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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

119



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
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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
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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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