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RESUMEN

Esta investigacion examina las desventajas y ventajas que enfrentan los artistas
digitales en las plataformas en internet, destacando la problematica de las desigualdades
digitales y la necesidad de habilidades adicionales que pueden generar probletuas de s

mental.

El objetivo fue crear Andromedaa, una plataforma que ofrezca herramientas
adecuadas para la organizacion, difusion y promocién de los artistas digitales. Utilizando
la metodologia de Design Thinking, se desarrollé y evalué el disefio Ul de la pagina con

ungrupo de artistas de 2D y 3D para conocer su experiencia al utilizarla.

La evaluacion subrayé la importancia de una interfaz intuitiva y accesible, y la
necesidad de herramientas eficaces para la organizacion y promocién del trabajo artistico.
En respuesta, se mejoré el disefio de la interfaz de la plataforma, convirtiéndola en
prototipo funcional con navegacion intuitiva, un proceso de registro simplificado, mejoras
visuales y notificaciones en tiempo real. Ademas, se afiadieron herramientas para crear

galerias personalizadas y compartir proyectos.

Estos resultados demuestran que Andromedaa puede ser una herramienta integral
para los artistas digitales, proporcionando soluciones innovadoras a sus desafios comunes

y empoderandolos en la gestion y difusion eficiente de su trabajo.

Palabras clave llustracion digital, tranquilidad, organizacién, apoyo, arte, tecnologia.
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ABSTRACT

This research examines the disadvantages and advantages faced by digital artists
on internet platforms, highlighting the issue of digital inequalities and the need for

additional skills that can lead to mental health problems.

The objective was to create Andromedaa, a platform that provides adequate tools
for the organization, dissemination, and promotion of digital artists. Using the Design
Thinking methodology, the Ul design of the page was developed and evaluated with a

groupof 2D and 3D artists to understand their experience using it.

The evaluation emphasized the importance of an intuitive and accessible interface,
and the need for effective tools for organizing and promoting artistic work. In response,
the Ul design of the platform was improved, turning it into a functional prototyie
intuitive navigation, a simplified registration process, visual enhancements, aticheeal
notifications. Additionally, tools were added to create personalized galleries and share

projects.

These results demonstrate that Andromedaa can become an integral tool for digital
artists, providing innovative solutions to their common challenges and empowering them

to manage and disseminate their work efficiently.

Keywords: Digital illustration, tranquility, organization, support, art, technology.
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INTRODUCCION

En la época actual, a nivel mundial, se observa una profusion de arte circulando
en internet, y gran parte de este contenido artistico tiene un autor identificable. Internet ha
permitido a los artistas abrirse camino con la ayuda de redes sociales \s pégjina
facilitando asi su alcance a audiencias globales. Esta expansion ha generado oportunidades
para que muchos artistas puedan subsistir mediante el arte, utilizando una variedad de
técnicas. Muchos de ellos han abrazado la era digital, creando affterngatos

electronicos.

Internet ha desempefiado un papel crucial al permitir que los artistas no solo se den
a conocer, sino también puedan mantenerse econémicamente gracias a su trabajo. Los
ilustradores digitales, conocidos como “freelancers”, operan a través de diversas
platabrmas en linea que ofrecen una gama de beneficios. Sin embargo, estas plataformas
también presentan desventajas, y las condiciones desfavorables para los artistas parecen
aumentar con el tiempo. En el caso de México, como en el resto del mundo, muchos de
estos artistas buscan subsistir enfrentando una serie de desventajas, como algoritmos,

pagos no idéneos, contratos desfavorables y limites de trabajo injustos.

Las autoras de esta investigacion han tenido el privilegio de formar parte de la
comunidad de artistas digitales, y gracias a ello han podido experimentar de primera mano
los problemas que se abordan en esta investigacion. El objetivo es encontraraida solu
factible que se adecue a las necesidades de los artistas en las plataformas digitales,
ofreciendo comisiones mas justas, un seguro de compra y venta, y una comunidad de

apoyo.
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En esta investigacion, se adoptd la metodologia de Design Thinking, la cual se
estructura en cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar. Cada una de
estas etapas proporciona un enfoque especifico y dirigido para resolver problemas
complgos de manera creativa y eficiente. Los capitulos de esta tesis llevan los nombres
de las etapas del Design Thinking porque reflejan el proceso metédico y estructurado que
se siguid para desarrollar una solucion integral para los artistas digitales. Adad#s
capitulo cuenta con una conclusion que resume los hallazgos y avances logrados en cada
etapa del proceso. A través de estas cinco fases, se pudo crear un plan detallado y
coherente que aborda tanto las necesidades como las soluciones propuestapara

las condiciones de los artistas en las plataformas digitales.

XV



1  Capitulo 1. DEFINIR

1.1 Planteamiento del problema

1.1.1.1 Artistas

Muchos artistas se han mudado a Internet, convirtiéendose asi en artistas digitales.
Sin embargo, las desigualdades de los artistas se pueden encontrar inclusive en Internet.
A pesar de que existen numerosas oportunidades favorables, siguen prevaleciendo
problematicas en el mundo digital. Al artista digital se le deben desarrollar habilidades
como contaduria, mercadotecnia y organizacion para que pueda llevar una produccion de
arte eficiente (Cotter, 2021). Estos factores, como la difusion, los pagoggrézacion,
generan inconvenientes en la elaboracion de su arte, instigando diferentes problemas

mentales tales como la depresion y la ansiedad por el trabajo atrasado

A Difusion

A Pagosy Legalidad

A Organizacion

1.1.1.2 La organizacion de los artistas.

La falta de organizacion es un problema recurrente en artistas, mucho de esto se
debe a que no tienen horas que debian ser dedicadas al trabajo, y al descanso, o por los
limites de fecha de proyectos. Pero, esta desorganizacion llega a provocar que se

produzcan malos habitos de salud que provocan que el rendimiento y la creatividad no
1



salgan a flote como se debe provocando asi problemas de salud aquentkbido a
factorescomo el estrés, la presion por cumplir plazos, la falta de recursos, el aislamiento

social, y la falta de una rutina establecida

1.1.1.3 Difusion

Son muchos aquellos que no saben la funcién acerca de los algoritmos de
diferentes redes sociales. Asi mismo, tampoco encuentran una manera de mostrar una
difusidbn mayor en sus proyectos. tr@encia convencional en que la difusion es facil de
hacer, cuando en realidad muchas de estas técnicas de difusion digital tienen formulas

para hacer funcionar al algoritmo de manera correcta.

1.1.1.4 Pagosy Legalidad.

Por lo general, los artistas tienen sus propios términos de servicio o contratos, que
tienen que ser aceptados por los clientes al momento en el que alguien adquiere sus
servicios. Sin embargo, cuando el artista no cuenta con sus propios términos tecservic
es contratado por algun tercero en muchas ocasiones sus pagos no son siempre idéneos.
Agregando que algunas de las paginas en las cuales se publicitan toman un 20% de las

ganancias totales, por lo que provoca que los artistas aumenten sus precios.

Clientes

Existen muchos clientes que deciden alimentar su imaginacién o, simplemente,
para tener una visualizacion en un proyecto, contratan una ilustraciéon, una pieza artistica
0 un disefio bajo su nombre como individuo, como compafieros o como empresa. Se trata

dela principal fuente de ingresos para los artistas, y aunque generalmente aquellos que se



encuentran en una socieddldmese empresa, comunidad o asocidcEmcuentran una
manera de mantener el orden, lo cierto es que aquellos clientes que son independientes y
cuyas compras se encuentran mas motivadas por el amor al arte o el simple deseo de
alguna creacidén propia en una percepcion ajena, también sufren una cantidad de

problemasvisibles como:

A Falta de organizacion de arte digitales.

A Falta de compromiso de los artistas.
A Falta de organizacion de sus compras digitales.

Existe un nacleo de compradores de arte en todas sus presentaciones. Algunos
compran ilustraciones digitales, animaciones, incluso modelos 3D, y otros compran arte
fisico. En su mayoria, tienen una idea y se la confian a un artista para que este la cumpla.
En muchas ocasiones, el comprador suele perder la cantidad de arte que ha comprado, asi
como olvidar fechas de pago o incluso fechas de entrega, haciendo que el arte solicitado

no sea entregado (si no le recuerda al artista) o simplemente los arcipiesae.
1.1.1.5 Falta de compromiso

En algunos casos, el comprador también sufre de la falta de organizacion de los
artistas, ya que las fechas de entrega no son respetadas debido a diferentes motivos como
el blogqueo artistico accidentes, entre otros. Estos solamente tienden a aceptar las
decisiones del artista; sin embargo, en ocasiones estos plazos se pueden demorar el doble
del tiempo promedio. Por lo que, en ocasiones, necesitan de un artista que pueda cumplir

con estos plzos.



1.2 Justificacion

En la época actual, a nivel mundial, se observa una profusién de arte circulando
en internet, y gran parte de este contenido artistico tiene un autor identificable. Internet ha
permitido a los artistas abrirse camino con la ayuda de redes sociales s pégfina
facilitando asi su alcance a audiencias globales. Esta expansion ha generado oportunidades
para que muchos artistas puedan subsistir mediante el arte, utilizando una variedad de
técnicas. Muchos de ellos han abrazado la era digital, creando afften@atos

electroénicos.

Internet ha desempefiado un papel crucial al permitir que los artistas no solo se den
a conocer, sino también puedan mantenerse econémicamente gracias a su trabajo. Hay
una gran cantidad de artistas a nivel nacional e internacional que se autodenominan
Afreel gaqueela mayagria de sus proyectos se ejecutan de forma remota. Segun
Porto y Gardey (2017), se llanfileelanceal trabajador que desarrolla su actividad de
manera autonoma: es decir, sin una relacion fija y de dependencia con un empleador. La
mayoria de estogabajadoredienen problemas con la legalizacién y ejecucién de sus
proyectos, asi como con la posibilidad de dar a conocer sus habilidades artisticas a mas
personas. Lamentablemente, existen muy pocas plataformas que exhiben el trabajo de los
artistas. A veces, loalgoritmos no ayudan a beneficio del usuario y ocultan el trabajo

recién expuesto o con meses de haberse publicadteanet.

Otro de los problemas es la parte del pago justo. Muchas veces hay clientes que
quieren contratar por el trabajo que se ofrece en linea, pero al no tener un contrato donde
se estipule y aclare el nimero de cambios, precio por adelantado y final, méghago de
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fecha limite o aproximada, y si es uso comercial o libre, puede que los clientes
desacrediten el trabajo o sea mal visto no dejar en claro las cosas desde el inicio. Ademas,
en ocasiones sucedge,si no hay un contratpor medio, los clientes puedan usar el
trabajo con su nombre o plagiarlo, sin que el artista reciba crédito alguno. Por eso es

importante dejar en claro lo que el cliente necesita desde antes de comenzar a trabajar.

Ademas, otro problema muy recurrente es la desorganizacion por parte del artista,
lo que puede llevar a problemas de salud fisica y mental. El problema con la organizacién
es que el artista necesita calendarizar sus actividades tanto de sus proyettsscactioa
de futuros proyectos. Muchos de ellos recurren a procrastinar. Al ser profesionistas
i ndepen freclacerse,s ,t ilienden a hacer sus propi oOc¢
hacer otras actividades, ir al gimnasio, etc., todo excepto tener un lesgefico para
trabajar en sus proyectos de arte digital. Es ahi cuando empiezan a sentir presién por no

poder cumplir con la fecha establecida.

Incluso, por aceptar cumplir con mas proyectos a la vez, puede ocurrir que trabajen
todos los dias, pero llega un punto en que afectan su bienestar fisico: estar en una sola
posicion, dafio en la vista por mirar la pantalla durante mucho tiempo, dolanefidaa

por la posicion de la mano, descuido de las comidas, etc.

Estos son varios de los puntos tocados anteriormente. Por ello, se ha optado por
crear una plataforma digital donde se pueda ayudar al artista en su bienestar mental y
fisico, organizacion y métodos justos de pago para su dia a dia como artista profesional

i ndeperfrdelarc@d t e i



Se realiz6 una investigacion para identificar una solucion véedeés de alguna
plataforma o medio digital, donde él o ella pueda exhibir su trabajo y promocionarlo, asi
como tener clientes potenciales y obtener ganancias justas. Todo esto para que el trabajo

de mas artistas sea mejor apreciado y bien pagado.

En México, como a nivel internacional, el trabajo de los artistas profesionales
independientes no es tan bien remunerado. Ademas, se busca ayudar a los artistas a
brindarles bienestar, permitiendo que puedan organizarse y tener un mejor rendimiento en

sushoras laborales.

1.3 Objetivos generales y especificos

1.3.1 Generales

Los siguientes objetivogue semuestran @ontinuacion fueromescritos conforme
a las problematicas mencionadas anteriorme3geutilizé una tabla para visualizar de
mejor manera los objetivos general¥eifanexo#2: i Tabl a de Obj eti vos

Especificod].

1 Objetivo General: Desarrollar una herramienta digital que simplifique las
tareas basicas de los artisthes 18 a 40 afios, permitiéndoles planificar, organizar y
promover su trabajo de manera eficiente, e implementar estrategias digitales que les
ayuden a superar lalificultades recurrentes en su proceso creativo, mejorando la
organizacion y difusion de su trabajo artistico para que se sientan seguros con la

exposicion, organizacion y servicios de sus obras.



1.3.2 Especificos

1.1 Identificar las problematicas que enfrentan los artistas en el proceso de
compra y venta de arte mediante diversas investigaciones, con el fin de desarrollar una

herramienta que facilite este proceso

1.2 Analizar las dificultades de difusion que enfrentan los artistas al momento de
compartir su trabajo, para verificar la creacion de una herramienta que optimice la

publicacién de sus obras

2.1 Desarrollamétodos de contratacion seguros entre artistas y clientes, mediante
términos y condiciones claras, proteccién de derechos de autor y mejora de los procesos
de pago. Este objetivo esta dirigido a artistas digitales y clientes potenciales, con el fin de

brindar seguridad a amhos

2.2 Crear estrategias para que los artistas puedan difundir mejor su trabajo y
obtener mayor visibilidad digital y en redes sociales, enfocandose en aquellos que buscan

aumentar su exposicion para atraer mas clientes potenciales

2.3 Organizar el flujo de trabajo en proyectos artisticos mediante métodos de
planificacibn que mejoren el orden y la eficiencia en los proyectos. Esto incluye la
utilizacién de calendarios, fechas limite, metodologias de trabajo y dias de descanso, con
el prgpésito de que los artistas no se sientan abrumados y puedan gestionar mejor su

proceso creativo.



1.4 MARCO TEORICO

El presente marco teodrico se adentra en el panorama de los nuevos medios
tecnologicos, especificamente en el dmbito atét digital. En un mundo donde la
interseccion entre la creatividad y la tecnologia es cada vez mas prominente, el arte
generado por computadora emerge como una expresion vanguardista que desafia las
convenciones artisticas tradicionales. Este estudio se enfocaglemaexos origenes,
evolucion y contribuciones de los pioneros del arte digital, asi como en analizar el impacto

de la tecologia en la creacion artistica contemporanea

El arte digital, definido por la manipulaciéon de imagenes y sonidos a través de
software y hardware informatico, representa una manifestacion innovadora de la
creatividad humana en la era digital. Su desarrollo ha sido moldeado por una convergencia
de disciplinas que vatesde la informética y la ingenieria hasta la estética y la teoria del
arte. En este contexto, resulta imperativo examinar las raices historicas y los principales
hitos que han delineado la trayectoria del arte digital, desde sus primeras manifestaciones
experimentales hasta su consolidacién como una forma de expresion legitima en el &mbito
art2stico contempor8neo. Podr 2 a(Gullawne,r se g
1998) ya que asegura una perpetua transposicion dindmica de los datos de un medio hacia

otro.

El entorno en el que operan los artistas digitales esta profundamente influenciado
por la tecnologia y la economia digital. Acceder a las herramientas necesarias, como
software especializado y hardware avanzado, es fundamental para su trabajo. Sin
embargolos desafios economicos, como la falta de ingresos estables y los problemas con
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los pagos en linea, representan barreras significativas. Ademas, las plataformas digitales,
aungue ofrecen oportunidades de visibilidad y venta, a menudo presentan problemas como
algoritmos desfavorables y contratos desventajosos. Las regulaciones Egatedos

derechos de autor y las normativas sobre la venta de arte en linea, también afectan su
practica diaria. En este contexto, es crucial entender como estos factores influyen en la

creacion y difusion del arte digital.

Nuevos medios

SegunMcLuhan (1969) todos los medios de comunicacion, desde el alfabeto
fonético hasta el ordenador, son extensiones del hombre que provocan cambios profundos
y duraderos y transforman su ento{@mbos, 2020)E | C 0 n creigvosanedite efis
dificil de definir, ya que se aborda en comparacion con los medios tradicionales. En otras
palabras, se puede decir que no se debe tratar de conceptualizar los nuevos medios sin un

enfoque previo en los medios tradicionales

Lain (2022)desarr ol | - e Ecologiao Guitleap t o/ der mul - L
investigacion en el area de los medios tradicionales con el objetivo de comprender como
se verian obligados a adaptar sus formas y funciones bajo la presion de las nuevas
tecnologias. Los nuevos medios aln no se abordaban como concepse; analizaban

los medios (hoy considerados tradicionales) que existian en la época

En este caso, se debatieron los conceptos de medios y tecnologia y, a su vez, la
relacion entre ambosleil Postmarutilizé el concepto décLuhan transformandolo en
fiEcologia de los Medias. La ecolog?2a de | os medios an
medios de comunicacién afectan a los humanos en su percepcion, comprension,
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sentimiento y valor, y como la interaccion con los medios facilita o impide las

posibilidades de supervivendi@genavides et al., 2018).

Cada vez hay mas estudios relacionados con el impacto de los medios tradicionales
en nuevos medios de comunicacién. Sin embargo, son los medios tradicionales los que
inspiran el desarrollo de otros mas recientes, que acaban adaptandose a los existentes. La
literatura relacionada con esta discusion es, sobre todo, unanime, y la investigacion sobre
los nuevos medios se basa en investigaciones previas sobre los medios tradicionales

(Alvarado et al., 2023).

En 1999, Jay David Bolter vy Rdmediabiénr d Gr u
Entendiendo los New Media, donde exponen este nuevo coO
pretende describir la compleja relacion de rivalidad y cooperacion de los medios de

comunicacior(Fernandez, 2018).

Los autores comenzaron su investigacion observando las formas de los nuevos
medios, que son el resultado del desarrollo de tecnologias aplicadas a los medios
tradicionales. Desde la ultima década del siglo XX ha habido un especial interés por este
conceptalebido al rdpido y acentuado desarrollo de los nuevos medios digitales, asi como

a la rapida respuesta de los medios tradicionales

Periodicos impresos y la tecnologia mas antigua se adaptaron para reafirmar su
estatus en relacion con los medios emergentes, derivados de la revolucion digital. Un
proceso de renovacion capaz de transformar los medios tradicionales en medios mas

actualespara poder competir con los medios mas modernos
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El término remediacion describe la relacion competitiva entre los nuevos medios
y los medios tradicionales. Ambos son dependientes y coexisten en la economia de los
medios. Las nuevas formas de medios contemporaneos derivan de una remediacion de los
aspeabs mas articulados. Lo novedoso de los nuevos medios tiene formas particulares en
gue remodelan los medios mas antiguos y las formas en que los medios mas antiguos se

remodelan para responder a los desafios de los nuevos medios

La modularidad, una caracteristica que permite construir nuevos medios mediante
una estructura de modulos. Los elementos multimedia pueden ser imagenes, sonidos,
formas y comportamientos representados a través de pixeles o scripts, por ejemplo. Estos
elematos mantienen su individualidad y su identidad separada (multimet#ig una
estructura de fractura, o, en otras palabras, irregularidades en los nuevos medios (De

Govea y Alvarado, 2019).

La automatizacion, es decir, los elementos multimedia se pueden controlar casi
automaticamente a traves de las herramientas disponibles en una computadora, donde es
posible cambiar el medio de forma rapida y eficigiM@foz et al., 2023)Segun la
variabilidad, se puede decir que existen cambios en el medio original que generan

innumerables otras versiones de medios

Un objeto de los nuevos medios no es algo que se fija una vez y para siempre, sino
algo que puede existir en versiones diferentes, potencialmente infinitas. Esto es otra
consecuencia de la codificacion numérica de los medios y la estructura modular de un

objeto mediatico. Finalmente, la transcodificacion cultural es resultante de procesos de
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remediacion. El principio de transcodificacion cultural pretende describir lo que es la

consecuencia mas sustancial de la informatizacion de los n{€dilggiera, 2019).

De acuerdo con Galgue(2019), a diferencia de los medios tradicionales, los
nuevos medios son interactivos, lo que permite al usuario tener el poder de elegir los
elementos con los que desea interactuar y la direccion a tomar. De esta manera se genera
una obra Unica y original. Galg@eagrega que el usuario se convierte en coautor del

trabajo en el que participa de manera interactiva

Los nuevos medios han permitido la libre difusion de informacion de forma
instantdneay eficaz. La reproduccién masiva es posible sin pérdida de calidad, a diferencia
de los medios tradicionales. A diferencia de los medios analégicos, donde cada copia
sucesiva pierde calidad, los medios digitales codificados se pueden copiar infinitamente

sin degradarse

El término 'nuevos medios' aparecié con mayor frecuencia a mediados de los afios
90, aportando nuevas ideas, especialmente con respecto a otras formas de medios, ahora
considerados como 'viejos 0 muertos'. Sdggitar(2022),los nuevos medios son formas
interactivas de distribucion independiente de informacion. En otras palabras, sostiene que,
aungue los nuevos medios dependen de la computadora, no pueden ser considerados
simplemente como medios digitales, sino como formggatlzadas de otros medios

cono fotografias o texto

Aunque el término 'nuevos medios' comenzd a utilizarse a principios de los afios

1960, todavia era un concepto poco discutido y no unanime entre los teéricos. Desde el
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principio, los estudios sobre los nuevos medios buscaron un punto medio critico entre lo

comercial y el conservadurismo intelectual

Académicos de cine y television, artistas y académicos de humanidades deseosos
de explorar el potencial de la computacién en red sin necesariamente involucrar
tradiciones previas de hipertexto o informatica de humanidades, apoyan el término 'nuevos
medios' (Cobos, 2020).La literatura contemporanea aborda estudios de casos para

examinar el impacto de los nuevos medios en los medios tradicionales

En primer lugar, el uso de hipervinculos a lo largo del texto establece enlaces a
otras paginas con mas informacién. Otro elemento multimedia es la insercion de
diapositivas de imagenes, videos o clips de audio entre el texto, complementandolo con el
aspeto audiovisual. Libertad y personificacion: el lector o internauta puede elegir su

interaccién con el contenido de la pagina web

Asi, se puede concluir que los medios que se denominan tradicionales fueron, en
cierta medida, reemplazados por nuevos medios a medida que se adaptaban a la era digital,
convirtiéndose en nuevas versiones de productos multimedia, con mas funcionalidades y
mayor alcance. El enfoque de los nuevos medios ha cambiado con la revolucion digital y
la evolucion de equipos y plataformas, y actualmente existe una mayor referencia a los

llamados medios digitales

El surgimiento del arte creado por la computadora y sus pioneros

El término’New Media Artcomenzo a utilizarse a principios de los afios 90; sin

embargo, solo fue adoptado a gran escala a partir de 1994, cuando las obras de arte que
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utilizaban tecnologia y los nuevos medios habian establecido su importancia en el arte

contemporane(Fernandez y Pérez, 2020).

Sin embargo, era una expresion que todavia ofrecia resistencia. Muchos
profesionales del arte, como creadores, criticos, curadores, productores, historiadores,
docentes y gestores culturales, consideraron inapropiado el téam@ale los nuevos
medios' ya que el tipo de arte que representaba tenia una presencia limitada en los

espacios de exhibicion y, por lo tanto, rara vez estuvo presente en galerias y museos

Las caracteristicas técnicas también lo diferenciaban del resto del arte
contemporaneo, que, al mismo tiempo y a diferencia del arte de los nuevos medios, era
prestigioso y valorado. Los criticos e historiadores del arte se han topado con la dificultad
dedefinir las obras de arte de este género, que ahora se exhiben en galerias y museos. Sin
embargo, sypotencial revolucionario aun no era evidente. De hecho, se consideraba arte

conceptual realizado con una maguigkena y Cristina, 2020).

Asi, 'new media artes el concepto que surge como resultado de un proceso de
discusion para encontrar el término mas correcto a utilizar. Conceptos en competencia
como el arte digital y el arte mediatico a veces se utilizan incorrectamente en textos
académicos como sindnimdegurElena y Cristina (2020kl arte de los nuevos medios
se puede clasificar comd@rte Digital', 'Arte Informéatico’, 'Arte Multimediad 'Arte

Interactivo'.

Los autores se refieren a este tipo de arte carteodigital'y explican el proceso
por el cual el concepto ha pasado: multiples cambios de referencias, desde el 'arte por

ordenador' de los aflos 70'alte multimedia'de los afios 80 y aarte de los nuevos
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medios'en los afios 90 hasta hoy. El conjunto de nombres frecuentemente llamados
erroneamente sindbnimos de arte digital incluye, ademémideos medios’, ‘multimedia’

o 'arte informéatico’, ‘arte software’, 'arte hipermedia’, 'arte emergente’, 'arte de medios
inestables’, 'arte electrénico’, ‘arte de Internet’, 'arte de red’, 'arte de navegador’, 'arte
conductista’, 'arte cibernético’, ‘art@rtual’, 'arte interactivo’, 'arte participativo'entre

otros

El significado de cada uno de estos términos debe considerarse variable y
correspondiente a una fase concreta de la historia de la informatica y de Internet. En otras
palabras, muchos de los conceptos pertenecen a una época determinada y son anacronicos,
como es el ejemplo del 'net art', que se refiere al periodo de experimentacion del arte en

Internet a principios de la década de 1990

Sin embargo, el término mas utilizado, es déeirte de los nuevos medioslie
mal empleado por usuarios que en ocasiones utilizaron el concepto de forma incorrecta.
"Arte de los nuevos mediosg refiere a todas las nuevas formas culturales y artisticas que
se han sumado a las nuevas tecnologias. De esta forma, esta expresién designa todos los
proyectos que utilizan tecnologias emergentes y que se centran en las posibilidades

culturales, estétas y politicas de nuevas herramieriBesrios, 2020).

Media artes el resultado de la division y, a su vez, union de dos areas distintas,
pero que son complementarias: arte y tecnologia y arte multimedia. Arte y tecnologia
incluyen formas artisticas de arte electrénico y arte roboético, que utilizan nuevas

tecnologias,pero no son considerados medios de comunicacién. El arte multimedia
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incluye el videoarte, por ejemplo, y otras formas de arte que integran la tecnologia de los

medios, considerados medios tradicionales desde los afiBargids, 2020).

Dicho esto, los artistas de Internet continuaron desafiando el predominio del objeto
de arte, asi como las practicas de produccion artistica, en un mundo cada vez mas digital.
Los artistas se centraron en la interactividad de las obras gdimblelo usuario, en las
redes de informacion y las formas mas diferenciadas de utilizar Internet. La exploracion
de Internet y sus respectivas plataformas permiti6 a los artistas encontrar nuevas
funcionalidades que no existian. Es decir, muchas veces elauestas plataformas en
linea permiti6 nuevos usos que no habian sido pensados por los creadores, pero fueron

creados accidentalmente por artistas

Debido a la conexion adyacente de Internet, el arte de los nuevos medios fue, desde
sus inicios, considerado un movimiento global. Asi, el fenbmeno internacional del
movimiento abarco el mundo del arte en su conjunto. La web permitié la formacion de

comundades en linea sin ningln obstaculo geografico

El presente marco teérico ha ofrecido una visién panoramica sobre el arte digital,
desde sus humildes comienzos hasta su posicidbn prominente en el ambito artistico
contemporaneo. A lo largo de este estudio, se han explorado las raices historicas, el
desarollo tecnolégico y las contribuciones de los pioneros del arte digital, asi como

reflexionado sobre su significado y relevancia en la era digital.

El arte digital no solo representa una manifestacion estética y creativa, sino
también un testimonio del potencial transformador de la tecnologia en el ambito artistico.
Desde las primeras experimentaciones con la computacion grafica hasta las sofisticadas
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obras interactivas y generativas de hoy en dia, el arte digital ha desafiado las convenciones

artisticas tradicionales y ha ampliado los horizontes de la expresion creativa.

A través de la convergencia de disciplinas como la informatica, la ingenieria, la
estética y la teoria del arte, el arte digital ha trascendido las limitaciones del medio fisico
y ha abierto nuevas posibilidades de exploracién estética y conceptualaSidadpara
fusionar lo tangible con lo intangible, lo material con lo virtual, y lo estatico con lo

dindmico, ha generado un terreno fértil para la experimentacion y la innovacion artistica.

Sin embargo, el arte digital también plantea desafios y dilemas, desde cuestiones
relacionadas con la autoria y la originalidad hasta preocupaciones éticas y politicas sobre
el uso de la tecnologia en la creacion artistica. En este sentido, es fundaivenalzl
estas cuestiones de manera critica y reflexiva, reconociendo tanto las posibilidades como

las limitaciones del arte digital en su contexto sociocultural y tecnolégico.

En Ultima instancia, el arte digital representa un campo en constante evolucién que
continta desafiando las percepciones y concepciones del arte y la tecnologia. A medida
gue se avanza hacia una era cada vez mas digitalizada, es imperativo seguir explorand
reflexionando sobre las implicaciones y potencialidades de esta forma de expresion
artistica, asi como fomentar un dialogo interdisciplinario que enriquezca la comprensién

del arte, la tecnologia y su interaccion en la sociedad contemporanea.

En este sentido, el presente marco tedrico no pretende ser una conclusiéon
definitiva, sino mas bien un punto de partida para continuar explorando y reflexionando

sobre el fascinante y complejo universo del arte digital en el siglo XXI.
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1.5 Metodologia

1.5.1 Design Thinking

El presente proyecto se basa en la metodologia Design Thinking, descubierta
por Herbert Simons en 1969 y aplicada por Tim Brown en 2008. Esta metodologia
consiste en trabajar a partir de la observacion del usuario, empatia, prototipado y testeo

en un entano real de sus innovaciones.

A continuacion, se describen las técnicas de investigacion que se utilizaron para
la recopilacion de datos cualitativos, asi como su analisis e impacto en el desarrollo de

cada etapa del proyecto:

S S 7 N\

EMPATHIZE DEFINE IDEATE TEST IMPLEMENT

s f A

9

UNDERSTAND EXPLORE MATERIALIZE

DESIGN THINKING 101

Figura 1.1 Design Thinking 101. Obtenido de NNGROUP.COM, 2021.
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El marco de pensamiento de disefio tiene como flujo genefgl@emprender,
2) Explorar y 3) Materializarse Dentro de estos segmentos, se incluyen las 6:fases

Empatizar, definir, idear, prototipar, probar e implementar

-‘Empatizar: Realizar investigaciones para desarrollar conocimiento sobre lo que

los usuarios hacen, dicen, piensan y sienten.

-Definir: Combinar toda investigacién y observar donde existen los problemas de
los usuarios. Al identificar las necesidades de los usuarios, se comienza a destacar las

oportunidades para la innovacion.

- Ideacion: Se hace una lluvide ideas variadas y creativas que aborden las
necesidades de usuarios no satisfechas identificadas en la fase de definicion. Da al equipo
libertad total; ninguna idea es demasiado descabellada y la cantidad reemplaza a la

calidad.

- Prototipo: Se construyen representaciones reales y tactiles para un subconjunto
de las ideas. El objetivo de esta fase es comprender qué componentes de sus ideas
funcionan y cudles no. En esta fase, se comienza a sopesar el impacto y la viabilidad de

las ideas a tras de comentarios sobre los prototipos.

-Prueba:Se regresa a | os usuarios para com

’

sati sface | as necesi dades de | os usuari os

hacen sus tareas??6.

- Implementar: Poner en préactica la vision. Se debe asegurar de que la solucion

se materialice y afecte la vida de los usuarios finales.
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En la elaboracion del proyecto se optd por utilizar los primeros 3 pasos de la
metodologia, debido a que, en esta fase del proyecto, se optaba primero por reconocer
distintas alternativas para la implementacion de recursos viables dentro de la plataforma
digital. Se tenia primero que empatizar con el usuario, definir el problema y, asimismo,
idear alternativas. A continuaciéon, se habla brevemente de los objetivos en cada paso

mencionado:

1) Empatizar

Ambas son ilustradoras y artistas digitales. Por lo cual, han experimentado
problemas con pagos injustos, mala organizacion y la difusion por parte de redes sociales.
Al igual que los usuarios a los que se refieren en este proyecto. Se investigd mas sobre

gué hacen, dicen, piensan y sienten.

2) Definir

Se han elaborado diferentes encuestas para conseguir informacion por parte de los
usuarios meta, donde se pudieron observar distintas necesidades en cuanto a trabajos de
artistas, como compradores de obras artisticas. Asimismo, se descartd distintas
problamaticas, pues, de acuerdo con el nimero de personas, no son los mismos problemas
de un segmento de mercado artistico enfocado a disefiadores, ilustradores, musicos,

modeladores 3D, etc.

3) Ideacion

Se realiz6 una lluvia de ideas y mapas mentales para definir las necesidades de los

usuarios y una que otra solucién en torno a estas diferentes problematicas. Se tuvo que
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hacer varias soluciones. Ademas de definir objetivos generales y especificos. Para que
pudiera llevarse a cabo, se hizo una lluvia de ideas variadas y creativas que abordaran las

necesidades de los usuarios no satisfechas identificadas en la fase d@mlefini

1.6 Alcances y limitantes

La migracion de los artistas hacia la tecnologia esta sucediendo constantemente,
usando las nuevas tecnologias para desarrollar aquellb fua ma arte gigitaid o
ilustraciones, y aquellos que deciden permanecer como artistas tradicionales suelen acudir
a los medios digitales para dar a conocer su trabajo. Con ello, futuros clientes acuden a
ellos para recibir su servicio. Esto les da la oportunidad de creeel cqaleance del
proyecto siempre estard en constante crecimiento conforme la migracionsts arti

también se motiva.
Alcances

A El presente proyecto se encargard de desarrollar una plataforma para que
trabajadores independientes del area de artes y humanidades como artistas, ilustradores,
disefiadores, entre otros puedan dar a conoo&eger su arte a los hispanoparlantes y
angloparlantes.

A Actualmente, el proyecto se encuentra en fases, por lo cual se espera
presentar una beta al momento de presentar este profsictosmo, se trabajaréa en la

creacion del manual de identidad.

A Actualmente en el proyecto solo abarcan a los artistas, ilustradores y

disefiadores graficos.
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Limitaciones.

A Debido a que muchos de estos artistas se encuentran trabajando de manera
independiente y no estan registrados bajo el conocimiento del INEGI, no se tiene un
namero claro de la cantidad de artistas digitales que hay actualmente. Sin embargo, existe

una comuidad significativamente grande en México e internacionalmente.

A El desarrollo de una plataforma web es algo que requiere tiempo. Por ello,
una de nuestras limitantes es el tiempo.

A La economia. El desarrollo de una plataforma web necesita financiamiento,
ya que la contratacion de servidores externos y la compra de dominios puede volverse

algo significativ.
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1.7 Resultados de Encuestas.

Se realiz6 una encuesta en noviembre de 2022, en la cual se entrevistdo a 100
artistas de entre 18 y 42 afios. En ella se pudo observar que los problemas mas recurrentes
que enfrentaban profesionalmente coincidian con los objetivos generales y especificos
planteados, tales como la difusidon, la organizacion y las comisiones o transacciones
elevadas por plataformas web. En las siguientes graficas se muestran los resultados de las

encuestas realizadas.

¢HAZ CONSIDERADO QUE LA DIFUSION DE TU
ARTE EN REDES SOCIALES HA SIDO COMPLICADA?

ES5 WMo WA vemEs

ﬁﬂ.ﬁ::\.
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Figural2Resul t ado de Encuesta ADifusi-n de ar
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PROBLEMAS MAS RECURRENTES COMO ARTISTA

r L

E0.00
S0.00
A0, 00
30400
FAENE
1000
.o [ | ||
Pags injusta Fala de Fala de T8 P R GOre Tismpsad
wie Papa arganizacidn  comprensidn slevadas por  entimados compebencia
Inocompiets a las redes olatatormas COn SUs OEmMas red B85
sooiales Eimip=ns Eusta su

Farms as Frafsa

Figural3Respuestas de encuesta AProbl emas m8s recur

Los resultados de la encuesta realizadalan que los problemas mas recurrentes
enfrentados profesionalmente por los artistas digitales coinciden con los objetivos
generales y especificos planteados en esta investigacion. Las principales dificultades
identificadas incluyen la difusion de stieaen redes sociales, la falta de organizacion, las
comisiones y transacciones elevadas por plataformas web, y la gestion de pagos no

siempre idéneos.

El 70% de los encuestados considera que la difusiéon de su arte en redes sociales
ha sido complicada, mientras que el 60% destaca la falta de organizacibn como un
problema significativo. Las comisiones elevadas por las plataformas digitales también son
una preocupacion recurrente para el 50% de los artistas. Estos hallazgos subrayan la

necesidad de desarrollar herramientas y plataformas que mejoren la visibilidad,
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organizacion y condiciones economicas de los artistas digitales, contribuyendo asi a su

bienestar y productividad profesional.

18 Conclusi -n de Etapa ndDefi

Muchos artistas se mudaron a Interreetnvirtiéndose en artistas digitales. Sin
embargo, los artistas todavia enfrentan desigualdades incluso en Internet, porque, aunque

hay muchas ganancias, los problemas que ocurren en el mundo digital ain predominan.

Un artista digital desarrolla habilidades como contabilidad, marketing vy
organizacion para poder crear obras de arte exitosas a lo largo del tiempo. Factores como
la distribucion, el pago y la organizacién causan inconvenientes en su proceso de creacion
artistica, provocando muchos optemas mentales como depresién, ansiedad vy

preocupacion por cumplir con los plazos de trabajo.

n

A nivel nacional e i nter nfreaetancer®s at ealQuik an

la mayoria de sus proyectos de forma remota. Entre ellos, la mayoria tiene problemas para
legalizar e implementar sus proyectos, asi como la oportunidad de contratar a mas

personas para sus habilidades artisticas.

Desafortunadamente, existen muy pocas plataformas que muestren el trabajo de
los artistas. A veces, los algoritmos no ayudan a los usuarios y ocultan trabajos recién
publicados o que llevan muchos meses publicados. Otra cuestion es la remuneracion justa:

hay clientes que desean contratar a los artistas por el trabajo que ofrecen en linea.
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En ausencia de un contrato que especifique el importe del cambio, precio inicial y
final, forma de pago, plazo o tiempo aproximado, ya sea para fines comerciales o de libre
utilizacion, el cliente puede desacreditar el trabajo del artista 0 no aceptear geidan

aclarado las cosas desde el inicio de la colaboracion.
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2  Capitulo 2. DESCUBRIR

2.1 Antecedentes

Los artistas han tenido una evolucion favorable en su forma de trabajo. La mayoria
de ellos iniciaban sus proyectos como arte tradicional, realizado en 6leo, acuarela,
acrilicos, etc. Conforme pasaban los afios, hubo distintas formas para poder realizar sus

trabajos, nos referimos al Aformato digita

El formato digital consiste en utilizar las mismas herramientas que se usaban de
forma tradicional como el pincel, el lienzo y el godete. Hay varios programas de software
que funcionan como herramientas de trabajo, especializandose para abrir un camino a |
futuros ilustradores o artistas digitales, tales como: Photoshop, Clip Studio, Procreate,
Paint Tool Sai, lllustrator, Sketchbook, Autodesk, Ibis Paint, ALPACA, Paint, entre otros

(Gere, 2008).

Con el avance de la tecnologia, surgié un sinfin de artistas que pasaron de lo
tradicional a lo digital a través del tiempo. La mayoria de los artistas de los ultimos afios,
desde los 2000 hasta el 2022, han optado por trabajar de manera mas rapidgram com
materiales ni herramientas para realizar sus trabajos. Lo Unico que necesitan en la
actualidad es una computadora, una tableta grafica, conexién a la luz e internet y software
de dibujo (Paul, 2016). Es claro que un artista puede manejar bien acrbeastéle
dibujo, la tradicional y la digital, por lo que no se descarta seguir haciendo ilustraciones u

obras artisticas de esa manera.
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En el caso del formato tradicional, a la mayoria de los artistas les gusta mas tomar
una foto a su obra, para asi mismo difundir su trabajo en redes sociales. Al igual que los
artistas digitales, que terminan su ilustracioén y la publican en sus redéssseciftormato

.JPG 0 .PNG (Finkelpearl, 2013).

A lo largo de los afios han surgido portales web, o, mejor dicho, plataformas
digitales para promocionar y compartir el trabajo del artista. Sin embargo, han aparecido
algunos problemas en estas redes sociales que hacen que el artista se pueda slentir afligi
triste, deprimido por la parte de la difusion. Algunas de dichas plataformas son las
siguientes: DeviantArt, Behance, ArtStatio
incluyen algoritmos desfavorables que limitan la visibilidad del trabajoguttdides para

recibir pagos justos y a tiempo.

2.1.1 Tumbilr

La plataforma Tumblr es una opcion rapida y flexible para quien sencillamente
quiere mantener su propio rincon en internet con dibujos propios. En ella un usuario puede
expresarse libremente. Ya sea escribiendo, publicando dibajopartiendomagene®

gréficos de su agrado. Todo de forpidblica
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Figura 2.1 Tumblr Interfaz. Obtenido de (Social Nation, 2021) Via web.

Su desventaja es que su interfaz era un poco complicada de utilizar, al igual que
sus imagenes. Se podria compartir imagenes de otros perfiles, pero era un poco
complicado volver a verla tiempo después. Ademas, no haldhonetworkingcon méas
personas. En su inicio tuvo un buen alcance a nivel internacional, actualmente ya es poco.
Fue siendo menos visible para los clientes o cibernautas hasta el momento.

2.1.2 DeviantArt

DeviantArt es unglataforma web donde, su principal funcion, es utilizada como
portafolio de dibujo, publicacion del trabajo de artistasbilidad del trabajaartisticode

usuarios con mas personas.

También, puedes haceetworkingcon mas gente alrededor del mundo.
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Figura 2.2 Devianart Interfaz. Obtenido de (Lépez, 2015).

Su desventaja ha sido que su interfaz no ha evolucionado o, por otra parte, no ha
sido modificada. La plataforma perdié cada vez mas seguidores. Después de afios, mas
redes sociales utilizaron esta misma férmula para ser utilizadas como: portafolio,
publicacion de trabajos gratuitos y hagetworking Mas plataformas utilizaron dicha
férmula, pero con una mejor interfaz y organizacion de imagenes. Por esta razon, los

clientes y los artistas fueron perdiendo interés en la pagina. Esta red social actualmente

sigue vigente con una menor audiencia

2.1.3 Dribble

Dribbble es una red social cuyo mayor enfoque es el disefio gréfico, pero sigue
siendo un buen lugar para subir dibujos e ilustraciones. Dentro de la pagina se encuentran
pequefas muestras de iconos y algunos artistas que han logrado publicar sus stickers en
Facebo& o LINE. Ademas, su interfaz ha sido bien vista por algunos usuarios. El
acomodo del perfil, el dashboard y la configuracion del perfil son totalmente intuitivos, lo

gue hace que su uso sea mas facil de navegar y no tan estresante el proceso de subir

proyectos para algunos usuarios
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Figura 2.3 Dribbble Interfaz.Obtenido de (Sacca, 2020).

Su desventaja es que, para que el trabajo de los usuarios se haga viral o conocido,
otra persona, miembro de la plataforma, debe hacer puablico el perfil o las ilustraciones.
Esto es un poco desalentador, ya que hay personas en la plataforma que llevan afos
queriendo ser vistas por otros miembros de Dribbble y no han logrado que su cuenta sea
visible.

2.1.4 Patreon

Patreones una plataforma web para recibir donaciones voluntarias al artista a
cambio de beneficios que puede brindar el autor o creador del contenido, como, por

ejemplo, una comisién, un album de proceso de ilustracién, impresiones, etc
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Figura 2.4 Patreon Interfaz.Obtenido de (Lopez, 2015).

Su desventaja es que su plataforma es algo dificil de entender. A veces, la gente
no sabe que se necesita una mensualidad y solo da una cantidad de dinero voluntaria por
un solo mes. Esto es problemético, pues puede haber clientes que se enojen st el arti

a causa de la plataforma.

2.1.5 Instagram

Esta red social es muy conocida, pero con poca visibilidad de usuarios, incluidos
ilustradores. Gracias a que su algoritmo a veces no ayuda a que los artistas los descubran
por medio de su explorador, o buscador. Aqui se pueden colocar fotografias de sus

cuadernos de bocetos, y dibujos digitales, esta pensada para mostrar fotografias rapidas.
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Sick architecture!

Figura 2.5 Instagram Interfaz. Obtenido de (Web Design Inspiration, 2018).

Parte de su desventaja es que, en la actualidad, Instagram ha sufrido varios
cambios, entre ellos actualizaciones de interfaz. La plataforma se ha enfocado mas en la
visibilidad de videos como TikTok o videos cortos de 15 segundos a 1 minuto. Esto ha
provacado que su algoritmo ya no funcione para artistas que quieran compartir su trabajo
en formato de fotografia. En Instagram, los artistas pueden obtener méas vistas y
promocionar su trabajo a través de hashtags, utilizando palabras clave que hacen que se
viralice su trabajo. Sin embargo, el algoritmo a veces hace que no tengan visitas en su

pagina, lo que puede perjudicar moralmente y hasta econdmicamente al artista

2.1.6 Behance

Esta red social esta mas orientada a ayudar a que artistas de varios campos puedan

tener ahi su portafolio. Los profesionales pueden encontrar aqui su mejor alternativa, ya
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gue Behance esta integrada con las aplicaciones creativas de Adobe y se enfoca también

a que las empresas busquen en la base de usuarios de la web a potenciales empleados.
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Figura 2.6 Behance Interfaz.Obtenido de (Frogx Three, 2019)

Su desventaja ha sido que, a pesar de ser una plataforma para creativos, esta mas
enfocada en trabajos de disefio grafico, arquitectura o disefio industrial. A veces la
plataforma puede servir como portafolio, ya que permite cambiar las imagenes y moverlas
de lugar las veces que se desee. Sin embargo, su algoritmo y visibilideasbtaghan

perjudicado a algunos artistas al no poder ser visibles en esta plataforma
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2.1.7 ARTSTATION

Una nueva plataforngaie haestado eruge se trata dena  alternativa  para
mostrar los portafolios, y venta de sus servicios. Ofrece también una gran variedad de

vacantes para artistas profesionales, asi mismo ofrecen cursos y suscripciones.

=] sicnup  [SASIGNING

SUBSCRIPTIONS LEARNING MARKETPLACE [SEIE PRINTS SCHOOLS CHALLENGES MAGAZINE G

Your portfolio needs to be on ArtStation

Tim Simpson — Seni nvironment Arti ontreal

Figura 2.7 Artstation Interfaz. Obtenido de (Clayton, 2023)

Sin embargo, su desventaja radica en que se trata de una pagina no muy
organizada y, aunque su estética es atractiva, tantas opciones pueden llegar a aturdir al

usuario. Esto hace que no sea tan intuitiva para ellos

2.1.8 TOYHOU.SE

Setrata de una pequefa plataforma en fase BETA que ayuda al comprador de arte
y a los artistas a organizar su arte para uso propio. No solamente funciona para arte, sino
gue también es para personajes y su desarrollo. La plataforma esta conformada con un
PRBEMIUM en base de suscripcion, y solamente se puede acceder a esta misma por medio
de un codigo.
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Figura 2.8 Toyhou.se Interfaz. Obtenido de (Anénimo, 2021)

La plataforma se encuentra en estado BETA. Niotegiva, y solo permite que
aquellos que paguen puedan acceder a modificarla mediante codigo CSS o HTML. Esto
hace que sea facil de abandonar. Sin embargo, brinda total libertad a muchos de sus

usuarios

219 TWITTER.

Se trata de una plataforma web o aplicacion que consiste en dar un mensaje con
pocos caracteres. Muchos artistas se han mudado a esta aplicacion por su facilidad de subir
dibujos, ademas por su libertad artistica, ya que Twitter permite una cantidadagigaif

de arte.
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Figura 2.9 Twitter Interfaz. Obtenido de (Hidalgo, 2021)

Sin embargo, debido al trafico de la pagina, en muchas ocasiones los usuarios de
Twitter se pierden entre si, al igual que las imagenes. Es sumamente dificil ver toda la
cantidad de imagenes publicadas, por lo cual buscar entre todas ellas puede degar a s

incobmodo

2.1.10 FACEBOOK.

Facebook es una red social para conectar a personas y compartir contenido, ya sea
videos o imagenes. Muchos artistas han creado sus pagitfas dage' y han recibido
numerosos seguidores que adquieren sus servicios o su mercancia gracias a la publicidad.

Los artistas crean contenido que incluye cémics, videos e ilustraciones
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Figura 2.10 Facebook Interfaz. Obtenido de (Margulis, 2020)
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Sin embargo, debido a la gran conectividad de Facebook, en ocasiones se pierde

la calidad debido a la gran cantidad de usuarios. Una vez que se ha subido un contenido a

la plataforma, este deja de ser del usuario y pasa a ser del conglomerado

2.2 Conclusion de antecedentes

Las plataformas web actuales han sido de gran ayuda a los artistas a lo largo de

estos afos, pero han presentado algunas desventajas que perjudican al artista y su

visibilidad. Por eso, se ha llevado a cabo este analisis para identificar aspectos que podri

mejorarse en la creacién de un proyecto con la ayuda de un artista. Ante la falta de una

plataforma que pueda ayudarlos completamente, los artistas se van moeenderdo

consus necesidades, olvidando algunas de ellas y completando otras
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Se ha decidido utilizar el benchmarking externo para la evaluacién comparativa o
visual, decidiendo comparar las plataformas mencionadas en antecedentes con algunas

externas,De manera que se puedan encontrar rasgos en comun para incluir en la

2.3 Benchmark

plataforma o evitar en esta misnkara ello, también se buscara la competencia directa,

la competencia secundaria y, por ultimo, la competencia aspiracional

Tabla 2.1 Benchmark. Competencias directassecundarias y aspiracionales.

para imagenes, videos
rapidos e ilustraciones
De facil acceso.
Gratuita.

Un gran flujo de gente
Facilidad de darse a

conocer.

No es para artistas.

No tiene opcién web, y
la opcion de Tablet ests
demasiado complicada,
Tiene una medida
determinada.

Nombre Ventajas Desventajas Sitio Web.
Competencia directa.

DeviantArt Te permite vender con| - Su moneda interna es | Deviantart.co
su moneda propia, lo muchisimo mas costoss: m
cualbeneficia la gue el dolar, por lo cual
seguridad del los cambios provocan
comprador y del artistg gue sean mas caros.
al poner sus datos. - Existe nula proteccion
Te permite crear un de plagio.
portafolio digital - Archivos 0z
Tiempo de pertenencia virus.

Venta de impresiones,| - Hackeo de cuentas.
y descargable. - Prioridad por sus
La mas reconocida po programas 0
artistas jévenes y consiste en contenido
empresas que buscan premium.
de ellos. - Actualmente en
Gratuita yopcién de decadencia debido al
paga. pobre control y los
costos amplios.
Instagram Plataforma amigable |- Algoritmo complicado. | Instagram.co

m
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Tienen opcién de vents
de mercancia.

ArtStation Cuenta con opcion patf Algoritmos. Artstation.co
diferentes tipos de arte Una plataforma que no| m
no solamente es intuitiva.
ilustradores o Se tiene que pagar parg
disefiadores graficos. ver las analiticas, subir
Webinars. video, e inclusive tener
Oportunidad de dar visibilidad.
cursos o clases. Prioridad a artistas que
Vacantes de trabajo pagan.
para freelance. Muestran a mas artistas
Prints. gue tienen anterioridad
Gratis y de paga. gue artistas emergentes
Venta de productos No hay proteccién para
artisticos, ya sea artistas autbnomos por
brochas, modelados, lo cual son victima de
entre otros. estafadores.

Ofrecimiento de
servicios.

Ko-fi Opcién de venta de Se tiene que pagar parg Ko-fi.com
comisiones y tener acceso a no
mercancia. comisiones por shop.
Opcidn de Pago por visibilidad.
Afdonaci one Reciben un 15% de tus
Gratuito y venta. ventas totales.

Enlace con Publicidad si no pagas.
comunidades de Se paga para tener un
Discord. portafolio ordenado.
Al er tSa rdeea n
/En vivo / Lives, en
plataformas como
Streams.
Opciodn de recibir
apoyo mensual.
Analiticas mensuales.
Fiverr Una manera ordenada Reciben un 20% de las| Fiverr.com

para tener servicios de
diferentes ambitos.

ventas totales.
Estan especializados ef
disefadores,
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Te dan un tiempo
aproximado en que tu
pedidoestara listo.
Esta especializado en
props, disefios,
ilustradores, entre
otros.

mercadodlogos,
fotografos, y editores de
video.

Artist&Clients

Una plataforma
Unicamente para
ilustradores.

Se pueden apreciar 109
términos de servicio.
La pagina queda comg
intermediario.

Lista de trabajos
pedidos en cliente, y
lista de trabajos
recibidos en artistas.
Resefias accesibles pg
el cliente

Consumen un 20% de
ganancias totales de
cada venta.

No manejan una estétic
agradable.

Solo sirve de
intermediario para
encontrar artistas, sin
embargoalunpueden
recibir estafas.

https://artists
nclients.com

Patreon Oportunidad de tener En su mayoria se tiene | Patreon.com
miembros exclusivos. gue pagar para ver lo
Organizacion de gue el artista publica pg
acuerdo a lo que se lo cual no sirve como
solicita. portafolio.
Se pueden subir video
audios e imagenes.
Toyhou.se Depende de ti para Acceso por codigo que | Toyhou.se

tener una organizacior|
Visibilidad a todos los
usuarios por un period
de tiempo.
Personalizacion.
Gratis y de paga.

Se adapta a los
términos de los artistag

se consigue a través de
un usuario premium.
Dificil de personalizar.
Fase BETA.

Competencia Secundaria
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Tumblr Es un blog en donde Ha sufrido de diferente§ Tumblr.com
sirve para escribir y caidas, lo cual ha
redactar mas alla del provocado que el
arte. usuario decida no
Gran ayuda para acceder mas.
generar una comunida Bajo tréfico.
y comunicarse.
Twitter Gran visibilidad. No esté especializado | Twitter.com
Gratuito para artistas,
Un gran trafico de disefiadores,
usuarios. ilustradores.
Sirve para generar ung El manejo de
comunidad y asi comentarios puede ser
mismos seguidores. un tanto dificil.
Sirve para publicitarse Una comunidad
Simple y sencillo, controversial.
demasiado intuitivo. No organiza imagenes.
Facebook Gran visibilidad y Baja calidad de Facebook.co

oportunidad de invitar
a tus amigos a que te
sigan a la pagina.
Gratuito

Gran tréfico de
usuarios.

Venta de productos en

su pagina de fan.

imégenes.

No especializados en
artistas, ilustradores o
disefiadores.

La calidad bajale
acuerdo con dtrafico.

m
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Etsy Oportunidad de ventas No visibilidad, tienes Etsy.com
internacionales. gue apoyarte de otra
Se usa para vender pagina externa.
mercancia original de Solo es de venta.
los artistas,
disefiadores, o
ilustradores.
Tambien para cosas
hechas a mano.
Venta de contenido
descargable.
Behance Trasmisiones en vivo. Algoritmo dificil. Behance.net
Oportunidad de vende No intuitiva.
imagenes. Robo de imagenes.
Sirve para portafolio. Dificil de comprender
Enlazado con uno de para primerizo.
los softwares mas No apto para novatos.
utilizados en el mundo
artistico.
Gran visibilidad en el
mundo empresarial.
Pixiv Sirve de portafolio. Orientado en comunida| Pixiv.net
Gran visibilidad para asiatica.
diferentes artistas, Paga para visibilidad.
desde novatos hasta
veteranos.
Competencidspiracional
Nombre Motivo
Deviantart Deviantartaun cosas en contra, lo cierto es que debido a su antigie

ha posicionado como una de las herramientas de vanguardia pd

artistas. Le ha brindado grandes oportunidades debido a que arti
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ilustradores que se encuentran en casas productoras mas grandes 9

ayuda para que estos se encuentren.

Artstation Artstation ha comenzado fuerte, y un gran impulso lo llevo a que pu
asociarse con empresas de animacion, videojuegos, entre otros, te
una gran visibilidad en ese proceso. Escuelas buscan talentos para
cabo y apoyarlos en el proceso. 8mbargo, su seleccién ha hecho

ellos se encuentren con una calidad excepcional, aunque en el

olvidaran a pequefios artistas.

Instagram Conocida por muchos debido a su estética impecable que ayuda a tr
comodidad al momento de utilizarlo. Es intuitiva y amigable para nu
usuarios de la tecnologia. Manejan practicamanera en la que se pueg

dar a conocer.

Amazon En un futuro se espera que los usuarios puedan vender su mercancia
de la pagina, y el mecanismo que utiliza Amazon en la venta y distrib

del producto es algo que se aspira en un futuro.

Fuente: Elaboracion de la autora.

2.4 DAFO/FODA

Paracomplementar el benchmarking, también se decidié llevar a cabo un analisis
DAFO/FODA, que consiste en detallar las fortalezas, oportunidades, debilidades y

amenazas relacionadas con el desarrollo de dicha plataforma
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Tabla 2.2 DAFO/FODA

Fortalezas

Oportunidades

Los miembros fundadores tienen su
propio mercado ya sea como cliente
artista.

Se buscardmplementatas

herramientas que colegas de profesic

utilizan para organizarse.

- Un mercado no analizado a profundid
ni explorado.

- Una nueva marca siempre puede cre

una nueva visualizacion y expectativa

- Muchos de los artistas se encuentran

cansados de las mismas herramienta

- Oportunidadde ofreceralgonuevoe

- Conocimiento pleno dehercado. interesante.
- Acceso a comunidades en donde el &

es la principal fuente de ingresos.
Debilidades Amenazas

Se trata de una pagina nueva que es

aprendiendo en el proceso.
Se encuentra en fase beta.

La cuestion econémica y la falta de

recursos.

Falta de equipo.

Falta de traducciones.

- Qué redes sociales ya establecidas v
la diferencia y actualicen sus paginas
web mas rapido.

- Faltadeinfraestructurgaraun

crecimiento rapido y oportuno.

Fuente: Elaboracion de la autora.
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MODELO DE NEGOCIOS

2.5 Modelo de Negocios / Determinacion de usuario.

SOCI0S CLAVE

CONFUROR 2022 : Una
convencion dedicada a
una comunidad en
especifico que disfrutan
distintos tipos de arte.
Colegas de profesion:
Se trata de amigos,
compafieros artistas e
inclusive compradores
que nos ayudan a dar a
conecer la pagina,
Shey: Un maestro de
programacien que se
ha enfocado en ayudar
a la plataforma con el

2.5.1 Modelo de negocios Canvas.

NCTIVIDADES CLAVE

Brindarle un espacio
ordenado y seguro para
los artistas como los
clientes. En donde
puedan interactuar,
crear una comunidad e
inclusive ayudar.

RECURSOS CLAVE

+ Un almacenador web.

royecto i
z ﬁG N s + Servidores de trafico
* HostGator. Sirve para
web.
almacenar plataformas
sk 2 Programador
+ Disefador b4 Computadoras
independiente:  quien & DlSDUSEIIV.OS de
nos ayudara a electronicos
desarrollar la identidad - Internet
de la marca asi mismo L Luz
como de la pagina web

Debido a gue aun no se cuenta con oficina, esos gastos no

carren por ahora.

Sin embargo, los costes del nombre de |a plataforma,
almacenamiento, disefic de pagina web, entre otros corren
bajo nuestra cuenta y aun se estan haclendo estimaciones

de este mismo.

Figura211Mo d el o

de

PROPUESTA DE VALOR

Nuestra propuesta de
valor surge en brindar
un espacio que mas
que les sirva como
portafelio también los
ayuden a tener un
espacio organizado, y
seguro para realizar
sus compras o ventas.
Por si mismo, tambien
que les ayude a leer
los algoritmos y el
trafico de gente que
de personas que se

encuentra en
diferentes redes
scciales,
Se buscara brindarles
seguridad, ayuda vy
disfrute,

RELACION CON CLIENTES

Los fundadores forman
parte de ese mercado.
Asi gque buscaran
entender al cliente,
Por otro lado, la
plataforma se encargara
de darle el mejor
mantenimiento
personalizado posible.

GANALES

« A través de redes
sociales.

+ Boca a boca.

* Organizacion de
eventos con artistas
(drink and draw,
paneles en

convenciones de
arte)

SEGUIMIENTO DE CLIENTES

Artistas digitales
Artistas
tradicionales.
Disefadores grafico.
llustradores.
Animadores 2D vy
ID.

» Creadores de
contenido.

= Organizaciones gue
requieran de

servicios de artistas,

FUENTE DE INGRESOS

El primer modelo de negocios parte por una suscripcion para tener

acceso a personalizacion de usuario, a demas de diferentes

beneficios.

El segundo modelo de negocios entra como un "impuesto” que
funciona como segure entre el artista y el cliente, en donde
verifica que en caso de algun altercado la pagina ayudara a

verificar |a informacion y dar una resolucion.

N e g.FuwenteoEsabofacidn ik \a algoda

2.5.2 Determinacion de usuario

Se esperguelos usuarios que utilicen esta herramientantencon al menos un
dispositivo electronico con disponibilidad de navegacion a internet, ya sea smartphone,
tablet o computadora, y con un conocimiento previo de las plataformas web que sirvan
para promocionarse o simplemente para ofrecer un producto yi@adPara esto, se han
realizado 'BUYER PERSONA' con el fin de explicar con mas detalle un perfil del usuario

y bajo qué contexto
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Por lo mismaexisten tres tipos de usuarios:

- El primer usuario se trata de un artista, ilustrador web, disefiador grafico o
un trabajador independiente con fines artisticos, que trabaja de forma redisftaitg
del arte general para dedicarse a este. Puede usar diferentes plataformas en redes sociales

para dar a conocer sus trabajésgura 2.17

2.6.1. Buyer Persona Ejemplo 1.

Estela
Dominguez

Artista digital [ Disefiadora
grdfica. 25 afos de edad.

Motivaciones

Que el sitio donde esta a punto
de registrarse sea comodo, con
una interfaz facil de navegary
que le aporte ayuda para que
su trabajo sea promovido a
nivel nacional e internacional.

Metas y deseos

- Poder encontrar clientes de
forma remota.

- Que aprecien su trabajo como
artista/disefiadora

- Poder tener un balance entre

el trabajo y su vida diaria, asi
mismo busca siempre
calendarios que la ayuden a
organizarse, pero no sabe
cémo comenzar.

Datos

- Vive en México

- Sector Profesional: Disefo
gréfico.

- Autodidacta en ilustracién
- Profesionista independiente

Gustos

-Las mascotas le gustan, la
musica, el arte, lo bohemio, el cine.
- Le gusta ir a cafeterias a dibujar
gente a su al rededor

- Asiste a talleres o conferencias
sobre ilustracion digital

Necesidades

-Busca alternativas de sitios web
que le ayuden a obtener trabajo
de manera freelancer o remota.

- Necesita ayuda con su
organizacion con su trabajo

- Siente que no ha progresado en
vender su trabajo.

- No sabe como hacer un
contrato de pago. Por ello muchos
clientes le han pagado
injustamente.

Figura 2.12 Buyer persona ejemplo 1.
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- Nuestro segundo usuario se trata de un comprador de arte, puede ser artista

o simplemente no serlo. Disfruta de ver diferentes percepciones de los artistas de sus

historias, personajes o simplemente tener una imagen ilustrada pdéjjosa 2.12]

2.6.2. Buyer Persona Ejempl 2.

June
Samuels

Directora de arte/ artista
conceptual. 28 anos.

Motivaciones

Encontrar artistas con potencial
en la plataforma o sitio web
para elaborar arte o desarrollo
visual para un futuro proyecto
animado de 2D.

Metas y deseos

- Encontrar y reclutar artistas
para el estudio.

- Conocer distintos artistas y
estilos

- Conocer la informacion o
trayectoria profesional del
artista atreves de la plataforma
y sus trabajos

Datos

- Vive en Estados Unidos

- Sector Profesional: Arte
conceptual/ direccién de arte
- Es una directora de proyecto
de un estudio de animacion.

Gustos

-Le gusta utilizar su tiempo libre
haciendo ejercicio, dibujando
para sus redes, tomar café.

- Le gusta trabajar con gente que
sea responsable, que sepa
trabajar en equipo y aprenda
durante su proceso.

Necesidades

-Buscar alternativas de sitios web
que le ayuden a conocer mds
acerca de sus perfiles
profesionales.

- Quiere conocer la calidad de
trabajo del artista

- Reclutar a un artista que tenga
pasion por la animacion y el
diseno de personajes o fondos.

Figura 2.13 Buyer persona ejemplo 2
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- Nuestro tercer usuario se trata de una compaifia que busca apoyo de

diferentes ilustradores, disefiadores graficos o artistas, preferentemente como
"freelancers, ya que son detalles que a veces necesita y otras veces no. En ocasiones, se
dedica a hacer contenido digital para diferentes plataformas de contenido o televisoras.

[Figura 2.13]

2.6.2. Buyer PersonaEjemplo 3.

Pablo Patos
- Vive en México
Hernandez - Casado

Desarrollador Web. 30 arfos de
edad.

Motivaciones

Que el producto o pieza de arte
que va comprar sea de su
artista favorito, asi mismo se
guede con la comodidad de
obtener su producto en tiempo,
calidad y forma.

Metas y deseos

- Estd@ en busca de distintas
ilustraciones de sus artistas
favoritos para decorar tu nuevo
departamento.

- Encontrar mas artistas y
conocer mas sobre sus
trabajos.

- Empleado de empresa

desarrolladora de aplicaciones

web

Gustos

-Le gusta mucho las nuevas
tecnologias.

- Le gusta mucho ver peliculas, ya
sean animadas o de live action.

- Le gusta mucho seguir artistas

en redes sociales.

Necesidades

- Busca distintos estilos de dibujo
para poder decorar la pared de
su apartamento o de su oficina.
- Su esposa proximamente
cumplir@ anos y planea regalarle
una ilustracion de ella misma
hecha por su artista favorito.

- Busca conocer a mads artistas

Figura2.142.6.2. Buyer Persona Ejemplos 3.
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2.5.3 Estudios de campo

2.5.4 Estrategia metodologica

La metodologia es definida por Giroux y Tremb(2908)c o mon cdénjunto de
posturas en relacién con la eleccidn de los métodos de investigacion y de las técnicas de
recoleccion de dat@s(2008, p. 44).El investigador Rodriguez Sabiotkefine a la
metodologia como [...] un conjunto de operaciones, mas o menos sistematicas, inscritas
en el tiempo en forma de fases o etapas, cuyo propésito es alcanzar el logro de los
objetivos propuestos; de esta forma se mide a la investigacibn comooces@

sistematico y logico [...JRodriguez, 2016)

Lo cual se presenta como un conjunto de métodos con la intencion de encontrar
un problemay una solucién por medio de los resultados que las herramientas arrojen. Para
el presente proyecto, la metodologi® e s i g n flidde nakdcter giriya que se
busca simpatizar con los usuarios a partir de una perspectiva huAraeigieetativa, la
cual busca empatizar con el artista, sin dejar de lado datos cuantitativos que permitan

visibilizar tendencias en el objeto de estudio

2.5.5 Justificacién de técnicas

Una de las primeras etapas de este proyecto se trata de la empatizacion, lo que

llevo a la decision de escogama delas siguientes técnicas

Encuesta De caracter cuantitativo

Auto etnogréaficas De caracter cualitativo

Historias de vida: De caracter cualitativo.
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- Entrevistas: De caracter cualitativo

La encuesta se ha utilizado para obtener problemas concretos y graficarlos,
asimismo con la intencion de que estos sean a mayor escala y con un mayor alcance,
buscando que las respuestas no sean Unicamente en el idioma espafiol, sino también en la
comunidadangloparlante, ya que muchos de los usuarios con los cuales se piensa

interactuar se encuentran en diferentes areas demogréficas

Las autoetnografias se emplean para obtener informacion sobre los problemas
recurrentes que han experimentado los artistas. Esta técnica se utiliza para obtener
contexto de lo que viven las personas en cuestion. En este caso, las directoras del proyecto
exponen y reflexionan sobre el panoramay los sucesos trascendentales en sus trayectorias

como artistas independientes

Las historias de vida se utilizan como técnica de investigacion cualitativa,
denominada método biografico. Se planea transcribir las diversas historias de artistas con
mayor trayectoria en el &rea de compra y venta. Ademas, se busca conocer sus aflicciones

a lo largo de su vida profesional

Por ultimo, las entrevistas de caracter cualitativo se han utilizado para poder
conocer mas a los usuarios en cuestion. Aqui se redactan las respuestas de los

entrevistados sobre su opinion respecto a diversos temas, los cuales son

O«

Opinidn sobre las redes sociales y su difusion

O«

Opinidn sobre el burnout (Cansancio a causa de sobre trabajo)

O«

Opinién sobre plagio o robo de trabajo en artistas.
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26 Conclusi -n de Etapa fiDescul

Los artistas han experimentado una beneficiosa evolucion en su trabajo. La
mayoria comenzaron sus proyectos con pintura tradicional al 6leo, acuarela, acrilico, etc.
A lo largo de los afios, hay muchaaneras diferentes de hacer el trabajo, mencionando

el "formato digital.

El formato digital implica el uso de herramientas similares utilizadas de la manera
tradicional, como pinceles, telas, godete. Existen varios programas que sirven como
herramientas de trabajo y abren el camino a futuros ilustradores o artistas digiales co
Photoshop, Clip Studio, Procreate, Paint Tool Sai, lllustration, Sketchbook, Autodesk, Ibis

Paint, ALPACA, Paint, y muchos otros programas

Con el avance de la tecnologia, innumerables artistas han pasado de lo tradicional
a lo digital a lo largo de los siglos. La mayoria de los artistas de los ultimos afios del siglo
XXI'y XX han optado por una forma diferente y mas rapida de trabajar singeae
comprar materiales y herramientas para completar sus obras. Lo Unico que necesitan hoy
en dia son ordenadores, tabletas graficas, electricidad, conexion a Internet y software de

dibujo.

Esta claro que los artistas que piensan tratar con tecnologias de dibujo,
tradicionales y digitales, por lo que no es una sorpresa que también se encuentren
programas que traten de encontrar creando ilustraciones u obras de arte de esta manera.
El proyectoactual se basa en el método de disefio, descubierto por Herbert Simons en

1969 y fue utilizado por Tim Brown en 2008
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Incluye el trabajo de observar a los usuarios, empatizar, crear prototipos y probar
sus innovaciones en entornos del mundo real. El marco del pensamiento de disefio abarca
el proceso general de 1) comprension, 2) descubrimiento y 3) realizacion. Estagsggme

incluyen seis etapas: empatizar, definir, idear, crear prototipos, probar y ejecutar.
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3  Capitulo 3. IDEAR

3.1 Solucion creativa de problemas

Como solucion creativa de problemas tenemos el proyectoomeda, como un
medio digital de ayuda para artistas independientes ya sean ilustradores, dibujantes, o
creadores de contenido. En ella, los usuarios pueden encontrar apoyo a problemas
recurrentes que pasan en un proceso artistico. Tales como, la difusiom digita

organizacion, términos y servicios

Los medios digitales como estrategia de difusion son un area de oportunidad para
el proyecto. Las publicaciones por Instagram, Facebook o Twitter en ellas buscan crear
diferentes actividades qumcentivan al consumidor a interactuar con esta misma. Llegar
con la plataforma podria ser una manera en la que ellos podrian encontrarse. Asimismo,
debido a la naturaleza de esta misma, las publicaciones en las redes sociales que salgan
directamente la Wemienta que se esta creando, podrian hacer una interaccidbn mas
interesante y esta permanecer por un periodo de tiempo mas corto o largo. Sin embargo,
gracias a que en internet la informacién se encuentra al acceso de cualquiera, funciona a

favor de una frategia digital

3.2 Nombre (Naming)

Existe una lista larga de nombres debido a que se hizo una lluvia de ideas de las
cuales destacan algunas como "Inkkare", el cual derivada de las palabras "INK" de tinta y
"CARE" en inglés. Sin embargo, esta se descarto debido a que se sentia que eo estaba

contacto con los usuarios por lo que se optd con la siguiente propuesta la cual fue
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Andromedaa debido a que trabaja con vision y la filosofia con la cual se lleva a cabo el

proyecto

fAndrémeda es una de las galaxias mas grandes cercana a nuestra Via Lactea
albergando una cantidad impresionante de diferentes planetas. Cole@a la mente
se eligio que cada artista es un mundo completamente diferente en donde con diferentes
ideas van mostrando nuevas percepciones y conceptos, al entrar a estas ideas nos
volvemos completamente "astronautas" descubriendo nuevas tierrase@e eldactor
en el cual Andrémeda es un nombre que no cambia en casi ningun idioma, por lo cual se
representa como una palabra neutra en la que es conocida por cualquier lengua. Se le
agrego unda" extra en la que significaArtdo 1 Fuente: Autoras Leslie Caballero y

Evangelina Caballero

@ andromedaa

Figura3lLogoti po fiAndromedaado

A lado de Andromedaa se acompafia una estrella la cual estd un poco
Ai mperfectad d8ndonos a conocer que toda o
acuerdo con el angulo en el cual se perciba, y fuera de se encuentra en union con unos dos
anillos, estos se encuentrdnieatos representando las ideas, pero la unién formando un
circulo y protegiendo la estrella. La union de estos tres elementos funciona como una

iconografia
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3.3 Desarrollo de Identidad y Branding

Durante el transcurso del semestre se trabajo en la identidad de la marca,
actualmente el logotipo se encuentra bajo el norAdromedaa y un imagotipo, en
donde el icono y la imagen también funcionan por separado del nombre. El manual fue
creado por el disefiador Alejandro Mendoza y supervisado por Evangelina Caballero y

Leslie Caballero

@ andromedaa

Manual de Identidad Corporativa

Disefiado por Sgren
(Alejandro Mendoza)

Figura 3.2 Manual de Identidad Corporativa. Portada.

56



3x

LOGOTIPO
(IMAGOTIPO)

2

{1) andromedaa

Figura33Me di das de Logoti po. AAndromedaao.

3.3.1 Tipografia

Se wutiliz- |l a tipograf2za M@AMontserrato

redonda al igual que los trazos fluidos del artista

TIPOGRAFIA

Montserrat Alternates Bold

abcdefghijklmnihopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNAOPQRSTUVWXYZ
0123456789{[(1#$%&/=*-_,;.2)]}

Figura 3.4 Tipografia.
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Asi  mismo, se
utilizé una estrella como
icono rodeado con lo que
parecen ser dos anillos,
con la intencion de
simular que esta se esta
moviendo alrededor de
algo como si se tratara

de un satélite



eerrat Alternates

Montserrat Alternates
Textos que ocupen la Montserrat Alternates
identidad grafica de Montserrat Alternates
tener preferencia g Montserrat Alternates

lafamila tpogrdfica Montserrat Alternates
~ Montserrat Alternates
Montserrat Alternates
Montserrat Alternates

TIPOGRAFIA

Figura 3.5 Familia tipografica.

3.3.2 Colores
Se buscaron colores azulados y purpuras para simular los colores del concepto

gue se esta proponiendo sobadaxias.

N’

PALETA DE COLOR
APLICACION DE COLOR

Figura 3.6 Paleta de color y aplicacion.
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-

APLICACION D& COLOR

MARGEN D& SEGURIDAD

@ andromedaa

Preferente en fondos oscuros

@ andromedaa

Preferente en fondos claros

Figura 3.7 Usos correctos de color.

3.3.3 Margen de seguridad

Espacio de seguridad
para los elementos
asiciados al logotipo.
Esta area debe de
mantenerse libre de

todo tipo de elemento.

@ andromedaa

6

Figura 3.8 Margen de seguridad de Logotipo
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Tambien aplica en la
utilizacion de los de estos
elementos por separado,
En el caso del texto se
dejara arriba y abajo un
espaciado doble,

}L'

T
@ andromedaa

MARGEN D& SEGURIDAD

7

Figura 3.9 Margen de seguridad. Segundo ejemplo.
3.3.4 Sugerencia de uso

Aqui se muestran las distintas formas en las que se ptikzlsr correctamente
el logo con los colores oficiales de la marca. Ademas, se muestran otras formas en las que

se puede plasmar el logotipo

En el uso de la imagen
de aandromeda es
<j) andromedaa importante mantener
siempre el contraste
del logotipo y el fondo

ocupando los colores
oficiales de la marca.

£s posible usar una
‘ @ andromedaa ‘ ot ) andromedaa  crsion en blanco y

negro.

SUGERENCIAS DE USO

10

Figura 3.10 Sugerencias de uso de color.
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£l uso del logotipo en
fotografias debe mantener
la misma prioridad de
mantener un contraste
adecuado entre el fondo y
el logotipo (imagotipo).

@ andromedaa

@ andromedaa @ andromedaa

N\
( ) andromedaa
P,

Si es requerido se puede
ocupar una caja, pleca o
marco abajo del logotipo
para apoyar en mantener
el contraste del logotipo, el
tamafo de esta caja debe
'|'| seguir la recomendacién
de margen de seguridad.

SUGERENCIAS DE USO

Figura 3.11 Sugerencia de uso de tipografia y color.

Por ultimo, se muestran los usos correctos e incorrectos del logotipo (isologo) y el

imagotipa

( {%) andromedaa +/

( @ X partes del togoto -
Cereniear o1

©) X

SUGERENCIAS DE USO

12

Figura 3.12 Formas y sugerencias de isologo.
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‘{Z andromedaa </
No se debe alterar la

@andromedaa X e pares

que componen el
andromedaa ‘@ X

logotipo (imagotipo).

SUGERENCIAS DE USO

13

Figura 3.13 Sugerencia de imagotipo.

3.4 Evaluacion de alternativas
La pagina se sigue desarrollando, pero, por otra parte, se realizaron y evaluaron
distintos documentos para disefiar la interfaz de la pagina. A continuacion, se presentan
imagenes del desarroll&n el siguiente mapa mental se muestran las distintas funciones

que tendra el disefio de la interfaz.
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3.4.1 Mapeo (GENERAL) de la pagina web.

Mind Map
— Inicio News feed —~

re —~
LN
— Andromedaa —— (¢
Configuracion / 7 S€r Pa‘ge

S v Loy

Figura3.14Mapeo ( General de p8gina web AAndromedaad) .

Primeramentese realiz6 un mapeo general de la plataforma ypsngipales

funcionalidades incluyen:

1 Inicio: Péagina de busqueda con arte en tendencia, opciones para iniciar sesion y
registrar nuevos usuarios, y un boton "About us" que explica los beneficios de
Andromedaa.

1 News Feed:Motor de busqueda para encontrar artistas y obras mediante "tags”,
sugerencias de artistas para seguir, posts de los artistas seguidos, y acceso a
herramientas y estadisticas.

1 User Pageincluye el fondo de portada, nombre y descripcion del usuario, posts,

acceso a la galeria, y opciones de membresia y contenido extra.
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1 Configuracién: Permite la edicién del perfil y de las opciones de pago.

3.4.1.1Inicio

Andromedaa

Newsletter

profile profile profile profile

profile profile profile

profile profile profile

profile profile profile

profile profile profile

profile profile

Figura315Sket ch @Al nicioo.

Todo empieza por el inicio de la pagina, que contard con diferentes elementos
como un buscador que sdilizard para encontrar a un artista especifico o a base de
palabras clave de lo que se tenga interés en buscar. También se publicara una imagen de
fondo que cambiara de acuerdo con las imagenes que sean "visibles para todo publico" y

que sean populares ese momento. Contara con un "feed" o "newsletter" en donde seran
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visibles diferentes obras de arte que se hayan publicado recientemente. Ademas, tendra el

boton caracteristico de "registrate” o "iniciar se3ion

En este bosquejo se puede apreciar como se llevaria el inicio, y asimismo que las
tres lineas seran el acceso a "mas opciones" en donde se podrian agregar categorias como

"acerca de nosotros", entre otras

34.12AUser pageo

La pagina de usuario cuenta con

— Andromedaa
el nombre del usuario, un fondo de
cover image
@ pantalla personalizable. Se considero
gue en algun momento se pueden tener
username
e botones para recibir propina y para dar a
About Gallery Queue Membership Shop
conocer un poco mas del usuario,
Tip me T
Gallery llevando a mas opciones de este como la
galeria, membresias, tienda, y lista de
Post espera o calendarizacion de su trabajo.
También se buscara que pueda publicar
Post . .
sus opiniones 0 noticias acerca de su
trabajo y su arte
Post 1oy

Figura316Sket ch fAUser Pa
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34.13lmagen12Mockup de fAuserpageo.

Ardromdca About us Profiles Inspiration Uploaded

I
Leslff Mariel

Mexican lllustrator/concept artist _. r

R
R
—
~smzmy
et
©
=
s
—

About Gallery Membership Shop Costumize feed Stadistics

3414 ANewsfeedd — Andromedaa

Este viene siendo el inicio de | Newsfeed

Discover

pagina, el cual ayuda a ponerse en conte

con los artistas que elsuario sigue.

image image image

e -

User

- . 7 - - e h
Asimismo, se buscara incitar a la busqueda .
User

User

mas artistas y mas piezas de arte. Ademas

agregaron botones como ‘“estrellas" ps

indicar favoritismo y marcarlo, y "corazon s P

para solamente dar me gusta

Figura318Sket ch A News
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3415ASettingso

La pagina de usuario contara con un apartado de "Settings" (Configuracion). Se
configurard de manera general el perfil dependiendo del estilo del usuario y la
personalizacion que le quiera dar. Ademéas de cambiar el nombre del usuario de manera

publica y suemail, contard con una opcién para configurar sus enlaces a portafolios

externos y redes sociales

— Andromedaa

(User name) / General

Update your username and manage your account

General

Username
Type your name here...

Username

Email

Type your emadil here...

Portfolio link

Type your portfolio here...

Social Media links

Save Changes

Figura3.19Sket ch ASettingso.
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3.5 Desarrollo de estrategias digitales

3.5.1 Pagina web
General

Las paginas web pueden tener una gran cantidad de servicios, mientras algunas
sirven para esparcir informacion como noticias, blogs e inclusive articulos de estudio,
otras paginas web sirven para transmitir informacion, comunicar y con ello pueden llegar
afuncionar como redes sociales. Algunas redes sociales pueden ser también herramientas
para organizacién, promocién, entre otras, y es por ello que se ha optado que como

proyecto final paré&ndromedaa seria una plataforma para artistas independientes.

Como anteriormente se ha mencionado, nuestro pilar es la plataforma web la cual
lleva por nombréAndromedaa debido a que todos los artistas son un mundo, un planeta,
con diferentes ideologias y creencias, que nos llevan a hacer de una galaxia tan grande
como la que es Andromeda. Ademas, dicho nombre no cambia en casi ningun lenguaje,

por lo tanto, es una palabconocida para el comprador.

Para visualizar estrategias de marketing digital, se utilizan ejemplos préacticos que
generan visibilidad y organizacién en la plataforma. Estos ejemplos incluyen la creacion
de contenido atractivo, la optimizacion de motores de busqueda (SEO) y el uso de
camparfias de publicidad pagada en redes sociales. Ademas, se implementan técnicas de

analisis de datos para medir el rendimiento y ajustar las estrategias en consecuencia.

0 Implementacion de un calendario de eventos

1. Funcionalidad: Calendario de eventos de arte
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2. Accion: Incluir un calendario interactivo donde los artistas puedan afadir eventos

importantes como exposiciones, talleres y ferias de arte.

3. Objetivo: Facilitar la organizacion y promocion de eventos artisticos.

4. Resultado esperado:Incremento en la participacidon y asistencia a eventos

organizados por los usuarios de la plataforma.

o Camparfa de lanzamiento en redes sociales

1. Plataforma: Twitter

2. Accion: Crear un concurso de arte digital donde los participantes deban seguir la
cuenta de Andromedaa, compartir su trabajo usando un hashtag especifico

(#Andromedaalaunch), y etiquetar a otros artistas.

3. Objetivo: Aumentar el nimero de seguidores y generar contenido generado por

usuarios.

4. Resultado esperadolncremento en la visibilidad de la plataforma y atraccion de

nuevos usuarios.

o Sistema de valoraciones y comentarios

1. Funcionalidad: Valoraciones y comentarios de usuarios

2. Accion: Implementar un sistema donde los usuarios puedan valorar y comentar las

obras de arte, proporcionando retroalimentacion constructiva.
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3. Objetivo: Fomentar la interaccion y el apoyo entre los usuarios.

4. Resultado esperadoCreacion de una comunidad mas unida y colaborativa, con

mayor participacion y compromiso.

o Campara de prelanzamiento

1. Plataforma: Twitter, Instagram y Facebook

2. Accion: Crear una campafa de expectativa antes del lanzamiento oficial. Publicar

adelantos, detras de camaras y testimonios de artistas que ya han probado la plataforma.

3. Objetivo: Generar interés y curiosidad entre los usuarios potenciales.

4. Resultado esperado:Crear una base de seguidores interesados antes del

lanzamiento, facilitando una rapida adopcion una vez la plataforma esté disponible.

0 Serie de entrevistas con artistas

1. Plataforma: YouTube, Instagram TV y Facebook Live

2. Accion: Realizar entrevistas en vivo con artistas destacados que utilizan
Andromedaa, donde hablen sobre su experiencia, su proceso creativo y como la

plataforma les ha ayudado.

3. Objetivo: Mostrar casos de éxito y humanizar la marca.
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4. Resultado esperado:Mayor confianza en la plataforma y aumento en la

inscripcion de nuevos usuesi

Objetivos de la plataforma

Los dbjetivos en la creacion de la pagina web son los siguientes:

5. Crearuna fuente de ingresos confiable para todos los usuarios.

6. Brindar mejor organizacion para el usuario.

7. Dar una proteccion tanto al vendedor como al comprador.

8. Manejar una galeria de mejor calidad que pueda ser compartida en diferentes redes

sociales.

9. Dar una formalidad y un orden al usuario.

10. Mantener la honestidad durante el proceso de una pieza de arte.

11.Crear un espacio seguro para expresarse.

12.Crear una comunidad en donde todos puedan interactuar en torno al arte.
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Palabras clave

Durante la creacion dena pagina web se utilizan las palabras clave para que, en

el momento en que se utilicen motores de busqueda para encontrarnos con usuarios que

busquen algo relacionado con la pagina, puedan encontrarnos a través de buscadores como

"Google" por su herrammta SEM (Search Engine Marketing).

La idea de que con palabras clave se pueda tener mucha mas visibilidad nos lleva

a analizar la busqueda de estas mismas, siendo las siguientes palabras clave:

o

Art

Deviantart o

Ko-fi oArt Gallery o

Art Community o

Anime o

Furry Fandom (Comunidad basada en arte) o
Fiverr o

Art Commissions

OC (original character)

Arte

Comunidad de arte drganization Methods by Artists
Webtoons o Patreon

Tools for artists

Coémics o Draws
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A futuro estas paginas se irdn cambiandeyarrollando conforme se realice una

investigacion con mayor profundidad de las palabras clave que se puedan desarrollar.

Competencias

A lo largo de los afios han surgido portales web, o mejor dicho, plataformas
digitales para promocionar y compartir el trabajo del artista. Sin embargo, han surgido
algunos problemas en estas redes sociales que hacen que el artista se pueda sentir afligido,

triste, deprimido por la parte de la difusion. Algunas de ellas son las siguientes:

DeviantArt
DeviantArt es una plataforma web donde se puede utilizar como portafolio de
dibujo, difunden el trabajo de artistas, es visible tu trabajo con mas personas. Se puede

hacer networking con mas gente alrededor del mundo.

Su desventaja es que su interfaz no ha evolucionado o sido modificada bien.

La plataforma cada vez mas perdi6 seguidores ya que existieron, después de afios,
mas redes sociales que utilizaban esta misma formula: Que sea un lugar para utilizar como
portafolio, conseguir clientes, hacer networking. Los clientes y los artistas fueron

perdiendo interés en la pagina. Actualmente sigue vigente.

Patreon

Patreon es una plataforma web para recibir donaciones voluntarias al artista, a
cambio de beneficios que puede brindarle al artista, como: Una comision, un album de

proceso de ilustracion, prints, etc.
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Su desventaja es que su plataforma es algo dificil de entender, o a veces la gente
no sabe que es mensual el pago y solo dio una cantidad de dinero voluntaria por un solo

mes.

Lo cual es malo, pues puede haber clientes que se enojen con el artista a causa de

la plataforma.

Instagram

En esta red social es muy conocida, pero con poca visibilidad de usuarios
ilustradores. Gracias a que su algoritmo a veces no ayuda a que los artistas los descubran
por medio de su explorador o buscador. Aqui se pueden colocar fotografias de sus
cuadernosle bocetos y dibujos digitales en esta red, esta pensada para mostrar fotografias

rapidas.

Parte de su desventaja es que, en la actualidad, Instagram ha sufrido varios
cambios, entre ellos actualizaciones de interfaz. La plataforma se ha enfocado més a la
visibilidad de videos como TikTok o videos cortos de 15 a 1 min. Esto ha provocado que
su dgoritmo ya no funcione para artistas que quieran compartir su trabajo en formato de
fotografia. En Instagram, se puede obtener mas vistas y promociones de su trabajo a través
de Hashtags, utilizando palabras clave que hagan que se viralice el trabajel Per
algoritmo hace que a veces ya no tengas visitas en tu pagina y eso puede, a veces,

perjudicar moralmente y hasta economicamente, al artista.

ARTSTATION
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Una nueva plataforma que ha estado en auge se trata de una alternativa para
mostrar los portafolios y venta de sus servicios. Ofrece también una gran variedad de

vacantes para artistas profesionales, asi mismo ofrecen cursos y suscripciones.

Sin embargo, su desventaja consta en que se trata de una pagina no muy organizada
y aunque su estética maneja su deleite, tantas opciones llegan a aturdir al consumidor de

esta. Se vuelve algo que no es tan intuitivo para €l mismo.

TOYHOU.SE

Se trata de una pequefia plataforma en fase BETA que ayuda al comprador de arte
y a los artistas a organizar su arte para uso propio. No solamente funciona para arte, sino
que también es para personajes y su desarrollo. La plataforma est&4 conformada con un
PREMIUM en base de suscripcion, y solamente se puede acceder a esta misma por medio

de un cadigo.

La plataforma se encuentra en estado BETA. No es intuitiva, y deja que solo
aquellos que paguen puedan acceder a modificarla por codigo CSS o HTML que se trata
de un cédigo de programacion. Lo que crea que esto sea facil de abandonar. Sin embargo,

les brirda la total libertad a muchos de sus clientes.

TWITTER .

Se trata de una plataforma web, o aplicacidon que consiste en dar un mensaje con
pocos caracteres. Muchos artistas se han mudado a esta aplicacion por su facilidad de subir
dibujos, y ademas por su libertad artistica, ya que Twitter permite una cantidad

significativa de arte. Sin embargo, debido al trafico de la pagina, en muchas ocasiones los
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tweets se pierden entre si, asi mismo las imagenes. Es sumamente dificil ver toda la
cantidad de imagenes publicadas, por lo cual buscar entre todas ellas puede llegar a ser

incobmodo.

FACEBOOK.

Facebook se trata de una red social para conectar a gente, y ademas compartir
contenido, ya sea videos o0 1 m§8genefan Mu c h
paged , y recibido numerosas cantidades de s
mercancia, debido a la publicidad. Los artistas crean contenido desde comics, videos e

ilustraciones.

Sin embargo, debido a la gran conectividad de Facebook, en ocasiones se pierde
la calidad debido a la gran conectividad de usuarios, una vez que se ha subido un contenido

a la plataforma, este deja de ser del usuario, y pasa a ser del conglomerado.

Campafia publicitaria.

Se llevara a cabo el desarrollo de la pagina con un programador de interfaz web,

disefiadores y directoras creativas.

Se esta planeando implementar una herramienta en la cual se pueden compartir las

publicaciones de los usuarios con distintas redes sociales. Como:

0 Instagram
0 Facebook
0 Twitter
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Al hacer esto, se hace mejor organizacion ante el usuario con su contenido
publicado.

Difusion de contenidos

Aunque ya se hablé de la manera en la que se difundira el contenidodebase
redes sociales, también se buscara que sea a través del boca a boca de los mismos usuarios

y de nosotros mismos.

0 Boca a boca por usuarios.

Por lo tanto, los usuarios recibiran una "prueba" de la plataforma en su version
“premium", y durante el primer afio, cada usuario podra invitar un amigo para que una vez
que este se suscriba, acepte la suscripcion premium y realice una publicaciérrios usua
podran recibir otros tres meses de suscripcion gratis. Esto tendra un limite de seis personas
por usuario, dando una cantidad de 6 meses de suscripcidn gratis, atrayendo seis personas

por cada usuario.

De esta manera el usuario no solamente prueba nuestra version premium, la cual
consiste en una suscripcion que se podra pagar por mes o por afio. Si no que también atrae
MAs usuarios ya sea amigos suyos o seguidores, con los cuales podrian interactuar y

gererar mucho mas trafico en la pagina web.

Difusion a través de paneles.
Se buscara participar en diferentes convenciones con tematica de artistas para
brindar paneles y que conozcan la experiencia de lo queAmdtamedaa. Darles un

tour por la pagina, y asi mismo recibir feedback al respecto en tiempo real.

Resultados

77



Los resultados se podran verificar a través de las estadisticas de la pagina en donde
podemos ver cuanto trafico de invitados, o usuarios tenemos. Ademas, se quiere obtener

los siguientes datos:

0 Tiempo que pasan en la pagina.

0 Hora y dia en la que son mas activos.
0 Ubicacion.

0 Cantidad de publicaciones

0 Tipo de uso.

Estos datos nos podran verificar el tipo de direccion que estamos tomando y si la

estrategia esta funcionando o no.

En conclusion, nuestro proyecto buscé crear dos maneras de interaccion con los
medios digitales. Una a base del tradicional creando una interaccion directa con el digital,
regalando asi una experiencia que haga que el usuario recuerde nuestro proytezto. Y o

método de promocion que sea a base de pura campafia de medios digitales.

Sin embargo, se busca mantener una presencia establecida con la creacién de
nuestra pagina weddecuada y un disefio de calidad para el desarrollo de esta misma. Por
lo tanto, siempre se esta en constante crecimiento para encontrar algo que sea de agrado

para el desarrollo de esta misma.
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3.6 Estrategia de difusion de medios
3.6.1 Planteamiento delas estrategias digitales
Analisis de situacion
ActualmenteAndromedaase trata de un proyecto que se encuentra en desarrollo.
No cuenta con antecedentes que le ayuden a analizar y apenas comenzara a surgir en las

redes sociales. Una vez que el proyecto salga a la luz, se encontrara en una fase beta, la

cual consiste en urtmse de prueba para ir arreglandolo y generando una comunidad

0 Interno: Se esta trabajando para dar a conocer la fase beta y para tener la
fase beta
0 Externo: La plataforma se encuentra desconocida por el momento, no

cuenta con trafico

Objetivos

Los objetivos principales serian los siguientes:

0 Atraer a los usuarios.

Obtener mas trafico.

O«

Retener a los usuarios.

O«

Generar ventas.

O«

Estrategias y tacticas
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Se buscara generar uastrategia en donde se comience a hacer presencia tanto en
redes sociales como en los circulos de artistas. Por lo tanto, la misién principal de la
estrategia seria fomentar que los artistas atraigan a sus circulos sociales y asi promover

una interacciénmdre ellos mismos en la plataforma que se esta generando

Implantacion de presencia

Se buscara empezar publicaciones en redes sociales especificamente en las

siguientes tres redes

0 Twitter
0 Instagram
0 Facebook

Se escogera como principal la cuenta de Twitter, en donde se contardn con dos
cuentas: una comercial y otra para interactuar como la "mascota”. Esto es debido a que
una gran cantidad de artistas se encuentran en Twitter, debido a la facilidad con la que se
puede interactuar; sin embargo, las demas no se van a descuidar

Las publicaciones se realizardn en el idioma "inglés", y en su mayoria seran

constantes

Generacion de contenidos

Al principio, las publicaciones en redes sociales seran mucho més escasas en lo
gue se va obteniendo usuarios dentrAni@romedaa. Se publicara durante los siguientes

dias de la semana
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Tabla 3.1 Generacion de contenidos.

Semana Contenido
Lunes Publicacién
Martes X
Miércoles Publicacion
Jueves X
Viernes Publicacién
Sabado X
Domingo X

Fuente: Elaboracién de la autora.

Sin embargo, esta dinAmica se cambiaria una veAngde®medaa cuente con
una cantidad de 200 usuarios registrados, ya que dentro de la pagina se contard con

contenido

Se buscara publicar el arte de los artistas con enlace del perfil de la pagina de los
artistas y alguna frase que nos ayudmeontrarlos constantemente. No solamente eso,
sino también se buscara fomentar la venta de sus productos o de sus servicios (refiriéndose
a comisiones). Se realizara de esta manera con la intencion de fomentar el trafico tanto de

la pagina como del mismgsuario
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Tabla 3.2 Publicaciones de la semana.

Dia Tipo de publicacién
Lunes llustracion

Martes Servicios.
Miércoles llustracion

Jueves Productos

Viernes llustracion

Sabado X

Domingo. X

Fuente: Elaboracion de la autora

En cualquiera de esos dias, podria cambiar la organizacién para subir algun

comunicado o promocién que se encontrara en la pagina

3.6.2 Importancia de la mercadotecnia en el proyecto.

Las publicaciones para difundirgagina y que mas usuarios tengan acceso a ellas,
son completamente personalizables de acuerdo con el contenido que el cliente desea, y
recibir una retroalimentacion mucha mas instancia que nos da permiso de revisar de
manera tangible con datos que van camente dirigidos a nuestro consumidor, y
recibiendo estadisticas en tiempo real que nos ayudan a saber si este ha sido del agrado

del publico o si algo se tiene que cambiar.
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Sin embargo, debido a que ambas autoras consideran que el método tradicional
también es importante, se ha buscado crear una campafia de mercadotecnia en la que se
utilicen ambas creando asi un método mixto. Esto debido a que las experiencias dan una
actividad sensorial que nos ayuda a crear una interaccion mas facil de recordar. Ya que
anteriormente se ha mencionado que nos encontramos constantemente bombardeados de
informacion, a veces el generar una experiencia, una platica, o una actividad que genere
el minimo esfuerzo, puede generar un recuerdo o una memoria. Para el método tradicional
se utilizara el boca a boca lo que conlleva a participar en convenciones, bazares de arte
independiente, e inclusive workshops que nos ayuden a interactuar de prime@mano
nuestra segmentaciéon de mercado. Se buscaria ofrecer charlas dejando que ellos tengan
acceso al QR para dar directamente con el enlace de la plataforma, la oportunidad de que
interactlen con nuestra plataforma en tiempo real, o actividades que ndnésisetuar
con redes sociales y la pagina. Esto con la intencién de que cada actividad genere una

experiencia que sea mucho mas memorable para el artista.

Se cree que en ambas situaciones se requeririan los métodos digitales para que la
promocién sea mucho mas abierta, y asi que se tenga acceso a los usuarios y a los que
pueden ser nuestros usuarios. Sin embargo, el crear una manera en que la mercadotecnia
también genere alguna experiencia que nos haga recordar un poco mas alla seria
sumamente interesante. Ambos métodos cuentan con bondades que podrian ayudar al

proyecto a ser difundido de una manera mucho mas estratégica.
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3.6.3 Ventajas de una mercadotecnia digital.

Existe una infinidad de ventajas de una mercadotecnia digital aplicada en el

proyecto, las cuales podrian ser las siguientes:

0 Bajo costo.

0 Mayor difusion.

0 Una interaccion directa con el usuario meta.
0 Interaccion constante.

0 Acceso directo a la plataforma.

0 Retroalimentacion inmediata.

0 Facil accesibilidad

0 Atraccion inmediata.

La implementacion de la mercadotecnia digital en el proyecto ofrece una amplia
gama de ventajas significativas. Entre ellas se encuentran el bajo costo, que facilita la
optimizacién de recursos; una mayor difusion, que amplia el alcance del proyecto; y una
interaccion directa y constante con el usuario meta, lo cual permite un vinculo mas cercano
y efectivo. Ademas, la mercadotecnia digital proporciona acceso directo a la plataforma 'y
retroalimentacion inmediata, o que permite ajustes rapidos y pertindratetacil
accesibilidad y la atraccion inmediata también son aspectos destacables que contribuyen

al éxito y la efectividad del proyecto en el entorno digital.
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37 Conclusi -n Etapa Al dearo

Como solucionador de problemas creativos, se cuenta con el proyecto
Andromedaa como medio digital para ayudar a los artistas independientes, ya sean

ilustradores, dibujantes de cémics o creadores de contenido

Alli los usuarios pueden encontrar apoyo en caso de problemas recurrentes que
surjan durante el proceso creativo. Como distribucion digital, organizacién, términos y
servicios. Los medios digitales como estrategia de distribucion son un area de gran
oportwnidad para el proyecto. Ya sea que se publique en Instagram, Facebook o Twitter,
el objetivo es crear diferentes actividades que alienten a los consumidores a interactuar

con ellos y llegar a la plataforma donde puedan encontrarla

De manera similar, las publicaciones en las redes sociales, debido a su naturaleza,
provenientes directamente de la herramienta desarrollada, pueden generar una
participacion mas interesante y durar periodos de tiem@® cortos o largosSin
embargo, como la informacién esta disponible para todos en Internet, esto beneficia a la

estrategia digital

Las publicaciones que hacen que el sitio sea accesible para mas usuarios estan
completamente adaptadas al contenido que los clientes desean, y obtener mas respuestas
permite ver datos en vivo con sus consumidores de una manera tangible y obtener
estadistias en tiempo real que ayudan a saber si la audiencia le gusta el contenido o si es

necesario cambiar algo
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Sin embargo, los métodos tradicionales también son importantes, al intentar crear
una campafa de marketing que utilizara ambos métodos, creando asi un método mixto.
Esto sucede porque las experiencias proporcionan actividad sensorial que ayuda a crear

interacciones mas memorables
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4  Capitulo 4. PROTOTIPAR

Durante esta fase se buscara idear el desarrollo de la herramienta y plataforma
como tal, por lo cual, a medida que se va trabajando, algunas ideas se van desarrollando
conforme se avanza, para ello los planes de desarrollo y prototipado, algunas de las

herramientas se llevaran a cabo en la aplicacion de la pagina web

4.1 Direccion Creativa.

Se verificaron diferentes factores para que antes de adentrarnos a la fase de
prototipado se comenzara a trabajar en diferentes factores que podrian alterar el flujo del
desarrollo del prototipo de la plataforma, para que esto se analizara de una manera ma

homogénea antes de comenzar el desarrollo de los posibles prototipos

Para estpse determiné trabajar con un equipo de trabajo que consiste en lo

siguiente

Tabla 4.1 Equipo de trabajo.
Miembro Puesto
Evangelina Administracion
Leslie Investigacion
Alejandro Disefio de Identidad
Mario Disefio de Interfaz
Sahid Programacion
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Esto con la finalidad de alcanzar diferentes metas gharsglanteado para el
desarrollo del proyecto, en donde cada miembro cumple una funcion al respecto para que

la plataforma sea realizada en tiempo y farma

4.1.1 Diagrama de Ishikawa

Se analizaron diferentes factores que podrian alterar los resultados de la entrega
del proyecto, utilizando el Diagrama de Ishikawa, también conocido como diagrama de
espina de pescado, el cual arroj6 los siguientes tres resultados. Para obtener el nivel d
riesgo, fue necesario identificar las amenazas y su probabilidad de ocurrencia, asi como
la magnitud del dafio que podrian causar. Para ello, se elaboré una tabla que visualiza el

nivel de magnitud del dafio y la probabilidad.

En la tabla se presentan distintos numeros asociados con colores: verde, amarillo
y rojo. Cada color indica el nivel de amenaza: verde representa una amenaza baja, amarillo
una amenaza media 0 moderada, y rojo una amenaza alta. Al identificar el nivel de
amenaza segun su magnitdeé dafio (componente Y) y la probabilidad denenaza
(componente X), se puede calcular el riesgo multiplicando estos dos factores, lo que

permite determinar la gravedad del problema en caso de que ocurra.

Bajo riesgo = 1- 6
Medio Riesgo =89
Alto Riesgo = 12- 16

Riesgos = Probabilidad (x) X Magnitud de dafio (y)
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Magnitud de dafio

Probabilidad de amenaza

Tabla4.2 Magnitud de dafio y probabilidad de Amenaza

1. Problemas con organizacioén interna

PROBLEMAS CON
ORGANIZACION INTERNA.

Falta de confianza——————-

No comprenden el

diagrama. R Mo hay avances, o
Resulto dificil
adaptarse, No hay iniciativa, <.}

La computadora——————;
esta fallando.
Falta de acceso a las
herramientas.”

Caida de internet————

Caida de servidor, -

Figura 4.1 Problemas con organizacion interna. Diagrama de Ishikawa.
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El diagrama tituladoFigura 4.1Problemas con Organizacion Interna” tiene como
objetivo identificar y categorizar los diversos problemas que pueden surgir dentro de una
organizacion. La plataforma Andromedaa utiliza este diagrama para ayudar a los equipos
a diagnosticar y abordar estaslplemas de manera sistematica y eficiente.

Nivel de riesgo 8 = Medio Riesgo.

Solucion:

1 Para la falta de confianza del personal, se deberan realizar diferentes
actividades que incentiven a los mismos y se conozcan asi mismos. Con ello también se
arreglaria la falta de iniciativa

1 De la misma manera se revisara el motivo de por qué no existen avances y
como solucionarlo

1 En caso dgue no se entendiera el diagrama, para este se optarian métodos
mas adecuados o en dado caso se daria una introduccién y explicacion para adaptarse

1 La falta de acceso de las herramientas seria un tema que se tendria que

hablar, ya que tal vez se buscarian dar un poco mas de accesibilidad a ellos.

Implementacion en Andromedaa

En la plataforma Andromedaa, este diagrama se utiliza como una herramienta de
diagnéstico para identificar rapidamente las areas problematicas dentro de una

organizacién. Los usuarios pueden emplear este esquema para:

1 Evaluar la situacién actual y reconocer los principales obstaculos que

enfrentan.
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1 Desarrollar estrategias especificas para abordar cada uno de los problemas

identificados.

T Facilitar la comunicacion entre los miembros del equipo al proporcionar

un marco claro para discutir las dificultades.

1 Implementar soluciones dirigidas y hacer un seguimiento del progreso en

la resolucion de problemas.

Al utilizar este diagrama, la plataforma Andromedaa busca mejorar la eficiencia
operativa, fomentar un ambiente de trabajo mas colaborativo y asegurar que los equipos

tengan las herramientas y el soporte necesario para alcanzar sus objetivos.

2. Desarrollo lento en elinterfaz

DESARROLLO LENTO EN EL
INTERFAZ.

Perdida de \\_ Poco tiempo parael %\
programas en la—————— desarrollo. \
computadora. \ Falta de comprensién ___\_\\
Fallas en los servicios A\ a los disenos. \
deimtemet, \ Complicacién en los %
) disenos.
El servidor no tiene /' Lainformacion no llega //
la capacidad. / con tiempo.
Informacidn incompleta. . /
El servidor es lento en i

la actualizacidn.™ ;
Falta de organizacion. revas v

/
oRaaizacion. A

Figura 4.2 Desarrollo lento en ehterfaz. Diagrama de Ishikawa.
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El diagrama tituladoFigura 4.2.Desarrollo Lento en el Interfaz”" se utiliza para
identificar y categorizar los diversos problemas que afectan la velocidad y eficiencia del
desarrollo de interfaces dentro de una organizacion. La plataforma Andromedaa emplea
este diagrama para ayudar a &glipos a diagnosticar y abordar estos problemas de

manera sistematica, mejorando asi los tiempos de desarrollo y la calidad del producto

final.
Nivel de riesgo:12 = Alto Riesgo
Soluciones:

A Se buscard darle los tiempos marcados al programador para que este
tuviera tiempo de reserv@on eso se solucionaria la falta de organizacion y el tiempo de

desarrollo.

. A Sele explicaran los disefios y el motivo de la eleccion de los mismos
A Todos los archivos deberan de ser respaldados en la nube

A Se contratardn servidores Optimos para el almacenamiento de la

informacion de la pagina web
A Se buscara darle la informacién completa y detallada al disefiador
Implementacion en Andromedaa

En la plataforma Andromedaa, este diagrama se utiliza como una herramienta de
diagnéstico para identificar rapidamente las areas probleméaticas en el desarrollo de

interfaces. Los usuarios pueden emplear este esquema para:
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1 Evaluar la situacién actual y reconocer los principales obstaculos que

afectan la velocidad de desarrollo.

1 Desarrollar estrategias especificas para abordar cada uno de los problemas
identificados.
| Facilitar la comunicacion entre los miembros del equipo al proporcionar

un marco claro para discutir las dificultades.

1 Implementar soluciones dirigidas y hacer un seguimiento del progreso en

la resolucion de problemas.

Al utilizar este diagrama, la plataforma Andromedaa busca mejorar la eficiencia
en el desarrollo de interfaces, asegurar que los equipos tengan las herramientas y el soporte

necesario, y fomentar un ambiente de trabajo mas colaborativo y organizado.

3. Interfaz poco intuitiva.

INTERFAZ POCO INTUITIVA.

El cliente cuenta \ L
T Mo se realizo un \
con internet lento. \ :
mockup aproplado,

No se hizo una A

investigaciin previa Mo se hicieron pruebas \-__
previas. S i
El servidor no tiene ,«"f Puede provocar

la capacidad. _,:-" problemas de vista,

La plataforma no tiene

El servidor es lento y no ,-": colonks sdacuscios.
rec s : /
ofrece una solucion rapida /  Dificil de comprender, ————/

Figura 4.3 Interfaz poco intuitiva. Diagrama de Ishikawa.
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El diagrama titulado Figura 4.3.Interfaz Poco Intuitiva” tiene como objetivo
identificar y categorizar los problemas que hacen que una interfaz sea dificil de usar o
entender. La plataforma Andromedaa utiliza este diagrama para ayudar a los equipos a
diagnosticar y abordar estos problsmda manera sistematica, mejorando asi la usabilidad

y la experiencia del usuario.
Nivel de riesgo 9 = Medio Riesgo.

Soluciones:
0 Se buscard investigar previamente para ver si el cliente se siente comodo
con lainterfaz correspondiente, asi mismo con los colores

0 Se haran estudios de mercado para revisar la interfaz.

0 Los servidores se buscaran que tengan buen almacenamiento para que estos
no sean lentos, asi como la disminucion de cookies o plugins

0 Se haran pruebas con clientes previamente al lanzamiento para revisar las

intuiciones de estos
Implementacién en Andromedaa

En la plataforma Andromedaa, este diagrama se utiliza como una herramienta de
diagnéstico para identificar rdpidamente las areas problematicas en el disefio de la

interfaz. Los usuarios pueden emplear este esquema para:

1 Evaluar la situacién actual y reconocer los principales obstaculos que
afectan la usabilidad de la interfaz.
1 Desarrollar estrategias especificas para abordar cada uno de los problemas

identificados.
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1 Facilitar la comunicacion entre los miembros del equipo al proporcionar
un marco claro para discutir las dificultades.
1 Implementar soluciones dirigidas y hacer un seguimiento del progreso en

la mejora de la interfaz.

Al utilizar este diagrama, la plataforma Andromedaa busca mejorar la experiencia
del usuario, asegurar que los equipos tengan las herramientas y el soporte necesario, y

fomentar un ambiente de trabajo mas colaborativo y organizado.

En la plataforma Andromedaa, estos diagramas se implementan como parte de un
enfoque integral para la gestién de problemas y la mejora continua. Los equipos pueden
utilizar estas herramientas para diagnosticar rapidamente los problemas, desarrollar
estratgias efectivas y colaborar de manera eficiente para resolver los desafios
identificados. Esto resulta en una mejora significativa en la productividad, la organizacion

interna y la satisfaccion del usuario final.

4.1.2 Perfil de Usuario
4.1.2.1Artistas
Dentro de la mercadotecnia existe el usuario quien es el individuo que utiliza o
consume un producto o servicio. Por lo que para el proyecto que se esta llevando a cabo,
gue busca crear ya sea un servicio 0 una herramienta, se tiene que estableceioun usuar

meta al cual se buscara dirigirse a lo largo del desarrollo de este

Andromedaa sera el proyecto en el que se trabajo, el cual consiste en una

herramienta de organizacion para artistas que se llevara a cabo a través de una pagina web.
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Por lo tanto, para establecer el usuario metamttomedaa, se analizaron los siguientes

criterios: geografico, demografico, psicografico y comportamental

Se determind que los usuarios met&ddromedaatendran alrededor de 18 a 40

afos, ellos deberan de tener una dedicacién o interés por el arte en general, que dominen
el idioma inglés o espariol, y se encuentren ubicados en el continente americano. Asi
mismo, estos usuarios deberan tener conocimierdtsisds de paginas de arte, o redes
sociales para promocion de arte en general. Podran tener el arte como su principal fuente
de ingresos o como su aficidbn. Ademas, que pueden publicar dibujos, arte, cocdsas p
general, asi mismo como ocasionalmente buscar adquirir piezas de arte. Por ultimo, que
cuenten con problemas de organizacion, o simplemente que deseen organizarse mucho

mejor.

Se escogid un rango de edad entre los 18 a 40 afios debido a que en su mayoria son
aquellos que pasan una gran cantidad de tiempo en internet. Ademas, tienen acceso a
cuentas y tarjetas bancari@ge les ayudara a facilitar el proceso de la compra y venta de

arte, ya que como método de pago se seguira utilizando PayPal y otros métodos bancarios

El que dominen el idioma inglés o espariol es debido a que se buscara enfocarse
en el continente americano, ya que muchos de los compradores de arte y artistas no
solamente son hispanohablantes sino también anglosajones, se buscara abarcar eso
priorizando eidioma inglés como primera instancia. Una gran cantidad de artistas tienen
sus precios en ddlares estadounidenses como precio base debido a una gran cantidad de

compras de dicho continente, ademas como una moneda de cambio "estaridarizado
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Se decidié que estos cuenten con conocimientos de paginas de arte o redes
sociales, ya que muchos artistas se dan a conocer por estas paginas. También porque se
busca que su arte se pueda difundir desde la pagina a otras paginas ayudandonos a una

mejor or@nizacion

En la actualidad, una gran cantidad de gente es artista como ingreso principal, y
existen otros que simplemente lo usan como gamarar ingresos extra, asi que se buscara

gue el usuario principal de la plataforma también cuente con esos intereses

Muchos artistas cuentan con problemas de organizacion, y la idea principal de la
pagina es que los artistas puedan utilizar la herramienta o plataforma para organizarse de
mejor manera a través de ella. Por lo cual, deberan contar con un interés arsaniza

muchisimo mejar

Otro de los factores que se consideran a detalle es su circulo social. Muchos de los
artistas cuentan con un grupo de amigos que siguen sus aficiones, buscan intercambiar
consejos, herramientas y brochas. Una vez que nuestro usuario cuente con esta clase d
circulos se buscara realizar actividades para fomentar que el usuario busque invitar a

unirse a la plataforma

En cuanto a los factores psicologicos, nuestro usuario debera de ser creativo,
abierto a nuevas ideas, artistico, comunicativo para saber como transmitir y proponer, y
con un fuerte lazo con la tecnologia, contaran con una motivacion para promover su arte
y realizarlo asi mismo. Estos también deberan de contar con valores como la honestidad,

respeto, tolerancia y empatia
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4.2 Sitio Web

4.2.1 Mapeo general del proyecto

Se ha tomado en cuenta el mind rdaepa interfaz para la realizacion del prototipo
de | a plataforma en | a p8gina web: AFi gmac
el inicio, newsfeed, configuracion, userpage, etc. A continuacion, se muestra dicho mapa

mental y jerarquico con suespectivos accesos de pagina

. Motor de bisqueda para buscar artistés o
MINA MAP oo 5 10 e 1a0e o ey vores

Inicio News feed — v

Andromedaa -—— ¢ 2
/Conf iquracion [ N SE Paje _,

P
rosi2

nlrr e lriz. _In :
perti. EdiCion dé PAdind

pado. -. i

Figura 4.4 Mind Map. Interfaz.
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4.2.2 Mapa Jerarquico

Con la imagen previamente mostrada, se llegdé a la conclusion de disefiar las

distintas paginas de la interfaz de la plataforma Andromedaa, llevando cada una a realizar

distintos sketches para la realizacion del protdiipa.

@ andromedaa

o )

Home Feed Profile Settings About
l Discover ~ Memberships
Services Digital
Register Artists — Shops | _ Physical
Graphics
Filters — Commissions
| Payments/
~Written orders
~Animation ,
L Craft s Siane Order list
L Music Kanban model
— Messages
~ Supporters
- TIp
= Edit profile
= \/IP
Figura4d5Mapa Jer 8rqui co. AAndr omeda
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4.2.3 Disefnos danterfaz
Sketches

Inicio

Todo empieza por el inicio de la pagina, en donde contara con diferentes elementos
como el buscador, que se utilizard para buscar a un artista en especifico o a base de
palabras clave de lo que se tenga interés en buscar. También se publicar4 una imagen de
fondo que cambiarde acuerdo colas imagenes que sean "visibles para todo publico" y
que sean populares en ese momento. Contara con un "feed" o "newsletter" en donde seran
visibles diferentes artes que se han publicado en el momento. Ademas, comel boto
caracteristico de "registrate” o "iniciar sesion". En este bosquejo se puede apreciar c6mo
se llevaria el inicio, y asimismo que las tres lineas seran el acceso a "mas opciones" en

donde se podrian agregar categorias como "acerca de nosotros" entre otras
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