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RESUMEN 

Esta investigación examina las desventajas y ventajas que enfrentan los artistas 

digitales en las plataformas en internet, destacando la problemática de las desigualdades 

digitales y la necesidad de habilidades adicionales que pueden generar problemas de salud 

mental. 

El objetivo fue crear Andromedaa, una plataforma que ofrezca herramientas 

adecuadas para la organización, difusión y promoción de los artistas digitales. Utilizando 

la metodología de Design Thinking, se desarrolló y evaluó el diseño UI de la página con 

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

La evaluación subrayó la importancia de una interfaz intuitiva y accesible, y la 

necesidad de herramientas eficaces para la organización y promoción del trabajo artístico. 

En respuesta, se mejoró el diseño de la interfaz de la plataforma, convirtiéndola en un 

prototipo funcional con navegación intuitiva, un proceso de registro simplificado, mejoras 

visuales y notificaciones en tiempo real. Además, se añadieron herramientas para crear 

galerías personalizadas y compartir proyectos. 

Estos resultados demuestran que Andromedaa puede ser una herramienta integral 

para los artistas digitales, proporcionando soluciones innovadoras a sus desafíos comunes 

y empoderándolos en la gestión y difusión eficiente de su trabajo. 

Palabras clave: Ilustración digital, tranquilidad, organización, apoyo, arte, tecnología. 
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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 UI design of the page was developed and evaluated with a 

group of 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 UI design of the platform was improved, turning it into a functional prototype with 

intuitive navigation, a simplified registration process, visual enhancements, and real-time 

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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INTRODUCCIÓN  

En la época actual, a nivel mundial, se observa una profusión de arte circulando 

en internet, y gran parte de este contenido artístico tiene un autor identificable. Internet ha 

permitido a los artistas abrirse camino con la ayuda de redes sociales y páginas web, 

facilitando así su alcance a audiencias globales. Esta expansión 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 arte en formatos 

electrónicos. 

Internet ha desempeñado un papel crucial al permitir que los artistas no solo se den 

a conocer, sino también puedan mantenerse económicamente gracias a su trabajo. Los 

ilustradores digitales, conocidos como "freelancers", operan a través de diversas 

plataformas en línea 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 idóneos, contratos desfavorables y límites de trabajo injustos. 

Las autoras de esta investigación 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 investigación. El objetivo es encontrar una solución 

factible que se adecue a las necesidades de los artistas en las plataformas digitales, 

ofreciendo comisiones más justas, un seguro de compra y venta, y una comunidad de 

apoyo. 
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En esta investigación, se adoptó la metodología de Design Thinking, la cual se 

estructura en cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar. Cada una de 

estas etapas proporciona un enfoque específico y dirigido para resolver problemas 

complejos de manera creativa y eficiente. Los capítulos de esta tesis llevan los nombres 

de las etapas del Design Thinking porque reflejan el proceso metódico y estructurado que 

se siguió para desarrollar una solución integral para los artistas digitales. Además, cada 

capítulo cuenta con una conclusión 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 propuestas para mejorar 

las condiciones de los artistas en las plataformas digitales.
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1 Capítulo 1. DEFINIR 

1.1 Planteamiento del problema 

1.1.1.1 Artistas 

Muchos artistas se han mudado a Internet, convirtiéndose así 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 

problemáticas en el mundo digital. Al artista digital se le deben desarrollar habilidades 

como contaduría, mercadotecnia y organización para que pueda llevar una producción de 

arte eficiente (Cotter, 2021). Estos factores, como la difusión, los pagos y la organización, 

generan inconvenientes en la elaboración de su arte, instigando diferentes problemas 

mentales tales como la depresión y la ansiedad por el trabajo atrasado. 

Å Difusión 

Å Pagos y Legalidad 

Å Organización 

1.1.1.2 La organización de los artistas. 

La falta de organización es un problema recurrente en artistas, mucho de esto se 

debe a que no tienen horas que debían ser dedicadas al trabajo, y al descanso, o por los 

límites de fecha de proyectos. Pero, esta desorganización llega a provocar que se 

produzcan malos hábitos de salud que provocan que el rendimiento y la creatividad no 
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salgan a flote como se debe provocando así problemas de salud mental que, debido a 

factores como el estrés, la presión por cumplir plazos, la falta de recursos, el aislamiento 

social, y la falta de una rutina establecida.  

1.1.1.3 Difusión 

Son muchos aquellos que no saben la función acerca de los algoritmos de 

diferentes redes sociales. Así mismo, tampoco encuentran una manera de mostrar una 

difusión mayor en sus proyectos. La creencia convencional en que la difusión es fácil de 

hacer, cuando en realidad muchas de estas técnicas de difusión digital tienen fórmulas 

para hacer funcionar al algoritmo de manera correcta. 

1.1.1.4 Pagos y 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 de servicio o 

es contratado por algún tercero en muchas ocasiones sus pagos no son siempre idóneos. 

Agregando que algunas de las páginas 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 imaginación o, simplemente, 

para tener una visualización en un proyecto, contratan una ilustración, una pieza artística 

o un diseño bajo su nombre como individuo, como compañeros o como empresa. Se trata 

de la principal fuente de ingresos para los artistas, y aunque generalmente aquellos que se 
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encuentran en una sociedad ïllámese empresa, comunidad o asociaciónï encuentran una 

manera de mantener el orden, lo cierto es que aquellos clientes que son independientes y 

cuyas compras se encuentran más motivadas por el amor al arte o el simple deseo de ver 

alguna creación propia en una percepción ajena, también sufren una cantidad de 

problemas visibles como: 

Å Falta de organización de arte digitales. 

Å Falta de compromiso de los artistas. 

Å Falta de organización de sus compras digitales. 

 Existe un núcleo de compradores de arte en todas sus presentaciones. Algunos 

compran ilustraciones digitales, animaciones, incluso modelos 3D, y otros compran arte 

físico. En su mayoría, tienen una idea y se la confían a un artista para que este la cumpla. 

En muchas ocasiones, el comprador suele perder la cantidad de arte que ha comprado, así 

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 archivos se pierdan. 

1.1.1.5 Falta de compromiso 

En algunos casos, el comprador también sufre de la falta de organización de los 

artistas, ya que las fechas de entrega no son respetadas debido a diferentes motivos como 

el bloqueo artístico, 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 plazos. 
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1.2 Justificación 

En la época actual, a nivel mundial, se observa una profusión de arte circulando 

en internet, y gran parte de este contenido artístico tiene un autor identificable. Internet ha 

permitido a los artistas abrirse camino con la ayuda de redes sociales y páginas web, 

facilitando así su alcance a audiencias globales. Esta expansión 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 arte en formatos 

electrónicos. 

Internet ha desempeñado un papel crucial al permitir que los artistas no solo se den 

a conocer, sino también puedan mantenerse económicamente gracias a su trabajo. Hay 

una gran cantidad de artistas a nivel nacional e internacional que se autodenominan 

ñfreelancersò, ya que la mayoría de sus proyectos se ejecutan de forma remota. Según 

Porto y Gardey (2017), se llama freelance al trabajador que desarrolla su actividad de 

manera autónoma: es decir, sin una relación fija y de dependencia con un empleador. La 

mayoría de estos trabajadores tienen problemas con la legalización y ejecución de sus 

proyectos, así como con la posibilidad de dar a conocer sus habilidades artísticas a más 

personas. Lamentablemente, existen muy pocas plataformas que exhiben el trabajo de los 

artistas. A veces, los algoritmos no ayudan a beneficio del usuario y ocultan el trabajo 

recién expuesto o con meses de haberse publicado en internet. 

Otro de los problemas es la parte del pago justo. Muchas veces hay clientes que 

quieren contratar por el trabajo que se ofrece en línea, pero al no tener un contrato donde 

se estipule y aclare el número de cambios, precio por adelantado y final, método de pago, 
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fecha límite 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. Además, 

en ocasiones sucede que, si no hay un contrato por 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. 

Además, otro problema muy recurrente es la desorganización por parte del artista, 

lo que puede llevar a problemas de salud física y mental. El problema con la organización 

es que el artista necesita calendarizar sus actividades tanto de sus proyectos actuales como 

de futuros proyectos. Muchos de ellos recurren a procrastinar. Al ser profesionistas 

independientes, ñfreelancersò, tienden a hacer sus propios horarios para poder comer, 

hacer otras actividades, ir al gimnasio, etc., todo excepto tener un horario específico para 

trabajar en sus proyectos de arte digital. Es ahí cuando empiezan a sentir presión por no 

poder cumplir con la fecha establecida. 

Incluso, por aceptar cumplir con más proyectos a la vez, puede ocurrir que trabajen 

todos los días, pero llega un punto en que afectan su bienestar físico: estar en una sola 

posición, daño en la vista por mirar la pantalla durante mucho tiempo, dolor en la muñeca 

por la posición 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 

físico, organización y métodos justos de pago para su día a día como artista profesional 

independiente ñfreelanceò. 
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Se realizó una investigación para identificar una solución viable a través de alguna 

plataforma o medio digital, donde él o ella pueda exhibir su trabajo y promocionarlo, así 

como tener clientes potenciales y obtener ganancias justas. Todo esto para que el trabajo 

de más 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. Además, se busca ayudar a los artistas a 

brindarles bienestar, permitiendo que puedan organizarse y tener un mejor rendimiento en 

sus horas laborales. 

 

1.3 Objetivos generales y específicos 

1.3.1 Generales 

 Los siguientes objetivos que se muestran a continuación fueron escritos conforme 

a las problemáticas mencionadas anteriormente. Se utilizó una tabla para visualizar de 

mejor manera los objetivos generales [Ver anexo #2: ñTabla de Objetivos Generales y 

Específicosò]. 

¶ Objetivo General: Desarrollar una herramienta digital que simplifique las 

tareas básicas de los artistas de 18 a 40 años, permitiéndoles planificar, organizar y 

promover su trabajo de manera eficiente, e implementar estrategias digitales que les 

ayuden a superar las dificultades recurrentes en su proceso creativo, mejorando la 

organización y difusión de su trabajo artístico para que se sientan seguros con la 

exposición, organización y servicios de sus obras. 
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1.3.2 Específicos 

1.1 Identificar las problemáticas 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 difusión que enfrentan los artistas al momento de 

compartir su trabajo, para verificar la creación de una herramienta que optimice la 

publicación de sus obras. 

2.1 Desarrollar métodos de contratación seguros entre artistas y clientes, mediante 

términos y condiciones claras, protección de derechos de autor y mejora de los procesos 

de pago. Este objetivo está dirigido a artistas digitales y clientes potenciales, con el fin de 

brindar seguridad a ambos. 

2.2 Crear estrategias para que los artistas puedan difundir mejor su trabajo y 

obtener mayor visibilidad digital y en redes sociales, enfocándose en aquellos que buscan 

aumentar su exposición para atraer más clientes potenciales. 

 

2.3 Organizar el flujo de trabajo en proyectos artísticos mediante métodos de 

planificación que mejoren el orden y la eficiencia en los proyectos. Esto incluye la 

utilización de calendarios, fechas límite, metodologías de trabajo y días de descanso, con 

el propósito de que los artistas no se sientan abrumados y puedan gestionar mejor su 

proceso creativo. 
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1.4 MARCO TEÓRICO  

El presente marco teórico se adentra en el panorama de los nuevos medios 

tecnológicos, específicamente en el ámbito del arte digital. En un mundo donde la 

intersección entre la creatividad y la tecnología es cada vez más prominente, el arte 

generado por computadora emerge como una expresión vanguardista que desafía las 

convenciones artísticas tradicionales. Este estudio se enfoca en explorar los orígenes, 

evolución y contribuciones de los pioneros del arte digital, así como en analizar el impacto 

de la tecnología en la creación artística contemporánea. 

El arte digital, definido por la manipulación de imágenes y sonidos a través de 

software y hardware informático, representa una manifestación innovadora de la 

creatividad humana en la era digital. Su desarrollo ha sido moldeado por una convergencia 

de disciplinas que van desde la informática y la ingeniería hasta la estética y la teoría del 

arte. En este contexto, resulta imperativo examinar las raíces históricas y los principales 

hitos que han delineado la trayectoria del arte digital, desde sus primeras manifestaciones 

experimentales hasta su consolidación como una forma de expresión legítima en el ámbito 

art²stico contempor§neo. Podr²a decirse que el arte digital es ñconmutativoò (Guillaume, 

1998), ya que asegura una perpetua transposición dinámica de los datos de un medio hacia 

otro. 

El entorno en el que operan los artistas digitales está profundamente influenciado 

por la tecnología y la economía digital. Acceder a las herramientas necesarias, como 

software especializado y hardware avanzado, es fundamental para su trabajo. Sin 

embargo, los desafíos económicos, como la falta de ingresos estables y los problemas con 
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los pagos en línea, representan barreras significativas. Además, las plataformas digitales, 

aunque ofrecen oportunidades de visibilidad y venta, a menudo presentan problemas como 

algoritmos desfavorables y contratos desventajosos. Las regulaciones legales, como los 

derechos de autor y las normativas sobre la venta de arte en línea, también afectan su 

práctica diaria. En este contexto, es crucial entender cómo estos factores influyen en la 

creación y difusión del arte digital. 

Nuevos medios 

Según McLuhan (1969), todos los medios de comunicación, desde el alfabeto 

fonético hasta el ordenador, son extensiones del hombre que provocan cambios profundos 

y duraderos y transforman su entorno (Cobos, 2020). El concepto de ñnuevos mediosò es 

difícil de definir, ya que se aborda en comparación 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) desarroll· el concepto de ñEcología Culturalò y formul· una 

investigación en el área de los medios tradicionales con el objetivo de comprender cómo 

se verían obligados a adaptar sus formas y funciones bajo la presión de las nuevas 

tecnologías. Los nuevos medios aún no se abordaban como concepto; solo se analizaban 

los medios (hoy considerados tradicionales) que existían en la época.  

En este caso, se debatieron los conceptos de medios y tecnología y, a su vez, la 

relación entre ambos. Neil Postman utilizó el concepto de McLuhan, transformándolo en 

ñEcología de los Mediosò. La ecolog²a de los medios analiza la cuesti·n de c·mo los 

medios de comunicación afectan a los humanos en su percepción, comprensión, 
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sentimiento y valor, y cómo la interacción con los medios facilita o impide las 

posibilidades de supervivencia (Benavides et al., 2018). 

Cada vez hay más estudios relacionados con el impacto de los medios tradicionales 

en nuevos medios de comunicación. Sin embargo, son los medios tradicionales los que 

inspiran el desarrollo de otros más recientes, que acaban adaptándose a los existentes. La 

literatura relacionada con esta discusión es, sobre todo, unánime, y la investigación sobre 

los nuevos medios se basa en investigaciones previas sobre los medios tradicionales 

(Alvarado et al., 2023). 

En 1999, Jay David Bolter y Richard Grusin publicaron el trabajo ñRemediación: 

Entendiendo los New Mediaò, donde exponen este nuevo concepto, la remediaci·n, que 

pretende describir la compleja relación de rivalidad y cooperación de los medios de 

comunicación (Fernández, 2018). 

Los autores comenzaron su investigación observando las formas de los nuevos 

medios, que son el resultado del desarrollo de tecnologías aplicadas a los medios 

tradicionales. Desde la última década del siglo XX ha habido un especial interés por este 

concepto debido al rápido y acentuado desarrollo de los nuevos medios digitales, así como 

a la rápida respuesta de los medios tradicionales.  

Periódicos impresos y la tecnología más antigua se adaptaron para reafirmar su 

estatus en relación con los medios emergentes, derivados de la revolución digital. Un 

proceso de renovación capaz de transformar los medios tradicionales en medios más 

actuales, para poder competir con los medios más modernos.  
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El término remediación describe la relación competitiva entre los nuevos medios 

y los medios tradicionales. Ambos son dependientes y coexisten en la economía de los 

medios. Las nuevas formas de medios contemporáneos derivan de una remediación de los 

aspectos más articulados. Lo novedoso de los nuevos medios tiene formas particulares en 

que remodelan los medios más antiguos y las formas en que los medios más antiguos se 

remodelan para responder a los desafíos de los nuevos medios. 

La modularidad, una característica que permite construir nuevos medios mediante 

una estructura de módulos. Los elementos multimedia pueden ser imágenes, sonidos, 

formas y comportamientos representados a través de píxeles o scripts, por ejemplo. Estos 

elementos mantienen su individualidad y su identidad separada (multimedia). Hay una 

estructura de fractura, o, en otras palabras, irregularidades en los nuevos medios (De 

Govea y Alvarado, 2019). 

La automatización, es decir, los elementos multimedia se pueden controlar casi 

automáticamente a través de las herramientas disponibles en una computadora, donde es 

posible cambiar el medio de forma rápida y eficiente (Muñoz et al., 2023). Según 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 codificación numérica de los medios y la estructura modular de un 

objeto mediático. Finalmente, la transcodificación cultural es resultante de procesos de 



12 

 

remediación. El principio de transcodificación cultural pretende describir lo que es la 

consecuencia más sustancial de la informatización de los medios (Galguera, 2019).  

De acuerdo con Galguera (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 dirección a tomar. De esta manera se genera 

una obra única y original. Galguera agrega que el usuario se convierte en coautor del 

trabajo en el que participa de manera interactiva. 

Los nuevos medios han permitido la libre difusión de información de forma 

instantánea y eficaz. La reproducción masiva es posible sin pérdida de calidad, a diferencia 

de los medios tradicionales. A diferencia de los medios analógicos, donde cada copia 

sucesiva pierde calidad, los medios digitales codificados se pueden copiar infinitamente 

sin degradarse. 

El término 'nuevos medios' apareció con mayor frecuencia a mediados de los años 

90, aportando nuevas ideas, especialmente con respecto a otras formas de medios, ahora 

considerados como 'viejos o muertos'. Según Baltar (2022), los nuevos medios son formas 

interactivas de distribución independiente de información. En otras palabras, sostiene que, 

aunque los nuevos medios dependen de la computadora, no pueden ser considerados 

simplemente como medios digitales, sino como formas digitalizadas de otros medios 

como fotografías o texto. 

Aunque el término 'nuevos medios' comenzó a utilizarse a principios de los años 

1960, todavía era un concepto poco discutido y no unánime entre los teóricos. Desde el 
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principio, los estudios sobre los nuevos medios buscaron un punto medio crítico entre lo 

comercial y el conservadurismo intelectual.  

Académicos de cine y televisión, artistas y académicos de humanidades deseosos 

de explorar el potencial de la computación en red sin necesariamente involucrar 

tradiciones previas de hipertexto o informática de humanidades, apoyan el término 'nuevos 

medios' (Cobos, 2020). La literatura contemporánea aborda estudios de casos para 

examinar el impacto de los nuevos medios en los medios tradicionales.  

En primer lugar, el uso de hipervínculos a lo largo del texto establece enlaces a 

otras páginas con más información. Otro elemento multimedia es la inserción de 

diapositivas de imágenes, videos o clips de audio entre el texto, complementándolo con el 

aspecto audiovisual. Libertad y personificación: el lector o internauta puede elegir su 

interacción con el contenido de la página web. 

Así, 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 más funcionalidades y 

mayor alcance. El enfoque de los nuevos medios ha cambiado con la revolución digital y 

la evolución 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 Art' comenzó a utilizarse a principios de los años 90; sin 

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

contemporáneo (Fernández y Pérez, 2020). 

Sin embargo, era una expresión que todavía ofrecía resistencia. Muchos 

profesionales del arte, como creadores, críticos, curadores, productores, historiadores, 

docentes y gestores culturales, consideraron inapropiado el término 'arte de los nuevos 

medios', ya que el tipo de arte que representaba tenía una presencia limitada en los 

espacios de exhibición y, por lo tanto, rara vez estuvo presente en galerías y museos.  

Las características técnicas también lo diferenciaban del resto del arte 

contemporáneo, que, al mismo tiempo y a diferencia del arte de los nuevos medios, era 

prestigioso y valorado. Los críticos e historiadores del arte se han topado con la dificultad 

de definir las obras de arte de este género, que ahora se exhiben en galerías y museos. Sin 

embargo, su potencial revolucionario aún no era evidente. De hecho, se consideraba arte 

conceptual realizado con una máquina (Elena y Cristina, 2020). 

Así, 'new media art' es el concepto que surge como resultado de un proceso de 

discusión para encontrar el término más correcto a utilizar. Conceptos en competencia 

como el arte digital y el arte mediático a veces se utilizan incorrectamente en textos 

académicos como sinónimos. Según Elena y Cristina (2020), el arte de los nuevos medios 

se puede clasificar como 'Arte Digital', 'Arte Informático', 'Arte Multimedia' o 'Arte 

Interactivo'. 

Los autores se refieren a este tipo de arte como 'arte digital' y explican el proceso 

por el cual el concepto ha pasado: múltiples cambios de referencias, desde el 'arte por 

ordenador' de los años 70 al 'arte multimedia' de los años 80 y al 'arte de los nuevos 
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medios' en los años 90 hasta hoy. El conjunto de nombres frecuentemente llamados 

erróneamente sinónimos de arte digital incluye, además de 'nuevos medios', 'multimedia' 

o 'arte informático', 'arte software', 'arte hipermedia', 'arte emergente', 'arte de medios 

inestables', 'arte electrónico', 'arte de Internet', 'arte de red', 'arte de navegador', 'arte 

conductista', 'arte cibernético', 'arte virtual', '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 informática y de Internet. En otras 

palabras, muchos de los conceptos pertenecen a una época determinada y son anacrónicos, 

como es el ejemplo del 'net art', que se refiere al período de experimentación del arte en 

Internet a principios de la década de 1990. 

Sin embargo, el término más utilizado, es decir, "arte de los nuevos medios", fue 

mal empleado por usuarios que en ocasiones utilizaron el concepto de forma incorrecta. 

"Arte de los nuevos medios" se refiere a todas las nuevas formas culturales y artísticas que 

se han sumado a las nuevas tecnologías. De esta forma, esta expresión designa todos los 

proyectos que utilizan tecnologías emergentes y que se centran en las posibilidades 

culturales, estéticas y políticas de nuevas herramientas (Barrios, 2020). 

Media art es el resultado de la división y, a su vez, unión de dos áreas distintas, 

pero que son complementarias: arte y tecnología y arte multimedia. Arte y tecnología 

incluyen formas artísticas de arte electrónico y arte robótico, que utilizan nuevas 

tecnologías, pero no son considerados medios de comunicación. El arte multimedia 
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incluye el videoarte, por ejemplo, y otras formas de arte que integran la tecnología de los 

medios, considerados medios tradicionales desde los años 90 (Barrios, 2020). 

Dicho esto, los artistas de Internet continuaron desafiando el predominio del objeto 

de arte, así como las prácticas de producción artística, en un mundo cada vez más digital. 

Los artistas se centraron en la interactividad de las obras con el público usuario, en las 

redes de información y las formas más diferenciadas de utilizar Internet. La exploración 

de Internet y sus respectivas plataformas permitió a los artistas encontrar nuevas 

funcionalidades que no existían. Es decir, muchas veces el uso de estas plataformas en 

línea permitió nuevos usos que no habían sido pensados por los creadores, pero fueron 

creados accidentalmente por artistas. 

Debido a la conexión adyacente de Internet, el arte de los nuevos medios fue, desde 

sus inicios, considerado un movimiento global. Así, el fenómeno internacional del 

movimiento abarcó el mundo del arte en su conjunto. La web permitió la formación de 

comunidades en línea sin ningún obstáculo geográfico. 

El presente marco teórico ha ofrecido una visión panorámica sobre el arte digital, 

desde sus humildes comienzos hasta su posición prominente en el ámbito artístico 

contemporáneo. A lo largo de este estudio, se han explorado las raíces históricas, el 

desarrollo tecnológico y las contribuciones de los pioneros del arte digital, así como 

reflexionado sobre su significado y relevancia en la era digital. 

El arte digital no solo representa una manifestación estética y creativa, sino 

también un testimonio del potencial transformador de la tecnología en el ámbito artístico. 

Desde las primeras experimentaciones con la computación gráfica hasta las sofisticadas 
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obras interactivas y generativas de hoy en día, el arte digital ha desafiado las convenciones 

artísticas tradicionales y ha ampliado los horizontes de la expresión creativa. 

A través de la convergencia de disciplinas como la informática, la ingeniería, la 

estética y la teoría del arte, el arte digital ha trascendido las limitaciones del medio físico 

y ha abierto nuevas posibilidades de exploración estética y conceptual. Su capacidad para 

fusionar lo tangible con lo intangible, lo material con lo virtual, y lo estático con lo 

dinámico, ha generado un terreno fértil para la experimentación y la innovación artística. 

Sin embargo, el arte digital también plantea desafíos y dilemas, desde cuestiones 

relacionadas con la autoría y la originalidad hasta preocupaciones éticas y políticas sobre 

el uso de la tecnología en la creación artística. En este sentido, es fundamental abordar 

estas cuestiones de manera crítica y reflexiva, reconociendo tanto las posibilidades como 

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

En última instancia, el arte digital representa un campo en constante evolución que 

continúa desafiando las percepciones y concepciones del arte y la tecnología. A medida 

que se avanza hacia una era cada vez más digitalizada, es imperativo seguir explorando y 

reflexionando sobre las implicaciones y potencialidades de esta forma de expresión 

artística, así como fomentar un diálogo interdisciplinario que enriquezca la comprensión 

del arte, la tecnología y su interacción en la sociedad contemporánea. 

En este sentido, el presente marco teórico no pretende ser una conclusión 

definitiva, sino más 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 Metodología 

1.5.1 Design Thinking 

El presente proyecto se basa en la metodología Design Thinking, descubierta 

por Herbert Simons en 1969 y aplicada por Tim Brown en 2008. Esta metodología 

consiste en trabajar a partir de la observación del usuario, empatía, prototipado y testeo 

en un entorno real de sus innovaciones. 

A continuación, se describen las técnicas de investigación que se utilizaron para 

la recopilación de datos cualitativos, así como su análisis e impacto en el desarrollo de 

cada etapa del proyecto:

 

Figura 1.1 Design Thinking 101. Obtenido de NNGROUP.COM, 2021. 

 



19 

 

El marco de pensamiento de diseño tiene como flujo general de 1) Comprender, 

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 investigación y observar dónde existen los problemas de 

los usuarios. Al identificar las necesidades de los usuarios, se comienza a destacar las 

oportunidades para la innovación. 

· Ideación: Se hace una lluvia de ideas variadas y creativas que aborden las 

necesidades de usuarios no satisfechas identificadas en la fase de definición. Da al equipo 

libertad total; ninguna idea es demasiado descabellada y la cantidad reemplaza a la 

calidad. 

· Prototipo: Se construyen representaciones reales y táctiles para un subconjunto 

de las ideas. El objetivo de esta fase es comprender qué componentes de sus ideas 

funcionan y cuáles no. En esta fase, se comienza a sopesar el impacto y la viabilidad de 

las ideas a través de comentarios sobre los prototipos. 

· Prueba: Se regresa a los usuarios para comentarios. Preguntar: ñàEsta soluci·n 

satisface las necesidades de los usuarios?ò y ñàHa mejorado c·mo se sienten, piensan o 

hacen sus tareas?ô. 

· Implementar: Poner en práctica la visión. Se debe asegurar de que la solución 

se materialice y afecte la vida de los usuarios finales. 
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En la elaboración del proyecto se optó por utilizar los primeros 3 pasos de la 

metodología, debido a que, en esta fase del proyecto, se optaba primero por reconocer 

distintas alternativas para la implementación de recursos viables dentro de la plataforma 

digital. Se tenía primero que empatizar con el usuario, definir el problema y, asimismo, 

idear alternativas. A continuación, 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 organización y la difusión por parte de redes sociales. 

Al igual que los usuarios a los que se refieren en este proyecto. Se investigó más sobre 

qué hacen, dicen, piensan y sienten. 

2) Definir  

Se han elaborado diferentes encuestas para conseguir información por parte de los 

usuarios meta, donde se pudieron observar distintas necesidades en cuanto a trabajos de 

artistas, como compradores de obras artísticas. Asimismo, se descartó distintas 

problemáticas, pues, de acuerdo con el número de personas, no son los mismos problemas 

de un segmento de mercado artístico enfocado a diseñadores, ilustradores, músicos, 

modeladores 3D, etc. 

3) Ideación 

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

usuarios y una que otra solución en torno a estas diferentes problemáticas. Se tuvo que 
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hacer varias soluciones. Además de definir objetivos generales y específicos. 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 de definición. 

1.6 Alcances y limitantes 

La migración de los artistas hacia la tecnología está sucediendo constantemente, 

usando las nuevas tecnologías para desarrollar aquello que llamamos ñarte digitalò 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 creer que el alcance del 

proyecto siempre estará en constante crecimiento conforme la migración de artistas 

también se motiva. 

Alcances 

Å El presente proyecto se encargará de desarrollar una plataforma para que 

trabajadores independientes del área de artes y humanidades como artistas, ilustradores, 

diseñadores, entre otros puedan dar a conocer y ofrecer su arte a los hispanoparlantes y 

angloparlantes. 

Å Actualmente, el proyecto se encuentra en fases, por lo cual se espera 

presentar una beta al momento de presentar este proyecto. Asimismo, se trabajará en la 

creación del manual de identidad. 

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

diseñadores gráficos. 
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 Limitaciones. 

Å Debido a que muchos de estos artistas se encuentran trabajando de manera 

independiente y no están registrados bajo el conocimiento del INEGI, no se tiene un 

número claro de la cantidad de artistas digitales que hay actualmente. Sin embargo, existe 

una comunidad significativamente grande en México e internacionalmente. 

Å El desarrollo de una plataforma web es algo que requiere tiempo. Por ello, 

una de nuestras limitantes es el tiempo.  

Å La economía. El desarrollo de una plataforma web necesita financiamiento, 

ya que la contratación de servidores externos y la compra de dominios puede volverse 

algo significativo.
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1.7 Resultados de Encuestas. 

Se realizó una encuesta en noviembre de 2022, en la cual se entrevistó a 100 

artistas de entre 18 y 42 años. En ella se pudo observar que los problemas más recurrentes 

que enfrentaban profesionalmente coincidían con los objetivos generales y específicos 

planteados, tales como la difusión, la organización y las comisiones o transacciones 

elevadas por plataformas web. En las siguientes gráficas se muestran los resultados de las 

encuestas realizadas. 

 

Figura 1.2 Resultado de Encuesta ñDifusi·n de arteò. 
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Figura 1.3 Respuestas de encuesta ñProblemas m§s recurrentes como artistaò. 

 

Los resultados de la encuesta realizada revelan que los problemas más recurrentes 

enfrentados profesionalmente por los artistas digitales coinciden con los objetivos 

generales y específicos planteados en esta investigación. Las principales dificultades 

identificadas incluyen la difusión de su arte en redes sociales, la falta de organización, las 

comisiones y transacciones elevadas por plataformas web, y la gestión de pagos no 

siempre idóneos. 

El 70% de los encuestados considera que la difusión de su arte en redes sociales 

ha sido complicada, mientras que el 60% destaca la falta de organización como un 

problema significativo. Las comisiones elevadas por las plataformas digitales también son 

una preocupación 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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organización y condiciones económicas de los artistas digitales, contribuyendo así a su 

bienestar y productividad profesional. 

1.8 Conclusi·n de Etapa ñDefinirò 

Muchos artistas se mudaron a Internet, convirtiéndose en artistas digitales. Sin 

embargo, los artistas todavía enfrentan desigualdades incluso en Internet, porque, aunque 

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

Un artista digital desarrolla habilidades como contabilidad, marketing y 

organización para poder crear obras de arte exitosas a lo largo del tiempo. Factores como 

la distribución, el pago y la organización causan inconvenientes en su proceso de creación 

artística, provocando muchos problemas mentales como depresión, ansiedad y 

preocupación por cumplir con los plazos de trabajo. 

A nivel nacional e internacional, quienes se autodenominan ñfreelancersò realizan 

la mayoría de sus proyectos de forma remota. Entre ellos, la mayoría tiene problemas para 

legalizar e implementar sus proyectos, así como la oportunidad de contratar a más 

personas para sus habilidades artísticas. 

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 cuestión es la remuneración justa: 

hay clientes que desean contratar a los artistas por el trabajo que ofrecen en línea. 
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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 

utilización, el cliente puede desacreditar el trabajo del artista o no aceptar que no se han 

aclarado las cosas desde el inicio de la colaboración.
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2 Capítulo 2. DESCUBRIR 

2.1 Antecedentes 

Los artistas han tenido una evolución favorable en su forma de trabajo. La mayoría 

de ellos iniciaban sus proyectos como arte tradicional, realizado en óleo, acuarela, 

acrílicos, etc. Conforme pasaban los años, hubo distintas formas para poder realizar sus 

trabajos, nos referimos al ñformato digitalò (Grau, 2003). 

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, especializándose para abrir un camino a los 

futuros ilustradores o artistas digitales, tales como: Photoshop, Clip Studio, Procreate, 

Paint Tool Sai, Illustrator, Sketchbook, Autodesk, Ibis Paint, ALPACA, Paint, entre otros 

(Gere, 2008). 

Con el avance de la tecnología, surgió un sinfín de artistas que pasaron de lo 

tradicional a lo digital a través del tiempo. La mayoría de los artistas de los últimos años, 

desde los 2000 hasta el 2022, han optado por trabajar de manera más rápida, sin comprar 

materiales ni herramientas para realizar sus trabajos. Lo único que necesitan en la 

actualidad es una computadora, una tableta gráfica, conexión a la luz e internet y software 

de dibujo (Paul, 2016). Es claro que un artista puede manejar bien ambas técnicas de 

dibujo, la tradicional y la digital, por lo que no se descarta seguir haciendo ilustraciones u 

obras artísticas de esa manera. 
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En el caso del formato tradicional, a la mayoría de los artistas les gusta más tomar 

una foto a su obra, para así mismo difundir su trabajo en redes sociales. Al igual que los 

artistas digitales, que terminan su ilustración y la publican en sus redes sociales en formato 

.JPG o .PNG (Finkelpearl, 2013). 

A lo largo de los años 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 sentir afligido, 

triste, deprimido por la parte de la difusión. Algunas de dichas plataformas son las 

siguientes: DeviantArt, Behance, ArtStation, y Dribbble (Svaġek, 2012). Estos problemas 

incluyen algoritmos desfavorables que limitan la visibilidad del trabajo y dificultades para 

recibir pagos justos y a tiempo. 

2.1.1 Tumblr  

 La plataforma Tumblr es una opción rápida y flexible para quien sencillamente 

quiere mantener su propio rincón en internet con dibujos propios. En ella un usuario puede 

expresarse libremente. Ya sea escribiendo, publicando dibujos, compartiendo imágenes o 

gráficos de su agrado. Todo de forma pública.  
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Figura 2.1 Tumblr Interfaz. Obtenido de (Social Nation, 2021) Vía web. 

Su desventaja es que su interfaz era un poco complicada de utilizar, al igual que 

sus imágenes. Se podría compartir imágenes de otros perfiles, pero era un poco 

complicado volver a verla tiempo después. Además, no había mucho networking con más 

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 una plataforma web donde, su principal función, es utilizada como 

portafolio de dibujo, publicación del trabajo de artistas, visibilidad del trabajo artístico de 

usuarios con más personas. 

También, puedes hacer networking con más gente alrededor del mundo. 
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Figura 2.2 Devianart Interfaz. Obtenido de (López, 2015). 

Su desventaja ha sido que su interfaz no ha evolucionado o, por otra parte, no ha 

sido modificada. La plataforma perdió cada vez más seguidores. Después de años, más 

redes sociales utilizaron esta misma fórmula para ser utilizadas como: portafolio, 

publicación de trabajos gratuitos y hacer networking. Más plataformas utilizaron dicha 

fórmula, pero con una mejor interfaz y organización de imágenes. Por esta razón, los 

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

sigue vigente con una menor audiencia. 

2.1.3 Dribble 

Dribbble es una red social cuyo mayor enfoque es el diseño gráfico, pero sigue 

siendo un buen lugar para subir dibujos e ilustraciones. Dentro de la página se encuentran 

pequeñas muestras de iconos y algunos artistas que han logrado publicar sus stickers en 

Facebook o LINE. Además, su interfaz ha sido bien vista por algunos usuarios. El 

acomodo del perfil, el dashboard y la configuración del perfil son totalmente intuitivos, lo 

que hace que su uso sea más fácil 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 público el perfil o las ilustraciones. 

Esto es un poco desalentador, ya que hay personas en la plataforma que llevan años 

queriendo ser vistas por otros miembros de Dribbble y no han logrado que su cuenta sea 

visible. 

2.1.4 Patreon 

Patreon es 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 comisión, un álbum de proceso de ilustración, impresiones, etc. 
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Figura 2.4 Patreon Interfaz.Obtenido de (López, 2015). 

Su desventaja es que su plataforma es algo difícil 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 problemático, pues puede haber clientes que se enojen con el artista 

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. Aquí se pueden colocar fotografías de sus 

cuadernos de bocetos, y dibujos digitales, está pensada para mostrar fotografías rápidas. 
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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 más en la 

visibilidad de videos como TikTok o videos cortos de 15 segundos a 1 minuto. Esto ha 

provocado que su algoritmo ya no funcione para artistas que quieran compartir su trabajo 

en formato de fotografía. En Instagram, los artistas pueden obtener más 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 

página, lo que puede perjudicar moralmente y hasta económicamente al artista. 

2.1.6 Behance 

Esta red social está más orientada a ayudar a que artistas de varios campos puedan 

tener ahí su portafolio. Los profesionales pueden encontrar aquí su mejor alternativa, ya 
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que Behance está 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. 

 

Figura 2.6 Behance Interfaz.Obtenido de (Frogx Three, 2019) 

Su desventaja ha sido que, a pesar de ser una plataforma para creativos, está más 

enfocada en trabajos de diseño gráfico, arquitectura o diseño industrial. A veces la 

plataforma puede servir como portafolio, ya que permite cambiar las imágenes y moverlas 

de lugar las veces que se desee. Sin embargo, su algoritmo y visibilidad con hashtags han 

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

Una nueva plataformaque 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, así mismo ofrecen cursos y suscripciones. 

 

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

 Sin embargo, su desventaja radica en que se trata de una página 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 

Se trata de una pequeña 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 está conformada con un 

PREMIUM en base de suscripción, y solamente se puede acceder a esta misma por medio 

de un código. 
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Figura 2.8 Toyhou.se Interfaz. Obtenido de (Anónimo, 2021) 

La plataforma se encuentra en estado BETA. No es intuitiva, y solo permite que 

aquellos que paguen puedan acceder a modificarla mediante código CSS o HTML. Esto 

hace que sea fácil de abandonar. Sin embargo, brinda total libertad a muchos de sus 

usuarios. 

 

2.1.9 TWITTER.  

Se trata de una plataforma web o aplicación que consiste en dar un mensaje con 

pocos caracteres. Muchos artistas se han mudado a esta aplicación por su facilidad de subir 

dibujos, además por su libertad artística, ya que Twitter permite una cantidad significativa 

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

Sin embargo, debido al tráfico de la página, en muchas ocasiones los usuarios de 

Twitter se pierden entre sí, al igual que las imágenes. Es sumamente difícil ver toda la 

cantidad de imágenes publicadas, por lo cual buscar entre todas ellas puede llegar a ser 

incómodo. 

2.1.10 FACEBOOK.  

Facebook es una red social para conectar a personas y compartir contenido, ya sea 

videos o imágenes. Muchos artistas han creado sus páginas de "fan page" y han recibido 

numerosos seguidores que adquieren sus servicios o su mercancía gracias a la publicidad. 

Los artistas crean contenido que incluye cómics, videos e ilustraciones. 
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Figura 2.10 Facebook Interfaz. Obtenido de (Margulis, 2020) 

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 Conclusión de antecedentes 

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

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

visibilidad. Por eso, se ha llevado a cabo este análisis para identificar aspectos que podrían 

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

plataforma que pueda ayudarlos completamente, los artistas se van moviendo de acuerdo 

con sus necesidades, olvidando algunas de ellas y completando otras. 
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2.3 Benchmark 

Se ha decidido utilizar el benchmarking externo para la evaluación comparativa o 

visual, decidiendo comparar las plataformas mencionadas en antecedentes con algunas 

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

plataforma o evitar en esta misma. Para ello, también se buscará la competencia directa, 

la competencia secundaria y, por último, la competencia aspiracional. 

 

Tabla 2.1 Benchmark. Competencias directas, secundarias y aspiracionales. 

Nombre Ventajas Desventajas Sitio Web. 

Competencia directa. 

DeviantArt - Te permite vender con 

su moneda propia, lo 

cual beneficia la 

seguridad del 

comprador y del artista 

al poner sus datos. 

- Te permite crear un 

portafolio digital 

- Tiempo de pertenencia 

- Venta de impresiones, 

y descargable. 

- La más reconocida por 

artistas jóvenes y 

empresas que buscan 

de ellos. 

- Gratuita y opción de 

paga. 

- Su moneda interna es 

muchísimo más costosa 

que el dólar, por lo cual 

los cambios provocan 

que sean más caros. 

- Existe nula protección 

de plagio. 

- Archivos ñzipò con 
virus. 

- Hackeo de cuentas. 

-  Prioridad por sus 

programas ñcoreò que 

consiste en contenido 

premium. 

- Actualmente en 

decadencia debido al 

pobre control y los 

costos amplios. 

Deviantart.co

m 

Instagram - Plataforma amigable 

para imágenes, videos 

rápidos e ilustraciones. 

- De fácil acceso. 

- Gratuita. 

- Un gran flujo de gente. 

Facilidad de darse a 

conocer.  

- Algoritmo complicado. 

- No es para artistas. 

- No tiene opción web, y 

la opción de Tablet está 

demasiado complicada. 

- Tiene una medida 

determinada.  

Instagram.co

m 
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- Tienen opción de venta 

de mercancía.  

ArtStation - Cuenta con opción para 

diferentes tipos de arte, 

no solamente 

ilustradores o 

diseñadores gráficos. 

- Webinars. 

- Oportunidad de dar 

cursos o clases.  

- Vacantes de trabajo 

para freelance. 

- Prints. 

- Gratis y de paga.  

- Venta de productos 

artísticos, ya sea 

brochas, modelados, 

entre otros. 

- Ofrecimiento de 

servicios. 

- Algoritmos.  

- Una plataforma que no 

es intuitiva. 

- Se tiene que pagar para 

ver las analíticas, subir 

video, e inclusive tener 

visibilidad. 

- Prioridad a artistas que 

pagan. 

- Muestran a más artistas 

que tienen anterioridad 

que artistas emergentes. 

- No hay protección para 

artistas autónomos por 

lo cual son víctima de 

estafadores. 

 

 

Artstation.co

m 

Ko-fi  - Opción de venta de 

comisiones y 

mercancía. 

- Opción de 

ñdonacionesò. 

- Gratuito y venta. 

- Enlace con 

comunidades de 

Discord. 

- Alerta de ñStreamsò 

/En vivo / Lives, en 

plataformas como 

Streams. 

- Opción de recibir 

apoyo mensual. 

- Analíticas mensuales. 

- Se tiene que pagar para 

tener acceso a no 

comisiones por shop. 

- Pago por visibilidad. 

- Reciben un 15% de tus 

ventas totales. 

- Publicidad si no pagas. 

- Se paga para tener un 

portafolio ordenado. 

 

Ko-fi.com 

Fiverr - Una manera ordenada 

para tener servicios de 

diferentes ámbitos. 

- Reciben un 20% de las 

ventas totales. 

- Están especializados en 

diseñadores, 

Fiverr.com 
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- Te dan un tiempo 

aproximado en que tu 

pedido estará listo. 

- Esta especializado en 

props, diseños, 

ilustradores, entre 

otros. 

mercadólogos, 

fotógrafos, y editores de 

video. 

Artist&Clients - Una plataforma 

únicamente para 

ilustradores. 

- Se pueden apreciar los 

términos de servicio. 

- La página queda como 

intermediario. 

- Lista de trabajos 

pedidos en cliente, y 

lista de trabajos 

recibidos en artistas. 

- Reseñas accesibles para 

el cliente 

- Consumen un 20% de 

ganancias totales de 

cada venta. 

- No manejan una estética 

agradable.  

- Solo sirve de 

intermediario para 

encontrar artistas, sin 

embargo, aún pueden 

recibir estafas. 

https://artists

nclients.com 

Patreon - Oportunidad de tener 

miembros exclusivos. 

- Organización de 

acuerdo a lo que se 

solicita. 

- Se pueden subir videos, 

audios e imágenes.  

- En su mayoría se tiene 

que pagar para ver lo 

que el artista publica por 

lo cual no sirve como 

portafolio.  

Patreon.com 

Toyhou.se - Depende de ti para 

tener una organización. 

- Visibilidad a todos los 

usuarios por un periodo 

de tiempo. 

- Personalización. 

- Gratis y de paga.  

- Se adapta a los 

términos de los artistas.  

 

- Acceso por código que 

se consigue a través de 

un usuario premium. 

- Difícil de personalizar. 

- Fase BETA. 

 

Toyhou.se 

Competencia Secundaria 
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Tumblr - Es un blog en donde 

sirve para escribir y 

redactar más allá del 

arte. 

- Gran ayuda para 

generar una comunidad 

y comunicarse. 

 

- Ha sufrido de diferentes 

caídas, lo cual ha 

provocado que el 

usuario decida no 

acceder más. 

- Bajo tráfico. 

Tumblr.com 

Twitter - Gran visibilidad. 

- Gratuito 

- Un gran tráfico de 

usuarios.  

- Sirve para generar una 

comunidad y así 

mismos seguidores. 

- Sirve para publicitarse. 

- Simple y sencillo, 

demasiado intuitivo.  

- No está especializado 

para artistas, 

diseñadores, 

ilustradores. 

- El manejo de 

comentarios puede ser 

un tanto difícil. 

- Una comunidad 

controversial.  

- No organiza imágenes.  

 

Twitter.com 

Facebook - Gran visibilidad y 

oportunidad de invitar 

a tus amigos a que te 

sigan a la página.  

- Gratuito 

- Gran tráfico de 

usuarios. 

- Venta de productos en 

su página de fan. 

 

- Baja calidad de 

imágenes. 

- No especializados en 

artistas, ilustradores o 

diseñadores. 

- La calidad baja de 

acuerdo con el tráfico. 

Facebook.co

m 
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Etsy - Oportunidad de ventas 

internacionales. 

- Se usa para vender 

mercancía original de 

los artistas, 

diseñadores, o 

ilustradores.  

- Tambien para cosas 

hechas a mano. 

- Venta de contenido 

descargable. 

- No visibilidad, tienes 

que apoyarte de otra 

página externa. 

- Solo es de venta.  

Etsy.com 

Behance - Trasmisiones en vivo. 

- Oportunidad de vender 

imágenes. 

- Sirve para portafolio. 

- Enlazado con uno de 

los softwares más 

utilizados en el mundo 

artístico. 

- Gran visibilidad en el 

mundo empresarial.  

- Algoritmo difícil. 

- No intuitiva. 

- Robo de imágenes. 

- Difícil de comprender 

para primerizo. 

- No apto para novatos.  

Behance.net 

Pixiv - Sirve de portafolio. 

- Gran visibilidad para 

diferentes artistas, 

desde novatos hasta 

veteranos. 

- Orientado en comunidad 

asiática.  

- Paga para visibilidad.  

Pixiv.net 

Competencia Aspiracional 

Nombre Motivo 

Deviantart Deviantart aun cosas en contra, lo cierto es que debido a su antigüedad se 

ha posicionado como una de las herramientas de vanguardia para los 

artistas. Le ha brindado grandes oportunidades debido a que artistas, e 
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ilustradores que se encuentran en casas productoras más grandes sirven de 

ayuda para que estos se encuentren. 

Artstation Artstation ha comenzado fuerte, y un gran impulso lo llevo a que pudiera 

asociarse con empresas de animación, videojuegos, entre otros, teniendo 

una gran visibilidad en ese proceso. Escuelas buscan talentos para llevar a 

cabo y apoyarlos en el proceso. Sin embargo, su selección ha hecho que 

ellos se encuentren con una calidad excepcional, aunque en el proceso 

olvidaran a pequeños artistas.  

Instagram Conocida por muchos debido a su estética impecable que ayuda a traer una 

comodidad al momento de utilizarlo. Es intuitiva y amigable para nuevos 

usuarios de la tecnología. Manejan una práctica manera en la que se puedan 

dar a conocer.  

Amazon En un futuro se espera que los usuarios puedan vender su mercancía a través 

de la página, y el mecanismo que utiliza Amazon en la venta y distribución 

del producto es algo que se aspira en un futuro.  

 

Fuente: Elaboración de la autora. 

2.4 DAFO/FODA  

Para complementar el benchmarking, también se decidió llevar a cabo un análisis 

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 o 

artista. 

- Se buscará implementar las 

herramientas que colegas de profesión 

utilizan para organizarse. 

- Conocimiento pleno del mercado. 

- Acceso a comunidades en donde el arte 

es la principal fuente de ingresos. 

- Un mercado no analizado a profundidad 

ni explorado. 

- Una nueva marca siempre puede crear 

una nueva visualización y expectativa. 

- Muchos de los artistas se encuentran 

cansados de las mismas herramientas. 

- Oportunidad de ofrecer algo nuevo e 

interesante. 

Debilidades Amenazas 

- Se trata de una página nueva que está 

aprendiendo en el proceso.  

- Se encuentra en fase beta. 

- La cuestión económica y la falta de 

recursos. 

- Falta de equipo. 

- Falta de traducciones. 

- Qué redes sociales ya establecidas vean 

la diferencia y actualicen sus páginas 

web más rápido. 

- Falta de infraestructura para un 

crecimiento rápido y oportuno. 

 

Fuente: Elaboración de la autora. 
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2.5 Modelo de Negocios / Determinación de usuario. 

2.5.1 Modelo de negocios Canvas. 

 

Figura 2.11 Modelo de Negocios ñCanvasò. Fuente: Elaboración de la autora. 

2.5.2 Determinación de usuario 

Se espera que los usuarios que utilicen esta herramienta cuenten con al menos un 

dispositivo electrónico con disponibilidad de navegación 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 y/o servicio. Para esto, se han 

realizado 'BUYER PERSONA' con el fin de explicar con más detalle un perfil del usuario 

y bajo qué contexto. 
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Por lo mismo existen tres tipos de usuarios: 

- El primer usuario se trata de un artista, ilustrador web, diseñador gráfico o 

un trabajador independiente con fines artísticos, que trabaja de forma remota y disfruta 

del arte general para dedicarse a este. Puede usar diferentes plataformas en redes sociales 

para dar a conocer sus trabajos. [Figura 2.11] 

2.6.1. Buyer Persona Ejemplo 1. 

 

Figura 2.12 Buyer persona ejemplo 1. 



48 

 

- 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 por ellos. [Figura 2.12] 

2.6.2. Buyer Persona Ejemplos 2. 

 

 

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

diferentes ilustradores, diseñadores gráficos 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 Persona Ejemplo 3. 

 

Figura 2.14 2.6.2. Buyer Persona Ejemplos 3. 
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2.5.3 Estudios de campo.  

2.5.4 Estrategia metodológica 

La metodología es definida por Giroux y Tremblay (2008) como ñun conjunto de 

posturas en relación con la elección de los métodos de investigación y de las técnicas de 

recolección de datosò (2008, p. 44). El investigador Rodríguez Sabiote define a la 

metodología como [...] un conjunto de operaciones, más o menos sistemáticas, inscritas 

en el tiempo en forma de fases o etapas, cuyo propósito es alcanzar el logro de los 

objetivos propuestos; de esta forma se mide a la investigación como un proceso 

sistemático y lógico [...]. (Rodríguez, 2016). 

Lo cual se presenta como un conjunto de métodos con la intención de encontrar 

un problema y una solución por medio de los resultados que las herramientas arrojen. Para 

el presente proyecto, la metodología ñDesign Thinkingò fue de carácter mixto, ya que se 

busca simpatizar con los usuarios a partir de una perspectiva humanista-interpretativa, 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 Justificación de técnicas 

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

llevó a la decisión de escoger una de las siguientes técnicas: 

- Encuesta: De carácter cuantitativo  

- Auto etnográficas: De carácter cualitativo 

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

La encuesta se ha utilizado para obtener problemas concretos y graficarlos, 

asimismo con la intención de que estos sean a mayor escala y con un mayor alcance, 

buscando que las respuestas no sean únicamente en el idioma español, sino también en la 

comunidad angloparlante, ya que muchos de los usuarios con los cuales se piensa 

interactuar se encuentran en diferentes áreas demográficas. 

Las autoetnografías se emplean para obtener información sobre los problemas 

recurrentes que han experimentado los artistas. Esta técnica se utiliza para obtener 

contexto de lo que viven las personas en cuestión. En este caso, las directoras del proyecto 

exponen y reflexionan sobre el panorama y los sucesos trascendentales en sus trayectorias 

como artistas independientes. 

Las historias de vida se utilizan como técnica de investigación cualitativa, 

denominada método biográfico. Se planea transcribir las diversas historias de artistas con 

mayor trayectoria en el área de compra y venta. Además, se busca conocer sus aflicciones 

a lo largo de su vida profesional. 

Por último, las entrevistas de carácter cualitativo se han utilizado para poder 

conocer más a los usuarios en cuestión. Aquí se redactan las respuestas de los 

entrevistados sobre su opinión respecto a diversos temas, los cuales son: 

ǒ Opinión sobre las redes sociales y su difusión 

ǒ Opinión sobre el burnout (Cansancio a causa de sobre trabajo)  

ǒ Opinión sobre plagio o robo de trabajo en artistas. 
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2.6 Conclusi·n de Etapa ñDescubrirò 

Los artistas han experimentado una beneficiosa evolución en su trabajo. La 

mayoría comenzaron sus proyectos con pintura tradicional al óleo, acuarela, acrílico, etc. 

A lo largo de los años, hay muchas maneras 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 digitales como: 

Photoshop, Clip Studio, Procreate, Paint Tool Sai, Illustration, Sketchbook, Autodesk, Ibis 

Paint, ALPACA, Paint, y muchos otros programas.  

Con el avance de la tecnología, innumerables artistas han pasado de lo tradicional 

a lo digital a lo largo de los siglos. La mayoría de los artistas de los últimos años del siglo 

XXI y XX han optado por una forma diferente y más rápida de trabajar sin tener que 

comprar materiales y herramientas para completar sus obras. Lo único que necesitan hoy 

en día son ordenadores, tabletas gráficas, electricidad, conexión a Internet y software de 

dibujo. 

Está claro que los artistas que piensan tratar con tecnologías 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 proyecto actual se basa en el método de diseño, 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 diseño abarca 

el proceso general de 1) comprensión, 2) descubrimiento y 3) realización. Estos segmentos 

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

3.1 Solución creativa de problemas 

Como solución creativa de problemas tenemos el proyecto Andromeda, 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 artístico. Tales como, la difusión digital, 

organización, términos y servicios. 

Los medios digitales como estrategia de difusión son un área de oportunidad para 

el proyecto. Las publicaciones por Instagram, Facebook o Twitter en ellas buscan crear 

diferentes actividades que incentivan al consumidor a interactuar con esta misma. Llegar 

con la plataforma podría ser una manera en la que ellos podrían encontrarse. Asimismo, 

debido a la naturaleza de esta misma, las publicaciones en las redes sociales que salgan 

directamente la herramienta que se está creando, podrían hacer una interacción más 

interesante y esta permanecer por un periodo de tiempo más corto o largo. Sin embargo, 

gracias a que en internet la información se encuentra al acceso de cualquiera, funciona a 

favor de una estrategia 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 descartó debido a que se sentía que no estaba en 

contacto con los usuarios por lo que se optó con la siguiente propuesta la cual fue 
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Andromedaa debido a que trabaja con visión y la filosofía con la cual se lleva a cabo el 

proyecto. 

ñAndrómeda es una de las galaxias más grandes cercana a nuestra Vía Láctea 

albergando una cantidad impresionante de diferentes planetas. Con esta idea en la mente 

se eligió 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 tierras. Se agregó el factor 

en el cual Andrómeda es un nombre que no cambia en casi ningún idioma, por lo cual se 

representa como una palabra neutra en la que es conocida por cualquier lengua. Se le 

agregó una "a" extra  en la que significa Artò ï Fuente: Autoras Leslie Caballero y 

Evangelina Caballero 

 

Figura 3.1 Logotipo ñAndromedaaò 

 

 A lado de Andromedaa se acompaña una estrella la cual está un poco 

ñimperfectaò d§ndonos a conocer que toda obra de arte siempre se encuentra diferente de 

acuerdo con el ángulo en el cual se perciba, y fuera de se encuentra en unión con unos dos 

anillos, estos se encuentran abiertos representando las ideas, pero la unión formando un 

círculo y protegiendo la estrella. La unión de estos tres elementos funciona como una 

iconografía. 
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3.3 Desarrollo de Identidad y Branding 

Durante el transcurso del semestre se trabajó en la identidad de la marca, 

actualmente el logotipo se encuentra bajo el nombre Andromedaa y un imagotipo, en 

donde el icono y la imagen también funcionan por separado del nombre. El manual fue 

creado por el diseñador Alejandro Mendoza y supervisado por Evangelina Caballero y 

Leslie Caballero. 

 
Figura 3.2 Manual de Identidad Corporativa. Portada. 
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Figura 3.3 Medidas de Logotipo. ñAndromedaaò. 

3.3.1 Tipografía 

Se utiliz· la tipograf²a ñMontserratò debido a que esta se muestra sim®trica y 

redonda al igual que los trazos fluidos del artista.  

Así mismo, se 

utilizó una estrella como 

icono rodeado con lo que 

parecen ser dos anillos, 

con la intención de 

simular que esta se está 

moviendo alrededor de 

algo como si se tratara 

de un satélite. 

 

 

Figura 3.4 Tipografía. 
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3.3.2 Colores 

 Se buscaron colores azulados y púrpuras para simular los colores del concepto 

que se está proponiendo sobre galaxias. 

Figura 3.5 Familia tipográfica. 

Figura 3.6 Paleta de color y aplicación. 
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Figura 3.7 Usos correctos de color. 

 

3.3.3 Margen de seguridad 

 

 

Figura 3.8 Margen de seguridad de Logotipo 
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Figura 3.9 Margen de seguridad. Segundo ejemplo. 

3.3.4 Sugerencia de uso 

 Aquí se muestran las distintas formas en las que se puede utilizar correctamente 

el logo con los colores oficiales de la marca. Además, se muestran otras formas en las que 

se puede plasmar el logotipo. 

 

  

Figura 3.10 Sugerencias de uso de color. 
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Por último, se muestran los usos correctos e incorrectos del logotipo (isologo) y el 

imagotipo. 

 

Figura 3.12 Formas y sugerencias de isologo. 

Figura 3.11 Sugerencia de uso de tipografía y color. 
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Figura 3.13 Sugerencia de imagotipo. 

 

3.4 Evaluación de alternativas 

La página se sigue desarrollando, pero, por otra parte, se realizaron y evaluaron 

distintos documentos para diseñar la interfaz de la página. A continuación, se presentan 

imágenes del desarrollo. En el siguiente mapa mental se muestran las distintas funciones 

que tendrá el diseño de la interfaz. 
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3.4.1 Mapeo (GENERAL) de la página web. 

 

Figura 3.14 Mapeo (General de p§gina web ñAndromedaaò). 

Primeramente, se realizó un mapeo general de la plataforma y sus principales 

funcionalidades incluyen: 

¶ Inicio:  Página de búsqueda con arte en tendencia, opciones para iniciar sesión y 

registrar nuevos usuarios, y un botón "About us" que explica los beneficios de 

Andromedaa. 

¶ News Feed: Motor de búsqueda para encontrar artistas y obras mediante "tags", 

sugerencias de artistas para seguir, posts de los artistas seguidos, y acceso a 

herramientas y estadísticas. 

¶ User Page: Incluye el fondo de portada, nombre y descripción del usuario, posts, 

acceso a la galería, y opciones de membresía y contenido extra. 
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¶ Configuración: Permite la edición del perfil y de las opciones de pago. 

3.4.1.1 Inicio  

 

Figura 3.15 Sketch ñInicioò. 

Todo empieza por el inicio de la página, que contará con diferentes elementos 

como un buscador que se utilizará para encontrar a un artista específico o a base de 

palabras clave de lo que se tenga interés en buscar. También se publicará una imagen de 

fondo que cambiará de acuerdo con las imágenes que sean "visibles para todo público" y 

que sean populares en ese momento. Contará con un "feed" o "newsletter" en donde serán 
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visibles diferentes obras de arte que se hayan publicado recientemente. Además, tendrá el 

botón característico de "regístrate" o "iniciar sesiónò. 

En este bosquejo se puede apreciar cómo se llevaría el inicio, y asimismo que las 

tres líneas serán el acceso a "más opciones" en donde se podrían agregar categorías como 

"acerca de nosotros", entre otras. 

3.4.1.2  ñUser pageò 

La página de usuario cuenta con 

el nombre del usuario, un fondo de 

pantalla personalizable. Se consideró 

que en algún momento se pueden tener 

botones para recibir propina y para dar a 

conocer un poco más del usuario, 

llevando a más opciones de este como la 

galería, membresías, tienda, y lista de 

espera o calendarización de su trabajo. 

También se buscará que pueda publicar 

sus opiniones o noticias acerca de su 

trabajo y su arte. 

 

Figura 3.16 Sketch ñUser Pageò. 
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3.4.1.3 Imagen 12. Mockup de ñuserpageò. 

 
Figura 3.17 Mockup de ñUser Pageò. 

 

3.4.1.4 ñNewsfeedò 

Este viene siendo el inicio de la 

página, el cual ayuda a ponerse en contacto 

con los artistas que el usuario sigue. 

Asimismo, se buscará incitar a la búsqueda de 

más artistas y más piezas de arte. Además, se 

agregaron botones como "estrellas" para 

indicar favoritismo y marcarlo, y "corazón" 

para solamente dar me gusta. 

Figura 3.18 Sketch ñNewsfeedò. 
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3.4.1.5  ñSettingsò 

La página de usuario contará con un apartado de "Settings" (Configuración). Se 

configurará de manera general el perfil dependiendo del estilo del usuario y la 

personalización que le quiera dar. Además de cambiar el nombre del usuario de manera 

pública y su email, contará con una opción para configurar sus enlaces a portafolios 

externos y redes sociales.  

Figura 3.19 Sketch ñSettingsò. 
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3.5 Desarrollo de estrategias digitales 

3.5.1 Página web 

General 

Las páginas web pueden tener una gran cantidad de servicios, mientras algunas 

sirven para esparcir información como noticias, blogs e inclusive artículos de estudio, 

otras páginas web sirven para transmitir información, comunicar y con ello pueden llegar 

a funcionar como redes sociales. Algunas redes sociales pueden ser también herramientas 

para organización, promoción, entre otras, y es por ello que se ha optado que como 

proyecto final para Andromedaa sería una plataforma para artistas independientes. 

Como anteriormente se ha mencionado, nuestro pilar es la plataforma web la cual 

lleva por nombre Andromedaa debido a que todos los artistas son un mundo, un planeta, 

con diferentes ideologías y creencias, que nos llevan a hacer de una galaxia tan grande 

como la que es Andrómeda. Además, dicho nombre no cambia en casi ningún lenguaje, 

por lo tanto, es una palabra conocida para el comprador. 

Para visualizar estrategias de marketing digital, se utilizan ejemplos prácticos que 

generan visibilidad y organización en la plataforma. Estos ejemplos incluyen la creación 

de contenido atractivo, la optimización de motores de búsqueda (SEO) y el uso de 

campañas de publicidad pagada en redes sociales. Además, se implementan técnicas de 

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

o Implementación de un calendario de eventos 

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

importantes como exposiciones, talleres y ferias de arte. 

3. Objetivo:  Facilitar la organización y promoción de eventos artísticos. 

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

organizados por los usuarios de la plataforma. 

o Campaña de lanzamiento en redes sociales 

1. Plataforma: Twitter 

2. Acción: Crear un concurso de arte digital donde los participantes deban seguir la 

cuenta de Andromedaa, compartir su trabajo usando un hashtag específico 

(#AndromedaaLaunch), y etiquetar a otros artistas. 

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

usuarios. 

4. Resultado esperado: Incremento en la visibilidad de la plataforma y atracción de 

nuevos usuarios. 

o Sistema de valoraciones y comentarios 

1. Funcionalidad: Valoraciones y comentarios de usuarios 

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

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

4. Resultado esperado: Creación de una comunidad más unida y colaborativa, con 

mayor participación y compromiso. 

o Campaña de pre-lanzamiento 

1. Plataforma: Twitter, Instagram y Facebook 

2. Acción: Crear una campaña de expectativa antes del lanzamiento oficial. Publicar 

adelantos, detrás de cámaras 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 rápida adopción una vez la plataforma esté disponible. 

o Serie de entrevistas con artistas 

1. Plataforma: YouTube, Instagram TV y Facebook Live 

2. Acción: Realizar entrevistas en vivo con artistas destacados que utilizan 

Andromedaa, donde hablen sobre su experiencia, su proceso creativo y cómo 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 

inscripción de nuevos usuarios. 

Objetivos de la plataforma 

Los objetivos en la creación de la página web son los siguientes: 

5. Crear una fuente de ingresos confiable para todos los usuarios. 

6. Brindar mejor organización para el usuario. 

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

8. Manejar una galería 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 creación de una página web se utilizan las palabras clave para que, en 

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

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

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

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

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

o Art 

o Deviantart o  

o Ko-fi oArt Gallery o  

o Art Community o  

o Anime o  

o Furry Fandom (Comunidad basada en arte) o  

o Fiverr o  

o Art Commissions  

o OC (original character) 

o Arte 

o Comunidad de arte o Organization Methods by Artists 

o Webtoons o Patreon 

o Tools for artists 

o Cómics o Draws 
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A futuro estas páginas se irán cambiando y desarrollando conforme se realice una 

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

Competencias 

A lo largo de los años 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 difusión. 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 más personas. Se puede 

hacer networking con más gente alrededor del mundo. 

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

La plataforma cada vez más perdió seguidores ya que existieron, después de años, 

más redes sociales que utilizaban esta misma fórmula: Que sea un lugar para utilizar como 

portafolio, conseguir clientes, hacer networking. Los clientes y los artistas fueron 

perdiendo interés en la página. 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 comisión, un álbum de 

proceso de ilustración, prints, etc. 
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Su desventaja es que su plataforma es algo difícil 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. Aquí se pueden colocar fotografías de sus 

cuadernos de bocetos y dibujos digitales en esta red, está pensada para mostrar fotografías 

rápidas. 

Parte de su desventaja es que, en la actualidad, Instagram ha sufrido varios 

cambios, entre ellos actualizaciones de interfaz. La plataforma se ha enfocado más a la 

visibilidad de videos como TikTok o videos cortos de 15 a 1 min. Esto ha provocado que 

su algoritmo ya no funcione para artistas que quieran compartir su trabajo en formato de 

fotografía. En Instagram, se puede obtener más vistas y promociones de su trabajo a través 

de Hashtags, utilizando palabras clave que hagan que se viralice el trabajo. Pero el 

algoritmo hace que a veces ya no tengas visitas en tu página y eso puede, a veces, 

perjudicar moralmente y hasta económicamente, 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, así mismo ofrecen cursos y suscripciones. 

Sin embargo, su desventaja consta en que se trata de una página 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 él mismo. 

TOYHOU.SE 

Se trata de una pequeña 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 está conformada con un 

PREMIUM en base de suscripción, y solamente se puede acceder a esta misma por medio 

de un código. 

La plataforma se encuentra en estado BETA. No es intuitiva, y deja que solo 

aquellos que paguen puedan acceder a modificarla por código CSS o HTML que se trata 

de un código de programación. Lo que crea que esto sea fácil de abandonar. Sin embargo, 

les brinda la total libertad a muchos de sus clientes. 

TWITTER . 

Se trata de una plataforma web, o aplicación que consiste en dar un mensaje con 

pocos caracteres. Muchos artistas se han mudado a esta aplicación por su facilidad de subir 

dibujos, y además por su libertad artística, ya que Twitter permite una cantidad 

significativa de arte. Sin embargo, debido al tráfico de la página, en muchas ocasiones los 
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tweets se pierden entre sí, así mismo las imágenes. Es sumamente difícil ver toda la 

cantidad de imágenes publicadas, por lo cual buscar entre todas ellas puede llegar a ser 

incómodo. 

FACEBOOK.  

Facebook se trata de una red social para conectar a gente, y además compartir 

contenido, ya sea videos o im§genes. Muchos artistas han hecho sus p§ginas de ñfan 

pageò, y recibido numerosas cantidades de seguidores que adquieren sus servicios o su 

mercancía, debido a la publicidad. Los artistas crean contenido desde cómics, 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. 

Campaña publicitaria. 

Se llevará a cabo el desarrollo de la página con un programador de interfaz web, 

diseñadores y directoras creativas. 

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

publicaciones de los usuarios con distintas redes sociales. Como: 

ǒ Instagram 

ǒ Facebook 

ǒ Twitter 
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Al hacer esto, se hace mejor organización ante el usuario con su contenido 

publicado. 

 

Difusión de contenidos 

Aunque ya se habló de la manera en la que se difundirá el contenido a base de 

redes sociales, también se buscará que sea a través del boca a boca de los mismos usuarios 

y de nosotros mismos. 

o Boca a boca por usuarios. 

Por lo tanto, los usuarios recibirán una "prueba" de la plataforma en su versión 

"premium", y durante el primer año, cada usuario podrá invitar un amigo para que una vez 

que este se suscriba, acepte la suscripción premium y realice una publicación los usuarios 

podrán recibir otros tres meses de suscripción gratis. Esto tendrá un límite de seis personas 

por usuario, dando una cantidad de 6 meses de suscripción gratis, atrayendo seis personas 

por cada usuario. 

De esta manera el usuario no solamente prueba nuestra versión premium, la cual 

consiste en una suscripción que se podrá pagar por mes o por año. Si no que también atrae 

más usuarios ya sea amigos suyos o seguidores, con los cuales podrían interactuar y 

generar mucho más tráfico en la página web. 

Difusión a través de paneles. 

Se buscará participar en diferentes convenciones con temática de artistas para 

brindar paneles y que conozcan la experiencia de lo que trata Andromedaa. Darles un 

tour por la página, y así mismo recibir feedback al respecto en tiempo real. 

Resultados 
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Los resultados se podrán verificar a través de las estadísticas de la página en donde 

podemos ver cuánto tráfico de invitados, o usuarios tenemos. Además, se quiere obtener 

los siguientes datos: 

ǒ Tiempo que pasan en la página. 

ǒ Hora y día en la que son más activos. 

ǒ Ubicación. 

ǒ Cantidad de publicaciones  

ǒ  Tipo de uso. 

Estos datos nos podrán verificar el tipo de dirección que estamos tomando y si la 

estrategia está funcionando o no. 

En conclusión, nuestro proyecto buscó crear dos maneras de interacción con los 

medios digitales. Una a base del tradicional creando una interacción directa con el digital, 

regalando así una experiencia que haga que el usuario recuerde nuestro proyecto. Y otro 

método de promoción que sea a base de pura campaña de medios digitales. 

Sin embargo, se busca mantener una presencia establecida con la creación de 

nuestra página web adecuada y un diseño de calidad para el desarrollo de esta misma. Por 

lo tanto, siempre se está en constante crecimiento para encontrar algo que sea de agrado 

para el desarrollo de esta misma. 
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3.6 Estrategia de difusión de medios 

3.6.1 Planteamiento de las estrategias digitales 

Análisis de situación 

Actualmente, Andromedaa se trata de un proyecto que se encuentra en desarrollo. 

No cuenta con antecedentes que le ayuden a analizar y apenas comenzará a surgir en las 

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

cual consiste en una base de prueba para ir arreglándolo y generando una comunidad. 

ǒ Interno: Se está trabajando para dar a conocer la fase beta y para tener la 

fase beta. 

ǒ Externo: La plataforma se encuentra desconocida por el momento, no 

cuenta con tráfico. 

Objetivos 

Los objetivos principales serían los siguientes: 

ǒ Atraer a los usuarios. 

ǒ Obtener más tráfico. 

ǒ Retener a los usuarios. 

ǒ Generar ventas. 

Estrategias y tácticas 
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Se buscará generar una estrategia en donde se comience a hacer presencia tanto en 

redes sociales como en los círculos de artistas. Por lo tanto, la misión principal de la 

estrategia sería fomentar que los artistas atraigan a sus círculos sociales y así promover 

una interacción entre ellos mismos en la plataforma que se está generando. 

Implantación de presencia  

Se buscará empezar publicaciones en redes sociales específicamente en las 

siguientes tres redes: 

ǒ Twitter 

ǒ Instagram 

ǒ Facebook 

Se escogerá como principal la cuenta de Twitter, en donde se contarán 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 demás no se van a descuidar. 

Las publicaciones se realizarán en el idioma "inglés", y en su mayoría serán 

constantes. 

Generación de contenidos 

Al principio, las publicaciones en redes sociales serán mucho más escasas en lo 

que se va obteniendo usuarios dentro de Andromedaa. Se publicará durante los siguientes 

días de la semana: 
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Tabla 3.1 Generación de contenidos. 

 

Semana 

 

Contenido 

Lunes  Publicación 

Martes  x 

Miércoles  Publicación 

Jueves  x 

Viernes Publicación 

Sábado x 

Domingo x 

Fuente: Elaboración de la autora. 

Sin embargo, esta dinámica se cambiaría una vez que Andromedaa cuente con 

una cantidad de 200 usuarios registrados, ya que dentro de la página se contará con 

contenido. 

Se buscará publicar el arte de los artistas con enlace del perfil de la página de los 

artistas y alguna frase que nos ayude a encontrarlos constantemente. No solamente eso, 

sino también se buscará fomentar la venta de sus productos o de sus servicios (refiriéndose 

a comisiones). Se realizará de esta manera con la intención de fomentar el tráfico tanto de 

la página como del mismo usuario. 
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Tabla 3.2 Publicaciones de la semana. 

Dia Tipo de publicación 

Lunes Ilustración 

Martes Servicios. 

Miércoles Ilustración 

Jueves Productos 

Viernes Ilustración 

Sábado x 

Domingo. x 

Fuente: Elaboración de la autora 

En cualquiera de esos días, podría cambiar la organización para subir algún 

comunicado o promoción que se encontrara en la página. 

 

3.6.2 Importancia de la mercadotecnia en el proyecto. 

Las publicaciones para difundir la página y que más usuarios tengan acceso a ellas, 

son completamente personalizables de acuerdo con el contenido que el cliente desea, y 

recibir una retroalimentación mucha más instancia que nos da permiso de revisar de 

manera tangible con datos que van directamente dirigidos a nuestro consumidor, y 

recibiendo estadísticas en tiempo real que nos ayudan a saber si este ha sido del agrado 

del público 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 campaña de mercadotecnia en la que se 

utilicen ambas creando así un método mixto. Esto debido a que las experiencias dan una 

actividad sensorial que nos ayuda a crear una interacción más fácil de recordar. Ya que 

anteriormente se ha mencionado que nos encontramos constantemente bombardeados de 

información, a veces el generar una experiencia, una plática, o una actividad que genere 

el mínimo esfuerzo, puede generar un recuerdo o una memoria. Para el método tradicional 

se utilizará el boca a boca lo que conlleva a participar en convenciones, bazares de arte 

independiente, e inclusive workshops que nos ayuden a interactuar de primera mano con 

nuestra segmentación de mercado. Se buscaría ofrecer charlas dejando que ellos tengan 

acceso al QR para dar directamente con el enlace de la plataforma, la oportunidad de que 

interactúen con nuestra plataforma en tiempo real, o actividades que necesiten interactuar 

con redes sociales y la página. Esto con la intención de que cada actividad genere una 

experiencia que sea mucho más memorable para el artista. 

Se cree que en ambas situaciones se requerirían los métodos digitales para que la 

promoción sea mucho más abierta, y así 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 más allá sería 

sumamente interesante. Ambos métodos cuentan con bondades que podrían ayudar al 

proyecto a ser difundido de una manera mucho más 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 podrían ser las siguientes: 

ǒ Bajo costo. 

ǒ Mayor difusión. 

ǒ Una interacción directa con el usuario meta. 

ǒ Interacción constante. 

ǒ Acceso directo a la plataforma. 

ǒ Retroalimentación inmediata. 

ǒ Fácil accesibilidad 

ǒ Atracción inmediata. 

La implementación de la mercadotecnia digital en el proyecto ofrece una amplia 

gama de ventajas significativas. Entre ellas se encuentran el bajo costo, que facilita la 

optimización de recursos; una mayor difusión, que amplía el alcance del proyecto; y una 

interacción directa y constante con el usuario meta, lo cual permite un vínculo más cercano 

y efectivo. Además, la mercadotecnia digital proporciona acceso directo a la plataforma y 

retroalimentación inmediata, lo que permite ajustes rápidos y pertinentes. La fácil 

accesibilidad y la atracción inmediata también son aspectos destacables que contribuyen 

al éxito y la efectividad del proyecto en el entorno digital.



85 

3.7 Conclusi·n Etapa ñIdearò 

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 cómics o creadores de contenido. 

Allí los usuarios pueden encontrar apoyo en caso de problemas recurrentes que 

surjan durante el proceso creativo. Como distribución digital, organización, términos y 

servicios. Los medios digitales como estrategia de distribución son un área de gran 

oportunidad 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 

participación más interesante y durar períodos de tiempo más cortos o largos. Sin 

embargo, como la información está disponible para todos en Internet, esto beneficia a la 

estrategia digital. 

Las publicaciones que hacen que el sitio sea accesible para más usuarios están 

completamente adaptadas al contenido que los clientes desean, y obtener más respuestas 

permite ver datos en vivo con sus consumidores de una manera tangible y obtener 

estadísticas 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 campaña de marketing que utilizara ambos métodos, creando así un método mixto. 

Esto sucede porque las experiencias proporcionan actividad sensorial que ayuda a crear 

interacciones más memorables. 
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4 Capítulo 4. PROTOTIPAR 

Durante esta fase se buscará 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 llevarán a cabo en la aplicación de la página web. 

4.1 Dirección Creativa. 

Se verificaron diferentes factores para que antes de adentrarnos a la fase de 

prototipado se comenzara a trabajar en diferentes factores que podrían alterar el flujo del 

desarrollo del prototipo de la plataforma, para que esto se analizara de una manera más 

homogénea antes de comenzar el desarrollo de los posibles prototipos. 

Para esto, se determinó trabajar con un equipo de trabajo que consiste en lo 

siguiente: 

Tabla 4.1 Equipo de trabajo. 

Miembro Puesto 

Evangelina Administración 

Leslie Investigación 

Alejandro Diseño de Identidad 

Mario Diseño de Interfaz 

Sahid Programación 
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Esto con la finalidad de alcanzar diferentes metas que se han planteado para el 

desarrollo del proyecto, en donde cada miembro cumple una función al respecto para que 

la plataforma sea realizada en tiempo y forma. 

4.1.1 Diagrama de Ishikawa 

Se analizaron diferentes factores que podrían alterar los resultados de la entrega 

del proyecto, utilizando el Diagrama de Ishikawa, también conocido como diagrama de 

espina de pescado, el cual arrojó los siguientes tres resultados. Para obtener el nivel de 

riesgo, fue necesario identificar las amenazas y su probabilidad de ocurrencia, así como 

la magnitud del daño que podrían causar. Para ello, se elaboró una tabla que visualiza el 

nivel de magnitud del daño y la probabilidad. 

En la tabla se presentan distintos números asociados con colores: verde, amarillo 

y rojo. Cada color indica el nivel de amenaza: verde representa una amenaza baja, amarillo 

una amenaza media o moderada, y rojo una amenaza alta. Al identificar el nivel de 

amenaza según su magnitud de daño (componente Y) y la probabilidad de amenaza 

(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 = 8 - 9 

Alto Riesgo = 12 - 16 

Riesgos = Probabilidad (x) X Magnitud de daño (y) 
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Tabla 4.2 Magnitud de daño y probabilidad de Amenaza. 

1. Problemas con organización interna 

 

Figura 4.1 Problemas con organización interna. Diagrama de Ishikawa. 
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El diagrama titulado "Figura 4.1. Problemas con Organización Interna" tiene como 

objetivo identificar y categorizar los diversos problemas que pueden surgir dentro de una 

organización. La plataforma Andromedaa utiliza este diagrama para ayudar a los equipos 

a diagnosticar y abordar estos problemas de manera sistemática y eficiente. 

Nivel de riesgo: 8 = Medio Riesgo. 

Solución: 

¶ Para la falta de confianza del personal, se deberán realizar diferentes 

actividades que incentiven a los mismos y se conozcan así mismos. Con ello también se 

arreglaría la falta de iniciativa. 

¶ De la misma manera se revisará el motivo de por qué no existen avances y 

cómo solucionarlo. 

¶ En caso de que no se entendiera el diagrama, para este se optarían métodos 

más adecuados o en dado caso se daría una introducción y explicación para adaptarse. 

¶ La falta de acceso de las herramientas sería un tema que se tendría que 

hablar, ya que tal vez se buscarían dar un poco más de accesibilidad a ellos. 

Implementación en Andromedaa 

En la plataforma Andromedaa, este diagrama se utiliza como una herramienta de 

diagnóstico para identificar rápidamente las áreas problemáticas dentro de una 

organización. Los usuarios pueden emplear este esquema para: 

¶ Evaluar la situación actual y reconocer los principales obstáculos que 

enfrentan. 
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¶ Desarrollar estrategias específicas para abordar cada uno de los problemas 

identificados. 

¶ Facilitar la comunicación entre los miembros del equipo al proporcionar 

un marco claro para discutir las dificultades. 

¶ Implementar soluciones dirigidas y hacer un seguimiento del progreso en 

la resolución de problemas. 

Al utilizar este diagrama, la plataforma Andromedaa busca mejorar la eficiencia 

operativa, fomentar un ambiente de trabajo más colaborativo y asegurar que los equipos 

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

2. Desarrollo lento en el interfaz 

 

Figura 4.2 Desarrollo lento en el interfaz. Diagrama de Ishikawa. 
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El diagrama titulado "Figura 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 organización. La plataforma Andromedaa emplea 

este diagrama para ayudar a los equipos a diagnosticar y abordar estos problemas de 

manera sistemática, mejorando así los tiempos de desarrollo y la calidad del producto 

final. 

Nivel de riesgo: 12 = Alto Riesgo 

Soluciones: 

Å Se buscará darle los tiempos marcados al programador para que este 

tuviera tiempo de reserva. Con eso se solucionaría la falta de organización y el tiempo de 

desarrollo. 

.Å          Se le explicarán los diseños y el motivo de la elección de los mismos. 

Å Todos los archivos deberán de ser respaldados en la nube. 

Å Se contratarán servidores óptimos para el almacenamiento de la 

información de la página web. 

Å Se buscará darle la información completa y detallada al diseñador. 

Implementación en Andromedaa 

En la plataforma Andromedaa, este diagrama se utiliza como una herramienta de 

diagnóstico para identificar rápidamente las áreas problemáticas en el desarrollo de 

interfaces. Los usuarios pueden emplear este esquema para: 
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¶ Evaluar la situación actual y reconocer los principales obstáculos que 

afectan la velocidad de desarrollo. 

¶ Desarrollar estrategias específicas para abordar cada uno de los problemas 

identificados. 

¶ Facilitar la comunicación entre los miembros del equipo al proporcionar 

un marco claro para discutir las dificultades. 

¶ Implementar soluciones dirigidas y hacer un seguimiento del progreso en 

la resolución 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 más colaborativo y organizado. 

3. Interfaz poco intuitiva. 

 

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 difícil de usar o 

entender. La plataforma Andromedaa utiliza este diagrama para ayudar a los equipos a 

diagnosticar y abordar estos problemas de manera sistemática, mejorando así la usabilidad 

y la experiencia del usuario. 

 Nivel de riesgo: 9 = Medio Riesgo. 

Soluciones: 

ǒ Se buscará investigar previamente para ver si el cliente se siente cómodo 

con la interfaz correspondiente, así mismo con los colores. 

ǒ Se harán estudios de mercado para revisar la interfaz.  

ǒ Los servidores se buscarán que tengan buen almacenamiento para que estos 

no sean lentos, así como la disminución de cookies o plugins. 

ǒ Se harán pruebas con clientes previamente al lanzamiento para revisar las 

intuiciones de estos. 

Implementación en Andromedaa 

En la plataforma Andromedaa, este diagrama se utiliza como una herramienta de 

diagnóstico para identificar rápidamente las áreas problemáticas en el diseño de la 

interfaz. Los usuarios pueden emplear este esquema para: 

¶ Evaluar la situación actual y reconocer los principales obstáculos que 

afectan la usabilidad de la interfaz. 

¶ Desarrollar estrategias específicas para abordar cada uno de los problemas 

identificados. 
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¶ Facilitar la comunicación entre los miembros del equipo al proporcionar 

un marco claro para discutir las dificultades. 

¶ 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 más colaborativo y organizado. 

En la plataforma Andromedaa, estos diagramas se implementan como parte de un 

enfoque integral para la gestión de problemas y la mejora continua. Los equipos pueden 

utilizar estas herramientas para diagnosticar rápidamente los problemas, desarrollar 

estrategias efectivas y colaborar de manera eficiente para resolver los desafíos 

identificados. Esto resulta en una mejora significativa en la productividad, la organización 

interna y la satisfacción del usuario final. 

 

4.1.2 Perfil de Usuario 

4.1.2.1 Artistas 

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 está llevando a cabo, 

que busca crear ya sea un servicio o una herramienta, se tiene que establecer un usuario 

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

Andromedaa será el proyecto en el que se trabajó, el cual consiste en una 

herramienta de organización para artistas que se llevará a cabo a través de una página web. 



96 

Por lo tanto, para establecer el usuario meta de Andromedaa, se analizaron los siguientes 

criterios: geográfico, demográfico, psicográfico y comportamental. 

Se determinó que los usuarios meta de Andromedaa tendrán alrededor de 18 a 40 

años, ellos deberán de tener una dedicación o interés por el arte en general, que dominen 

el idioma inglés o español, y se encuentren ubicados en el continente americano. Así 

mismo, estos usuarios deberán tener conocimientos básicos de páginas de arte, o redes 

sociales para promoción de arte en general. Podrán tener el arte como su principal fuente 

de ingresos o como su afición. Además, que pueden publicar dibujos, arte, o cosas por lo 

general, así mismo como ocasionalmente buscar adquirir piezas de arte. Por último, que 

cuenten con problemas de organización, o simplemente que deseen organizarse mucho 

mejor. 

Se escogió un rango de edad entre los 18 a 40 años debido a que en su mayoría son 

aquellos que pasan una gran cantidad de tiempo en internet. Además, tienen acceso a 

cuentas y tarjetas bancarias que les ayudará a facilitar el proceso de la compra y venta de 

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

El que dominen el idioma inglés o español es debido a que se buscará enfocarse 

en el continente americano, ya que muchos de los compradores de arte y artistas no 

solamente son hispanohablantes sino también anglosajones, se buscará abarcar eso 

priorizando el idioma inglés como primera instancia. Una gran cantidad de artistas tienen 

sus precios en dólares estadounidenses como precio base debido a una gran cantidad de 

compras de dicho continente, además como una moneda de cambio "estandarizadoò. 
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Se decidió que estos cuenten con conocimientos de páginas de arte o redes 

sociales, ya que muchos artistas se dan a conocer por estas páginas. También porque se 

busca que su arte se pueda difundir desde la página a otras páginas ayudándonos a una 

mejor organización. 

En la actualidad, una gran cantidad de gente es artista como ingreso principal, y 

existen otros que simplemente lo usan como para generar ingresos extra, así que se buscará 

que el usuario principal de la plataforma también cuente con esos intereses. 

 

Muchos artistas cuentan con problemas de organización, y la idea principal de la 

página es que los artistas puedan utilizar la herramienta o plataforma para organizarse de 

mejor manera a través de ella. Por lo cual, deberán contar con un interés a organizarse 

muchísimo mejor. 

Otro de los factores que se consideran a detalle es su círculo 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 de 

círculos se buscará realizar actividades para fomentar que el usuario busque invitar a 

unirse a la plataforma. 

En cuanto a los factores psicológicos, nuestro usuario deberá de ser creativo, 

abierto a nuevas ideas, artístico, comunicativo para saber cómo transmitir y proponer, y 

con un fuerte lazo con la tecnología, contarán con una motivación para promover su arte 

y realizarlo así mismo. Estos también deberán de contar con valores como la honestidad, 

respeto, tolerancia y empatía. 
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4.2 Sitio Web 

4.2.1 Mapeo general del proyecto 

Se ha tomado en cuenta el mind map de la interfaz para la realización del prototipo 

de la plataforma en la p§gina web: ñFigmaò. En ella se aprecian distintas ventanas como 

el inicio, newsfeed, configuración, userpage, etc. A continuación, se muestra dicho mapa 

mental y jerárquico con sus respectivos accesos de página. 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.4 Mind Map. Interfaz. 
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4.2.2 Mapa Jerárquico 

Con la imagen previamente mostrada, se llegó a la conclusión de diseñar las 

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

distintos sketches para la realización del prototipo final. 

 

  

Figura 4.5 Mapa Jer§rquico. ñAndromedaaò 
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4.2.3 Diseños de interfaz 

Sketches 

Inicio  

 

Todo empieza por el inicio de la página, en donde contará con diferentes elementos 

como el buscador, que se utilizará para buscar a un artista en específico o a base de 

palabras clave de lo que se tenga interés en buscar. También se publicará una imagen de 

fondo que cambiará de acuerdo con las imágenes que sean "visibles para todo público" y 

que sean populares en ese momento. Contará con un "feed" o "newsletter" en donde serán 

visibles diferentes artes que se han publicado en el momento. Además, con el botón 

característico de "regístrate" o "iniciar sesión". En este bosquejo se puede apreciar cómo 

se llevaría el inicio, y asimismo que las tres líneas serán el acceso a "más opciones" en 

donde se podrían agregar categorías como "acerca de nosotros" entre otras. 
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Figura 4.6 Sketches prototipo. ñHomepageò. 

 


























































































