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RESUMEN

La Galeria Virtual HOJO, es un proyecto de disefio de un sitio web que solventa las
necesidades expositivas de los artistas pictoricos de Guayaquil, y fortalezca la promocion y
visibilidad de ellos y su trabajo, ademas de facilitar la venta de sus obras. Todo esto con el
objetivo de ofrecer a artistas e interesados en el arte, una solucion virtual que los conecte y

brinde la oportunidad de establecer relaciones comerciales.

Se utilizaron varias técnicas de la metodologia Design Thinking para empatizar con el
publico objetivo. Los resultados obtenidos en las primeras etapas ayudaron a descubrir los
insights, que permitieron definir una solucién a la problematica planteada, para refinarla luego
de las validaciones del prototipo. Este proceso permitié ajustar la viabilidad y eficacia del
producto final, ademas de corroborar el nivel de aceptacion que mostraba el publico objetivo

hacia la propuesta.

HOJO representa un espacio virtual que ofrece imagenes 360°, perfiles de artistas,
contratacion de servicios de curaduria y reproduccion fotografica de arte, y una seccién para
que los visitantes puedan adquirir las obras expuestas. Ademas de lo mencionado, tiene el
potencial de ampliar sus prestaciones, con base en nuevas categorias artisticas y un mayor

alcance geografico.

Palabras Clave: Artistas, galeria virtual, exposicion, imagenes 360°, disefio.



ABSTRACT

The Virtual Gallery HOJO, is a graphic design project about a website that solves the
exposure needs of Guayaquil's pictorical artists, and strengthens their work's promotion and
visibility, facilitating their sales. All this, with the objective to offer artists and art consumers , a
virtual solution that connects and gives them the opportunity to establish commercial

relationships.

Various Design Thinking techniques were used to empathize with the targeted
audience. The results obtained in the first stages helped to discover the insights, which allowed
to define a solution and refine it after the prototype's validation. This process made it possible
to adjust the final product's viability and effectiveness, in addition to corroborating the

acceptance level shown by the target audience towards the proposal.

HOJO represents a virtual space that offers 360° images, artist's profiles, hiring curators'
services, photographic reproduction of art and a section in which visitors can purchase the
works on display. Therefore, it is recommended to expand the project's benefits based on new

artistic categories and a greater geographic scope.

Key words: Artists, virtual gallery, exposure, 360° images, design.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

Las tecnologias de inmersién digital es recurso usado en la contemporaneidad el mundo
artistico, debido a las ventajas y beneficios que estas herramientas ofrecen para lograr mayor
interaccion con los diferentes usuarios que navegan en la Internet, dado que la sociedad ha
adoptado tendencias de navegacion en estos espacios virtuales. Angela Toro menciona que
“cada vez es mas usual encontrar el arte online en diferentes plataformas, disponibles en todo
momento y en diferentes circunstancias, aportando a la expansion y difusion rapida de la cultura”
(UPB, 2020).

La inmediatez de la Internet permite a los usuarios, con fascinacién por las expresiones
artisticas, puedan acceder de manera asincronica a estos espacios sin necesidad de estar
presentes fisicamente, lo que es un recurso valioso para los visitantes que viven en espacios
muy distantes a los sitios de exposicidn artistica, como galerias, museos y casas de subastas de
arte (UPB, 2020). También, la virtualidad en el arte ha permitido crear conexiones emocionales
entre las obras de arte y los usuarios, quienes pueden experimentar nuevas formas de

interaccion y emociones otorgadas por la influencia de la Internet de las cosas (Forbes, 2018)

Los medios digitales se han convertido en una oportunidad para los artistas ecuatorianos
gue decidieron usar las redes sociales y sitos web, como un espacio de exposicion/visualizacion
y divulgacion. Esto ha permitido a algunos artistas sostenerse econdmicamente, debido a no

contar con una ayuda de las entidades gubernamentales responsables del sector cultural.

El arte no viene de las flores o del espiritu santo. Para que en redes hoy se
compartan obras de arte, hubo un trabajo previo y una serie de transacciones
monetarias previas que no estamos considerando. Son obras liberadas que ya
fueron pagadas muchas veces por el mismo artista. Hablo de las obras que
disfrutamos ahora y que estan haciendo mas llevadera esta situacion. (La barra

espaciadora, 2020)

En Ecuador, la tendencia por la virtualizacion de los espacios artisticos es algo reciente

y motivado por las consecuencias de la pandemia del COVID-19, que también provoco que los



artistas tuvieron que recurrir al pluriempleo como alternativa para poder sostener su economia
(Observatorio de Politicas y Economia de la Cultura, 2020). Gabriela Montalvo afirma que
“muchos artistas tienen que realizar otros trabajos, a veces relacionados con el arte, en el ambito
de la ensefianza, por ejemplo, y en otros casos en actividades econémicas absolutamente

diferentes” (La barra espaciadora, 2020)

A partir de esta problematica se desarrolla la propuesta de disefio de interfaz para una
galeria virtual de arte, que se presenta como una herramienta mas para la promocion de los
artistas pictéricos guayaquilefios de entre 22 a 45 afios. La propuesta utiliza la metodologia de

Design Thinking, criterios y herramientas del disefio de interfaz y disefio de experiencia.
1.1 Descripcién del problema

A nivel internacional las consecuencias del covid-19 han generado un estado de
resiliencia en varios sectores, como el artistico. “La poblacién esta buscando apoyo recurriendo
a la Cultura. Sin embargo, la cultura también se ve afectada por la epidemia de Covid -19”
(UNESCO, 2020). Por lo cual, el impacto de esta pandemia ha empujado a los artistas a una
adaptacion acelerada que no tenian previsto. Algunos han tenido dificultades para alinearse a
los nuevos sistemas de exposicién, incluso han visto conveniente la realizacién de actividades

alternas para sobrevivir.

Un sondeo de la red de residencias de artistas Res Artis y del University
College de Londres realizado en 52 paises refleja que el 12% de los
encuestados han dejado el mundo del arte debido a la crisis econémica,
mientras que otro 65% ha tenido que buscar vias de ingresos alternativas. (El
Mundo, 2021)

En Ecuador, durante la pandemia, los artistas tuvieron que replantearse sus actividades
debido a varios factores. "El Ministerio de Patrimonio y Cultura no asistié con ninguna solucion o
ayuda concreta en la solvencia de los artistas menos reconocidos" (Garcia, 2021). La encuesta
del Observatorio de Politicas y Economia de la UArtes realizada a artistas ecuatorianos, revelé
gue 84% de los encuestados cambid su forma de trabajar durante la cuarentena, y el 51 %
declar6 ejercer una actividad cultural secundaria, lo que da cuenta de la importancia del
pluriempleo en el sector cultural ecuatoriano. Ademas, se detalla que el 17% de ellos realiza
actividades relacionadas a las artes plasticas y 19,42% de los encuestados proviene de Guayas

(Observatorio de Politicas y Economia de la Cultura, 2020).



Esto quiere decir que en Guayaquil existen artistas pictoricos que han cambiado su forma
de exponer y vender su arte, algunos con mayor o menor éxito, debido a que su principal medio
de difusién son las redes sociales. Por lo cual necesitan mejorar y aumentar su capacidad de
difusién en la postpandemia. Las actividades de artistas individuales, escuelas, productores de
obras de arte, tuvieron una participacion del 14,76 % en la reactivacion del sector cultural total,
resaltando que, al principio de la pandemia, estas actividades se encontraban desprovistas de
herramientas para hacer frente a la crisis, sin embargo, el uso de la tecnologia ayudé a mantener
al sector activo (SIIC, 2020).

1.2 Justificacion

Este proyecto contribuira con el disefio de una galeria virtual, mejorando la visualizacién
de los artistas pictéricos guayaquilefios en el actual contexto de la cultura de compra, que ha
sido modificado por la digitalizacién acelerada causada por la pandemia. Para Euromonitor
(2021), los negocios se percataron que las herramientas virtuales se han vuelto parte
fundamental de la sociedad. Es de vital importancia integrar el mundo virtual a sus espacios
fisicos si quieren recuperar a sus clientes. Con el desarrollo de estas herramientas tecnolégicas,
esta previsto que se transformara la manera en que se exhibe el arte, una vez terminada la etapa

de pandemia (El Nacional, 2020).

Por ello, se estudiara el proceso de exposicion y comercializacién de obras pictéricas,
para disefiar un medio digital, comodo y seguro, que los artistas puedan utilizar para la difusion
de sus actividades y productos artisticos, con el fin de alcanzar nuevos espectadores y aumentar
el aporte cultural para la comunidad. De acuerdo con Camelo-Avedoy (2020), el sector cultural y
artistico fue afectado tras esta pandemia, sin embargo, los artistas y las instituciones artisticas
han ingeniado la manera de mostrar arte, o que se ve en el uso de la tecnologia, como sitios

webs y redes sociales que han permitido continuar con sus avances culturales y artisticos.

1.3 Objetivo general

Disefar una galeria virtual de arte pictorico para la promocion de artistas guayaquilefios

y sus obras usando la metodologia del Design Thinking.



1.3.1 Objetivos especificos

1. Identificar las necesidades de exhibicion de los artistas, galerias y espacios virtuales durante
la pandemia a través de la investigacion con enfoque mixto.

2. Desarrollar la interfaz web de una galeria virtual utilizando criterios y herramientas de disefio
y UX.

3. Evaluar el disefio mediante la interaccion entre la muestra y el prototipo.

1.4 Marco Teodrico

La galeria virtual es un tema relativamente reciente en el contexto ecuatoriano. Por ello,
en este apartado se presentan los antecedentes y aspectos relevantes para el desarrollo de la

interfaz de una web.

1.4.1 Antecedentes de investigacion
Galeria tradicional y los artistas

Durante gran parte de la historia, las galerias de arte han sido exclusivamente espacios
fisicos, dedicados a la exposicién y venta de trabajos artisticos. Pero con la llegada de la Internet,
las galerias virtuales han sido el siguiente paso de estos espacios convencionales, debido a las
ventajas y beneficios que ofrecen a los artistas. Esto ha influenciado de forma directa en la

comercializacion del arte (Santamaria, 2018).

Muchos artistas y galerias comprenden que las estrategias de exposicion artistica han
evolucionado, por esta razén, han optado por implementar la virtualidad en la mayoria de sus
procesos de exhibicidn. Los espacios virtuales se han convertido en un recurso indispensable
para las galerias, puesto que mejoran el alcance de visualizacion de las obras y de sus artistas,
de hecho, son una herramienta que complementan las demas estrategias convencionales, como

unirse a ferias o subastas (Diaz, 2017).

En otro orden, un informe realizado por Deloitte Luxembourg, Art & Finance Report 2016,

revel6 que “el 80% de profesionales y coleccionistas cree que las subastas online seran exitosas



en el futuro y un 42% que lo seran las galerias online” (Mariani, 2017). Esto demuestra como la

virtualidad tomara un papel importante en el mercado del arte en el futuro.

Por otro lado, Clare McAndrew, fundadora de TEFAF, explico que el crecimiento de la
venta de arte, en medios digitales, se debe a que los coleccionistas ya existentes compran online
mas obras que antes, y también, han aparecido nuevos coleccionistas que entran a este mercado
a través de internet, por ser una forma més rapida y menos intimidatoria que otros medios
(Mariani, 2017).

En el contexto local, recientemente la virtualidad se ha visto como una opcién necesaria
a implementar. En Ecuador, las galerias han acogido por afios el método tradicional de exhibicién
en espacios fisicos, sin embargo, con las restricciones de movilidad que impidieron la asistencia
del publico a sus instalaciones y la interrumpida colaboracion de los artistas a causa del
confinamiento, se vieron obligadas experimentar la virtualidad de manera emergente para

mantener sus actividades. Gabriel Flores afirma que:

El mundo virtual se ha convertido en uno de los mejores aliados de los espacios
artisticos y culturales durante la pandemia. Varias galerias de arte del pais lo
han usado como una alternativa para mostrar al publico el trabajo de los
artistas. (El Comercio, 2020)

1.4.2 Aspectos de referencia
Galerias virtuales de arte a nivel global y local

Si bien las galerias virtuales no surgieron en pandemia, el confinamiento impulso la
realizacion de proyectos artisticos en espacios virtuales, lo que ocasion6 que los artistas
implementaran estrategias que integraran procesos distintos a los convencionales, lo que
condujo que estos trabajos se tradujeran en la socializacion virtual para poder existir (UTADEO,
2020).

La casa de subastas Sotheby’s aperturd una galeria virtual, donde se desplego con una
importante venta de arte por medio de NFT. La galeria es una réplica virtual de sus famosas
instalaciones en Londres, la misma que ocupard un lugar en Decentraland, una plataforma de

realidad virtual descentralizada impulsada por blockchain (Forbes, 2021).
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La galeria HOFA se uni6 con ARTCELS, una plataforma virtual, de gran calidad que
ofrece una experiencia tridimensional, “Esta experiencia virtual se convirtié en la primera
exposicion de arte contemporaneo basada en activos del mundo, es decir, los espectadores
tienen la posibilidad de invertir directamente en las obras de arte, adquiriendo acciones

fraccionarias” (Ochoa, 2020).

En el contexto latinoamericano, Miller Calderon, representante legal de Art Portal Gallery,
menciona que en su espacio virtual “se podra encontrar toda una experiencia alrededor de la
compra de arte... porque ofrece una visiébn o maqueta de cémo se vera esa pieza en el espacio
deseado, el proceso de realizacién y posibilidad que el comprador apruebe la obra en un lapso
de cinco dias” (El Nuevo Siglo, 2021). A todo esto, afirma que “El arte virtual vino para quedarse

y se va a posicionar totalmente. Es una modalidad que en lugar de caducar va a madurar” (2021).

En Argentina, la Feria de Arte Cordoba 2021, conto con la exposiciéon de trabajos, en gran
medida virtuales, pero con apertura a espacios presenciales. Las galerias tenian un espacio

online en la web de la feria y espacios fisicos opcionales (Orosz, 2021)

En Ecuador, se han desarrollado diferentes exposiciones y galerias de forma virtual,
como: Q Virtual, “una muestra de cémo se pueden expandir las posibilidades expositivas del arte
local” (Flores, 2020). La propuesta se inaugurd con la exposicion Convivencias, que presenta
trabajo de estudiantes de la carrera de Artes Visuales de la USFQ (Universidad San Francisco

de Quito), en la que se habla sobre las relaciones de los cuerpos en el mundo contemporaneo.

Por otra parte, esta la Casa de la Cultura Ecuatoriana (CCE), que cre6 la Galeria Nacional
Virtual, cual, segun Flores, “es un espacio menos inmersivo en términos tecnoldgicos” (2020),
aunque sigue cumpliendo su funcién como espacio de exposicion de obras durante la pandemia.
Otro caso que comenta Flores es Violenta, una galeria inicialmente fisica, que lanzo una
propuesta digital en redes sociales, en lugar de una web, para artistas jovenes y emergentes,
que tuvo una gran acogida y ventas. Aquella propuesta fisica/digital, ahora se llama Onder “un
proyecto artistico que busca visibilizar el arte emergente, experimental, trash, otras estéticas y

eso que dicen que no es arte” (Espinoza, 2021).

Al igual que el caso anterior, existen galerias fisicas que han empezado a explorar lo
digital, como el Taller Maldonado, que tratan la exposicion de las obras desde un ambito
presencial, y a su vez dan un apoyo extra desde las redes sociales (Garcia, 2021). También

existe un caso especial, Retratando sobrevivir, dado que no se trata de una galeria como tal, sino
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mas bien de una exposicion virtual en Facebook, la cual ha logrado ser trasladada a un formato
fisico (EI Universo, 2021).

Galerias virtuales y su importancia en la contemporaneidad

Las galerias virtuales poseen aspectos favorables, como la facilidad con que el visitante
puede acceder a ellas, debido a que no posee un espacio fisico, por lo tanto, esto permite
visualizar la exhibicion en el momento y lugar que quiera, sin restricciones de tiempo y viendo a
detalle lo que la muestra ofrece. Jiménez C. explica que “se puede tener el acervo de las galerias
y toda su carga cultural y artistica, asi como estar en contacto con la vanguardia o lo clasico del
arte" (Castellanos, 2019). También aflade las escasas posibilidades que tienen muchos artistas
poco conocidos para tener acceso a espacios fisicos, como galerias, casas de cultura o museos.
Por ello, las galerias virtuales permitirian aumentar su exposicién e incluso lograr la venta de sus
obras (2019).

1.4.3 Aspectos conceptuales

UX /Experiencia de Usuario

La galeria virtual debe ofrecer la mejor experiencia en cada interaccién que tengan los
artistas y espectadores. El UX agrupa todos aquellos momentos en que el usuario interactlia con
una empresa y servicios/productos, en este caso, con la galeria virtual. Fundamentalmente, una
experiencia ejemplar es aquella que no solo busca satisfacer las necesidades del cliente, sino
también, la que logra hacerlo de forma simple, mediante varias disciplinas como el disefio grafico,
disefio de interfaces, entre otras (Norman & Nielsen, 2006). Esto quiere decir que el usuario
debera lograr su objeto, ya sea visualizar o subir su trabajo, pero de forma sencilla y con una

interfaz agradable.
Leyes de la experiencia de usuario
A continuacion, se enlistan algunas leyes que se relacionan con este proyecto:

4. Efecto de usabilidad estética. - Los usuarios son mas comprensivos con los problemas
menores de usabilidad cuando encuentran una interfaz graficamente atractiva (Moran, The
Aesthetic-Usability Effect, 2017). Esto enfatiza la importancia del disefio de interfaz, pero sin
dejar de lado la usabilidad.

5. Ley de Fitts’s. - Describe cuanto tiempo le toma a un usuario alcanzar un objetivo en una

interfaz gréfica de usuario (GUI) u otro disefio, en funcién del tamafio y la distancia.

12



Comprender esta ley ayudarda a disefiar mejores botones, formularios, listas y otros
elementos interactivos (Kane, Fitts's Law, 2019).

6. Ley de Hick. - Dice que cuantas mas opciones presentes a sus usuarios, mas tiempo llevara
tomar una decision. Sin embargo, la combinacion de la ley de Hick con otras técnicas de
disefio puede hacer que los menus largos sean faciles de usar, por ejemplo: establecer un
orden/categorias, normalmente alfabético; enlistar palabras que el usuario conozca y anticipe
su existencia (Sherwin, Hick's Law: Designing Long Menu Lists, 2018).

7. Ley de Proximidad. - Los usuarios tienden a agrupar objetos cercanos y consideran que
poseen una funcion similar, por lo contrario, aquellos que estén separados tienden a no
relacionarse e incluso pueden pasar desapercibidos si la lejania es exagerada. Uno de sus
usos es la fragmentacion, pues consiste en generar la ilusion de reducir la cantidad de
elementos al agruparlos en conjuntos mas pequefios (Harley, Proximity Principle in Visual
Design, 2020). Uno de los usos que se le da a esta ley es la generacion de formularios mas
amigables.

8. Ley de Jakob. - Los usuarios prefieren que un nuevo sitio funcione de la misma forma que
otros sitios que conocen previamente, asi adaptandose rapidamente a una nueva interfaz
(Laws Of UX, s.f).

Argquitectura de Informacién en una galeria digital

La arquitectura de informacion (lIA) es la combinacién de procesos de categorizacion,
organizacion, etiguetado, busqueda y navegacioén en productos digitales (Webster, 2020). La
distribucion de los contenidos es de gran importancia para que los usuarios tengan una
navegacion logica, de lo contrario, los usuarios podrian perderse en un producto digital. La
arquitectura de la informacién nos proporciona una forma logica de organizar estos datos para

gue sea mas facil de localizar.

Los componentes de la arquitectura de informacion son: El sistema de organizacion, el
mas usado es el de Richard Saul Wurman, el cual esta dado por: ubicacién, orden alfabético,
tiempo, categoria y jerarquia (Ferster, 2017). El sistema de etiquetas, que “define y determina de
una forma consistente y eficiente los términos utilizados para nombrar las categorias” (Pérez-
Montoro Gutiérrez, 2010, pags. 33-34). El sistema de navegacion, como se puede mover el
usuario en las diferentes secciones y paginas que componen un sitio web, o sea los menus. El

sistema de busqueda, como el usuario busca la informacién, mediante palabas clave, tags, entre
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otros. Para lograr todo esto los metadatos (titulos, descripcion, autor, etc.) son indispensables

(Pérez-Montoro Gutiérrez, 2010, pag. 32).
Principios de la Arquitectura de la Informacién
Estos principios fueron creados por Dan Brown (2010).

Principio de los objetos.

Principio de las elecciones.

Principio de la divulgacion.

Principio de los ejemplos.

Principio de las puertas delanteras.

El principio de la clasificacion maltiple.

Principios de la nhavegacion enfocada.

© N o gk w NP

Principio de crecimiento.

Ul v la Interfaz de Usuario de la galeria virtual

El disefio de interfaz consiste en definir la parte grafica con la que el usuario va a
interactuar. Uno de los conceptos que se aplican al disefiar interfaces es la sistematizacion de
los componentes, pues ayuda a que los disefios sean consistentes al estandarizar estilos

gréaficos, normas de relacién, colores, estilos de texto, entre otros (Hock, 2020).
Principios del disefio visual en UX

Para Kelly Gordon, los principios sefialan cémo los elementos del disefio, como la linea,
la forma, el color, la cuadricula o el espacio, se combinan para crear imagenes completas y
reflexivas (2020). Gordon afiade que los principios no solo crean hermosos disefios, también

aumentan la usabilidad cuando se aplican correctamente.
A continuacién, se enlistan los cinco principios que menciona Gordon:

1. Escala. - Se refiere al uso del tamafio relativo para sefalar la importancia y el rango en una

composicion.
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2. Jerarqguia visual. — Orientar la mirada del usuario para que atienda los diferentes elementos
en el orden de importancia, mediante variaciones en escala, valor, color, espaciado,
ubicacién y una variedad de otras sefiales.

3. Equilibrio. — La disposicion o proporcion satisfactoria de elementos en la interfaz. El
equilibrio se produce cuando hay una cantidad de elementos visuales igualmente distribuidos,
pero no necesariamente de forma simétrica.

4. Contraste. - Es la yuxtaposicion de elementos visualmente diferentes para transmitir el hecho
de que estos elementos son diferentes

5. Gestalt. - los principios de la Gestalt capturan nuestra tendencia a percibir el todo en
oposicion a los elementos individuales. Hay varios principios de la Gestalt, que incluyen

similitud, continuacion, cierre, proximidad, regiébn comun, figura / fondo y simetria y orden.
Reticula en el disefio de la galeria virtual

Una reticula es la base sobre la que se estructura el contenido de una web, por lo cual,
es indispensable su inclusién en el disefio de la galeria virtual. La reticula que proporciona
mayores posibilidades para los productos digitales es la de doce unidades, a causa de poder
adaptarse a tres, cuatro y seis columnas. Esto proporciona gran liberta al disponer los elementos
de forma simetria y asimetria dentro de sus unidades. La adaptabilidad de la reticula de doce

unidades también permite realizar una web responsiva (Universitat Oberta de Catalunya, s.f.)

Usabilidad

La usabilidad es un atributo de calidad de UX, experiencia de usuario, que determina si
el sistema es sencillo y facil de usar (Nielsen, 10 Usability Heuristics for User Interface Design,
2020). Pero no es solo cuestion de la usabilidad, también de utilidad, es decir, si proporciona las
funciones que necesita el usuario. Si se logran juntar estos dos factores la galeria sera realmente
atil (Nielsen, 2012).

Estos son los principios de usabilidad de Nielsen:

Visibilidad del estado del sistema.
Coincidencia entre el sistema y el mundo real.

Libertad y control por el usuario

P W NP

Consistencia y estandares
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Prevencion de errores

Es mejor reconocer que recordar
Flexibilidad y eficiencia de uso
Estética y disefio minimalista

© © N o G0

10. Ayuda y documentacién.

Consideraciones sobre las exposiciones de arte

Uno de los papeles fundamentales en la creacion de exposiciones es el del curador de arte, aquel
gue elige una cantidad de obras para crear un lazo entre las piezas, con el fin de dar un valor

mayor al de las obras singulares. Crea una narrativa que recorrera el espectador, donde el

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y solucionar los errores.

protagonista es un artista, un movimiento de arte o una época (Domestika, 2019)

También la disposicién del corrido es un punto para tomar en cuenta, estos modelos de

circulacién se muestran en la Figura 1.1.

Figura 1.1 Modelos de circulacién segin Lehmbruck (1974)

‘.

Nota. Adaptado de Organizacion y disefio de exposiciones. Su relacion con el museo, por Belcher, 1994, Gijon: Trea.

[ —

(a) Arterial (b) Peine
A
(d) Estrella/Abanico (¢) Bloque
—‘. — —.. —

H
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A
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

La galeria virtual es una herramienta que amplia las opciones de exposicién que poseen
los artistas y galerias tradicionales. Por esta razén, es necesario que el desarrollo del proyecto
esté basado en una correcta usabilidad y estética para artistas y espectadores.
Consecuentemente, se ha escogido la metodologia del Design Thinking, debido a que sus
procesos se centran en entender a los usuarios, para ofrecer una solucion mas eficaz utilizando

sus necesidades reales (Brown T., 2008).

2.1 Enfoque

El proyecto requiere un enfoque de investigacion mixto, debido a su finalidad de obtener
las necesidades reales de los usuarios, pues deben expresar sus opiniones abiertamente sobre
las galerias virtuales. Sin embargo, es necesario la parte cuantitativa para agilizar el uso de
algunas herramientas. Con ello se lograra profundizar en sus inquietudes y pensamientos sobre

la exposicion digital.

La combinacién del enfoque cualitativo y cuantitativo permite obtener informaciéon mas
certera, por lo tanto, facilita una mejor compresion y resolucién del problema del objeto de
estudio. “La investigacion hoy en dia necesita de un trabajo multidisciplinario, lo cual contribuye
a que se realice en equipos integrados por personas con intereses y aproximaciones
metodolégicas diversas, que refuerza la necesidad de usar disefios multimodales” (Hernandes,
Fernandez, & Baptista, 2014)

2.2 Poblacion

El proyecto esta delimitado a los artistas pictéricos guayaquilefios y debido a la
metodologia establecida, es permisivo un abordaje no estadisticamente confiable. Por esta razon
se ha decidido involucrar a un grupo de diez artistas, de entre 24 y 45 afios, que residan en la
ciudad de Guayaquil. Ademas, dos galerias y un encargado de exposicion, con el fin de conocer

los criterios necesarios para las exposiciones de arte.
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2.3 Técnicade recoleccién de informacidn
La técnica que se usara es el Design Thinking, que comprende cinco etapas:

1. Empatizar e investigar: Considerada la etapa mas importante dentro de la metodologia
Design Thinking, debido a que busca comprender las principales necesidades del objeto de
estudio. Se crea una interaccion entre el investigador y los usuarios a través de la apropiacion
de sus motivaciones, creencias y molestias, donde el punto clave es la participacion mas que
una simple observacion. Debido a esto, se recomienda la aplicacion de herramientas, tales
como entrevistas y sondeos, con las cuales se descubrirdn los insights que permitiran
determinar las soluciones mas innovadoras (Conexién Esan, 2019).

2. Definir: Es preciso determinar el desafio del proyecto basado en lo aprendido del usuario y
su contexto. Se procesa y sintetiza la informacién recopilada. También, se realizan
conexiones entre las variables mas acertadas para generar insights significativos, que
aborden mejor la solucién del problema (Lépez & de Ledn, s.f.).

Para el desarrollo de la definicion, se utilizan las siguientes herramientas:
e Journey Map
e Circulo Dorado
e Proto Persona
Al definir, se debe filtrar todos los insights encontrados, para determinar el mas destacado

gue se utilizara para desarrollar el proceso de Ideacién.

3. ldear: Se generan mdltiples ideas basadas en el concepto definido previamente. Se plantean
ideas sobre ideas, sin importar si son racionales o basadas en la imaginacion, debido a que
todas son validas para determinar una idea innovadora (Marquez, Hanampa, & Portilla,
2021).

Entre las herramientas utilizadas para idear se encuentran:
e Moodboard
e Sitemap
e Userflow

4. Prototipar:

Prototipar consiste en materializar las ideas en versiones reducidas, que permitan evaluar su
eficiencia, usabilidad y otros criterios previos a su implementacion final. Para evitar

inversiones innecesarias se recurre a materiales de bajo costo que permitan visualizar un

18



resultado en baja o alta resolucién del producto final. Con ello se garantiza que durante el
proceso se puedan corregir posibles errores al recibir feedback de los (Marquez et al., 2021).
Para el desarrollo de prototipos se utilizan herramientas como los Wireframes, ademas, se
usan programas de disefio de interfaz y modelado 3D, que permitan el desarrollo de
prototipos de alta fidelidad del producto final.

5. Testear: Una vez desarrollado el prototipo, se validara con la muestra establecida, buscando
comprobar la funcionalidad, estética y usabilidad, también se detectaran posibles errores. Por
consiguiente, permitira acercase a una solucién que cubra sus necesidades y expectativas
(Mogrovejo, 2019). Para registrar las opiniones de los usuarios sobre el prototipo se puede

utilizar User testing.
2.4 Herramientas para el desarrollo del proyecto

La metodologia del Design Thinking se basa, segun el diamante doble, en cinco etapas,

cada una de las cuales requiere herramientas determinadas:

1. Empatizar e investigar: Se hara uso de entrevistas semiestructuradas a la muestra
establecida, a fin de mantener un didlogo guiado por preguntas preparadas con antelacion, y
mantener la libertad de generar nuevas preguntas en el desarrollo de las entrevistas. Los
formatos de entrevista los puede encontrar en Anexo 1, Anexo 2 y Anexo 3. También se
realizara un sondeo con preguntas mixtas a la poblacion establecida Anexo 4. En
consecuencia, se espera entender las necesidades que los artistas poseen, la situacion de
las galerias y el encargado de exposicion.

2. Definir: Una vez obtenida la informacion de la etapa anterior, se llevara a cabo un Proto
Persona y Proto Journey, una simplificacion del User Persona y Customer Journey Map,
creada por Jeff Gothelf y Jamie Caloras respectivamente. El Proto Persona, ayuda a definir
un arquetipo de un posible usuario, el cual sirve para validar decisiones de disefio. Y el Proto
Journey, muestra una interpretacion visual de un proceso desde la perspectiva de un usuario,
con el fin de comprender sus puntos de dolor. También se usard el Circulo Dorado,
compuesto por las esferas why, how and what, que permitiran crear el concepto de la galeria.

3. ldear: En esta etapa se usaran herramientas como: Moodboard, para la recopilacion de
material visual referencial. Sitemap, diagrama jerarquico que muestra la estructura del
contenido, garantizando que los usuarios encontraran todo en el lugar que esperaban
(Nielsen, 2008). User Flow, representacion visual del proceso que realizan los usuarios para
llevar a cabo una accion, en consecuencia, ayuda a determinar la cantidad de pantallas

necesarias (Signal v. Noise, 2009).
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4. Prototipar: Consecuentemente, se haran Wireframes, una representacion visual de la
disposicién de elementos, de la interfaz, con bocetos de baja o alta fidelidad (Pérez-Montoro
Gutiérrez, 2010, pag. 366). Ademas del uso de softwares como Adobe lllustrator y XD, para
presentar la interfaz gréfica. Por ultimo, Blender, donde se realizara el espacio 3D.

5. Testear: Para concluir, se llevara a cabo el User testing, la interaccion de los usuarios con el
prototipo, herramienta cualitativa que tendra como finalidad descubrir las opiniones acerca

de la interfaz, con el fin de detectar posibles correcciones en el disefio final.
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS

Una vez establecida la metodologia, se procedio a recolectar los datos necesarios y a
analizarlos para proseguir con las siguientes etapas del Design Thinking. A continuacién, se

presenta una sintesis de los resultados obtenidos.

3.1 Etapade empatizar

3.1.1 Resultado de sondeo a artistas

Se realiz6 un sondeo online a 20 artistas pictoricos con la herramienta de Google Forms,
con el objetivo de conocer a los posibles usuarios de la galeria virtual y detectar sus preferencias
(Anexo 4). Debido a que la muestra no es estadisticamente confiable, los resultados obtenidos

se presentan como una exploracion cuyas tendencias podrian ser tomadas en cuenta:

Lugar de nacimiento
20 respuestas

@® Azuay
@® El Oro
® Guayas
® Loja

Figura 3.1. Gréfico circular sobre el lugar de nacimiento de los artistas.

Fuente. Elaboracion propia
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En caso de que resida en Guayaquil ; En que parroquia vive?
17 respuestas

@ Ayacucho @ Olmedo (San Alejo) @ Juan Gémez Rendén (Progreso)
@ Bolivar (Sagrario) @ Pascuales ® Puna

@ Carbo (Concepcion) @ Roca @ Tenguel

@ Chongon @ Rocafuerte @ Posorja

@ Febres Cordero @ Sucre ® El Morro

@ Garcia Moreno @ Tarqui

@ Letamendi ® Urdaneta

@ Nueve de Octubre @ Ximena

Figura 3.2. Gréfico circular sobre quienes desearon especificar la zona, solo de
Guayaquil

Fuente. Elaboracion propia

¢En que ano empezo su trayectoria artistica?
20 respuestas

3
2
1
0
1995 2010, estudios de BA y actu... 2015 2019
2007 2013 2017 Desd...

Figura 3.3. Grafico de barra que muestra el comienzo de la trayectoria artistica.

Fuente. Elaboracion Propia
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;Cuantas obras ha realizado?

20 respuestas

® 15
@ 6-10
® 10-20
@ 20-50
® +50

Figura 3.4.Gréfico circular sobre el nUmero de obras realizado por los artistas.

Fuente. Elaboracion Propia

;Posee algun reconocimiento artistico?

20 respuestas

[ ]
® No

Figura 3.5. Gréafico Circular sobre la posesion de recogimientos artisticos.

Fuente. Elaboracion Propia
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;Ha expuesto sus obras en una galeria alguna vez?

20 respuestas

@ Nunca

® 1vez

@ 203 veces

@ Mas de 3 veces

Figura 3.6. Grafico circular sobre el nUmero de exposiciones en las que participo.

Fuente. Elaboracion Propia

¢Ha realizado transacciones a través de internet?

20 respuestas

® Si
® No

Figura 3.7. Gréfico circular sobre el uso de las transacciones a través de internet.

Fuente. Elaboracion Propia
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¢ Estaria dispuesto a comercializar sus obras a través de internet?
20 respuestas

® s
® No

Figura 3.8. Grafico circular sobre la comercializacion a través de internet.

Fuente. Elaboracion Propia

;Qué meétodos de cobro preferiria al vender una obra en una galeria virtual?
20 respuestas

@ Transferencia bancaria
@ Efectivo
@ Pagos electrénicos

Figura 3.9. Gréfico circular sobre el nivel de aceptacién de los métodos de pago.

Fuente. Elaboracion Propia

3.1.2 Resultados de las entrevistas
Entrevista a los artistas pictoricos de Guayaquil

Para empatizar con las necesidades del grupo objetivo, se realiz6 entrevistas
relacionadas a procesos de exposicion y venta de obras de arte; estrategias y herramientas

digitales més utilizadas, donde se traté de descubrir las limitantes que habian encontrado en las
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mismas. Las entrevistas se realizaron de forma virtual, en su mayoria, a diez artistas pictéricos

a través de las plataformas Zoom y WhatsApp debido a la pandemia Anexo 1.

Los entrevistados manifestaron que las ventas realizadas durante la exposicion de sus
obras se dividian, aproximadamente, en 40% para el artista y 60% en comisiones para las
galerias, lo que suele variar segun el acuerdo entre ambas partes. También, mencionan que los
medios digitales son un recurso auxiliar muy necesario, que les han permitido solventar sus
actividades, aunque con algunos inconvenientes como los formatos y la constante necesidad de
subir contenido. Por lo cual, la idea de participar en una galeria virtual les parece interesante,

segun estos espacios simulen la experiencia de exponer en las galerias fisicas.

Por otro lado, ellos concuerdan que comercializar sus obras via internet ofrece mayor
efectividad actualmente, debido a las facilidades que ofrece la interconectividad de las redes
sociales, tales como Facebook e Instagram, siendo este ultimo el mas popular entre los
entrevistados para promocionar sus trabajos, ademas de la aplicacion WhatsApp como sistema
de contacto directo para acordar la entrega con el comprador (Cruz, Alvarado, Mera, &
Zambrano, 2021).

O Zoom Reunion - o X

Participantes (3)

2EE

Figura 3.10. Entrevista con artista pictérico mediante Zoom.

Fuente. Elaboracion Propia
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Entrevista al encargado de exposicion

El entrevistado fue Abddn Segovia, uno de los directores del proyecto “Retratando
Sobrevivir’, con quien se mantuvo contacto via WhatsApp, debido a su ajetreado horario por el
proyecto que expone actualmente en Quito Anexo 3. Los datos que obtuvimos del entrevistado
nos dirigen a uno de los inconvenientes que ha encontrado en las redes sociales, el cual se
refiere a los formatos de organizacion, donde Facebook fue el mas permisivo al momento de

planificar las publicaciones que requeria.

También considera que las galerias virtuales son un recurso de gran valor, y como el
resto de las herramientas digitales durante pandemia, se han implantado como opciones a
explorar y explotar. Por lo tanto, se encuentra muy interesado en esta alternativa, aunque piensa
que uno de los mayores problemas podria ser la parcial interpretacion de la obra al ser un archivo
digital de una obra fisica. Aun asi, recalca que con el tiempo esta falencia se va

institucionalizando, es decir, se vuelve permisivo.

Otro de los datos obtenidos, es el comportamiento de los compradores regulares de arte,
sobre como deciden la compra de una obra, que puede estar precedida por consejos de personas
de confianza, curadores, galeristas con gran recorrido. También cuenta sobre el mercado
tradicional, aquel que compra obras de firmas establecida; el mercado de arte contemporaneo,
guienes consultan a profesionales en el area antes de cualquier movimiento. Esta informacion
demuestra la importancia de las valoraciones sobre los artistas que requieren los compradores
de arte (Segovia, 2021).

Otro de los datos obtenidos, es el comportamiento de los compradores regulares de arte,
sobre como deciden la compra de una obra, que puede estar precedida por consejos de personas
de confianza, curadores, galeristas con gran recorrido. También cuenta sobre el mercado
tradicional, aquel que compra obras de firmas establecida; el mercado de arte contemporaneo,
quienes consultan a profesionales en el area antes de cualquier movimiento. Esta informacién
demuestra la importancia de las valoraciones sobre los artistas que requieren los compradores
de arte (Segovia, 2021).
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g A'bd;o_n VSerg‘o:vria‘: - o Q £ ... X Info. del contacto

trabajos durante los primeros meses de la pandemia?

8

Qué herramientas, fisicas y/o digitales, le permitieron exponer l

;Qué inconvenientes y limitaciones encontré en Facebook y Youtube?

8

¢Ha considerado la posibilidad de realizar una colaboracién con una

galeria virtual para Ia realizacién de exposiciones? . : '

Silenciar notificaciones

Mensajes destacados

esto es un ejemplo de galerfa virtual .
Mensajes temporales

-

¢Existe alguna etapa dificil/molesta en el proceso para realizar una

exposicién en una galeria 0 museo? < Disponible

e

Figura 3.11. Entrevista con Abddn Segovia.

Fuente. Elaboracion Propia

Entrevista a galerias de arte

Se formularon preguntas para obtener informacion sobre los procesos y actividades de
promocién aplicadas por las galerias de arte, también preguntas acerca de los principios y
requisitos necesarios para la exposicion y venta de las obras de artistas pictéricos en sus
instalaciones y redes sociales. Las entrevistas se realizaron de forma virtual, via Zoom, y

presencial a dos galerias de arte localizadas en la ciudad de Guayaquil.

Las galerias mencionaron que los proyectos de exposicion de obras deben cumplir con
ciertos parametros relacionados a las expresiones, estilos y tendencias artisticas, porque se
busca mantener una identidad artistica de la galeria que les diferencia. En el caso de que el
artista no se relacione a estas tendencias, es conveniente que se recurra a otro espacio de

exposicion.
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Ademas, se detalla la importancia de la interaccion entre la obra y el comprador para
garantizar una venta, debido a que lo ideal es que exista una conexion donde la obra pueda ser
apreciada en cada detalle en cuanto a color, textura y dimensiones reales. Asi mismo,
manifiestan que los compradores cominmente siguen patrones de eleccién de compra, que van
desde obras de un autor en especifico, gustos personales, trayectoria, tendencias,
apoderamiento artistico, entre otros. Lo que muestra que los compradores son motivados por

diferentes circunstancias para realizar una compra efectiva.

Por otro lado, las galerias explicaron que es bueno considerar la presencia de un curador
para las exposiciones. En este caso, las galerias pueden ofrecer este servicio adicional de
curaduria o puede ofrecer el contacto de uno para que se establezcan acuerdos, en caso el

artista no disponga de uno (Vargas, 2021).

Chat

all Juan

Figura 3.12. Entrevista con encargado de galeria mediante Zoom.

Fuente. Elaboracion Propia

3.1.3 Saturay agrupa

De los resultados expuestos, se encontré que los artistas estdn constantemente
buscando como diferenciar sus trabajos para alcanzar a més publico y asi garantizar la venta de
sus obras, pero muchas veces las plataformas y parte del proceso de exhibicidn y venta presenta
limitaciones o inconvenientes que no generan satisfaccién al artista, por lo que la propuesta de

una galeria virtual que cubra estas deficiencias genera interés en la participacion.
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Tabla 3.1. Agrupar resultados de investigacion.

Sugerencias

-Proporcionar el servicio o
contacto para curaduria.

-Cédulas con informacién
relevante de las obras, como la
trayectoria del artista, técnicas,

dimensiones, etc.

-Respetar las dimensiones de
las obras.

-lluminacién adecuada de las
obras.

-Perfiles que puedan validar la
calidad del artista y sus obras

Dificultades

-Los formatos de las
plataformas digitales pueden
dificultar el proceso de
exposicion.

-En exposiciones fisicas, a
veces se transportan las obras
para que los compradores
tomen la decision final.

-Hacer las reproducciones
fotogréficas de las obras.

-Las redes sociales no fidelizan
los detalles de las obras
artisticas.

- La mayoria de los artistas
cuentan solo con teléfonos
para fotografiar sus obras.

Beneficios

-Los medios digitales permiten
un mayor alcance de publico.

-Una galeria virtual se percibe

como un entorno profesional,

frente a las redes sociales, al

ser dedicado a la explosion de
obras de arte.

-Se concentran mas con
imagenes, sonidos y canciones
que reconocen.

-Varios de los problemas
fisicos quedarian anulados en
un entorno virtual, como
tiempos y transporte de obras.

-Obtener ingresos mediante
servicios especializados.

Fuente. Elaboracion Propia

3.2 Etapa de Definir

3.2.1 Proto persona

Esta herramienta ayudé a construir el arquetipo de nuestro grupo objetivo y usuario final
basandonos en la investigacion e intuicién de los resultados obtenidos de las entrevistas vy el
sondeo. De esta manera, conforme avancen las etapas, se podran tomar decisiones en base a
las necesidades y comportamientos que tienen estos arquetipos, lo que influirhd en un mejor plan

estratégico para el desarrollo de la galeria virtual.
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@ Comportamiento

Comparte sus procesos en
instagram

Realiza profasiones
secundarias relacionadas con

@ Comportamiento

Les a diario cuando se mate
enla cama

No usa regularmente las
redes soclales

& arle
Recorre las exposicionas por
Pasa el iempo en su taller completo
Mario Responde inquictudes de MOdeSta Se fia de la opinién de los

expertos, pero tambien de
SUs sensacianes.

posible clientes Compradora analitica

Artista contamporaneg

o D. demogrificos @ Necesidades o D. demograficos 0 Necesidades

Maestria en sociclegia Quiere poder dejar
recomendaciones y valorar

las de los demis

No tenar qua mover tantos
archivos de la computadaora al
3z afos celular 42 afos

Vive en Tarqui Formatos que respeten las Vive en Samborondon Qu_e le aconsajen nuavos
dimensiones artistas

Ingresos medios Casada, 3 hijos

Mejorar ef registro y Visualizar mejor las obras

procesamiento fotagrafico Ingresos Allas

Museografia menos
estresante

Figura 3.13. Proto persona relacionado al grupo objetivo y usuario final.

Fuente. Elaboracion Propia

Los aspectos comunes gue destacamos entre los encuestados son:
Artistas:

e Clase social media.

e Uso de redes sociales como Facebook e Instagram, siendo esta ultima la preferida
por los artistas.

e Busqueda de tendencias de marketing para alcanzar mayor visualizacion.

e Ejercer otras actividades ademas de la artistica.

e La mayoria cuenta con dispositivos digitales, tales como: Smartphone, Tablet y
Computadora.

e Preferencia de cobros a través de transferencias bancarias.

e Buscan diferenciarse entre los demas artistas en redes sociales.

¢ Inclinacién por el arte contemporaneo.
Compradores de arte:

¢ Compran obras segun sus gustos personales y tendencias actuales.

e Le gusta descubrir nuevas tendencias artisticas.
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Poseen un dispositivo digital.

La mayoria utiliza las redes sociales en su tiempo libre.

Clase social media y alta.

Preferencia por obras con calidad estética fisica y digitalmente reproducidas.

Gusto por la experiencia de arte presencial.

3.2.2 Proto Journey

Se identifico las necesidades, gustos y preocupaciones reflejadas en el proceso de
exhibiciéon, compra y venta de las obras de arte. El recorrido de experiencia del artista y
comprador de arte son cruciales, porque revelan las molestias que nuestro grupo objetivo

presenta, lo que nos ayuda a delimitar las soluciones mas idéneas y aplicables a implementar en

la galeria virtual.

Proto Journey

Juan, artista pictérico interesado en vender sus obras artisticas.
~~  Quiero probar promocionar y vender mis obras en galerias para solventar mis necesidades

runtos e oronrmmas oissho. @) @ @

@ ) @
z a nd U
2 Complutar Ia \E) = L guecin fo
8 w::-::x':: lo:m AnuSzar y prupaent ocontacta per o
§ Uteves detalies Trassportars ol espache, Superviser " un posibie @
B ) e ubloacione  |s Museogratia cempradot.
* \") @ dertre e Experat ln
A . o ta ;“WI‘M‘:‘M [oe concasién de
g2 Contactar con on la guleria ) de 2 ob
u @ wna galeria k——/ =) 7e venta da &2 obra.
Contactar y Promecionar la \g.
b~ obra wn redes Esgerar que temine la
P socalex wxposicidn y se consige
i un paxisis compendar
Las redes sociales
punTes No todos los Hay galerias que no son La duracion de
CRITICOS | OPORTUNDAR artistas conocen a demoran en platatormas una exposicion
un curador responder destinadas a puede ser todiosa,
venta de arte
il peRabRad Comtactar con PR platatormas contacto de
curadores SR profesionales o posibles
e e sitio web propio compradores.
PUNTOS DI FUNCIOALIDADES TOP:
g Una web propiaes :
FUNCIONAL IDADES. Teneruna lista de Mejor atencion al ideaei az oue Crear perfiles de
CARACTENSTICAS ¥ curadores cliente, mensaje g usuarios que
s0LCIONTS v seaun artista sin
profesionales en directoy traveciona Interactuaron con
©aso sea nocesario convencional o)):unsa la obra

Ofrecer servicio de
curaduria

Mostrar contacto
de curaduriaenla
pagina.

Indagacion entre

artistas y foros de

arte sobre costos
y galerias

El video genera
mayor interes de
usuarios
interesados

Una wep puede

ser mas flexible

con los formatos
y resolucion de
las imagenes

Registrar las
visitas y mantener
al tanto al artista
de posibles
interesados

Figura 3.14. Proto-Journey relacionado al grupo objetivo.

Fuente. Elaboracion Propia

32



Los artistas suelen sentir molestia al encontrar una galeria acorde a su proyecto y luego
no recibir una respuesta inmediata, debido a la inexistencia de fechas disponibles para exponer,

lo que resulta en la busqueda de otra galeria que tengan una agenda abierta.

Contactar con un curador puede ser un inconveniente principalmente si al artista no tiene
mucha trayectoria, debido a que no todos los artistas tienen el contacto de curadores que los
puedan asesorar en su exposicion, lo que genera que el artista realice la curaduria por su cuenta.

Por otro lado, la promocion de sus obras en redes sociales se dificulta al no ser una
plataforma dedicada al sector artistico, por sus limitaciones en la resolucién y formatos de

presentacion.

Proto Journey

Martha, persona interesada por comprar obras artisticas para su hogar
.
.~ Me gusta el arte y quiero que mi casa este adornada por obras que me gusten,

puntos oe oronrumnsooisshe: @) @ @

& > @ add © > U3
@ { (A
z Eaplorar o Duscubre una \a Vs guncé = S realiza ln
% redes sociales publicacisn de Decds llama: :\-iw :m entrega de la obm
§ sobre vents de Ia guleeia o comacts de PP Negocia con el dusde (o al comprador.
¥ obraz artiaticas. = |2 paleria. - dia pers visitar ‘:..:::)’:.q... -u'
< J >R = &9 la expoaicidn. e ( : \
A Te s e e
KlTvnx: az fotos de. Lo respocden EAN Los scuerdas
i abra, paro 30 pasado algunas (54 ] mecadimicoy demoran
slente inconforme
<on la presantacién mm\ﬁ:ﬂe = on establecerse
hos de
w ! propiecad du la obra
Las redes soclales Algunas galerias no No existe una Al ser tramites de
puNTES no muestran las tienen una buena documentacion que derecho de
CRITICOS | OPORTUNENS imagenes taly como gestion de atecion al agilice el proceso de propiedad, suele
son en realidad cliente venta de obras demorar en
concretarse
_— vl Atender con bl

FUNCIONALIDADES,
CARACTERISTICAS ¥
soLLCIONTS

Las obrasdeben ser
fotografiadas por
expertos

Mejorar la
iluminacion y el
espacio al exponery
fotografiar la obra

Sitie web que mejore
la resolucién de ka
Imagenes expuestas.

Sistema de respuesta
inmediata con
informacién relevante
para el comprador

Mostrar precios e
informacion del
artista en las
publicaciones

Mostrar sedes
cercanas a la localidad
del comprador
interesado

Crear material
grafico y audiovisual
que explique el
proceso de compra
de arte.

Fuente. Elaboracion Propia
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Figura 3.15. Proto-Journey relacionado al usuario final.



De los resultados obtenidos, los compradores de arte sienten que las imagenes subidas
a las redes sociales en ocasiones no tienen una buena resolucién e iluminacién, lo que reduce
su valor y confianza, por lo cual el comprador decide contactar con el artista o0 galeria para tener
un acercamiento mas directo con la obra. Este proceso puede ser tedioso sino tiene una

respuesta inmediata, por lo que acercarse al espacio fisico es la opcidon mas acertada.
3.2.3 Circulo Dorado

La herramienta del Circulo Dorado sirvié para la definicion del concepto de la galeria
virtual. De esta manera se puede establecer un propésito que empatice con el usuario, el cual
supera el valor relevante del producto. Presentando a la marca y su producto como parte de una

estético y comercial, como factor solucién a recurrir para la necesidad del usuario.

¢Por que?

Ayudar a la visualizacion del arte

Aproximacion a los espacios fisicos
a traves de una experiencia
estetica inmersiva en la visualizacion
de obras artisticas, que facilite Ia
compra de las obras.

Galeria virtual para la exposicion de
arte pictdrico, promocién de artistas
y venta de obras.

Figura 3.16. Circulo Dorado.

Fuente. Elaboracion Propia

3.3 Etapadeidear

3.3.1 Moodboard

El siguiente Moodboard se desarroll6 para poder analizar los diversos elementos visuales

como la gama cromatica, las fuentes tipogréficas, el estilo, las formas, las figuras, la textura,
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distribucion y diagramacion del contenido de la galeria virtual, lo que nos permitié determinar las
mejores caracteristicas y aspectos visuales que cubrieron los criterios de preferencia de nuestro
publico objetivo. Se tomaron como referentes a las galerias Artcels, Pace, Zipper y Google Art,
para asi realizar nuestra grafica debido a que las consideramos como galerias estéticamente
apropiadas para adoptar a nuestra propuesta final.

ARTCELS

-
»

Figura 3.17. MoodBoard relacionado a la galeria virtual.
Fuente. Elaboracion Propia

3.3.2 Sitemap

Se disefi6 el mapa del sitio web, que consiste en una lista de las paginas y otros archivos,
gue son accesibles en la web de la galeria virtual, asi como las relaciones que existiran entre
tales enlaces web. En este caso, Google es un rastreador de archivos sitemap que nos ayudara
a hacer mas eficaz la navegacion en la web.
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Tabla 3.2. Sitemap de la galeria.

SITEMAP - Galeria virtual de arte

Menu principal

e Exposiciones

Ver todas
o Expol
o Expo2
o Expo3
e Artistas
Ver todos
o Artistal (biografia, obras, exposiciones, trayectoria)
o Artista2
o Artista3
o Explorar

o Obras recientes

o Artistas destacados

o Nuevos artistas

o Técnicas pictéricas

o Corrientes artisticas
e Oftros servicios

o Fotografia

o Curaduria

o Talleres
e Acercade
e Contacto

e Términos
e Privacidad

Barrade Blusqueda

Ingreso/Registro
e Visitante
e Artistas* (aplican galerias y otros espacios de exposicion)

Bolsa

Footer
e Redes

Fuente. Elaboracion Propia

Esta guia de distribucion de las paginas sirvio para facilitar el posterior desarrollo gréafico
de la galeria considerando los enlaces necesarios a implementar, el cual comprende la pagina

de inicio, pagina de exploracién, exposicion, contacto, entre otros.
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3.3.3 Userflow

Se desarrollaron los flujos que permitieron establecer la cantidad de pantallas a disefiarse
para cumplir una tarea especifica. También, este proceso ayudoé a pensar el nimero de pasos

que debe seguir el usuario para lograr alguna accion dentro de la galeria.

Proceso de visualizacion y compra

U =— R

0= « [O

Exposicion X Exposiciones Parfil do Artista

[
!
[
T

\)
[=|e [=]| < [[1=]| <«
Choras Pop up Obras

= 11

Formulario
de Contacto

4
I

N

0= =

Compra Exitosa Procesc de

registrofingreso

Figura 3.18. Muestra del sistema de flujo del usuario.

Fuente. Elaboracion Propia
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3.3.4 Wireframes

Esta herramienta nos permiti6 comprender el disefio de la galeria en baja resolucién

utilizando las rutas del mapa de sitio, el cual comprende la pagina principal y las subpaginas tales

como, exposicion 360, servicios adicionales, perfil del artista, etc.

—_— . - —

Figura 3.19. Wireframes de las interfaces de la galeria virtual.

Fuente. Elaboracion Propia
3.4 Etapade Prototipar

3.4.1 Adobe XD
Este programa nos sirvio para disefiar la grafica y las interacciones de la galeria virtual,
que permitid6 evaluar su usabilidad con el grupo objetivo. Cada una de las paginas tienen

diferentes estados, que responde a una accién establecida para cumplir una funcion especifica

dentro de la navegacion.
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(Bicnvenido de nuevo!

Expasiciones

Explorar

B rodoriode
comacto

Figura 3.20. Muestra de prototipo en Adobe XD.

Fuente. Elaboracion Propia

3.4.2 Blender

Para el modelado 3D de la galeria virtual, se usé Blender, que posibilitd exponer las
principales obras de los artistas pictoricos, simulando la experiencia que ofrecen las galerias
fisicas. Este permitird una inmersion similar a la visita de una galeria de arte fisica, con la
posibilidad de recorrer el espacio 3D en un entorno digital. Con este prototipo, las pruebas de
validaciébn con los usuarios permitiran realizar mejoras que establezcan un producto
diferenciador.

39



Figura 3.21. Prototipo de la galeria en 3D vista desde Blender.

Fuente. Elaboracion Propia

3.5 Etapade Validaciéon

3.5.1 Primera Validacion

La primera validacion del prototipo se desarrollé6 via Zoom a cuatro artistas pictéricos
guayaquilefios y un encargado de exposicion. Esta etapa permitié al grupo objetivo tener una
primera experiencia con el prototipo de baja resolucion, frente al cual pudieron manifestar sus
observaciones y opiniones. La herramienta Matriz de retroalimentacion permitié evaluar las
mejoras a desarrollar para el prototipo de alta resolucion.

40



Tabla 3.3. Matriz de retroalimentacion.

¢,Qué les ha gustado?

¢ Qué criticas constructivas han hecho?

La idea es interesante de aplicarse para
fortalecer la visualizacién del arte pictdrico en la
localidad.

El sitio debe contener una leyenda que identifique
su funcion como Galeria Virtual de Arte para los
nuevos visitantes del sitio web.

Que se incluya informacion sobre la trayectoria
del artista.

Se debe ajustar la escala del logo para mejorar su
visualizacién en el sitio

Que haya resimenes de las exposiciones y la
opcién de descargar un PDF con la informacién
completa

Se debe identificar a la galeria en sus funciones,
caracteristicas y demografia.

¢,Qué preguntas/dudas han surgido?

¢, Qué ideas nuevas han surgido?

Hay ciertas funciones que fueron dificultosas de
identificar y encontrar al inicio de la prueba

Incluir la seccién de solicitud de servicio de
fotografia para obras artisticas

Identificar a quién validara la aceptacion de la
exposicién solicitada.

Incluir un videotutorial que explique cémo tomar
fotografias de obras.

Como se puede identificar més informacion del
artista para entrar en contacto y negociar una
compra.

Afiadir un formulario que facilite la redaccién del
proyecto de exposicion.

Ofrecer seguridad sobre datos bancarios

Fuente. Elaboracion Propia

En esta etapa se presentaron los bocetos digitales del disefio que contendra la galeria
virtual para evaluar la experiencia del usuario en la navegacioén, la usabilidad, las interacciones
con los componentes y los enlaces de cada pagina, asi como también, la facilidad y comprension

de uso de cada seccion de las paginas.

Las reacciones fueron positivas. Los participantes demostraron mucho interés, aunque,
existieron ciertas dudas y recomendaciones que surgieron durante y al finalizar la prueba de

validacion, en vista de la baja resolucion del prototipo.

Los artistas mencionaron que en la seccion de registro de cuenta bancaria seria bueno
incluir la informacién de los términos y condiciones, derechos de privacidad y notificacion de
pagina segura. También, recomendaron incluir un formulario en el apartado de crear una
exposicion, para facilitar la validacion de exposiciones en la web. Asi mismo recomendaron
mantener una notificacion fija en las paginas que recuerden a los usuarios que las modificaciones

tendran un tiempo de verificacion antes de ser ejecutadas.

Ademas, mencionaron que, en la seccién de “incluir a la bolsa”, se debe mostrar las
opciones de tipo de envio e informacién sobre los términos y condiciones y en la seccién de
administrador de obras, se debe considerar las recomendaciones técnicas de archivos cargados

a la plataforma, por lo que afiadir un videotutorial enlazado puede complementar esta accién.
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Figura 3.22. Validacién de prototipo de baja resolucién.

Fuente. Elaboracion Propia

Respecto a las consideraciones estéticas, los entrevistados sugirieron la inclusién de una
leyenda que identifique el concepto de la galeria a los nuevos visitantes del sitio y la redimension

del logo para mejorar su visualizacion.
3.5.2 Segunda Validacion

La validacion del prototipo con mejoras aplicadas se llevd a cabo con el grupo objetivo
correspondiente a los artistas pictéricos guayaquilefios, entre 24 a 45 afios, que participaron en
la primera validacién. Ellos pudieron probar el prototipo final con las recomendaciones sugeridas
previamente en la retroalimentacion pasada, por lo que las preguntas fueron similares. Se
destacé principalmente la calidad grafica, los principios de usabilidad, la legibilidad de la

informacion y la experiencia de navegacion.

Mediante la herramienta Zoom, se realiz6 un recorrido por las distintas pantallas del sitio
web de la Galeria Virtual, donde los usuarios pudieron experimentar las caracteristicas estéticas
y funcionales que les ofrece la galeria HOJO para la promocion y venta de sus obras. Por cada
pantalla recorrida, se fue registrando los criterios constructivos y relevantes que enunciaba el

usuario sobre su experiencia con el producto.
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Figura 3.23. Validacién de prototipo de alta resolucién.

Fuente. Elaboracion Propia

Se constaté la aprobacién de los usuarios, debido a las buenas opiniones y reacciones
positivas que enunciaron para cada funcion del sitio web. Se reconoci6 lo profesional que se
apreciaba el estilo grafico de la galeria, la cromatica seleccionada y la distribuciéon de los
contenidos con espacios adecuados que facilitaban la lectura. Ademas, ponderaron la facil

comprension del recorrido y la flexibilidad de usuario frente al nuevo prototipo.

Las funciones y el entorno estético les parecieron buenos e interesantes por lo que la
mayoria menciond estar conforme con el disefio de la galeria. Sin embargo, se presentaron
ciertas dudas y recomendaciones adicionales, sobre la seguridad y la privacidad de los datos
gue los usuarios podian incluir para la creacion de su cuenta, procesos, transferencias y
movimientos bancarias en el médulo de compra y garantia de autenticidad de las obras, asi como

también, la disponibilidad de actualizacion.
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Tabla 3.4. Validacion de prototipo de alta resolucion.

¢Qué les ha gustado?

¢, Qué opiniones ha mencionado?

El disefio de la galeria y las funciones que se
integraron.

No dejar visible para los compradores, el contacto
directo de los artistas para que la venta no sea de
forma externa.

El listado de curadores y servicio de fotografia de
obras artisticas.

Actualizacion de disponibilidad para las obras,
comunicacion de artista y galeria.

Las diferentes opciones de visualizacién de las
obras.

No incluir la direccion especifica del artista por
derechos de privacidad.

¢, Qué dudas hatenido?

¢Quéideas han surgido?

¢ Quién validara el registro de mis obras sera un
artista o un experto en el tema?

Incluir un proceso de devolucion, en el caso sea
necesario.

¢ Las fotos de mis obras podran verse en buena
resolucién?

Disponer de un redactor que coloque solo datos
relevantes de la obra y del artista.

¢, Qué medios de transferencia bancaria dispone
este sitio web?

El .pdf del proyecto deberia incluir noticias,
imagenes y menciones importantes como premios,
en el caso el artista lo disponga.

Fuente. Elaboracion Propia

4. PROPUESTA

En la Galeria Virtual de Arte HOJO destinada para artistas pictéricos Guayaquilefios, se

presenta los siguientes elementos:

41 Logo

HOJO

Figura 4.1. Logo de la galeria HOJO.

Fuente. Elaboracion Propia

HOJO es un espacio virtual que conecta y ofrece a los artistas locales varios servicios

para realizar sus exposiciones. Una opcion ideal para llevar el arte fisico a lo virtual.
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4.2 Pantallas relevantes

HOJUO
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Figura 4.2. Home page de la galeria.

Fuente. Elaboracion Propia
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Figura 4.3. Perfil de artista.

Fuente. Elaboracion Propia
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Figura 4.4. Prueba de exposicion.

Fuente. Elaboracion Propia
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En la espera de tu
ser (autorretrato)

2020
Acrilco sobre lienzo.

70x60 cm
$1000.00

Agregar alabolsa

Figura 4.5. Pop-up de compra.

Fuente. Elaboracion Propia

Obra Precio

En la espera de tu ser $1000.00

2020, Acrikco sobre lienzo, 70 x 60 cm

Subtotal $1000.00
Envio $30.00
Total $ 1030.00

6n de cualquier ink e ol d

E h

P 4 que
usted por cualquier medio, o Iraves de este s web o de ctta manera en comunicacién con usted
o en relacién con ol ncionamiento de nuesio negocio.

COPYRIGHT © 2021 HOJO GALLERY

Figura 4.6. Carrito de compra.

Fuente. Elaboracion Propia
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Figura 4.7. Muestra de servicios adicionales - creacion de exposicion.

Fuente. Elaboracion Propia
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4.3 Disefios 3D

Figura 4.8. Espacio virtual adaptable.

Fuente. Elaboracion Propia

4.4  Mockups

Figura 4.9. Mockups de pantallas.

Fuente. Elaboracion Propia
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L

Figura 4.10. Mockups de compradora.

Fuente. Elaboracion Propia

Te invitomos parficipar de la
préxima exposicion da la artsta

Danica Uscocovich

Figura 4.11. Mockups de material para redes.

Fuente. Elaboracion Propia
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Figura 4.12. Mockups de productos y servicios adicionales.

Fuente. Elaboracion Propia

Figura 4.13. Mockups de publicidad tradicional.

Fuente. Elaboracion Propia
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HOJO

Figura 4.14. Mockups de bolsas para obras medianas y pequefas.

Fuente. Elaboracion Propia

45 Andlisis de costos

Para poder realizar el andlisis de costos, se dividid el trabajo en cinco etapas que
comprenden el andlisis de las necesidades de los usuarios para el desarrollo de la propuesta; el
disefio conceptual; la arquitectura del sitio web; el disefio de interfaz y su programacion; el

registro de propiedad de la marca y la implementacién para el publico.
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Tabla 4.1. Anélisis de Costos del proyecto.

| COSTED DE LA GALERIA HOJO |

CANT. DESCRIPCION DIAS COSTO UNL. TOTAL
AhlAl SIS AF AFSARROLL O PARS G0 FRIA WIBTILAL
1[Estudio de Mecesidades - Disefiador Grifico [ K E: 180,00
COMCFETO Y LILE S GRAFICS
1| Dizefiador Grifico 1 K E: 30,00
1| Abogada [redaccion de términos y condicionesiprivacida 2 B3 100,00
1| Dizefiador Grifico 2 K E: 0,00
OISFRHOY OFSARRAIL O NF COMTERINN OF GAl FRLE WIRTLLAL
1| Disefiadar Grifico [interfaces y navegqacion] 12 I E: 260,00
1| Digefiador 30 4 0% 120,00
1] Maquetadar web 2 30| & E0,00
EEOGEARACIOR
1| Pragramador [14 diaz) 4 700,00
AT i TR O LT ST
£ TR
Fisae o
EBEGISTRA Y AFRFCHOS NF PROFPIFMAN
1| Abagado [6 dias) B3 350,00
ILAF | FRAFRIT ACINR
1| Dizefiador [Froducta final y lanzamienta] 2 20| & E0,00
1| Curador [2 Oias) i3 £0,00
subtotal 3  Z2.100.00
Gastos administrativos 205 k5 420,00
Imprevistos 02 i3 210,00
Litilidad 26 % 526,00
TOTAL $  3.255,00
FyP $  3.300.00

Fuente. Elaboracion Propia

El costo total del proyecto es de USD $3.255,00 como figura en la tabla. Luego se realizo
una propuesta de presupuesto que se ofreceria al potencial inversionista que encargaria la
realizacion de proyecto. En esta propuesta, se parte de la base de un PVP de $3.300,00, al cual

se agregard el IVA (12%), como consta en la siguiente tabla:
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Tabla 4.2. Presupuesto del proyecto.

PRESUPUESTO PARA DISERD ¥ PROGRAMACION DE GALERIA WIRTUAL

CONCEFTO PRECIO

1 abAl ISISOF OFSARECI | O PR A FETAWIBTI AL E 180,00

Estudio de las necesidades

2 DUSFRIN CONCFETI ALY ARG ITECT]IEA DF SITID WEF $ 560.00

Dizefio de estila grafico para galeria virtual

ldea para promocidn de sitio web

Dizefio de navegacian entre pantalllas de la Galeria Wirtual
Dizefio de Experiencia en la Galeria Wirtual

Términos v condiciones | derechos de privacidad

S OISFRIN Y PROGEARMACIAR OF [Sa) FEWABTL AL E 1.300,00

Disefio de Interfaces

Dizefio 30 para visor 360

Maquetacidn 'Web

Programacidn del sitio web [haost o dominio por 1afo)
Pruebas de rendimientoldeteccidn de poshiles errores.

Correcidn v mejoras

4 BFGISTEO OF PROEIFAAN OF MAaRrs 2 370,00

Reqgistro v proteccidn de marca s 10 afos

5 IMPI FIMFMTACICR 3 230,00
Lanzamiento v promocidn en medios sociales | dos meses
Curador

Subtotsl ¥ 3.300.00
12 % 336.00

Total % 3.636.00

Fuente. Elaboracion Propia

De esta forma, el valor que costaria lanzar esta web seria de $3.696,00. En este valor se
consideran multiples aspectos diferentes al disefio y programacion, como el registro de marca;
la redaccién legal de los términos y condiciones del servicio y la politica de privacidad. Ademas
de los servicios de un curador que realice ciertas verificaciones de las obras y de los artistas, al

momento del lanzamiento.
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CAPITULO 4

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

El desarrollo de este proyecto es relevante para el sector artistico, debido a que se
presenta como una alternativa de exposicion en medios virtuales. Para la cual se necesitaron de

multiples habilidades de disefio.

Durante la primera etapa del proyecto se logré6 empatizar con la situacion de los artistas,
quienes se encontraban en un momento de reinvencién por esta actualidad. Ellos encontraron
limitantes en los medios digitales en los que se exponian habitualmente. También se indagé
sobre las experiencias que tenian con los compradores de sus obras y sus dificultades de
contactar con este perfil. En la segunda etapa, se sintetiz6 la informacion recaudada que sirvid

de guia en la toma de decisiones.

Las herramientas para el disefio de informacion resultaron de gran ayuda para crear un
sistema sencillo de comprender y usar, tanto para los artistas como para visitantes de la galeria.
El software de Adobe XD fue clave para generar un prototipo de alta calidad que demostrara la
interaccion que ofrece HOJO y para que los artistas identifiquen posibles mejoras para la

plataforma final.

Al término de este proyecto, se concluye que HOJO cumple con las expectativas del
objetivo principal, el cual consisti6 en diseflar una galeria virtual de arte pictérico para la
promocién de artistas guayaquilefios y sus obras usando la metodologia del Design Thinking.
Esto lo logra al integrar las cualidades necesarias para que el artista exponga sus obras y tengan
la oportunidad de conectar con potenciales compradores. Estas caracteristicas se componen

por, exposiciones virtuales, perfiles de artistas, servicios adicionales y carrito de compras.
Recomendaciones

La galeria HOJO posee una estética neutral y minimalista con el fin de no destacar sobre
las obras que se expongan, por lo cual se recomienda conservar como directriz la simpleza de

su disefio, tanto en la paleta de colores, como en la diagramacion.
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Para conseguir una mayor viabilidad econémica de HOJO, se recomienda abarcar mas
sectores artisticos afines a las posibilidades de la galeria, tales como, fotografia, muralismo,
ilustracién, orfebreria, escultura, entre otros. De igual manera, existe la oportunidad de
incrementar el alcance a nivel nacional, logrando aumentar, al mismo tiempo, las propias

posibilidades de reconocimiento de la galeria.

También, se recomienda la intervencion de otras facultades como la FIEC, para la
programacion, y la FSCH, para la optimizacion de los recursos econdmicos. Asegurando asi, la
factibilidad de HOJO.
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ANEXOS

Anexo 1. Entrevista para los artistas

1. ¢Cdmo la pandemia modificé sus actividades artisticas?

2. ¢Qué plan ha implementado para sustentar sus actividades artisticas?

3. ¢ Qué resultados econdmicos ha obtenido con las medidas que emple6?

4. ¢ Qué sitios, fisicos y/o digitales, le permitieron exponer y vender sus trabajos? (galerias)

5. ¢ Cudl es el costo por los servicios de estos sitios? (porcentajes)

6. ¢Qué experiencias tiene al realizar exposiciones con otros artistas en un mismo espacio fisico

ylo virtual?

7. ¢Cudles son sus plataformas digitales mas usadas para la difusion de sus obras? (Redes

sociales)

8. ¢ Qué inconvenientes y limitaciones encontré en estas plataformas?

9. ¢Cuél es el proceso que realiza para exponer y vender sus obras en una galeria?

10. De este proceso ¢ Existe alguna etapa que considere molesta?

11. ¢Cbémo han incrementado las posibilidades de exposicién y venta en las galerias virtuales

durante la pandemia?

12. ¢Qué opina acerca de la posibilidad de exponer sus obras en una galeria virtual?
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Anexo 2. Entrevista para las galerias

1. ¢Como la pandemia modifico las actividades de la galeria? (gestién y difusion)

2. ¢Qué herramientas o medios utilizé para mantener sus actividades en funciéon?

3. ¢Qué inconvenientes y limitaciones encontré en estas herramientas?

4. ¢Cual es el proceso que conlleva la aceptacion de una obra hasta su venta?

(21

. ¢Existe alguna etapa exhaustiva/molesta en el proceso para realizar una exposicion en una

galeria?

6. ¢ Los artistas suelen tener las exposiciones planeadas previamente, en que partes interviene la

galeria?

7. ¢Como solventan los gastos de la galeria? (preguntar por comisiones)

[o¢]

. ¢ Qué tendencias ha detectado en los espectadores y compradores de arte, antes y durante la

pandemia?

9. ¢Qué datos son los mas relevantes sobre la obra para un comprador?

10. ¢Ha considerado la posibilidad de hacer una colaboracién con una galeria virtual para realizar

una exposicion?
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Anexo 3. Entrevista para Encargado de la curaduria

1. ¢Cuales son sus plataformas digitales mas usadas para la difusion de las obras?

2. ¢Qué inconvenientes y limitaciones encontré en estas herramientas?

3. ¢ Existe alguna etapa dificil/molesta en el proceso para realizar una exposicion en una galeria o

museo?

4. ¢Cuales son las acciones y procesos que realiza para aceptar y exponer las obras?

(21

. ¢ Ha considerado la posibilidad de hacer una colaboracién con una galeria virtual para realizar

una exposicion?

6. ¢Qué inconvenientes cree que existen en las galerias virtuales?

7. ¢Cuanto suelen costar los servicios de un curador?

8. ¢Con un formulario se aceleraria la labor de los curadores?

9. ¢Como cree que una galeria virtual podria solventar sus gastos?

10. ¢ Conoce alguna tendencia sobre los compradores regulares de arte?
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Anexo 4. Sondeo para los artistas

1. Direccion de correo electrénico

2. Fecha de nacimiento

3. Lugar de nacimiento

e Despegable con las 24 provincias del Ecuador

4. En caso de que resida en Guayaquil ¢En qué parroquia vive?

o Desplegable con las 21 parroquias de Guayaquil

5. ¢A qué corriente artistica pertenece?

6. ¢ En qué afio empezo su trayectoria artistica?

7. ¢Cuantas obras ha realizado?

e 15

e 6-10
e 10-20
e 20-50
e +50

8. ¢Posee algun reconocimiento artistico?
e §j
e No

9. ¢Ha expuesto sus obras en una galeria alguna vez?
e Nunca
o lvez
e 203veces

e Mas de 3 veces

10. ¢ Estaria dispuesto a comercializar sus obras a través de internet?
e Si
e NoO

11. ¢ Qué métodos de cobro preferiria al vender una obra en una galeria virtual?
e Transferencia bancaria
e Efectivo

e Pagos electrénicos
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Anexo 5. Entrevistas presenciales y virtuales a artistas, galerias y encargado de

exposicién.
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i a Abdon

Segovia

¢Existe alguna etapa dificil/molesta en el proceso para realizar una exposicién en una galeria 0 museo?

;Qué inconveniente creeria que existen en las galerias virtuales? o ;Creeria que la mayoria de inconveniente
desaparecerian?

inconvenientes* -

;Donde podriamos encontrar estos criterios de montaje? (algun libro o video) 5

#Cuénto suelen costar los servicios de un curador?

Usted ;Cusles son las acciones y procesos que realiza para aceptar y exponer las obras? :

por ejemplo para la exposicién de Retratando sobrevivir

Claro, entiendo, el concepto no era mostrar lo mejor, sino mostrar el proyecto en si. Lo del espacio, es algo que
ya habia investigado, una curaduria préctica, por asf llamarla, que luego conlleva a otro ejercicio més de
curadurfa .
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(en algunas ocasiones los participantes no mostraban sus rostros)
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Anexo 6. Validacion del prototipo en baja resolucion
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Anexo 7. Validaciones del prototipo en alta resolucion
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Anexo 8. Validaciones del prototipo en alta resolucion
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Anexo 9. Validaciones del prototipo en alta resolucion
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Anexo 11. Evidencia de disefio de users flows
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Anexo 12. Evidencia de disefio y modelado 3D
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Anexo 13. Evidencia de modelado 3D
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