Michele, y fue vendida a través

de una subasta que alcanz6 los $25,000 ddlares (Deeny, 2020).

De manera general, estos casos demuestran la capacidad de la tecnologia

NFT para transformarlaformaen que el arte es vendidoy valorado. En los

casos anteriores, es evidente observar que el nombre o la reputacion

del artista es una caracteristica comun, ya que, al igual que en el mercado

tradicional los compradores buscan adquirir la obra de artistas que tienen

una reputacion establecida en el mundo del arte y que son conocidos

porsucalidady originalidad en su trabajo. Por lo anterior, esimportante

destacar que el éxito en la venta de arte NFT depende tanto del valor

intrinseco de la obra, como de la percepcién del coleccionistay la po-
pularidad del artista (Vasan etal., 2022).
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ELFUTURO DE LOS NFT

Actualmente, los NFT estan limitados principalmente al mundo digital,
pero es probable que en el futuro se integren mas ampliamente en la

economia real, una de las formas en que los NFT podrian hacerlo es a

través de suuso en el sectorinmobiliario, como la representacion de pro-
piedades digitales, como edificios virtuales en videojuegos o mundos

virtuales (Nadinietal.,2021). De esta manera, los usuarios podrian poseer
y transferir propiedades digitales de la misma forma en que lo hacen

con propiedades fisicas en la vida real.

Otra forma en que los NFT podrian integrarse en la economia real es a
través de su uso en la industria artistica, por ejemplo, los NFT podrian
utilizarse para monetizarobras de arte originales, lo que permitiriaa los
compradores poseery transferiractivos digitales de manera mas eficiente
y segura por medio de contratos inteligentes en el blockchain, a diferencia

de los métodos tradicionales (Nadini et al., 2021).

Ademas, la integracion de los NFT en la economia real, podria fomen-
tar la creacién de nuevos modelos de negocio y formas de inversion,
porejemplo, podrian surgir plataformas de crowdfunding basadas en NFT
que permitan a los artistas y creadores financiar sus proyectos a través
de la emision de tokens Gnicos, estos podrian ser vendidos a inversores
interesados en apoyar el proyecto y obtener una participacion en los in-
gresos generados por sucomercializacion, por ejemplo: una plataforma
similar a Kickstarter pero dedicada a fondear el desarrollo de proyectos

para el mercado de los tokens no fungibles.

Los NFT tienen un amplio espectro de aplicaciones en varios campos,
como la musica, el cine, el deporte, la moda, entre otros, por ejemplo,
se estan explorando posibilidades para crear NFT que representen
la propiedad en eventos deportivos en vivo, permitiendo a los fanaticos

poseer un pedazo tnico de la historia deportiva (Ortiz, 2022). Ademas,
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ciertos musicosy artistas estan utilizando NFT para monetizar de manera
mas eficiente su trabajo, asegurando la autenticidad y propiedad de sus

obras (Krasikov, 2022).

Actualmente, la tecnologia blockchain, base de los NFT, estd en constante
mejoray evolucién, el interésy lademanda por los NFT estd en aumento,
lo que permite a una mayor inversion en tecnologias relacionadas para
su desarrollo. Con el tiempo, la seguridad de los tokens también podria
convertirse en un punto de inflexién en la industria con el desarrollo
de nuevas plataformas, regulaciones gubernamentales y financieras
(Binance Research, 2019). Sin embargo, es importante tener en cuenta
que la integracion de los NFT en la economia real también podria pre-
sentar nuevos desafios, como la necesidad de regulaciones mas claras

y la preocupacién por la privacidad y la seguridad de la informacion.

En el momento actual, la adopcién de los NFT estd aumentando rapida-
mente, especialmente en el mundo del arte y los juegos (Kugler, 2021),
la cantidad de NFT vendidos ha aumentado mas del 300% en 2021
comparado con 2020, se espera que esta tendencia continte en el fu-
turo, ademas, la cantidad de plataformas y mercados de NFT también
esta en crecimiento, facilitando la compray venta de NFT. La evolucion
yadopcién de los NFT dependen de la aceptaciény regulacion de los go-
biernosy lasinstituciones financieras, pero se prevé que los NFT puedan
revolucionar la forma en que las personas poseen y monetizan activos
digitales. Lo anterior permite observar algunas de las formas en que
los NFT podrian integrarse en la economia real en el futuro, sin embar-
go, su futuro es incierto, su concrecién esta sujeta a muchos factores,
incluyendo la evolucién de la tecnologia, el comportamiento del mer-
cado del blockchain, las regulaciones gubernamentales y la demanda

del mercado, en otros.
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CONCLUSION

Si bien, ya se ha comentado que los NFT permiten la posesion y trans-
ferencia de bienes digitales Ginicos y auténticos, como obras de arte,
imagenes, videos, musica, entre otros, entre sus virtudes y en el marco

de la economia digital, destacan la propiedad y autenticidad de los

activos digitales, una monetizacién mas eficiente para los creadores

y una mayor transparenciay seguimiento en las transacciones de activos.
Sin embargo, también existen barreras tecnolégicas y de acceso, regu-
laciones y riesgos legales, asi como cambios en la demanda y el valor

de los activos que pueden afectar el futuro de los NFT.

El futuro de los NFTesta influenciado por laintegracién con la economia
real, laevolucién de la tecnologiay la adopcién de los mismos, asi como
la creciente demanda de activos digitales auténticosy verificables. A pesar
de los desafios que atin existen, el potencial de los NFT es prometedor
ysuimpacto en laeconomia digital continta evolucionando de manera

acelerada dia con dia.

Enlaactualidad, los NFT estan experimentando un aumento en populari-
dad enel mundodel artey laeconomiadigital, no obstante, ain existen
barreras tecnolégicas y de accesibilidad, regulaciones y riesgos legales
y lavariabilidad en la demanda y el valor de los activos que deben
tomados en cuenta antes de adoptar un NFT. En medida que avanza
el tiempo, se espera que la integracién de estos activos en la economia
real, la evolucién tecnolégicay una mayoradopcién de NFT contribuyan
aun mayor reconocimientoy aceptacion de estos en el mercado del arte
digital, no obstante, es importante continuar explorando y abordando

los desafios y obstaculos que surgen con el uso de NFT.

Finalmente se puede decir que, los NFT en el momento actual, repre-
sentan una oportunidad Gnica para revolucionar la forma en que se po-

see, se monetizay se transfiere la propiedad de los activos digitales;
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a medida que la tecnologia avanzay la adopcién de NFT siga creciendo,
serd fundamental estar informado sobre las perspectivas futuras y los
desafios a los que se enfrentan. Por lo tanto, es fundamental continuar
investigando y evaluando los desafios y oportunidades que presentan,
asi como las implicaciones éticas y legales que conllevan, de igual ma-
nera, es crucial fomentar la educacién y el acceso a la tecnologia para
garantizar una adopcion equitativa y sostenible de este tipo de activos

digitales en laeconomiay el arte digital.
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