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RESUMEN

La profesion artistica se desarrolla en un contexto de incertidumbre econdmica, en donde la
mayoria de los artistas perciben ingresos inferiores al promedio laboral y, en muchos casos,
insuficientes para cubrir sus necesidades basicas, especialmente en los inicios de su carrera.
Esta situacion los conduce con frecuencia a desempefiar actividades laborales
complementarias para poder subsistir. No obstante, la digitalizacion y las redes sociales han
abierto nuevos mercados de arte y oportunidades para generar ingresos, particularmente a
través de las comisiones de arte. A pesar de esto, los jovenes artistas aun enfrentan barreras
para insertarse en este mercado, como el desconocimiento de sus dindmicas y terminologia
empleada. Ante esta precariedad, resulta fundamental brindarles informacion sobre
herramientas digitales y oportunidades en linea que aumenten su capacidad de sostenerse
economicamente mediante su arte. En respuesta a esta necesidad surge “Komi: Art
commissions”, una propuesta innovadora que busca orientar a los jovenes ilustradores en
torno a la subcultura de las comisiones de arte en linea, impulsando asi la venta de arte por
este medio. Para su desarrollo, se realizaron estudios de induccidn que incluyeron
investigacion bibliografica, encuestas y entrevistas, seguidos de estudios de
conceptualizacion destinados a definir la gréafica e identidad de la marca. Asimismo, se llevo
a cabo un proceso de validacidn con tres expertos y diez usuarios. El proyecto culminé en la
creacion de un glosario de términos explicados mediante 14 publicaciones en Instagram y
seis microvideos animados en formato reel, disefiados para facilitar la comprension y

participacion de los jovenes artistas en este mercado de arte digital.



ABSTRACT

The artistic profession develops within a context of economic uncertainty, where most artists
earn incomes below the labor market average and, in many cases, insufficient to cover their
basic needs, especially at the beginning of their careers. This situation often leads them to
take on additional jobs in order to sustain themselves. However, digitalization and social
media have opened new art markets and opportunities to generate income, particularly
through art commissions. Despite this, young artists still face barriers when entering this
market, such as a lack of knowledge about its dynamics and the terminology used in it. Given
this precariousness, it becomes essential to provide them with information about digital tools
and online opportunities that can increase their capacity to sustain themselves economically
through their art. In response to this need, “Komi: Art commissions” emerges as an
innovative proposal aimed at guiding young illustrators in understanding the subculture of
online art commissions, thereby promoting the sale of artwork through this medium. The
project’s development involved inductive research that included a literature review, surveys,
and interviews, followed by conceptual studies focused on defining the brand’s visual identity
and graphic system. Additionally, a validation process was conducted with three experts and
ten users. The project culminated in the creation of a glossary of terms presented through
fourteen Instagram posts and six animated microvideos in reel format, designed to facilitate

young artists’ understanding and engagement within this digital art market.
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1. INTRODUCCION
La presente investigacion busca combinar la teoria con la préactica, aplicando una solucion

mediante el disefio grafico a la problematica de la inestabilidad econdmica de los jovenes

artistas, la cual surge como consecuencia del desaprovechamiento de las oportunidades que

ofrece el mercado de arte digital. Este estudio, de caracter exploratorio y practico, plantea una

solucion que se basa en el uso de un glosario de términos y microvideos animados como
herramienta clave para combatir la desinformacidn y promover una mayor comprension de
este mercado digital. Por este motivo es que de los cinco capitulos expuestos, en el Capitulo
I, se introduce la investigacion, contextualizando la problematica. Se aborda y fundamenta la
inestabilidad en la economia de los jovenes artistas, asi como el desaprovechamiento de las
oportunidades en el mercado de arte digital. Ademas, se justifica la relevancia del estudio y

se plantea la pregunta que orienta la resolucion del problema a través del disefio.

El Capitulo Il desarrolla el marco teorico, integrando conceptos que fundamentan el analisis
de la problematica, tales como la cultura, subcultura y el mercado, asi como algunas de las
dinamicas de venta de arte presentes en el mercado de arte digital y conceptos que permiten
contextualizar el desarrollo y las técnicas empleadas en el proyecto. También se incluye el
estado del arte, donde se analizan proyectos similares a la propuesta de esta investigacion, asi
como aquellos que intentan resolver problemas similares. Este andlisis permite identificar la
brecha de innovacion y, a partir de ello, formular la hipétesis y los objetivos para el desarrollo

del proyecto.

En el Capitulo 111, se describe la metodologia de investigacion, la cual esta dividida en tres
fases. La fase de induccion se centra en confirmar la existencia del problema mediante

herramientas de investigacion. En la fase de conceptualizacion, se desarrolla una primera



version del proyecto con base en los objetivos planteados previamente. Finalmente, en la fase
de validacion, se ajusta y mejora el proyecto a partir del feedback proporcionado por los

entrevistados.

El Capitulo IV esta dedicado al desarrollo del proyecto finalizado. Se describen las
modificaciones realizadas en funcién de los hallazgos obtenidos durante la validacion y se

reflexiona sobre cdmo evoluciono la hipétesis inicial hasta alcanzar el resultado final.

Por ultimo, en el Capitulo V, se detallan las conclusiones y las recomendaciones para trabajos
futuros. Este capitulo tiene como propdsito ofrecer una guia Util para otros investigadores

interesados en explorar problematicas relacionadas con el tema de investigacion.

Luego de describir la organizacion del documento, este capitulo se profundizara en la
inestabilidad en la economia de los jovenes artistas, el desaprovechamiento de las

oportunidades en el mercado de arte digital y la justificacion de la investigacion.

CAPITULO I: Problematica de la Inestabilidad Econdmica de J6venes Artistas y el
Desaprovechamiento de las Oportunidades del Mercado de Arte Digital

En este capitulo se analiza la problematica de la investigacion y su justificacion.

El primer apartado se centra en la inestabilidad econdémica de los jovenes artistas, resaltando
la precariedad de la labor artistica y cémo, desde tiempos remotos, los creadores
complementan sus ingresos con otros trabajos. En el contexto de Lima Metropolitana,
muchos jovenes optan por vender sus obras en ferias de arte como via extra de subsistencia.

Sin embargo, esta alternativa resulta en muchos casos poco rentable debido a factores que



escapan al control del artista, como las condiciones propias de la feria, las actitudes del
publico peruano frente al arte y la dificultad de equilibrar la inversién con la ganancia.

El segundo apartado se enfoca en el desaprovechamiento de las oportunidades que ofrece el
mercado de arte digital. Para ello, primero se evidencian los actores principales de este
mercado, los compradores y vendedores, destacando mediante encuestas la existencia de
clientes extranjeros residentes en regiones con alto poder adquisitivo que adquieren arte
regularmente. Posteriormente, a traves de entrevistas con artistas en linea, se demuestra que
plataformas como Instagram representan una oportunidad significativa para comercializar
arte. El capitulo concluye contrastando esta experiencia digital con la situacion de los artistas
peruanos que dependen de las ferias locales, mostrando que el desconocimiento sobre estas
dinamicas en linea refleja un desaprovechamiento de las oportunidades del mercado digital
por parte de los jovenes artistas.

Finalmente, se presenta la justificacion de la investigacion y la pregunta de investigacion. Se
resalta la importancia de informar a los jovenes artistas sobre las nuevas tecnologias y
herramientas digitales disponibles, de modo que puedan generar ingresos adicionales que les

permitan subsistir y, al mismo tiempo, desarrollarse profesionalmente en el ambito artistico.

1.1 La Inestabilidad en la Economia de Jévenes Artistas

La profesion del ilustrador es en su mayoria inestable e incierta, con ingresos fluctuantes e
inadecuados en comparacion a las profesiones convencionales. En esta situacion, el artista
tiene que trabajar mas horas por una menor paga, la cual no proporciona suficiente sustento
para que se pueda vivir de ella (UNESCO, 2019). Ademas, es especialmente dificil integrarse
en el mercado laboral creativo, ya que existe un marcado desequilibrio, donde la cantidad de
profesionales disponibles excede significativamente las oportunidades de empleo (Holm,

2014).



La European Expert Network on Culture and Audiovisual (EENCA), afirma que “los artistas
desarrollan su actividad en formas muy diversas. Algunos mantienen trayectorias estables
dentro de una misma organizacion, pero la mayoria se mueve entre distintos espacios de
trabajo, generalmente como independientes o en condiciones precarias” (EENCA, 2020). Por
este motivo, a lo largo de la historia, los artistas han complementado sus ingresos con
trabajos secundarios (Wittkower y Wittkower, 1963). A pesar de los afios e innovacion en los
campos laborales, esta observacion sobre la situacion del trabajo artistico sigue siendo cierta:
En el contexto de las carreras artisticas contemporaneas, el multitrabajo emerge como
una estrategia fundamental para la supervivencia econémica y el enriquecimiento
creativo y profesional de los artistas. Definido como la practica de mantener multiples
empleos simultaneamente, el multitrabajo refleja las dindmicas complejas y las
demandas del mercado laboral artistico, donde los ingresos generados exclusivamente
de la practica creativa a menudo no son suficientes para sustentar una vida
economicamente estable. (Ministerio de Culturay UNESCO, 2024, p.25)
Esto se da porque sus ingresos creativos no suelen cubrir sus necesidades basicas, sobre todo
al inicio de sus carreras. Los artistas en promedio, ganan menos que otros profesionales con
formacion similar y su educacion artistica no garantiza mayores ingresos en el campo
creativo (Popovi¢ y Ratkovi¢, 2013). La gran mayoria de los artistas profesionales no ejercen
su labor artistica en calidad de empleados. En su lugar, desempefian sus actividades como
freelancers, trabajadores independientes o bajo contratos de corta duracién (UNESCO, 2018).
Muchos artistas eligen el trabajo independiente debido a las caracteristicas intrinsecas que
posee el campo artistico ya que es un medio laboral fluido que premia la agilidad y la
flexibilidad (Horowitz, s.f). El empleo contingente y contractual, al cual recurren muchos
trabajadores independientes, se ajusta bien a la naturaleza basada en proyectos singulares de

la labor artistica (Markusen, 2006).



El Ministerio de Cultura (2022) identifica cuatro caracteristicas del trabajo creativo
independiente en el pais:
Intermitencia, independencia, informalidad y multifuncionalidad. La intermitencia e
independencia reflejan la falta de estabilidad laboral, ya que la naturaleza variable del
trabajo artistico dificulta establecer relaciones laborales estables y con derechos. La
informalidad, segun el INEI (2020), en el 2020 afect6 al 73.6% de los trabajadores
peruanos. Finalmente, la multifuncionalidad obliga a los artistas a asumir tareas de
creacion, produccion, distribucion y promocion, debido a la falta de recursos y
formacion en gestion, lo que a menudo los lleva a complementar su actividad artistica
con otros trabajos para sostenerse. (p. 13y 14)
Las opciones de freelance’ que ofrece el mercado peruano para los artistas de 18 a 25 afios
son limitadas y en su mayoria requieren de una inversion grande de tiempo, trabajo y dinero
para obtener ganancias (EF-2 y EF-3). Una de estas opciones, y la méas popular, son las ferias
independientes, en donde la inversion incluye la creacion de la produccién de mercancia
fisica como son las pegatinas, impresiones, llaveros, pines, etc (OD1-1 y EF-B1). Ademas, se
necesita pagar el alquiler de un puesto de ventas en dichas ferias, el cual puede llegar a ser
una inversion muy fuerte que no muchos pueden pagar. Como comentan dos feriantes:
“El precio depende de los meses, por ejemplo este mes me estan cobrando s/.1800
pero me dejan pagarlo semanalmente como s/.450 por semana” (EF-H3).
“Tener un capital con el cual invertir (...) al principio mis ‘viejos’(papas) me
ayudaron con s/.4000 para poder levantar mi negocio” (EF-D2).
Los comentarios anteriores dan a entender que esta inversion es muy fuerte y no muchos la
pueden pagar, por lo que las opciones para generar ganancias desde una temprana edad con el

arte son casi imposibles. No todos los artistas cuentan con el respaldo financiero de sus

Es la modalidad de trabajo independiente mediante la cual se ofrece servicios a empresas, negocios o
proyectos.



padres en esta magnitud, ya que las situaciones economicas varian. Esta realidad puede crear
un desequilibrio significativo en las oportunidades de desarrollo econdémico para los artistas
jovenes. Existe tension entre la supervivencia material y la emocional, en donde los creadores
que buscan ingresar al mercado deben invertir recursos economicos para obtener beneficios
simbdlicos que el sistema artistico tradicional considera esenciales en el desarrollo de una

carrera profesional (Gonzélez, 2021).

Se hall6 que muchos de los artistas que venden en ferias tienen dificultad para vender sus
productos a causa de la naturaleza del consumidor peruano, el cual es consumidor de arte
casual y tiene preferencia por objetos industrializados y de menor costo. Asi como comenta
un feriante y un organizador de ferias independientes:
“La gente solo quiere pagar el material, no quiere pagar la mano de obra” (EF-F2).
“La gente es bien facilista (...) aqui no hay una cultura de apoyo al arte o al
emprendedor independiente” (EOF-B3).
Con esta informacion se puede inferir que esta aparente falta de interés de apoyo al arte
podria atribuirse a la existencia de otras prioridades en latinoamérica. Como sefiala Cumpa
(2022), en un pais como el nuestro, donde la supervivencia es prioritaria, las personas tienden
a dar prioridad a las necesidades econdmicas por encima de las mas espirituales y humanas,

como el arte en este caso.

Asimismo, se encontraron diversas dificultades al vender arte a través de las ferias este
medio. Los organizadores de ferias independientes destacan las complejidades asociadas con
la organizacion de estos eventos, mientras que los feriantes resaltan la dificultad para

equilibrar la inversion de tiempo y dinero.



*“ Una de las mayores dificultades en este negocio seria el coste con la venta, es dificil

encontrar un punto medio entre la inversion y ganancia” (EF-G2).

“Logistica y coordinacion, siempre falta algo (...) [vivir del arte] no es muy rentable

por el momento, hay feriantes que no tienen la capacidad de pagar por el stand”

(EOF-B5).
A partir de esta informacion, se puede inferir que la participacion en ferias independientes
implica un alto riesgo de inversidn, asi como desafios financieros y logisticos tanto para los
artistas como para los organizadores. La inversion es una actividad que a menudo genera
temor. Cada vez que se invierte, existe el riesgo inherente de sufrir pérdidas, una realidad que
se hace aun mas evidente al invertir en mercados volatiles o inestables (Mapfre, 2022). Y si
bien el aspecto econdémico no sea siempre la motivacion inicial para iniciar una carrera
artistica, es innegable que resulta esencial, ya que constituye el sustento que posibilita la

autonomia en el desarrollo profesional (Gonzalez, 2021).

En conclusidn, la situacion del artista en Ameérica Latina es, en términos generales, precaria.
La mayoria de los artistas que viven en esta region se ven obligados a desempefiar otras
ocupaciones para subsistir (Cumpa, 2022). La venta de arte en ferias es una de estas opciones,
sin embargo, los artistas enfrentan dificultades para vender sus productos al publico peruano,
que tiende a preferir productos industrializados y baratos (EF-2D). En los pocos casos en
donde se manifieste un interés y valoracion por el arte, este sentimiento no necesariamente se
refleja en un respaldo econémico o apoyo directo hacia el artista (Canal WOW GARCIA,
57s, 2021). Ademas, sélo valoran la mercancia vendida como producto final, sin considerar el
arte y el esfuerzo del artista que hay detras (EF-2F). Desde una perspectiva ideoldgica, suele

afirmarse que los artistas crean inicamente por amor al arte. Esta vision conduce a



desvalorizar su trabajo, asignandole un bajo valor econémico o incluso negando su pago, lo
que termina invisibilizando la labor artistica (Reynoso y Vara, 2022).

Entre los artistas latinoamericanos hay un acuerdo general en torno a la idea de que el arte no
recibe el mismo grado de importancia, reconocimiento y compensacion econémica en
comparacion con otras partes del mundo (Sura, 2022). Dadas las numerosas necesidades
béasicas no satisfechas en Latinoamérica, como la seguridad social, la salud, la educacién, la
vivienda e incluso el acceso a la luz y el agua, el arte termina siendo un lujo que solo unos
pocos pueden permitirse (Garcia, 2022). Esta realidad en Latinoamérica coloca al artista y su

profesion en un estado de inestabilidad constante.

1.2 El Desaprovechamiento de las Oportunidades del Mercado de Arte Digital

Lai identifica el impacto que tuvo la digitalizacion sobre el mercado del arte actual:
La digitalizacion y la democratizacion de internet han cambiado el mercado del arte,
las obras ya no son exclusivamente poseidas por la clase alta, el estado o la iglesia. En
los Gltimos tiempos han surgido vendedores de arte en linea, los cuales, a traves de
sus redes sociales, proveen de una plataforma accesible para el publico en general, la
cual guia a las masas para ver, identificar, apreciar y eventualmente consumir sus

obras. (Lai, 2017)

Las redes sociales esencialmente se han convertido en nuevos mercados laborales, siendo la
innovacion mas notable como fuente de trabajo actual (Hilbert y Lu, 2020). El internet se
presenta como una via alternativa para la creacion y difusion del arte, una opcién cada vez
mas adoptada por un numero creciente de artistas (Groys, 2014). Dado este contexto, cada

vez mas personas optan por trabajar en linea, pues los artistas cuentan con mayores



oportunidades para generar ingresos de la forma, en el momento y desde el lugar que
prefieran (Sinicki, 2019).

Por otro lado, los vendedores en linea adoptan un enfoque populista al comercializar obras,
en donde la reaccion de las masas define si tienen éxito o no. Por lo tanto, los gustos
populares influyen en los artistas, y las obras de arte se reducen a bienes de consumo con
valor funcional (Bourdieu, 1995, p.168). El éxito de estos vendedores, radica en la
simplificacion del proceso de consumo de arte proporcionado por las plataformas digitales. El
cual es uno de los beneficios que dan libre acceso a informacion, el acercamiento y conexion
entre personas (Cornell y Halter, 2015).

En este contexto, hay una gran cantidad de oportunidades para que artistas, ilustradores y
disefiadores generen ingresos mediante la venta de obras en linea. Sin embargo, alcanzar este
objetivo requiere habilidad, tiempo y conocimiento del campo para establecer un negocio

creativo exitoso (Lai, 2017).

En el &mbito digital se realizaron entrevistas a vendedores y compradores de arte en linea con
el objetivo de identificar y contrastar las diferencias entre la comercializacién tradicional,
realizada en las ferias de Lima, y la efectuada mediante redes sociales. Asimismo, se aplico
una encuesta a los compradores de arte en linea para conocer su regién de procedencia, el
gasto mensual destinado al arte y la frecuencia con la que comisionan obras. Este analisis
permitié resaltar las tendencias de consumo artistico de los compradores online, evidenciando
la existencia de un mercado de arte digital y las oportunidades que este ofrece a los artistas
latinoamericanos.

Como se puede ver en el Anexo 1, en esta encuesta se hall6 que el 69.41% son de América
del Norte, el 21,17% de Europa, el 3,5% de Sudamérica, el 3,5% de Asia, el 1,1% de Africay

el 1,1% de Oceania (véase la Figura 1).



Figura 1

Graéfico de la pregunta ¢ A que region perteneces?

Los resultados prueban que la mayoria de los compradores de arte en linea encuestados
residen en regiones desarrolladas, como Norteamerica y Europa, lo que representa una
oportunidad significativa para que los artistas latinoamericanos vendan sus obras, ya que en
estas regiones se utilizan monedas con mayor poder adquisitivo que las de América Latina.
En consecuencia, generar ingresos a partir de clientes internacionales aparece como una
posibilidad adn subutilizada. Esto resulta particularmente importante en naciones con
monedas vulnerables o en vias de depreciarse, pues las ganancias obtenidas en el extranjero

pueden traducirse en un mayor ingreso real para el trabajador (Dollar y Sheets, 2020).

De acuerdo a la pregunta sobre cuanto dinero los compradores gastan al mes en obras de arte

se hallé que el 43,5% gasta de $20 a $50 al mes, el 34,1% menos de $20 al mes, el 15,2% de
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$50 a $100 al mes, el 3,5% de $200 a mas al mes, el 2,3% de $100 a $150 al mes y el 1,1%

de $150 a $200 al mes (véase la Figura 2).

Figura 2

Graéfico de la pregunta ¢ Cuanto gastas en arte mensualmente?

Dado que la mayoria de los entrevistados provienen de Norteamérica y Europa, su indice de
consumo es considerablemente mas alto, esto se explica por el hecho de que las regiones a las
que pertenecen presentan indicadores macroeconémicos mas sélidos. Como un PBI per
capita?elevado y un alto indice de desarrollo humano, factores que suelen asociarse con
mayores ingresos Yy, en consecuencia, con una mayor capacidad de gasto (Editorial Etecé,
2023). Bajo esta premisa, para los artistas de paises con un PBI mas bajo, como los de
América Latina, trabajar con clientes de economias mas fuertes representa una oportunidad
especialmente ventajosa, ya que los pagos recibidos, al convertirse a la moneda local, suelen
multiplicar su valor frente al ingreso que podrian obtener en su propio pais. Sin embargo, esta

posibilidad contintia siendo poco aprovechada por muchos artistas latinoamericanos, quienes

2Relacidn entre el valor total de todos los bienes y servicios finales generados durante un afio por la economia
de una nacion o estado y el nimero de sus habitantes en ese afio.
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aun no capitalizan plenamente la demanda internacional y el beneficio econdmico que podria

derivarse de ella.

En cuanto a la frecuencia de compra de arte por el ambito online, como se observa en la
Figura 3, el 52,9% compra una vez al mes, el 25,9% 2 a 3 veces al mes, el 15,3% menos de
una vez al mesy el 5,9% 4 a 6 veces al mes. La mayoria de los encuestados adquieren arte de
manera mensual, lo cual es considerablemente elevado en comparacion con la adquisicion

casual y esporadica de obras artisticas por parte de los compradores de arte en ferias limefias.

Figura 3

Gréfico de la pregunta ¢Qué tan frecuentemente comisionas®/compras arte?

Ya que estos individuos cuentan con mayores oportunidades econdémicas, también poseen un
poder adquisitivo mas elevado, lo que les permite destinar mas recursos a bienes y servicios
que contribuyan a su bienestar mensual. Con respecto a la diferencia del poder adquisitivo

entre paises, Garcia (2023) afirma:

®Encargar a un individuo que lleve a cabo una actividad concreta.
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Es importante sefialar que el poder adquisitivo en paises desarrollados difiere
significativamente del de paises en desarrollo como los de América Latina, debido a
que sus monedas no tienen un valor equivalente y a que la demanda global y los
costos laborales influyen directamente en estas variaciones.
Si bien es cierto que la remuneracion en paises desarrollados suele ser mas alta, también lo es
que el costo de vida en dichas regiones es considerablemente mayor (Expatistan, 2024). En
este contexto, el internet ofrece una ventaja estratégica: permite que artistas latinoamericanos
reciban pagos ajustados al costo laboral de paises desarrollados mientras mantienen un costo
de vida mas bajo en su propio pais. No obstante, esta posibilidad continda siendo
subutilizada, lo que evidencia un desaprovechamiento de una oportunidad econémica

significativa para los artistas de la region.

Por otro lado, la venta de arte digital en internet se muestra como una forma innovadora para
ganar dinero con el arte, sin importar la ubicacion del artista. Sin embargo, segun entrevistas,
se observa que la venta de arte digital en internet ain no tiene popularidad en circulos mas
amplios, ya que tanto los artistas como los compradores destacan la falta de conocimiento y
reconocimiento de este mercado en sus comunidades y entornos cercanos:
“Este método de ganar dinero es poco popular entre mis amigos, familiares y
comunidad. En general, clasifico este tipo de trabajo como freelancing, que ellos
comprenden mejor. Y que téecnicamente es una forma de trabajo freelance”
(EVAO-E12).
“Nunca he escuchado a nadie hablar sobre esto en la vida real [comisiones de arte
online], pero es muy comun en la comunidad de internet en la que participo”

(ECAO-E15).
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De acuerdo con la percepcion del publico general y la realidad de la actividad en linea, se

puede inferir que la compra y venta de arte digital todavia no ha alcanzado una notoriedad

masiva. Esto crea un nicho emergente para los que estén inmersos y activos en la comunidad

digital, el cual puede pasar desapercibido para aquellos que no estén enterados de estas

dindmicas en linea.

Adicionalmente, se hallé que el uso de redes sociales amplia la visibilidad del trabajo del
artista, permitiendole alcanzar a un publico méas extenso y, por ende, aumentar sus ventas.
Los artistas que venden arte en Instagram*afirman que:
“iTiene un amplio publico extranjero! Solo uso Instagram y VK®, y a diferencia de
este ultimo, Instagram es internacional y es un campo enorme lleno de personas de
otros paises mucho mas ricos que el mio. Esto significa que por un mismo dibujo
obtengo mas ventas en Instagram que en VK” (EVAO-D10).
“En Instagram obtengo mas personas dispuestas a apoyarme y muchas personas lo
encuentran inspirador!” (EVAO-C10).

De acuerdo con estas declaraciones, se puede concluir que el uso de Instagram amplia

significativamente la visibilidad del trabajo artistico y brinda acceso a un publico mas diverso

y extenso. Ademas, al ser una plataforma internacional, Instagram permite llegar a personas
de diferentes paises y culturas, lo que aumenta las oportunidades de venta.

Gracias a internet y las redes sociales, podemos comunicarnos y unirnos a comunidades
virtuales, compartir ideas y colaborar en proyectos con personas de diversos antecedentes y

culturas (Ali, 2023).

“Es una red social para compartir fotos y videos.
®VKontakte 0 VK es la plataforma de redes sociales mas grande en Rusia.
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Segun la investigacion realizada acerca de la inestabilidad de los jovenes artistas y el
desaprovechamiento de las oportunidades del mercado de arte digital, los resultados permiten
concluir que la venta de arte digital presenta contrastes marcados con respecto a la venta en
ferias. Los artistas peruanos entrevistados enfrentan dificultades para vender sus productos
debido a la necesidad de realizar inversiones significativas antes de generar ingresos, ademas
de tener que tratar con un publico local poco apreciativo del arte, que prefiere productos
industrializados y baratos. En contraste, los vendedores de arte online tienen una via mas
accesible para vender su arte. Aprovechando las redes sociales como un medio gratuito para
exponer su trabajo a una audiencia mas amplia, eliminando la necesidad de grandes
inversiones iniciales.

Ademas, los compradores de arte en linea son consumidores frecuentes y pertenecen a paises
desarrollados, lo que les otorga un mayor poder adquisitivo en comparacion con aquellos que
residen en América Latina. Por otro lado, la presencia de plataformas sociales como
Instagram amplia las oportunidades de conexidn con estos clientes, facilitando la venta de
arte digital a través de la web.

Todo lo mencionado contribuye a que la venta de arte digital en linea sea asequible,
brindando a los ilustradores peruanos la oportunidad de expandir su alcance laboral y mejorar
su remuneracion. Sin embargo, se observa que existen ilustradores peruanos que no
participan en este mercado, ya que no tienen conocimiento de su existencia o carecen de
informacidn sobre como ingresar a él. Este hecho representa un desaprovechamiento

implicito de las oportunidades que este mercado les podria ofrecer.

1.3 Justificacién

Entonces, la inestabilidad en la economia de los jovenes artistas como consecuencia del

desaprovechamiento de las oportunidades del mercado de arte digital es un tema de
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investigacion relevante, ya que, dada la situacion precaria de los jovenes artistas en
Latinoamérica, es importante proporcionarles informacion acerca de las nuevas tecnologias y
herramientas disponibles, asi como de las oportunidades que existen para ampliar su alcance
en el mercado digital.
En el sentido econdmico, la juventud implica una transicion de la dependencia total de
ingresos y cierto control sobre los gastos hacia la plena autonomia en ambos aspectos (Perez,
Hidalgo y Calderdn, 2006, p. 17).
Segun Urdinola, Rodon y Torres (2023):
La desconexion econdmica de los jovenes ocurre cuando se hallan en una situacion
temporal o permanente en la que no logran adquirir un capital humano suficiente
debido a una falta de acceso adecuado a oportunidades para el desarrollo de sus
habilidades. Esta desconexion es particularmente grave en naciones de bajos y
medianos ingresos, como América Latina, Asia Meridional y Africa Subsahariana.
Las economias de los jovenes estan en un constante desarrollo, por ende, la justificacion de
este tema de investigacion radica en la importancia de aprovechar el potencial de los jovenes
e impulsar su desarrollo econémico, proporcionandoles informacién que les ayudara a
alcanzar una remuneracion monetaria y un deseo de emprender, logrando asi su vinculacién a

la economia.

Es esencial que los artistas aprovechen las nuevas oportunidades que surgen con la
digitalizacion y la globalizacion en el ambito artistico. Al hacerlo, podran sacar el maximo
provecho de las plataformas en linea, accediendo a un mercado mas amplio y diversificado.
Facilitando que obtengan una compensacion justa por su trabajo. Ademas, podran explorar

diversos modelos de negocio y estrategias de comercializacion, lo que les daréa la posibilidad
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de sostenerse econdmicamente mediante su arte sin necesidad de migrar a otros lugares en

busca de oportunidades.

El interés primario es de caracter personal, dado que he vivido directamente la carencia de
informacion en esta area. A pesar de mis dudas iniciales sobre el valor de mi arte, una amiga
me impulsé en el 2017 a vender arte por este medio. Con el tiempo, he mejorado mi estilo,
ajustado mis precios y expandido mi presencia en linea. Es importante destacar que,
independientemente de las habilidades artisticas que uno tenga, siempre habra personas que
lo valoren y consideren pagar por ello. Por tal motivo, quiero compartir los conocimientos

que he adquirido en todos estos afios para ayudar a nuevos artistas peruanos.

Entre las limitaciones identificadas para llevar a cabo esta investigacion, se encuentra la
ausencia de fuentes académicas que aborden la problematica de manera especifica, se busco
informacion en todas las bases de datos proporcionadas por la Pontificia Universidad Catolica
del Peru y otras bases de datos de libre uso. La falta de informacion se debe a que este
mercado digital se desarrolla inicamente en comunidades en linea, donde solo las personas
directamente involucradas poseen conocimiento al respecto y que no ha sido previamente

estudiado de manera académica.

Por lo tanto, la pregunta de investigacion a través del disefio es: ¢ Como a través del disefio se
elabora un glosario de términos y webserie de microvideos que informe a los jovenes
ilustradores de Lima Metropolitana sobre la subcultura del mercado de arte digital con el fin

de impulsar la venta de arte?
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CAPITULO II: Antecedentes para el Desarrollo de una Plataforma Informativa sobre
la Subcultura de las Comisiones con el Fin de Impulsar la venta de Arte Digital
Mediante un Glosario de Términos y una Webserie de Microvideos.

En los antecedentes se abordaran los aspectos tedricos que conforman la subcultura de las
comisiones de arte online, al igual que los temas directamente vinculados a ella. Ademas, se
presentaran las limitaciones existentes en la investigacion sobre este tema asi como los
términos clave y las dindmicas de comercializacion propias del mercado de arte digital. Del
mismo modo, se expondran los conceptos que permiten contextualizar el desarrollo y las
técnicas empleadas en la produccion de microvideos para internet. Finalmente, se incluira el
estado del arte, en el que se analizaran seis proyectos similares a la propuesta de esta
investigacion, asi como otros que buscan dar respuesta a problematicas afines. Este analisis
permitira identificar la brecha de innovacion y, a partir de ello, plantear la hipotesis y los

objetivos que orientaran el desarrollo del proyecto.

1. Marco Tedrico

En esta seccion se abordaran los conceptos de cultura y subcultura como base para analizar el
mercado y su relacion con la cultura en la era digital. A continuacion, se explorara la
subcultura de las comisiones de arte en el mercado de arte online, asi como las plataformas de
redes sociales y de pago que se relacionan con ella, como Instagram, DeviantArt y PayPal.
Posteriormente, se explicaran las expresiones culturales de este mercado a través de los
términos y dindmicas presentes en él. Finalmente, se contextualizaran las técnicas y los
procesos de desarrollo utilizados en la elaboracion de microvideos para internet, detallando
las etapas de los proyectos animados, que incluyen la animaciéon 2D, el pipeline de

produccion y la creacion de contenido en formato microvideo.
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1.1 Culturay Subcultura: Construccion e Influencia
Segun Overton (2010) la cultura se define como:
Un sistema dinamico e integral que es creado Yy, al mismo tiempo, crea a las personas,
los lugares y las practicas que lo conforman. Este sistema y sus componentes son
inseparables y estan en constante interaccion: El todo organiza las partes, y las partes,
a su vez, organizan el todo.
Esto significa que las personas generan cultura a través de practicas compartidas en
determinados espacios, mientras la cultura a su vez influye en cdmo las personas llevan a
cabo estas practicas y construyen dichos espacios (Causadias, 2020). La cultura influye en los
patrones de vida, consumo y toma de decisiones de las personas. Se transmite, aprende y
comparte, siendo tanto un producto como un factor determinante de la interaccion social
humana (Simons y Hyatt, 1999).
Segun Causadias (2020) existen tres componentes claves que conforman una cultura:

1 EIl primer componente son las personas, ya que no hay cultura sin personas, ni
personas sin cultura. Este concepto incluye dinamicas poblacionales,
relaciones sociales y la cultura en diferentes grupos, como familias,
comunidades y naciones.

2 El segundo componente son los lugares. Este concepto abarca las dinamicas
ecologicas, las influencias institucionales y los contextos culturales, como
hogares, vecindarios, escuelas y ciudades.

3. EIl tercer componente son las practicas. Estas se refieren a las dinamicas
participativas, el compromiso comunitario y la cultura en accion,
manifestandose en actividades cotidianas, tradiciones, rituales, ensefianza y

aprendizaje.
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Rajak (2023) afirma que los elementos de las culturas complementan a los componentes,
siendo estos los valores y creencias las cuales representan las bases que determinan la manera
en que una sociedad actla. Las normas y costumbres, constituyen las reglas no escritas que
regulan el comportamiento. Finalmente, el lenguaje y los simbolos son los medios a través de
los cuales las sociedades comunican mensajes y construyen su realidad
Adentrandonos mas en los codigos culturales se afirma lo siguiente:
Los cddigos culturales son sistemas de palabras, simbolos o comportamientos
utilizados para transmitir mensajes especificos en un contexto determinado. Se
expresan de forma observable, ya sea verbal o no verbal, y suelen ser conocidos
Unicamente por sus creadores o el grupo interno. Funcionan como un lenguaje
abreviado para facilitar la comunicacion rapida o para ocultar mensajes a los externos,
lo que los hace dificiles de interpretar para quienes estan fuera del grupo o carecen de
conocimiento previo. (Simons y Hyatt, 1999)
Las subculturas por otro lado se refiere a grupos dentro de culturas mas grandes que poseen
cddigos culturales: Valores, costumbres, tradiciones y formas de comportamiento distintivas.
El estilo es clave para identificar una subcultura, definida por su coherencia interna (tales
como cddigos de vestimenta, lenguaje y gustos musicales compartidos) y su oposicion
externa a las normas culturales dominantes (Hebdige, 1979). Este estilo funciona como una
“guerra semidtica” contra la cultura dominante, permitiendo al grupo reconocerse y ser
reconocido, aunque no siempre comprendido (Gelder, 1997). Manovich (2017) sostiene que
la identidad cultural actual se construye a través de pequefias variaciones y diferencias sutiles.
Las subculturas, preferencias gastronomicas y estilos de moda ofrecen las bases para
expresarla, mientras que herramientas digitales como camaras, editores y plataformas como

Instagram permiten personalizar y perfeccionar esa identidad.
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En conclusion, se podria inferir que en este contexto la subcultura de los artistas online se
caracteriza por la creacién de una identidad propia que desafia las convenciones del mercado
artistico tradicional, unida por el uso de plataformas digitales y el intercambio artistico virtual

como medio para generar ingresos.

1.2 La Evolucién del Mercado y su Relacion con la Cultura en la Era de la
Digitalizacion

El mercado es un espacio, tanto fisico como figurativo, destinado a la compra y venta de
bienes. En su forma mas elemental, requiere de un bien, un vendedor y un comprador
(Howard, s.f.). La oferta y la demanda regulan las economias del mercado, determinando
precios y cantidades mediante la interaccidn entre compradores y vendedores (Universidad de

La Laguna, s.f.).

Los mercados se crean mediante el trabajo cultural, el cual da forma a los productos, los
participantes y las relaciones comerciales (Levin, 2008). Segun la OEA (2004), la cultura
tiene un impacto economico significativo sobre el mercado. Su influencia abarca tanto la
cohesion social y el fortalecimiento identitario como la generacion de valor econémico,
impulsando el aprendizaje, el conocimiento y el desarrollo integral de las sociedades a traves

de ella.

Los precios equilibran el mercado y los precios bajos fomentan el consumo pero
desincentivan la produccion, mientras que los precios altos tienen el efecto contrario. Este
proceso asegura la coordinacion y viabilidad del sistema (Universidad de La Laguna, s.f.).
Aunque no toda la cultura puede reducirse a factores econémicos, una parte significativa de
ella se produce, circula y se reproduce a través de mercancias como el cine, el arte y la

literatura (Ribera, 2009). En este contexto, la cultura es tanto complementaria como
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constituyente del mercado, lo que significa que influye en los mercados y, al mismo tiempo,
forma parte de ellos (Levin, 2008). De esta manera, la cultura se presenta como un motor

clave para el desarrollo e integracion de nuevos mercados (Ribera, 2009).

La tecnologia ha provocado cambios en los aspectos cualitativos de los bienes y servicios en
los mercados (Dsouza y Panakaje, 2023). En particular, el internet ha influido en més de la
mitad de los consumidores, y el comercio electronico ha experimentado un crecimiento
acelerado, permitiendo que las empresas se mantengan rentables incluso con el acceso
limitado a otros canales y eventos (McAndrew, 2022). Esta transformacion digital también ha
impactado significativamente el mercado del arte, un sector que, en el pasado, era percibido
como poco transparente (Law y Smullen, 2008, citado en Hegner, 2020). Sin embargo, con el
auge de los proveedores de informacion digital, la revolucion tecnolégica ha logrado reducir
esta asimetria informativa (Dempster, 2015). Aunque la proliferacion de fuentes puede llevar
a una sobrecarga de informacion, el internet y redes sociales siguen desempefiando un papel
crucial al generar mayor confianza entre los consumidores, especialmente en lo que respecta

a la compra de arte (Arora y Vermeylen, 2013).

1.3 Subcultura de las Comisiones en el Mercado de Arte Online

Una de las principales formas mediante las cuales los artistas generan ingresos en el mercado
de arte online es a través de las comisiones de arte, un recurso que se ha vuelto especialmente
vital dentro de las grandes comunidades de fandom®en internet (Maase, 2015). Dentro de esta
subcultura, la representacion de personajes originales se realiza principalmente a través de
diversas formas de arte, lo cual permite a los participantes visualizar identidades o personajes

que no existen en la vida real (Guerrier, 2014).

5 Término de origen inglés que se refiere al conjunto de aficionados a alglin pasatiempo, persona o fenémeno en
particular.

22



Segun Jeansonne (2012), el arte es esencial en estos espacios, pues permite a los miembros

expresar plenamente su identidad, y esta misma importancia se refleja en el valor econémico

de las comisiones, cuyo precio puede variar desde unos pocos hasta cientos de ddlares segun
el nivel de detalle, la popularidad del artista y el tiempo de trabajo invertido.

Tal es la importancia del arte en estas comunidades que muchas personas aprenden a dibujar

con el fin de desarrollar sus propios personajes originales (Guerrier, 2014).

Plante et al. (2023), afirman que los motivos para adquirir comisiones de arte son diversos:
Desde el deseo de autoexpresion hasta el apoyo a artistas independientes; en esta
subcultura, dicho respaldo se manifiesta en un marcado aprecio por el arte que se
traduce en un apoyo econémico significativo mediante las comisiones. Esto, a su vez,
ha generado que la economia de estos espacios de fandom dependa en gran medida de
las comisiones, mediante las cuales personajes ficticios se integran a la cultura
popular a través de ilustraciones encargadas a artistas reconocidos.

Estas creaciones no solo generan ingresos para los artistas, sino que también se comparten

ampliamente a través de las redes sociales, lo cual aumenta significativamente la visibilidad

de los creadores (Silverman, 2020).

Esta forma de generar ingresos ha evolucionado hasta convertirse en una subcultura propia.
Ya que los miembros pertenecientes a esta comparten una ideologia, identidad, valores,
practicas y cultura material, que segun Fine y Kleinman (1979), son las cinco caracteristicas
esenciales que definen a una subcultura. Estas cualidades se manifiestan en un estilo
subcultural distintivo (Hebdige, 1979), lo que permite que los miembros se identifiquen entre

si y sean reconocidos como parte de un grupo por los demas (Gelder, 1997).
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En base a los aportes de Maase, Guerrier, Jeansonne, Plante et al. y Silverman, y

considerando las cinco categorias que definen una subcultura segin Fine y Kleiman (1979),

se presenta la siguientes conclusiones sobre la categorizacion de la subcultura de las

comisiones de arte online:

Tabla 1

Tabla con las cinco categorias de conclusiones sobre la subcultura de las comisiones de arte

online

Categoria

Conclusioén

1

Ideologia

El arte como un medio legitimo de autoexpresion,
identidad y participacion colectiva, y que, por ello, merece
una retribucion economica justa. Las comisiones
funcionan como el pilar que materializa esta creencia, al
sostener la produccion creativa y reafirmar el valor social
y cultural del arte en estos entornos digitales.

2

ldentidad

Se construye de manera dual: Los artistas proyectan la
propia a través de su estilo, su trayectoria y la reputacion
que desarrollan dentro de la comunidad digital, mientras
que los compradores construyen la suya mediante los
personajes que encargan, los fandoms que representan y el
apoyo econdémico que brindan a creadores independientes.
A través de la creacion y adquisicion de personajes
originales, ambos grupos elaboran identidades personales
y ficticias que se integran y se legitiman dentro del
entorno artistico online.

3

Valores

Giran en torno a un profundo aprecio por el arte como
medio esencial de expresion visual. Se valora la creacion
de obras unicas y personales, el reconocimiento
econémico justo a los artistas independientes, la
pertenencia a una comunidad con intereses y referentes
compartidos, asi como el respeto por el tiempo, el
esfuerzo y la calidad del trabajo artistico.

4

Practicas

Encargar y vender comisiones de arte, participar
activamente en comunidades online vinculadas a fandoms
y subculturas artisticas, compartir y promover obras en
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redes sociales, asi como desarrollar habilidades técnicas y
creativas orientadas a la representacion de personajes.

5 Cultura material Las obras de arte digitales y las plataformas en linea
constituyen la cultura material de esta subcultura, al
funcionar como los espacios donde se producen, exhiben y
circulan las creaciones. Asimismo, las plataformas de
pago y herramientas digitales asociadas permiten la
viabilidad econdmica de estas practicas, al facilitar el
intercambio monetario y la sostenibilidad del trabajo
artistico.

Nota. Elaboracion propia

1.4 Instagram y sus Caracteristicas como Plataforma para la Venta de Arte Digital
Instagram es una aplicacion gratuita para dispositivos mdviles que posibilita a los usuarios
publicar fotos y videos. (Instagram, 2022). Cuenta con servicios de redes sociales, en donde
los usuarios pueden compartir contenido con sus seguidores, etiquetar, dar me gusta y
comentar en las publicaciones de otros (Tran, 2016). Es la primera red social que crecio a
gran escala sin una version de escritorio (Miles, 2014, como se cit6 en Tran, 2016).
Instagram se ha consolidado como herramienta indispensable para la comunicacion, pues
ofrece a los usuarios un espacio para interactuar con sus seguidores y, ademas, publicar lo
que deseen en el momento que prefieran (Caramutti, 2020).

Con funciones, como Stories’, Reels?, IGTV o Instagram Shopping (Facebook Ireland Ltd.,
2021). Se puede observar que el enfoque de Instagram siempre ha estado en el contenido
visual (Al-Bahrani & Patel, 2015, como se cit6 en Frélich, 2021).

Manovich (2017) afirma que Instagram es una herramienta valiosa para que los usuarios,
especialmente pequefios emprendedores, freelancers e influencers, generen ingresos. Destaca

cémo la plataforma permite promocionar negocios, colaborar con marcas a través de la

"Funcion para compartir fotos y videos de corta duracion en el perfil del usuario que desaparecen luego de 24
horas.
8Videos de corta duracién que pueden editarse con mdsica, fotos y videos para generar contenido.
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publicidad de productos, e incluso obtener ingresos suficientes para vivir como creadores de

contenido.

El proceso mas comun para que los artistas generen ingresos en Instagram sigue ciertos
pasos. En primer lugar, necesitan construir una base de seguidores (Canal Nare Boue, 4m
40s, 2023). Esto se logra generalmente a través de la creacion de fan art®e interaccion con los
fandoms (EVAO-ES8). El fan art consiste en crear arte basado en escenas o personajes de
series, peliculas, libros o videojuegos conocidos por otras personas. Gracias al interés
compartido, pueden generar una pequefia base de seguidores a quienes luego pueden ofrecer
comisiones (OD2-1).

Una vez establecida su audiencia, crean su lista de precios como se puede ver en la Figura 4.
Esta lista contiene todos los detalles sobre como contratar al artista, y los precios suelen estar
categorizados de manera grafica segun partes del cuerpo, como busto, medio cuerpo y cuerpo

completo. Si ofrecen sombreado, esto generalmente implica un costo adicional (OD2-2).

°Obras de arte, que estan basadas en personajes, épocas, vestuarios u otros que el artista toma de universos
previamente creados por un tercero.
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Figura 4

Hoja de precios en Instagram de Reydoll_

Nota. Adaptado de Reydoll_s art commisions, por Reydoll_, 2023, Instagram

(https://www.Instagram.com/reydoll_/).

Posteriormente, realizan una publicacién en su Instagram con la lista de precios para anunciar
gue sus comisiones estan abiertas, y luego promocionan esta publicacion a través de sus
stories. Este es el enfoque méas comun, aunque algunos artistas optan por presentar la
informacidn de precios de una manera mas detallada en algun otro lugar (OD2-2). Es
imperativo que la hoja de precios sea comprensible, organizada y facil de hallar (Canal Nare
Boué, 2m 23s, 2023). Para esto, algunos utilizan Carrd®™, mientras que otros prefieren Google
Docs, a diferencia de un post en Instagram el uso de estas plataformas permiten al artista

presentar numerosas opciones de comision, sus términos y condiciones, disponibilidad y

1 Es un constructor gratuito de webs de una sola pagina que permite generar rapidamente una pagina de
aterrizaje
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hasta lo que estan dispuestos o no dispuestos a hacer (Canal Nare Boue, 3m 46s, 2023) y

(OD2-2).

Figura 5

Mapa de flujo del proceso de encargar una comision artistica

Nota. Adaptado de Commission Guide [Part 01] Advice, Info Page and FREE Resources

[video], por Nadiaexel, 2019, Youtube (https://youtu.be/V1YQaGPXj60).

Como se muestra en la Figura 5, cada artista desarrolla su propio sistema de flujo de
trabajo para llevar a cabo las comisiones, adaptandolo a su estilo y preferencias

personales.

1.5 Sistemas de Pago para la Venta de Arte Digital: Paypal y DeviantArt Points

PayPal es una compariia estadounidense especializada en servicios de pago en linea, cuya

actividad principal es la de facilitar a las personas naturales y empresas la implementacion de
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pagos digitales y moviles a nivel global (Ferrer, 2020). Se puede usar el servicio para realizar
compras en linea con las tiendas participantes y sirve como intermediario entre el banco del
consumidor y los comerciantes (Rozsa, 2023).
Se presenta como una alternativa a las formas de pago convencionales y hoy en dia es una de
las mayores empresas que prestan estos servicios, estando a la altura de empresas de banca
tradicional como son Visa y MasterCard.
Segun Ferrer (2020) las principales caracteristicas de PayPal son las siguientes:
1. Procesa pagos para sitios de subastas, vendedores en linea y usuarios individuales a
nivel mundial, a quienes les cobra una comision por cada transaccion realizada.
2. Proporciona las herramientas necesarias para implementar plataformas de compra y
venta de productos y servicios.
3. Comodidad y facilidad de acceso a la plataforma virtual y uso sin ningun costo inicial.
4. Es un método de pago seguro, pues la informacion de los usuarios se mantiene
protegida durante la realizacion de transacciones.
5. Los pagos en linea son mas rapidos que los convencionales.
6. PayPal también actda como una billetera virtual, por lo que los usuarios pueden

guardar dinero en su cuenta, el cual puede ser usado para comprar articulos en la web.

De acuerdo con Nubtail (2020), los artistas utilizan dos formas para recibir pagos mediante
PayPal, por factura o por PayPal.me. El pago por factura consiste en enviar una factura
mediante PayPal la cual debera ser pagada por el cliente. Para enviar la factura se tiene que
obtener la direccion de correo electronico vinculado con el PayPal del cliente, este correo se
coloca en el formulario de factura, luego se especifica el monto a pagar y se envia. El cliente

recibird un recordatorio para realizar el pago cuando la reciba.
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Por otro lado, PayPal.me es un servicio ofrecido por PayPal que simplifica la solicitud de
fondos a través de la creacion de un enlace personalizado. Para utilizar este servicio, el artista
debe registrarse y generar su enlace personalizado. Cualquier persona con una cuenta PayPal
puede realizar pagos de manera rapida y sencilla al visitar este enlace. Ademas, se tiene la
opcidn de agregar el monto a pagar al final del enlace, lo que permite que la cantidad
aparezca automaticamente en la pagina de pago. Por ejemplo, al visitar
paypal.me/nombredeusuario/5 se mostrara una pagina con $5.00 prellenados para facilitar la

transaccion (Nubtail, 2020).

DeviantArt* posee diferentes caracteristicas con el fin de impulsar al artista emergente, como
es la venta de impresiones, herramientas para comisionar artistas o su propia moneda virtual
los DeviantArt Points, con la cual se realizan la compra y venta de obras artisticas
(Perkel,2011).
Segun DeviantArt (s.f.), los puntos funcionan como la moneda virtual de DeviantArt, en
donde cada dolar estadounidense vale 80 puntos. Ademas, son excelentes para comprar
Membresia Core®?, prints'3y comisiones.
De acuerdo a DeviantArt (s.f.) los puntos tienen las siguientes restricciones:
1. Los puntos solo se pueden usar en la pagina web, y s6lo se pueden obtener o
dar siendo miembro de esta.

2. Cualquier transferencia de puntos es vinculante y no se puede revertir.

3. No se puede volver a convertir los puntos en dinero real.

4. Solo puedes regalar 3.500 puntos en una sola transferencia a otro Deviant* o

grupo, y solo puedes regalar 20.000 puntos a una persona en un afio.

1 Plataforma en linea en donde diferentes tipos de artistas pueden compartir sus creaciones.
2 Suscripcion mensual de DeviantArt la cual desbloguea ventajas a sus usuarios.

3 Impresiones de arte digital.

Y Es el nombre al que se les refiere a todos los usuarios de DeviantArt.
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5. Los artistas solo pueden convertir los puntos que recibieron mediante su tienda

virtual en dinero real, el cual sera transferido a su cuenta vinculada de PayPal.

Actualmente existen 2 formas de obtener puntos, recibirlos como regalo o a través de la
tienda virtual. En el perfil del artista, los usuarios tienen la opcién de pulsar el boton “dar”,
que se encuentra en la esquina superior derecha y aparece con el simbolo de un regalo. Los
puntos que son regalados de esta manera no se pueden convertir a dinero real; y estaran
disponibles en la cuenta del artista exclusivamente como puntos (Vixenkiba, 2016).

En la pagina de tienda se pueden vender comisiones, impresiones, descargas premium y
galerias premium. Cada una de estas opciones se muestran como pestafias disponibles en
donde el artista puede agregar nuevas opciones si decide vender algo diferente, o ajustar su
posicion segun su importancia. Cada seccion mostrara el articulo en venta y su precio,
facilitando asi que el comprador decida lo que quiera adquirir (DeviantArt, s.f.). Los puntos
ganados a través de la tienda virtual se registraran como ganancias en un plazo de dos
semanas. Posteriormente, estos puntos se pueden convertir a dinero real y ser retirados
mediante una tarjeta de crédito o PayPal. Los puntos como opcion de pago buscan
proporcionar un manejo eficiente y transparente de las transacciones en la plataforma

(Vixenkiba, 2016).

1.6 Tipologia 'y Términos en la Venta de Arte Digital

En primer lugar, es importante abordar las limitaciones inherentes al estudio del presente
tema. Un desafio significativo para la investigacion radica en la recopilacion de datos, ya que,
el estudio de las comisiones de arte digital es relativamente nuevo y existen limitadas fuentes
académicas al respecto. Aunque se encontraron algunas tesis y un libro publicados

recientemente relacionados con el tema, como Bringing out the animal in me: An
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examination of art and the individual within the Furry subculture, Breaking Down
Stereotypes: A Look At The Performance Of Selfidentity Within The Furry Community,
Fursonas: Furries, Community, and Identity Online, Keeping the Magic: Fursona Identity
and Performance in the Furry Fandom, Furscience: A Decade of Psychological Research on
the Furry Fandom, ninguno aborda especificamente el objeto de estudio en su totalidad. No
obstante, esta limitacion representa también una oportunidad para la innovacion, pues abre
espacio para explorar nuevos enfoques y generar aportes originales en un campo que ain no
ha sido ampliamente investigado. Los principales canales disponibles para obtener
informacion especifica son los medios digitales y audiovisuales, tales como blogs, tutoriales

en plataformas digitales como DeviantArt, y videos en YouTube®,

La propuesta para abordar el desaprovechamiento de oportunidades en el mercado digital
comienza con la identificacion de las formas mas populares de vender arte en linea, asi como
de los conceptos clave gue intervienen en este proceso. Este enfoque permitié evidenciar la
amplia variedad de oportunidades disponibles para generar dinero con el arte digital. Las
dinamicas identificadas como mas utilizadas por los artistas digitales son: Art commissions,
YCH, Bases, Auctions, Adoptables y Original species. Estos términos se presentan en inglés
debido a la naturaleza internacional del mercado de arte digital. Asimismo, se elabor6 una
lista de conceptos mas amplios utilizados en espacios de fandom y, por extension, en el
ambito de las comisiones de arte, entre los cuales se encuentran: Ocs, Sonas, Anthro y Feral,
Fanart, Shipart, Tos (terms of service), La commission info, Payment method, Custom
commissions, Reference sheet, Sketch- Lineart — Flat color, y Shading (cell shading — soft
shading). Estos términos fueron recopilados en un glosario, el cual consiste en una coleccion

de palabras vinculadas a una disciplina o campo especifico, cada una acompafiada de su

15 Plataforma web gratuita para ver y compartir videos.
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definicion o explicacion (RAE, 2012). A diferencia de los diccionarios, los glosarios se
centran en términos especializados y se organizan tipicamente de forma alfabética. Su

objetivo es proporcionar una referencia rapida y precisa para comprender el vocabulario

utilizado en un area particular del conocimiento (Hugo, s.f.).

Segun Rivas (2022) las caracteristicas de los glosarios son las siguientes:

1

Recopilaciones de palabras poco familiares o dificiles de comprender para el lector,
con el objetivo principal de facilitar el entendimiento del texto.

Las palabras se denominan “entradas” o “lemas”, mientras que sus significados se
conocen como “acepciones”, especialmente si tienen mas de una interpretacion.

Cada entrada proporciona una definicion clara y amigable, ayudando asi a ampliar el
lexico y comprender el contenido del escrito.

Por lo general, estas palabras se presentan en orden alfabético

Promueven la correcta comprension del texto al aportar conocimiento y claridad sobre

términos especificos.

Comisiones de Arte Personalizadas

Las comisiones son trabajos por encargo, en donde un cliente solicita y paga a un artista para

que realice una obra de arte segun sus indicaciones (Canal Keeza Pepper, 2022, 30s). Este

proceso implica que el cliente recibe trabajos personalizados y adaptados a sus preferencias,

mientras el artista recibe una compensacion por sus habilidades y esfuerzos en la creacion de

dichas obras (Canal Bluebiscuits, 2023, 1m30s).

Cuando un artista anuncia que sus comisiones estan abiertas, significa que actualmente esta

aceptando clientes para realizar un trabajo artistico remunerado. Lo que es muy comdn en la
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comunidad artistica es que un artista con comisiones abiertas tendra un mena con productos y
precios enlazado a sus redes sociales (Canal Nadiaxel, 2022, 1m24s).

A este menu se le conoce mas comunmente como commission info u hoja de precios en
espafiol, ya que este contiene toda la informacion pertinente respecto a los diversos tipos de
comisiones que el artista ofrece. Tales como, los estilos artisticos que el creador domina, los
diferentes tipos de comisiones que ofrece y sus respectivos costos (Canal SH I N O N, 2022,
1m02s).

Los tipos de comisiones son las diferentes variaciones de obras de arte que ofrece un artista,
estas pueden diferir mucho de un artista a otro. Entre las variantes mas frecuentes se
encuentran: Dibujo de personajes, iconos para redes sociales, hojas de referencia de
personajes originales, disefios personalizados, ilustraciones, etc (Canal Nadiaxel, 2022,

2m10s).

Adoptables

Los adoptables son personajes, objetos, atuendos o cualquier otro tipo de disefio creados con
el propdsito de ser vendidos (Zeryuo, 2016). Son exclusivamente disefios no personalizados;
el artista crea su propio personaje y lo pone a la venta. De esta manera, aquel que “adopta” un
adoptable tiene la libertad de afiadir su propia historia, nombre, caracteristicas e incluso hacer
ajustes segun sus preferencias (Canal Eulyy, 2022, 3m55s). Como se puede ver en la Figura
6, los artistas generalmente hacen maltiples adoptables a la vez llamados batch o lote en
espafiol y los venden a personas que luego los dibujan o hacen juegos de rol con dichos
personajes. Estas ventas se pueden dar por tarifa plana, subastas o pago con arte. (Canal

Izzzyzzz, 2021, 1m40s).
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Figura 6

Adoptables en Instagram de Graypillowart

Nota. Adaptado de Cats in Poncho Adopt BTA, por Graypillowart, 2022, Instagram

(https://www.Instagram.com/graypillowart/).

Segun Eulyy (2022), existen diversas formas de presentar adoptables al publico, lo cual

puede influir en su valor. Los tres tipos mas populares son los de base, sin base y de huevo o

gacha.
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En el primer tipo, los adoptables se crean utilizando bases preexistentes, algunas de las cuales
pueden ser adquiridas de otros artistas o elaboradas por el propio creador. El uso de las bases
permite ahorrar tiempo y agilizar la produccion. El segundo tipo son los adoptables sin base,
donde, como sugiere su nombre, no se utilizan bases en el disefio. Estos adoptables tienden a
tener un valor elevado, ya que son mas personalizados y requieren de un mayor tiempo para
ser realizados. El tercer tipo son los adoptables de huevo o gacha, también conocidos como
gachapon. Se inspiran en las maquinas gachapon, aquellas en las que se introduce una
moneda y se obtiene un juguete sorpresa en una capsula (Zeryuo, 2016). Estos adoptables son
presentados al pablico en un contenedor, usualmente en forma de huevo, los cuales presentan
algunos rasgos del disefio final, ya sean accesorios o paleta de color (véase la Figura 7). Se da
a entender que el disefio real se encuentra dentro del huevo y solo sera revelado cuando se
venda, esta dinamica agrega un elemento de misterio a la adquisicion y suelen ser el tipo de

adoptable mas economico.
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Figura 7

Adoptables de huevo en DeviantArt de JaneGumball

Nota. Adaptado de Mystery Dragon Egg Adopts (%) OPEN, por JaneGumball, 2021,
DeviantArt
(https://www.deviantart.com/janegumball/art/Mystery-Dragon-Egg-Adopts-3-5-OPEN-88157

0251).

Los adoptables pueden variar de precio desde unos pocos dolares hasta miles, dependiendo
del artista que los haya creado. Si bien la mayoria son adquiridos por sus disefios Unicos,
algunos alcanzan precios altos por la popularidad del creador o por pertenecer a especies

cerradas altamente valoradas (Canal 1zzzyzzz, 2021, 1m50s).
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Bases

Las bases son plantillas de dibujo que el creador original permite a otros artistas utilizar para
sus propias creaciones visuales (Art official, 2018). Sobre esta base, con el uso de
herramientas digitales, se realizan modificaciones, ya sea afiadiendo detalles o cambiando el
color (Idanei, 2013).

Segun lzzzyzzz (2021) existen dos tipos de bases, las bases de uso gratuito o free to use (f2u)
(véase la Figura 8) y las bases de pago por uso o pay to use (p2u) (véase la Figura 9). Las
bases de uso gratuito como su nombre lo indica son bases que cualquiera puede editar y

modificar, mientras que las bases de pago por uso son vendidas por un precio fijo.

Figura 8

Base de uso libre simple en DeviantArt de Crowval

Nota. Adaptado de F2U | customizable feral base + adopt, por Crowval, 2022, DeviantArt

(https://www.deviantart.com/crowvai/art/F2U-customizable-feral-base-adopt-839326315).
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Las bases pueden variar desde un simple dibujo transparente en formato png'® hasta archivos
con multiples capas que amplian extensivamente la capacidad de personalizacion del
personaje como se puede ver en la Figura 9. Las bases son generalmente usadas para crear

personajes originales y adoptables para vender.

Figura 9

Base pago por uso compleja en DeviantArt de Erkshrnt

Nota. Adaptado de { P2U } Pony Base, por Erkshrnt, 2022, Gumroad

(https://erkshnrt.gumroad.com/I/XWNKJ).

Ych

Ych es un acronimo para your character here o tu personaje aqui en espafnol. Es
esencialmente una pieza de arte en la cual el artista crea un bosquejo de un personaje sin
terminar, delimitando solamente una pose y expresion (Zapper, 2022). Al comprar un ych el
cliente tiene derecho a ordenar un dibujo de un personaje de su eleccidn para que tenga la

misma pose que se encuentra retratada en el bosquejo inicial (Canal BetaEtaDelota,

6 Son las siglas de Portable Network Graphics (Graficos de Red Portatiles), un formato grafico de compresion
de imagenes el cual esta pensado para ser empleado en imagenes con transparencia.
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2017,1m55s). Los ych dan al cliente la ventaja de poder ver la pose final que tendra el dibujo

antes de realizar el pago a diferencia de las comisiones personalizadas (veéase la Figura 10).

Figura 10

Ych en Instagram de harudart

Nota. Adaptado de YCH Bookish, por Haru4art, 2025, Instagram

(https://www.Instagram.com/harudart/).

Los ych pueden ser vendidos por tarifa plana o por subastas. Los de tarifa plana usualmente
tienen ciertos nimeros de cupos limitados por cada pose ofrecida y se venden por orden de
llegada o first come first served en inglés, una vez finalizada la venta de estos cupos se cierra

el ych permanentemente (véase la Figura 11).
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Figura 11

Ych en Instagram de Graypillowart

Nota. Adaptado de YCH by GrayPillow, por Graypillowart, 2022, Instagram

(https://www.Instagram.com/graypillowart/).

Por otro lado, como se puede ver en la Figura 18, los ych vendidos a través de subastas son
de un solo cupo, esto ayuda a impulsar el deseo de los compradores a apostar por un producto
anico, en donde el mayor postor gana la Gnica copia de la pose ofrecida por el artista (Finn

the Panther, 2022, 9m20s).
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Figura 12

Subasta de Ych en Instagram y la obra finalizada de Catwithhorns

Nota. Adaptado de Bloody Sunset YCH Auction, por Catwithhorns, 2024, Instagram

(https://www.Instagram.com/catwithhorns/).

Subastas

Las subastas o auctions en inglés, son la venta de arte digital que se dan por un transcurso de
tiempo limitado en donde el mejor postor gana la pieza de arte. En la web estas subastas se
dan en los comentarios de la publicacion de la obra de arte. Aunque comparten un gran
parecido con las subastas silenciosas, las subastas de arte digital en internet tienen ciertos

términos y reglas que se deben de tener en cuenta antes de poder apostar.

42


http://www.instagram.com/catwithhorns/)

Segun Finn the Panther (2022) los 3 términos clave en una subasta son:

Tabla 2

3 términos clave de las subastas online

Término

Significado

La apuesta inicial o
starting bid (sb)

Es el precio minimo por el cual se vende una obra de arte.

Es muy raro que una obra de arte se venda por su precio base.

El incremento minimo

0 minimum increase

(mi)

Es la cantidad minima que la oferta siguiente debe de tener sobre
la anterior, por ejemplo, si la oferta actual es de $50 y el
incremento minimo es de $5, la préxima oferta debe ser de $ 55 o
mas, esto se da para evitar situaciones en donde el incremento sea

muy bajo y la subasta se extienda mas alla del tiempo estipulado.

La compra automatica

0 auto buy (ab)

Es la cantidad maxima que una persona puede pagar por una obra.
en subasta. Si un postor decide pagar el precio de la compra
automatica ganara la subasta de manera inmediata, sin importar

las ofertas anteriores o el tiempo restante.

Nota. Adaptado de What are Furry Art Auctions, por Finn the Panther, 2022, 9m30s, Spotify

(https://open.spotify.com/episode/2dniUriWx7e7uzAA0J4Xsf).

Ademas de estos términos, es importante considerar el factor tiempo. La mayoria de las

subastas en linea son subastas silenciosas, lo que significa que tienen un periodo de apertura 'y

cierre. Al finalizar el tiempo establecido, no se aceptaran mas ofertas, y la obra sera vendida

al mejor postor (veéase las Figuras 13 y 14).
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Figura 13

Subasta en Instagram de Jumy.te

Nota. Adaptado de Dragon Dog Idk, por Jumy.te, 2022, Instagram

(https://www.Instagram.com/jumy.te/).
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Figura 14

Hilo de comentarios de una subasta en Instagram

Nota. Adaptado de Dragon Dog Idk, por Jumy.te, 2022, Instagram

(https://www.Instagram.com/jumy.te/).

Especies Originales

Las especies originales u original species en inglés, son un género derivado de los
adoptables, en donde el artista crea una especie entera de criaturas de fantasia con sus propias
caracteristicas y rasgos intrinsecos definidos que identifican a la especie como tal (Canal

Izzzyzzz, 2021, 2m8s). Como se puede observar en las Figuras 15 y 16, las especies tienen
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reglas que ilustran sus caracteristicas esenciales, asi como rasgos comunes, rasgos raros y

variantes

Figura 15

Hoja informativa general sobre la closed species Chimereons en DeviantArt de Ground-lion

Nota. Adaptado de MYO Dos and Donts, por Ground-lion, 2018, DeviantArt

(https://www.deviantart.com/ground-lion/art/MY O-Guide-FAQ-758439674).

Para lograr que una especie sea distinguida y aumentar asi su atractivo, los autores
acompafian su especie original con una historia, mitologia o incluso un universo completo de

donde provienen (Rune AngelDragon, 2017).
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Figura 16
Hoja informativa detallada sobre la closed species Rostronairs en DeviantArt de

KJfromColors

Nota. Adaptado de Rostronair Closed Species Sheet, por KJfromColors, 2020, DeviantArt

(https://www.deviantart.com/kjfromcolors/art/Rostronair-CLOSED-species-sheet-838524366

)-
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Segun lzzzyzzz (2021) hay dos tipos de especies, las especies abiertas u open species
y las especies cerradas o closed species. Las especies abiertas permiten a cualquier
persona crear un personaje perteneciente a la especie de manera libre siempre y
cuando se siga el perfil de caracteristicas (véase la Figura 17). Mientras que las
especies cerradas reservan el derecho de creacion de nuevos personajes
exclusivamente al autor y a sus asociados (véase la Figura 18). Generalmente
personajes pertenecientes a estas especies cerradas son vendidos como adoptables en
subastas. El autor de cada especie tiene el derecho de declarar su creacion como

abierta o cerrada.
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Figura 17

Hoja informativa detallada sobre la especie abierta Protogen por CoolKoinu

Nota. Adaptado de Official Protogen Guidlines, por CoolKoinu, 2018, Furrafinity

(https://www.furaffinity.net/view/28808844/).
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Figura 18

Hoja informativa detallada sobre la especie cerrada Chimereons por Ground-lion

Nota. Adaptado de Chimereon Sheet, por Ground-lion, 2022, DeviantArt

(https://www.deviantart.com/ground-lion/art/Chimereon-Sheet-1-633202174).

1.7 Animacion 2D y Disefio de Personajes con Proposito Informativo

La animacion 2D combina técnica artistica y disefio para crear la ilusion de movimiento en
un espacio bidimensional. Mediante la secuenciacion de dibujos, personajes, fondos y objetos
cobran vida, aplicandose en peliculas, series, videojuegos, aplicaciones y publicidad
(Learn.org, s.f.). Herramientas digitales como la animacién han transformado la ensefianza en
todos los niveles educativos.Ya que puede ayudar a presentar un concepto complejo de una
manera sencilla, generar interes, motivar el aprendizaje y dirigir la atencion del publico a

temas particulares (Sarosi, 2017).
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Segun Thomas y Johnston en su libro “The Illusion of Life: Disney Animation” existen 12
principios fundamentales en la animacion:
Primero, el principio de Estirar y Encoger es clave en la animacion. Segun este
principio, cualquier objeto o personaje viviente, por mas rigido que sea, mostrara una
transformacion significativa en su forma durante una accion. La compresion y
elongacion representan la deformacion o extension de la forma en estas transiciones

(Williams, 2001).

La Anticipacion consiste en planificar una secuencia previa a la accion para que la
audiencia comprenda lo que sucedera. Se observa en actividades como correr 0
boxear, donde el cuerpo se prepara en la direccion opuesta para acumular energia

antes de la accion (Canal AlanBeckerTutorials, 3m 2s, 2017).

Puesta en escena se refiere a presentar una idea de manera clara y comprensible para
la audiencia. Es fundamental que cada accion, escenario o expresion comunicada en la

animacion se dirija plenamente a la construccion del tono de escena y la historia

Animacion directa y Pose a pose son dos métodos principales para crear animaciones.
En la animacion directa se trabaja de manera secuencial, dibujando una imagen tras
otra, lo cual logra un enfoque mas creativo y abierto en el proceso de animacion. No
obstante, este método puede llevar a deformaciones en el tamafio, volumen o nivel del
personaje. Por otro lado, se utiliza Pose a pose para planificar las acciones y los poses
clave de la animacién, lo cual otorga un mayor control sobre los movimientos y

permite una mejor resolucion de problemas durante el proceso de animacion.
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Acciones complementarias y superpuestas son técnicas que se utilizan para evitar que
la accion del personaje termine abruptamente. Estas técnicas mantienen las
animaciones vivas, evitando paradas bruscas y afiadiendo autenticidad y credibilidad a

la accion mediante movimientos continuos y superpuestos (Williams, 2001).

Acelerar y desacelerar describe como los movimientos comienzan lentamente,
aumentan de velocidad y luego disminuyen gradualmente al finalizar. Este principio
es clave para lograr movimientos realistas y dindmicos en la animacién, permitiendo

al animador controlar la dindmica y el ritmo del movimiento.

Arcos se refiere a la trayectoria curva de los movimientos que la mayoria de las

criaturas vivas siguen.

Accidn secundaria hace referencia a las acciones secundarias que refuerzan una
accion principal sin dominarla. Estas acciones secundarias agregan dimension a la
animacion, transmitiendo informacién adicional o afiadiendo actitudes y emociones a

la escena (Bosch, 2019).

La Sincronizacion es la relacion entre el nimero de dibujos para un movimiento y la

duracion de la accion en la pantalla. La sincronizacion y el espaciado de los cuadros

pueden alterar significativamente la interpretacion de una accién en la animacién.

La Exageracion es el principio que promueve llevar una pose un poco mas alla de lo

normal para hacer una escena mas convincente y creible para la audiencia. No se trata
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de distorsionar el dibujo, sino de resaltar la esencia de la escena o del personaje

(Williams, 2001).

El Dibujo solido se centra en asegurar que las formas presentes en la animacion
tengan profundidad y equilibrio, dando la sensacidn de estar en un espacio

tridimensional con volumen y peso (Williams, 2001).

El Atractivo es un principio que busca captar y mantener la atencion del espectador en
un personaje o escena animada. No se trata solo de la apariencia, sino de todas las

cualidades que hacen a un personaje interesante de observar (Bosch, 2019).

En la animacion, lograr el equilibrio entre los elementos visuales y auditivos es crucial.
Alinear los gestos de la boca con las lineas de dialogo hace que la animacion resulte méas
convincente, a esta técnica se le llama lip sync. (Business of Animation, 2023) (vease la

Figura 19).

Figura 19

Conjunto de sincronizacién de labios para animacion
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Nota. Adaptado de Mouth Chart Examples, por Daisy Crockford, 2019, Tumblr

(https://1801016-2.tumblr.com/post/183847530563/lip-sync-mouth-chart-examples-here-are-

some-mouth).

Segun Pluralsight (2013) para que un lip sync sea creible se tiene que tener en cuenta cinco

principios clave:

Tabla 3

Cinco principios clave para un lip sync realista

Principio

Contenido

No animar cada silaba

Si se anima cada silaba esto hara que la mandibula del
personaje se abra y cierre mucho mas de lo necesario. Es
mejor concentrarse en las formas mas importantes de la boca

en el audio y mezclar el resto.

Desfasar el lip sync para

mayor legibilidad

En la animacion, la claridad es clave, y para que la audiencia
pueda leerlo facilmente, se debe desfasar la apertura de la
mandibula uno o dos fotogramas antes de que se escuche el
audio de tal manera que el sincronismo labial parecera

adelantarse ligeramente al audio.

Mantener la forma de la

boca cerrada

Al trabajar con formas de boca, es crucial acertar en aquellas
en las que la boca esté cerrada. Estas no se pueden mezclar

porque necesitan leerse con claridad. Por lo tanto, se
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mantienen durante un par de fotogramas para luego pasar a la

siguiente forma de boca.

Ser la referencia Uno puede grabarse diciendo el dialogo y revisar la grabacion
fotograma por fotograma, esto ayudara a entender mejor los

movimientos de la boca y obtener formas de boca precisas.

No tener miedo de Para asegurar que la animacion sea comprensible, se puede
exagerar exagerar las formas de la boca, especialmente en los

momentos de mayor volumen en el dialogo.

Estos principios, provenientes de expertos que trabajaron durante la temprana era del estudio
de animacion Disney, son fundamentales en la creacion de animaciones convincentes y

efectivas, especialmente en lo que respecta a la animacion de personajes.

Otro aspecto fundamental en la animacion es el disefio de personajes, ya que va mas alla de
una simple representacion visual o mascota. Un personaje bien construido puede atraer la
atencion del publico y reforzar su vinculo con la historia, lo que requiere tanto creatividad
como conocimiento. (Dowdall, 2023).

Las formas y los colores son los 2 datos importantes que se tienen que tener en cuenta cuando
se crea un personaje para la animacién (Hytonen, 2015).

Ekstrom (2013) afirma que entre las formas se encuentran las redondas, cuadradas y
triangulares. Las cuadradas transmiten robustez y confiabilidad, ideales para personajes
estables y fuertes. Las redondas, sin esquinas, se ven suaves y amables, adecuadas para

personajes simpaticos y amistosos. Los tridngulos, afilados y puntiagudos, comunican
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precaucion y se utilizan comunmente para representar maldad o peligrosidad en personajes

(véase la Figura 20).

Figura 20

lustracion de un mismo personaje con los 3 distintos lenguajes de forma

Nota. Adaptado de Character Personality Shape, por Randybishopart, 2019, Instagram

(https://www.Instagram.com/p/B6goJmklI6fg/?utm_source=ig_web_copy_link).

Mientras que los colores tienen la capacidad de evocar emociones, ya sea generando alegria o
tristeza. Ademas, ciertos colores pueden incitar actitudes activas o inducir a la pasividad
(Leyva, 2018). Como se puede ver en la Figura 21, la psicologia del color juega un papel
crucial en la forma en que se comunica visualmente un personaje. En donde los personajes
dindmicos usan tonos enérgicos como el naranja o amarillo, mientras que los mas sobrios

prefieren colores oscuros y neutros, como el negro y el morado (McGuire, 2017).

56


http://www.instagram.com/p/B6qoJmkl6fg/?utm_source=ig_web_copy_link)

Figura 21

La psicologia del color en los personajes de Disney

Nota. Adaptado de The color psychology of Disney characters, por Mcguire, 2017,

Venngage.com (https://venngage.com/blog/disney-villains/).

Otro aspecto importante que tener en cuenta es la teoria de la silueta del personaje, en donde
al disefiar personajes, los artistas a menudo utilizan la silueta para probar si el disefio basico
del personaje es comprensible para el publico (The Walt Disney Family Museum, s.f.). Segun
expertos en la industria de la animacion un personaje debe ser reconocible y distinguible s6lo

por su silueta (Pulse College, 2022) (véase la Figura 22).
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Figura 22

Siluetas de diferentes cartoons americanos
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Nota. Adaptado de Cartoon Silhouettes, por Bob Flynn , 2008, Blogspot

(https://fablefolk.blogspot.com/2008/04/cartoon-silhouettes.html).

1.8 Pipeline de Animacion 2D con Enfoque en Animatics y Animacion Cutout

La produccion de animacion requiere una pipeline que brinde una estructura solida para
llevar la idea creativa desde su concepcion hasta su finalizacion (Wan Muhammad Bin Wan
Abdul Aziz, 2017). El pipeline de produccion integra herramientas, software y equipo
humano para convertir una idea de animacion en un producto terminado, aplicandose en
comerciales, videojuegos, series, peliculas y en técnicas como animacion tradicional, 2D y
3D (Rocky Mountain College of Art and Design, 2024). El pipeline en animacion se divide
en tres fases principales: Preproduccion, Produccion y Posproduccion (Heyland, 2025) (véase
la Figura 23).

Como se observa en la Figura 23, cada una de estas tres fases se descompone en segmentos

mas pequefios que abarcan distintas etapas del proceso. En la fase de preproduccion se
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pueden encontrar tareas, entre ellas la creacion del guion, el storyboard y el animatic; en la
fase de produccidn se desarrollan actividades como la configuracion de la escena o layout, el
rigging'’y la animacién clave o key animation; y finalmente, en la fase de postproduccion se

Ilevan a cabo el montaje y el disefio sonoro.

Figura 23

Esquema del pipeline 2D

Nota. Adaptado de 2D Animation Pipeline — Complete Production Process, por Aminian

Parsa, 2025, Pixune (https://pixune.com/blog/2d-animation-pipeline/).

Como se puede ver en la Figura 24, el proceso de preproduccion inicia con la creacién de la
historia y el guidn, para luego avanzar al desarrollo del storyboard. El cual se realiza de

manera simultanea con el disefio de personajes y entornos. Posteriormente, se elabora la fase

" Técnica utilizada en la animacion digital a través del cual se crea la estructura que permite deformar y animar
personajes de manera mas sencilla y eficaz.
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de animatics, la cual concluye con la retroalimentacion. Una vez validada, se procede a la

fase de produccidn, donde se realiza la animacion final.

Figura 24

Esquema del pipeline de proyectos animados

Nota. Adaptado de Project Pipeline, por Dominika Purwaningsih, 2017,

https://adada.info/journals/VVol.21_No.01-8.pdf

La etapa de preproduccién en 2D y 3D es muy similar e incluye investigacion, disefio y
planificacién del proyecto (véase la Figura 25). El proposito de la etapa de preproduccion es

anticipar posibles inconvenientes y definir la mayor cantidad de decisiones de disefio antes de
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iniciar la produccion, garantizando que los artistas trabajen con directrices claras y evitando

ambigledades en la creacion de los elementos visuales (Beane, 2012).

Figura 25

Pipeline de preproduccion 3D

Nota. Adaptado de 3D Pipeline Production, por Brian Ludwick, 2012,

https://dl.softgozar.com/Files/Ebook/3D_Animation_Essentials_Softgozar.com.pdf

En esta primera etapa se desarrolla la historia, el disefio de personajes, los entornos, el
storyboard y finalmente el animatic (Barbieri, 2020). A diferencia del storyboard, que
muestra imagenes fijas, el animatic les da vida afiadiendo movimiento y sonido. Lo cual
permite captar la esencia de la animacién y visualizar como lucira y fluira el producto final

(Barnhart, 2024).

Los animatics permiten visualizar la pieza completa antes de pasar a la produccion y ofrece al
cliente una vista previa de como se transmitird el mensaje (véase la Figura 25). Esto facilita
recibir comentarios y hacer ajustes tempranos, ahorrando tiempo y costos (Bartlett, 2025).
Por ultimo, tanto el storyboard como el animatic son esenciales en la narrativa visual, pues
facilitan la comunicacion entre el equipo creativo y los interesados, permitiendo planificar
tomas, definir consistencia visual y refinar la historia antes de iniciar la animacion (Barnhart,

2024).
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Con respecto a la importancia del animatic se afirma lo siguiente:
Desde una perspectiva técnica, un animatic no se considera una pieza de animacion
finalizada; sin embargo, constituye un recurso fundamental dentro del proceso de
produccién audiovisual. Esta herramienta permite transformar los paneles del
storyboard en secuencias visuales coherentes, facilitando la evaluacion temprana del

flujo narrativo y del ritmo general de la obra. (Aminian, 2025)

Al finalizar la preproduccion se pasa a la fase de produccién, en donde la planificacion previa
se ejecuta, asignando los elementos visuales de la animacién a los equipos correspondientes.
Los lideres supervisan plazos y calidad segun lo definido en preproduccion, ya que el
resultado de esta etapa determina la obra final (Naghdi y Adib, 2025). La animacion 2D
puede ser tradicional, dibujando cada fotograma a mano, o cutout, donde los personajes se
dividen en partes y se animan moviendo estas piezas, técnica similar al stop motion y 3D

(Barbieri, 2020).

Segun Barbieri (2020) la produccién de animacion cutout se divide en las siguientes

secciones:

Tabla 4

Pipeline de la preproduccion en la animacién cutout

Etapa Contenido
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Desglose y Rigging de

Personajes

En esta etapa los personajes se dividen en maltiples partes
corporales, las cuales se organizan jerarquicamente y se les
asignan puntos de pivote para su correcto movimiento,

creando asi una marioneta digital Ilamada rig.

Configuracion de la

Una vez terminado el rig, se procede a la configuracion de la

Escena escena. En esta etapa se colocan tanto los fondos como los
personajes dentro de la composicién, preparando todos los
elementos antes de empezar a animar.

Animacion En este tipo de pipeline, los animadores suelen crear

unicamente los fotogramas clave llamados keyframes,
mientras que el software interpola los cuadros intermedios

para agilizar el proceso.

Composicion y

Renderizado

En el compositing se ensamblan los fondos, animaciones,
movimientos de camara, efectos visuales y sonido. Una vez
finalizada esta integracién, se procede al renderizado,
produciendo el archivo final que contiene la animacion

terminada.

Y por ultimo la posproduccién es la fase final donde se completa y entrega la animacion. En

el ambito del entretenimiento, esta fase se utiliza para realzar el proyecto mediante efectos

visuales y correcciones de color, logrando un acabado pulido y profesional (Beane, 2012).
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1.9 Microvideos, Webseries y Medios Informativos en la Era del Consumo Expedito

Las redes sociales se ajustan a las transformaciones de la sociedad y a la tendencia hacia un

consumo acelerado. Con el poco tiempo disponible de la mayoria, el contenido se ha

simplificado para ser dindmico e instantaneo. Un claro ejemplo de esto es la reduccion en la

duracion de los videos, disefiados para generar un impacto inmediato (Noguchi, 2023).

A estos videos cortos se les denomina como microvideos. Un microvideo es un video que

dura menos de 60 segundos. Son comunmente utilizados para la transferencia de

conocimiento, entretenimiento o una llamada a la accién (Cavalier, s.f.). Este tipo de

contenido, conocido como bite-size®®, permite aprender de manera rapida y entretenida. A

medida que la tecnologia y las redes sociales contintan expandiéndose, la atencion del

publico ha disminuido, haciendo que las dosis pequefias de informacion sean la forma

preferida de consumir contenido (Ranpal, 2023).

Segun Walters (2022) en la actualidad existen 9 tipos de microvideos:

Tabla b

Tipos de microvideos

Tipos de microvideo

Descripcion

Accioén en vivo

Se refiere a cualquier video compuesto por imagenes del
mundo real, generalmente con personas reales en tiempo

real.

Cabeza parlante

Implica a una persona hablando directamente a la camara.

Dado que el enfoque se centra en una sola persona, es

18 Es una forma de contenido en donde la informacion se divide en pequefios fragmentos manejables.
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excelente para establecer experiencia en un temay es

popular para videos de liderazgo intelectual.

Vlogs

Son registros de pensamientos, opiniones o experiencias
que se filman y publican en internet. Muchas empresas
utilizan vlogs® para responder preguntas frecuentes,

compartir actualizaciones y presentar nuevos productos.

Entrevistas

Tienen como objetivo recolectar informacion de una

persona mediante la formulacién de preguntas.

Animados

Suelen utilizarse para videos explicativos e historias de
marca. La animacion es un estilo de video altamente
atractivo, tanto en términos de entretenimiento como en la

ilustracion efectiva del mensaje.

Superposicion de texto

Combina texto superpuesto con material adicional y/o
imagenes fijas. Por lo general, se acomparia con masica de

fondo.

360 grados

Un formato inmersivo que graba una vista en todas las

direcciones simultdneamente.

Pantalla compartida

Grabaciones de la pantalla de la computadora o del mévil
de una persona, son utilizados para mostrar algo
especifico. Se utiliza comunmente en videos de

demostracion y tutoriales.

Uno a uno

También conocido como video selfie, es un video creado y
enviado por una persona directamente a otra. A diferencia
del enfoque de transmision uno a muchos utilizado en la
mayoria del contenido de video de marketing, los videos

uno a uno estan destinados a una audiencia individual.

9Un video en el que una persona filma una experiencia, un contenido en primera persona, poniéndose delante

de la cdmara para para contar algo
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De acuerdo con Mosby (2025), los jovenes presentan una clara preferencia por los videos

cortos como medio principal para aprender sobre productos nuevos. Ante este auge,

numerosas organizaciones emplean este formato en redes sociales como estrategia para

expandir su alcance.

Entre las 9 cualidades que Von der Osten (2021) sefiala se tienen que tomar en cuenta al

realizar un microvideo se encuentran;

1.

Identificacion del publico objetivo: El primer paso consiste en establecer a quién va
dirigido e identificar qué medios son los mas populares para comunicarse con dicho
publico.

Ser conciso: La concision es clave para el contenido de formato corto. Comunicar un
concepto simple en un corto tiempo es necesario para no perder el interés de los
espectadores y hacerles saber que beneficio tiene esta informacion para ellos.

Ser selectivo con las tendencias: La cultura de tendencia es prevalente en los
microvideos. TikTok?, por ejemplo, incorpora musica, bailes y desafios sociales. Al
elegir una plataforma, se tiene que determinar la cultura de tendencia de cada una.
Asegurar la alineacion con la marca y la estrategia de contenido: Es importante
asegurarse de que cada video se alinee con las pautas de su marca y la estrategia de
contenido.

Producir videos de alta calidad: A pesar de tratarse de video cortos la calidad de cada
video importa. No apresurarse y no escatimar en la calidad de la produccion es clave.
Tocar las emociones: Crear videos que toquen las emociones de sus espectadores hara

mas probable que estos lo compartan.

20 Es una aplicacion de redes sociales que permite a los usuarios crear, ver y compartir videos cortos y en
formato vertical.
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7. Agregar subtitulos: Los consumidores a menudo ven videos sin sonido, asi que al
agregar subtitulos el mensaje puede llegar a mas gente.

8. Evaluar videos que ya son exitosos: Investigar qué videos tienen éxito en cada una de
las plataformas. Se puede aprender mucho sobre la audiencia potencial de esta manera
y encontrar formas de atender a sus necesidades de contenido de manera mas efectiva.

9. Métricas de seguimiento: Para ver qué tan exitoso es cada video, es necesario realizar
un seguimiento de las métricas y determinar si se estan logrando los objetivos

planteados.

Las redes sociales han impulsado la creacion de diversos formatos de contenido audiovisual,
como las webseries. Estas son producciones episodicas disefiadas para internet, que incluyen
géneros como ficcidn, animacién y documental (Cubero, 2017) (véase la Figura 26). Para ser
considerada una webserie, esta debe ser creada especificamente para internet (Websoda,
2011). Con frecuencia, estan dirigidas a audiencias de nicho, lo que permite contar historias
sobre experiencias subrepresentadas. La interactividad es una caracteristica clave, ya que los
creadores utilizan las redes sociales para interactuar directamente con los espectadores y
recopilar retroalimentacion (Bahr, 2024). Dado que los episodios web no necesitan ajustarse a
un horario de emision televisiva, un episodio web puede tener cualquier duracién (Moreau,
2020). Un ejemplo de webserie es Don’t Hug Me I’m Scared, la cual cuenta con seis

episodios de entre 3 y 8 minutos, y resultd un éxito masivo en YouTube.
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Figura 26

Poster de la Webserie de Youtube Don't Hug Me I'm Scared

Nota. Tomado de Don't Hug Me Im Scared, por Becky and Joe, 2017, IMDB

(https://www.imdb.com/title/tt14932528/?ref =tt_ mv_close).

En cuanto a los medios informativos, abarcan diversas plataformas, como periddicos,
revistas, programas de noticias televisivos y radiofonicos, ademas de fuentes en linea como
periddicos digitales y blogs independientes (McBirney, 2017). El contenido que producen
estd condicionado por el tipo de periodismo que emplea cada medio (Top Agency, 2018).
Actualmente, el modo en que la audiencia obtiene informacién ha pasado de los medios
tradicionales a plataformas online y servicios de transmision, donde redes sociales como

Facebook, Instagram y Twitter determinan en gran medida su contenido y difusion (Li, 2023).
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En este contexto, resulta pertinente comprender las diferentes modalidades del periodismo, ya
que cada una responde de forma distinta a las demandas de la era digital. Segun la

Universidad Latina de Costa Rica (2020) en la actualidad existen 3 tipos de periodismo:

Tabla 6

Tipos de periodismo

Tipo de Contenido
periodismo

Informativo  Su objetivo es presentar la realidad de manera objetiva y directa, sin
incluir opiniones personales ni juicios de valor por parte del redactor. El
lenguaje utilizado es claro y objetivo, y el redactor generalmente se

mantiene al margen del contenido de manera explicita.

De opinion Tiene como finalidad comunicar la perspectiva del autor respecto a un
tema en particular, evaluando los hechos segln sus circunstancias y, en
ocasiones, proponiendo soluciones o mejoras para la situacion. Esto
permite la expresion de opiniones personales y la formulacion de juicios

subjetivos.

Interpretativo El autor no so6lo informa sobre un suceso, sino que también ofrece su

interpretacion y opinion sobre el tema.

En conclusion, el analisis de los microvideos y otros formatos audiovisuales digitales
evidencia como las redes sociales han transformado las formas de comunicacion y consumo
de informacion. La preferencia de los jovenes por los videos cortos es un recurso consolidado

dentro del ecosistema digital el cual se debe aprovechar. Finalmente, al situar los microvideos
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en un panorama mas amplio junto con otros formatos audiovisuales como las webseries o los
medios informativos, se muestra la diversidad de posibilidades narrativas y comunicativas
que ofrece el entorno digital, subrayando la importancia de comprender y aprovechar estos

recursos en la construccion de mensajes eficaces.

2. Estado del Arte

Para el estado del arte se analizaron 3 videos sobre las comisiones de arte online, una feria de
arte en Lima, una tesis sobre venta de prints en internet y un proyecto de tesis sobre el disefio
de videos acerca de conceptos del arte y disefio grafico. Para el analisis se tomaron en cuenta
cuatro categorias: El contenido, publico objetivo, medio de comunicacion y la gréfica.
Finalmente, se hace una conclusion del contenido y se compara sus caracteristicas con el
proyecto planteado de esta tesis. Cada una de estas categorias de analisis ofrece un enfoque
coherente para evaluar la efectividad y la singularidad de cada proyecto. En conjunto, el
estado del arte se orienta hacia la identificacion de distintas soluciones planteadas frente a
una problematica relacionada con el desaprovechamiento de las oportunidades del mercado

de arte digital.

1.  Get Started Selling Your First Art Commissions
a. Andlisis del contenido
En primer lugar, se hablara del video Get Started Selling Your First Art Commissions
realizado por Mimimoo Illustration (véase la Figura 27). Se eligio este video ya que
proporciona una solucién directa a la problematica principal aunque sea de manera general.
En el contenido del video, Mimimoo utiliza ilustraciones sencillas para guiar al usuario sobre

qué son las comisiones de arte en linea, ofreciendo pequefios consejos sobre como ingresar al
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mercado. La presentacion de consejos e informacion se organiza en secciones cortas, cada

una con una duracion de no mas de 30 segundos, abordando el tema de manera general.

Figura 27

Thumbnail®* del video “Get Started Selling Your First Art Commissions”

Nota. Adaptado de Get Started Selling Your First Art Commissions [video], por Minimoo

Illustration, 2022, Youtube (https://youtu.be/61VnQNp-2MI).

b. Publico objetivo
El video esta dirigido principalmente a artistas emergentes de habla inglesa que aun no han
incursionado en el &ambito de las comisiones de arte, ya que la informacion proporcionada es
bastante basica y para principiantes. El propoésito central del video es exponer su propio
proceso para vender comisiones artisticas y, al mismo tiempo, motivar a otros artistas a hacer

lo mismo

21 Es una representacion pequefia de una imagen mas grande, generalmente destinada a que sea mas facil y
rapido ver o administrar un grupo de imagenes o video.
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Figura 28

Captura de pantalla del video “Get Started Selling Your First Art Commissions”

Nota. Adaptado de Get Started Selling Your First Art Commissions [video], por Minimoo

Illustration, 2022, Youtube (https://youtu.be/61VnQNp-2MI).

c. Medio de comunicacion
Utiliza YouTube como su principal medio de difusién, aprovechando el formato audiovisual
para establecer una comunicacion directa con su audiencia. A través de sus videos comparte
experiencias personales y ofrece informacion sobre el proceso general de realizar comisiones
de arte paso a paso. De este modo, incorpora una perspectiva auténtica y basada en sus
propias vivencias dentro del mercado de venta de arte digital en linea.

d. Gréfica
El estilo de ilustracion y arte que Mimimoo presenta en sus videos se distingue por una
estética tierna y por una apariencia que remite a técnicas tradicionales, como las acuarelas y
los lapices de color. La tipografia empleada en sus thumbnails y en el texto en pantalla
corresponde a una sans serif con rasgos que evocan la escritura manuscrita de tipo script, lo
que aporta un caracter rastico y cercano a su propuesta visual.
En cuanto a los elementos gréaficos, predominan motivos como corazones, flores, destellos,

arcoiris y lineas en forma de resorte. La paleta cromatica se compone principalmente de
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colores calidos en tonalidades pastel, reforzando asi la atmdsfera suave que caracteriza a su
contenido. Como se puede ver en la Figura 28, este estilo cute? define sus ilustraciones y
agrega un toque distintivo a su contenido visual. Ademas, el contenido se destaca por tener
fotos y videos que documentan su proceso creativo (véase la Figura 29). Al mostrar imagenes
de ella misma mientras crea, le da a la audiencia una visién mas intima de su trabajo, lo que

contribuye a construir una conexion mas personal con su pablico.

Figura 29

Minimoo ilustrando

Nota. Adaptado de Get Started Selling Your First Art Commissions [video], por Minimoo

Illustration, 2022, Youtube (https://youtu.be/61VnQNp-2MI).

e. Evaluacion del video
Este video se centra principalmente en explicar como realizar comisiones, sin abordar los
términos especificos utilizados en el ambito de las comisiones digitales. EI publico objetivo
son artistas anglofonos emergentes, ya que el contenido se encuentra en inglés por lo que un
publico latino hispanohablante podria encontrar su contenido dificil de consumir. Ademas, el

video tiene un formato extenso, lo que demanda mucho tiempo y concentracion para asimilar

22 Se refiere a la ilustracion de personajes que nos generan ternura y simpatia.
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la informacion. Emplea YouTube como su medio de comunicacion principal debido a que es
la plataforma de comparticidn de videos mas grande y popular en la actualidad. Aunque esta
plataforma ahora admite videos de formato corto, carece de una manera efectiva de diseminar
informacion facilmente accesible mediante el uso de compartir, lo cual constituye un medio
efectivo para que los microvideos lleguen a audiencias mas amplias, al ser compartidos por
los usuarios a través de sus propias cuentas como se puede hacer en Instagram mediante el
uso de los stories. En cuanto a la presentacion visual, el video incorpora algunas ilustraciones
con estilo de acuarela, y también incluye videos de si misma. La grafica parece ser mas
personal y carece de una conexion especifica con una marca o un proposito claro, reflejando

mas la identidad personal de la persona que habla.

2. Commission Guide [Part 01] Advice, Info Page and FREE Resources
a. Analisis del contenido

En segundo lugar, se encuentra el video Commission Guide [Part 01] Advice, Info Page and
FREE Resources por Nadiaexel (vease la Figura 30), este video proporciona una exploracion
mas detallada del tema en comparacion con el anterior. Se eligid este video ya que aporta una
explicacion completa sobre el funcionamiento de las comisiones de arte en linea,
describiendo el procedimiento y resaltando la relevancia de la comunicacidn entre el cliente y
el artista. La exposicion aborda aspectos concretos y brinda una comprension mas amplia de

la dindmica que implica ofrecer comisiones de arte en linea.
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Figura 30

Thumbnail del video “Commission Guide [Part 01] Advice, Info Page and FREE Resources

Nota. Adaptado de Commission Guide [Part 01] Advice, Info Page and FREE Resources

[video], por Nadiaxel, 2019, Youtube (https://youtu.be/V1YQaGPXj60).

b. Pudblico objetivo
El video esta dirigido a artistas de habla inglesa que ya tienen conocimientos sobre el
mercado de arte digital y desean informarse mas a fondo sobre el proceso de venta, pero ain
no comprenden completamente como funciona. El objetivo principal del video es educar a
estos artistas sobre como iniciarse en la oferta de comisiones, explicando detalladamente el

proceso y cOmo crear una hoja de precios.
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Figura 31

Plantilla para ordenar una comision

Nota. Adaptado de FREE Resources for Commission Artists, por Nadiaxel, 2020,

Nadiaxel.com (https://www.nadiaxel.com/post/free-ressources-for-commission-artists).

c. Medio de comunicacion
Su medio de comunicacion es a traveés de Youtube. Su manera caracteristica de comunicacion
es a través de dindmicas ilustradas, en donde en lugar de mostrar el intercambio entre dos
personas a través de internet, las escenas se traducen como si ocurrieran en la vida real, lo
que simplifica el proceso y facilita al pablico a comprender de manera mas efectiva como se
desarrollan estas interacciones.
Aprovechando la funcion de descripcion del video, Nadiaexel comparte recursos valiosos con

su audiencia, incluyendo plantillas para crear una hoja de precios, facilitando algunos de los
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pasos que explica durante el video y brindando herramientas utiles para aquellos que deseen
embarcarse en el proceso de ofrecer sus servicios artisticos (vease la Figura 31).

d. Gréfica
La grafica se caracteriza por el uso de escritura a mano y por la presencia de ilustraciones que
representan de forma literal las situaciones que describe sobre las comisiones de arte digital.
La paleta de color se compone principalmente de tonos derivados del rosado. Ademas, el
contenido se distingue por contar con la presencia constante de una mascota con forma de
flamenco a lo largo del video. Como se puede ver en la Figura 32, esta mascota se incorpora
para ilustrar escenarios hipotéticos, sirviendo como representante del cliente en diversas
situaciones. Su participacion agrega un elemento ludico visualmente atractivo al contenido,
contribuyendo a la narrativa y sirviendo como un recurso visual para explicar situaciones

especificas relacionadas con el proceso de comisionar arte.

Figura 32

Mascota representando al cliente

Nota. Adaptado de Commission Guide [Part 01] Advice, Info Page and FREE Resources

[video], por Nadiaxel, 2019, Youtube (https://youtu.be/V1YQaGPXj60).
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e. Evaluacion del video
Este video se enfoca principalmente en los pasos necesarios para llevar a cabo comisiones y
asume que el pablico tiene conocimientos previos sobre algunos términos especificos, tales
como flat color®® o lineart®*. Dado que su publico objetivo es angléfono, la informacion
proporcionada esta en inglés, lo cual puede dificultar su comprension para una audiencia
latina. Aunque se introduce una mascota para ayudar en la explicacion, esta mascota no
interactta directamente con el pablico ni representa explicitamente a la persona que presenta
la informacion. No cumple el papel de portavoz de la marca ni de la informacion transmitida

en los videos.

3. Asi Vivo de mi Arte en Latinoamérica | Tips y Consejitos
a. Analisis del contenido

El tercer video es Asi vivo de mi arte en Latinoamérica | Tips y consejitos por Eulyy (véase la
Figura 33). En el video, Eulyy aborda el estigma que suele rodear a la carrera artistica en
Latinoamérica. Se eligio este contenido en particular porque explora la viabilidad de generar
sustento econdmico a traves del arte para los latinoamericanos. También explica sobre las
formas de vender arte, compartiendo sus propias experiencias y destacando las comisiones
personalizadas, los adoptables y la creacion de contenido artistico en YouTube como las que
mas éxito le han dado.Enfatiza la necesidad de entender la terminologia técnica asociada al
mercado del arte digital, con especial énfasis en los adoptables, una fuente significativa de

sus ingresos. Asimismo, enfatiza la necesidad de identificar un nicho y publico objetivo.

% Color plano.
2 Lineas que conforman el contorno de una ilustracion.
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Figura 33

Thumbnail del video “Asi vivo de mi arte en Latinoamérica | Tips y consejitos™

Nota. Adaptado de Asi vivo de mi arte en Latinoameérica | Tips y consejitos [video], por
Eulyy, 2022, Youtube

(https://www.youtube.com/watch?v=EaZjHSJ7dFQ&ab_channel=Eulyy).

b. Pudblico objetivo
A traves de su contenido, Eulyy se dirige especificamente a artistas emergentes
latinoamericanos, buscando inspirarlos a explorar y aprovechar las oportunidades que ofrece
la venta de arte digital. EI objetivo principal de su mensaje es alentar a sus espectadores a
considerar el mercado en linea como una plataforma viable para generar ingresos a través de

sus habilidades artisticas.

c. Medio de comunicacion

79


http://www.youtube.com/watch?v=EaZjHSJ7dFQ&ab_channel=Eulyy)

Etiliza YouTube como su principal plataforma de comunicacién, donde se dirige a su
audiencia de manera cercana y personal. Su estilo de comunicacidn se basa en compartir sus
propias experiencias dentro del rubro, ofreciendo consejos practicos y relatos directos que
fortalecen la conexion con quienes buscan aprender sobre las comisiones de arte digital.
Eulyy se ve representada por un avatar estilo anime®, cuyas expresiones cambian segun el

contenido que estd compartiendo en ese momento.

d. Gréfica
La gréfica de Eulyy se asemeja a la estética cominmente utilizada en el espacio Vtuber®,
donde predomina la presencia de un avatar virtual con estética inspirada en el anime. Este
avatar define la identidad visual del canal e influye en la apariencia del resto de la grafica,
incluyendo la paleta de colores y el disefio del logotipo. En el caso de Eulyy, su avatar
corresponde a una figura humana con vestimenta en tonos morados y negros, cuernos, alas,
cola y una aureola. El disefio de su logotipo retoma estas caracteristicas al emplear una
tipografia redondeada e integrar detalles visuales propios del avatar, como la paleta de
colores y los rasgos distintivos mencionados. De esta manera, construye una identidad gréfica
coherente y representativa.
En el video, Eulyy presenta como fondo un timelapse?’ de la creacién de una de sus obras de
arte, mientras que ella se ve representada por su avatar, el cual se ubica en la esquina inferior
izquierda de la pantalla (véase la Figura 34). Este personaje agrega un toque visual atractivo

que utiliza para expresar diversas emociones y reacciones correspondientes al contenido que

% Estilo de animacion japonesa caracterizada por rasgos visuales distintivos, como ojos grandes y cabello
estilizado de formas Ilamativas.

% personalidades en linea que suelen ser youtubers o streamers. Emplean avatares con estética anime como parte
de su modelo de comunicacion con la audiencia.

' Técnica de cAmara rapida que se utiliza para mostrar sucesos que por lo general suceden a velocidades muy
lentas.
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estd siendo compartido en ese momento. El avatar contribuye a mantener una conexion

efectiva con su audiencia y a retener la atencion.

Figura 34

Avatar de Eulyy

Nota. Adaptado de Asi vivo de mi arte en Latinoameérica | Tips y consejitos [video], por
Eulyy, 2022, Youtube

(https://www.youtube.com/watch?v=EaZjHSJ7dFQ&ab_channel=Eulyy).

e. Evaluacion del video
Este video se centra mas en la viabilidad de ganar dinero con el arte desde América Latina

que en brindar instrucciones detalladas sobre como lograrlo. Aunque esta dirigido a un
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publico hispanohablante, especificamente latino, el video no aborda los términos utilizados
en el mercado de arte digital. La Unica gréafica visible es el avatar de la autora y su logo. En
este caso, el avatar podria considerarse como el portavoz de la marca, pero es estatico, con
pocas expresiones y sin animaciones. Parece ser un disefio personal que representa al artista

en si y no sigue ninguna linea gréafica especifica en el canal.

4.  Feria Sugoi Alley
a. Analisis del contenido
Se analizé a la feria de arte Sugoi Alley, ya que destaca por su enfoque en artistas
independientes, especificamente centrada en el arte friki*® (véase la Figura 35). En el evento,
se pueden encontrar una amplia variedad de mercancia ligada al manga, al anime y al &mbito
de los videojuegos, que abarcan desde ropa, ilustraciones, fan art, peluches, llaveros y otros

articulos hechos a mano (Musicandreview, 2023).

Figura 35

Banner de la feria Sugoi Alley

% Personas 0 cosas consideradas como extravagantes, excéntricas o raras.
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Nota. Adaptado de Freak Art Fair “Sugoi Alley”’- Spooky Edition [Eng / Esp], por
Musicandreview, 2023, Hive.blog

(https://hive.blog/hive-158489/@musicandreview/freak-art-fair-sugoi-alley-spooky-edition-e

ng-esp).

b. Pudblico objetivo
Segun sus organizadoras, la feria Sugoi Alley tiene como objetivo principal fomentar la
adquisicion de obras de arte independiente y elevar el reconocimiento del artista peruano. Las
organizadoras resaltan la importancia de crear espacios dedicados a los artistas para que
puedan desarrollarse de manera profesional en su campo, aumentar su visibilidad y obtener
una remuneracion justa por su labor (véase la Figura 36). Este enfoque contribuye al
crecimiento y prosperidad de los artistas, ademas de promover la apreciacion y adquisicion de

arte independiente en Lima.

Figura 36

Mercancia de artista Miyukituyuki en la feria Sugoi Alley

Nota. Adaptado de Freak Art Fair ““Sugoi Alley”’- Spooky Edition [Eng / Esp], por

Musicandreview, 2023, Hive.blog
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(https://hive.blog/hive-158489/@musicandreview/freak-art-fair-sugoi-alley-spooky-edition-e

ng-esp).

c. Medio de comunicacion
Utilizan Facebook, Instagram y TikTok como plataformas de comunicacion. La feria tiene
lugar en la zona de eventos del Centro Comercial Arenales en Lima, Perd, la cual es una
ubicacion muy concurrida por su publico objetivo ya que este centro comercial ofrece espacio
a tiendas y negocios especializados en diversas areas de la cultura friki o popular (Reyes,
2019). Ademas de utilizar las redes sociales para la promocion del evento, la feria también

emplea anuncios fisicos tanto en los alrededores como en el interior del centro comercial.

d. Gréfica
En lo que respecta a la identidad grafica, la feria emplea un estilo de dibujo colorido y
atractivo. Como se puede ver en la Figura 37, cuentan con mascotas de marca que adoptan un
disefio inspirado en el estilo anime y kawaii®®, lo cual es especialmente apropiado dado que la
feria se orienta hacia un publico friki. Estas mascotas son empleadas en las artes
promocionales, y su imagen se adapta con atuendos variados relacionados con el tema de

cada edicion de la feria (Halloween, Navidad, San Valentin, etc.).

# Del japonés, se usa para referirse a cualquier cosa que sea adorable o linda.
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Figura 37

Mascotas de la feria Sugoi Alley

Nota. Adaptado de Nueva Feria Sugoi Alley. de Sugoialley, 2023, Instagram

(https://www.Instagram.com/sugoialley/).

e. Evaluacion de la feria
La feria se limita a la venta de arte fisico y no promueve ni instruye a sus artistas sobre las
oportunidades de venta de arte en linea. Aungue su publico objetivo sean los jovenes artistas
peruanos, es importante recalcar que dentro de estos artistas no solo hay ilustradores
digitales, sino también hay escultores, pintores, tejedores, etc. Esto amplia el publico objetivo
mas alla de lo que puede ser factiblemente estudiado. A pesar de que realizan publicaciones
en Instagram y otras redes sociales, su enfoque esta mas orientado a la creacion de videos

cortos promocionando la feria.
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Si bien la feria presenta mascotas con un estilo anime acorde a los gustos de su publico
objetivo, en sus promociones invitan a diversos artistas para ilustrar sus propios personajes en
vez de utilizar las mascotas de la feria. Esto puede deberse a que la feria es independiente,

organizada solo por dos personas, y no esta vinculada a una marca con una grafica especifica.

5.  Foodman by Chrystal
a. Anadlisis del contenido

Se analizé el proyecto Foodman by Chrystal de la tesis Setting Up an Online Store for Selling
Art Prints de Yee Feng Giam, que aborda la necesidad de su autora de encontrar una
plataforma adecuada para comercializar sus ilustraciones en formato impreso, mas conocido
en el mundo artistico como prints. El proyecto nace como respuesta a la creciente demanda
por parte de sus seguidores y la oportunidad econdémica que representan los compradores
potenciales en diversos paises, especialmente a través del alcance global que ofrece el
internet.
La tesis resalta la importancia de utilizar nuevos medios digitales para la venta de arte en
linea, destacando como estos medios pueden hacer que la adquisicion de obras artisticas sea
mas accesible y conveniente para compradores de todo el mundo. Este enfoque resulta
especialmente relevante en un contexto donde la digitalizacion y el e-commerce® contindian
expandiéndose como herramientas clave para la sostenibilidad econémica de artistas

emergentes.

b. Publico objetivo
El proyecto esta dirigido principalmente a ilustradores que buscan un espacio confiable y

funcional para vender sus prints de forma online. En este caso, la autora propone la

% Comercio electrénico
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plataforma Big Cartel como una solucion, especialmente para aquellos que no estan
familiarizados con el concepto de e-commerce (véase la Figura 38). Su propuesta se enfoca
en brindar una experiencia accesible y amigable para artistas que desean incursionar en la

venta de arte fisico a través de medios digitales.

Figura 38

Modo de edicién de la pagina web Big Cartel

Nota. Adaptado de Before and after customising with Big Cartel theme editor, por Yee Feng

Giam, 2024, https://core.ac.uk/download/pdf/161421353.pdf

c. Medio de comunicacion
Instagram fue elegido como el principal medio de difusion para el proyecto, ya que es la
plataforma donde la autora inicialmente compartia sus ilustraciones. Este canal sirvié para
mostrar su trabajo e identificar una oportunidad comercial al interactuar directamente con una

audiencia interesada.

d. Lagrafica
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La grafica se distingue por el uso de ilustraciones ludicas de comida con brazos, piernas y
rostros humanos, las cuales aparecen principalmente en los banners situados en la cabecera de
la pagina web y en la zona de productos (vease la Figura 39). La tipografia empleada es sans
serif y delgada, mientras que la paleta de color se compone de tonos frios en gamas pastel, lo

que aporta una apariencia suave y amigable al disefio

Figura 39

Landing page de Foodman by Chrystal

Nota. Adaptado de Before and after customising with Big Cartel theme editor, por Yee Feng

Giam, 2024, https://core.ac.uk/download/pdf/161421353.pdf

e. Evaluacion del contenido
La investigacion esta orientada principalmente a desarrollar una solucion para la venta de arte
fisico en linea, en lugar de explorar las diversas formas de comercializar arte en internet. Esto
abarca un andlisis minucioso sobre cdmo crear y administrar una tienda en linea mediante
plataformas de creacion de paginas web como Big Cartel. Ademas, el proyecto enfatiza la

venta de productos fisicos, como los prints, en lugar de arte digital.
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Aunque cumple con el objetivo de proporcionar una guia funcional para la venta de prints, el
proyecto no aborda la diversidad de métodos y herramientas disponibles en el mercado de

arte digital.

6. Gimdie, Compartiendo Conocimiento
Anélisis del contenido
Se hizo un anélisis del proyecto de la tesis Disefio de Videos Casuisticos Sobre Conceptos
Basicos de Arte y Disefio Grafico para la Mejora en la Estética de los Videojuegos Indies por
Adam Jesus Ypanaqué Rojas. El proyecto Gimdie, acréonimo de game® e indie®, surge para
apoyar a la subcultura de desarrolladores de videojuegos indie, quienes, en su mayoria,
carecen de fundamentos en arte y disefio grafico (véase la Figura 40). El proyecto destaca por
la importancia que otorga a la difusion de conceptos clave, términos y técnicas de disefio
gréafico a través de videos narrados por la mascota del canal, Gimdie. El cual tiene como meta
ayudar a los desarrolladores a fortalecer la identidad visual de sus proyectos y lograr que sus

juegos se destaquen entre los demas.

Figura 40

Logotipo del canal Gimdie

% Del inglés, juego.
® Abreviatura del término independiente, se usa para calificar a artistas autbnomos emergentes.
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Nota. Adaptado de Logotipo del canal Gimdie, por Adam JesUs Y panaqué Rojas, 2024,
https://tesis.pucp.edu.pe/server/api/core/bitstreams/55aa39¢7-61b0-4c16-a916-ccchaf94e744/

content

Publico objetivo

El proyecto se dirige principalmente a desarrolladores independientes dedicados a la
programacion y al disefio de videojuegos, quienes suelen ser autodidactas y buscan ampliar
sus conocimientos para mejorar sus proyectos. También se enfoca en los jugadores, con el
objetivo de que comprendan los procesos detras del desarrollo visual, y en el puablico general,
para fomentar una mayor valoracion de las artes y carreras creativas como el disefio de
videojuegos, disefio grafico y artes plasticas, contribuyendo al desarrollo de estas industrias

en Peru y Latinoamerica.

Medio de comunicacion

La estrategia de comunicacion del proyecto se basa en la creacion de contenido educativo
para YouTube, complementado con videos cortos en TikTok y shorts en YouTube para
maximizar el alcance. A largo plazo, el proyecto planted crear un servidor en Discord para
fomentar la interaccién y construir una comunidad, asi como una cuenta de Twitter para
conectar con la audiencia de manera mas personal.

Se propone el uso de palabras clave y hashtags® para optimizar la visibilidad de los videos. Y
finalmente, se consideran colaboraciones con artistas y entrevistas a desarrolladores indies

como parte de la estrategia para diversificar el contenido y atraer nuevas audiencias.

La grafica

* Palabra o frase precedida por el uso del simbolo numeral (#), se usa en redes sociales para categorizar y
encontrar contenido.
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El proyecto cuenta con tres piezas gréaficas para su canal de YouTube: Un logotipo, un banner
y el desarrollo del personaje Gimdie, quien es la mascota y locutor principal. El logotipo
presenta una estética de 8 bits, evocando el estilo visual caracteristico de los videojuegos
indie. Como se puede ver en la Figura 41, Gimdie, la mascota, es un zorro naranja de 0jos
cerrados que viste una polera. Su estética combina elementos de la cultura gamer y del anime,

alinedndose con los gustos del publico objetivo del proyecto.

Figura 41

Representacion gréafica del personaje Gimdie

Nota. Adaptado de Representacion grafica del personaje Gimdie, por Adam Jesus Ypanaqué
Rojas, 2024,
https://tesis.pucp.edu.pe/server/api/core/bitstreams/55aa39¢7-61b0-4c16-a916-ccchaf94e744/

content

Evaluacion del contenido

El locutor, Gimdie, esta situado en la esquina inferior derecha y, en ocasiones, se convierte en
el punto focal del video cuando se dirige a la audiencia. Su voz es generada por TTS*, lo que
le da un tono robotico, y su animacion es limitada, mostrando solo movimientos de apertura 'y

cierre de la boca sin un lip sync adecuado.

34 Corresponde a las siglas en inglés de Text-to-Speech. Es una tecnologia que convierte texto digital en voz
hablada. Se utiliza como herramienta de asistencia para leer en voz alta el contenido escrito.
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El video analiza el videojuego Okay? y explica el uso efectivo de los diferentes tipos de
lineas en el juego, utilizando un estilo de edicién visual que complementa lo que Gimdie

narra (véase la Figura 42).

Figura 42
Captura de pantalla del video ““Aprendiendo sobre la Linea y las Formas para desarrollar el

arte de tu videojuego. Caso: Okay?”

Nota. Adaptado de Aprendiendo sobre la Linea y las Formas para desarrollar el arte de tu
videojuego. Caso: Okay? [video], por Gimdie, 2023,

https://www.youtube.com/watch?v=yk7WvDC6Y7A

Aunque el proyecto utiliza videos educativos narrados por una mascota para resolver su
problematica, es crucial reconocer que la animacidn limitada y la voz robdtica de Gimdie
podrian afectar la conexion emocional con la audiencia, reduciendo su capacidad para

mantener la atencidn de los usuarios y generar un impacto mas profundo.
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Brecha de Innovacion

De acuerdo con el analisis del estado del arte, se ha identificado una oportunidad para innovar
en la manera en que se transmite informacion al publico objetivo: Los jovenes ilustradores
peruanos. Se utilizaran videos en formato bite-size disefiados para ser atractivos y faciles de
entender, los cuales abordaran los conceptos y dinamicas presentes en el mercado de arte
digital. Dado que muchos de estos términos estan en inglés, en los videos se procedera a
traducir y explicar el significado de cada uno de ellos, asegurando asi que la informacion sea
comprensible para un pablico hispanohablante.

La eleccion de Instagram como plataforma principal se fundamenta en su popularidad y su
capacidad para alcanzar a una amplia audiencia. Ademas, la naturaleza visual de Instagram
facilita la presentacion de contenido grafico, como ilustraciones y videos cortos. Se
aprovecharan las caracteristicas de esta plataforma, como son los reels, hashtags y las stories,
para aumentar la visibilidad de los videos.

Se creard una mascota de marca para representar la identidad del proyecto, la cual afiadird un
elemento humano y amigable a la comunicacion. Esta mascota sera el portavoz de la marca 'y
se encargara de transmitir la informacion de manera directa y concisa. Su presencia
contribuira a establecer una conexion emocional con la audiencia y a reforzar la identidad de

la marca.

3. Hipdtesis

Komi es una plataforma informativa sobre la subcultura de las comisiones en el mercado de
arte digital actual, dirigida a jovenes ilustradores de Lima Metropolitana con el fin de
impulsar la venta de arte digital mediante un glosario de términos y una webserie de

microvideos.
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Los microvideos destacaran por una estética visual llamativa disefiada para atraer al
espectador desde el primer momento. Para lograrlo, se emplearan colores llamativos que
resaltaran los elementos visuales clave. A través de episodios cortos y dindmicos, Komi
explorard una amplia gama de conceptos y dinamicas relevantes para el mercado del arte
digital. Cada episodio se enfocara en explicar de manera clara y concisa un término o
dinamica especifica, ofreciendo ejemplos practicos y ayudas visuales.

Komi contard con una mascota que actuara como portavoz de la marca, convirtiéndose en un
elemento crucial para su identidad y comunicacién con el pablico objetivo. Estara disefiada
con un estilo atractivo y simpatico, y compartira informacién de manera directa con la
audiencia, participando en la narrativa de cada episodio e interactuando con los conceptos
presentados de forma entretenida. Su presencia mantendra el interés del publico y también
facilitard la comprension de la informacion.

La combinacion de todos estos elementos hara que Komi sea un proyecto atractivo y
diferente. Con estas cualidades, Komi impulsara el emprendimiento en el mercado de arte
digital y brindara a los jovenes ilustradores los conocimientos necesarios para expandir su

alcance.

4. Objetivos para el Desarrollo de la Primera Version de la Hipdtesis

Objetivo General

Diseniar una plataforma informativa sobre la subcultura de las comisiones en el mercado de
arte digital actual, dirigida a jovenes ilustradores de Lima Metropolitana para impulsar la

venta de arte mediante un glosario de términos y una webserie de microvideos.

Obijetivos Especificos

1. Definir el Publico Objetivo al Cual Serén Dirigidos los Microvideos.
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2. Desarrollar la Lista de los Conceptos y Dindmicas mas Comunes en el Mercado de
Arte Digital.

3. Desarrollar el Concepto del Proyecto Komi.

4. Definir el Naming y Logotipo de la Marca Komi.

5. Establecer la Estética del Proyecto Komi: Las fuentes, el Sistema de Color y las
Texturas de la Marca.

6. Disefar el Personaje Principal y Secundario, Komi y Vinny.

7. Realizar los Posts de Instagram que Explican el Glosario de Términos Presentes en el
Mercado del Arte Digital.

8. Definir la Narrativa de los Microvideos Animados que explican las dindmicas del
Mercado del Arte Digital.

9. Realizar la Produccion Sonora de los Microvideos.

10. Desarrollar los Storyboards y Animatics de cada Microvideo.

11. Seleccionar el Estilo de Animacion para los Microvideos.

12. Desarrollar la Animacion Final de los Microvideos.

CAPITULO Il1: Estudios Metodol6gicos Utilizados para la Induccion del Problema,
Conceptualizacion de la Hipotesis y Validacion para su Mejora

En este capitulo se abordaran los estudios de caréacter inductivo realizados, profundizando en
el proceso de investigacion y en la identificacion de la problematica. Asimismo, se
presentaran los estudios de conceptualizacion, que encapsulan el proceso creativo detras de la
elaboracion de la primera version del proyecto “Komi”. Finalmente, se detallaré el proceso de

validacion llevado a cabo con usuarios y expertos en relacion con dicha version inicial.
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1. Estudios de Induccion
Los estudios de induccion realizados permitieron obtener una comprensién mas clara de la
problematica identificada, la cual es: La inestabilidad en la economia de jovenes artistas y el
desaprovechamiento de las oportunidades del mercado de arte digital.
Los estudios se realizaron utilizando varias técnicas de recoleccion, los cuales incluyen

analisis documental, observacion no participante, entrevistas y encuestas.

En el proceso inicial de investigacion, se dio prioridad a la exploracion de fuentes
bibliogréaficas sélidas y confiables. Esto incluyo la revision de tesis y disertaciones relevantes,
informes técnicos, articulos y libros académicos. Se recurrio a diversas bases de datos
académicas reconocidas, tales como ARTstor, JSTOR, Scopus, Google Scholar y
EBCSOhost. Se emplearon palabras clave directamente relacionadas con la tematica de la
investigacion, como “mercado de arte digital”, “ilustradores”, “comisiones de arte”, “arte en
linea”, entre otras. Ademas, se consultaron investigaciones publicadas por organizaciones

reconocidas como la UNESCO, que ofrecen perspectivas fundamentales sobre el panorama

cultural y artistico a nivel global.

Para complementar la informacién recopilada de las fuentes bibliogréficas, se realiz6 un
proceso de investigacion y entrevistas con el fin de alcanzar una comprensién mas detallada
de la problematica. Para llevar a cabo la investigacion, se asistio a diversas ferias de arte
independiente en Lima Metropolitana, donde se pudo observar el ambiente de las ferias y
recopilar informacion especifica, como los tipos de mercancia mas predominantes. Ademas,
se logré interactuar y entrevistar a ilustradores para conocer de primera mano sus
experiencias en el rubro, las dificultades asociadas al negocio, los costos vinculados a su

emprendimiento y si comercializan su arte a través de redes sociales (véase el Anexo 2).
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Paralelamente, se recopil6 informacion sobre los distintos aspectos del mercado de arte en
linea, incluyendo los métodos méas comunes que emplean los artistas para ofrecer comisiones
y ciertas costumbres propias de este entorno.

Todos los hallazgos fueron registrados en un diario de investigacion (véase el Anexo 3), el
cual sirvio para documentar y referenciar tanto las dinamicas presentes en las ferias de arte de
Lima Metropolitana como las practicas de los artistas en linea. Estos datos, al provenir de
contextos cambiantes, solo pudieron obtenerse mediante observacion no participante. Como
se puede ver en la Tabla 7, para citar estas observaciones, se empleé el codigo OD, seguido
por el nimero correspondiente a cada registro. Estas citas estan presentes en las dos
problematicas del Capitulo 1: La Inestabilidad Econdmica de Jovenes Artistas y el

Desaprovechamiento de las Oportunidades del Mercado de Arte Digital.

Tabla 7

Tabla de los cddigos del diario de investigacion

Tema de video Descripcion
1 Ventade arte en ferias OD1
2 Ventade arte en Instagram OD2
3 Plataformas dedicadas a la compra y venta OoD3

de comisiones

Por otro lado, se realizaron entrevistas con los organizadores de las ferias de arte para obtener
sus opiniones sobre el estado de la venta de arte independiente en el Per( y las actitudes
observadas sobre el consumidor peruano (véase el Anexo 4). Se exploraron temas como las
tendencias de compra de los consumidores locales y los desafios que enfrentan los artistas en

el PerQ. Estas entrevistas proporcionaron informacion valiosa sobre las percepciones del
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mercado del arte desde la perspectiva de quienes organizan y gestionan estos eventos, lo que

ayudo a contextualizar el andlisis de la problematica.

En el &mbito digital, se llevaron a cabo entrevistas tanto con artistas como con consumidores
de arte en linea, ademas de realizar una encuesta dirigida especificamente a los consumidores
de arte digital. La entrevista se llevo a cabo con artistas experimentados en el campo de las
comisiones de arte provenientes de diversos lugares del mundo, permitiendo comprender
mejor su informacién demografica, la dinamica del mercado y los desafios que enfrentan los
creadores en este entorno digital (véase el Anexo 5).

Asimismo, al entrevistar a los consumidores frecuentes de arte en linea, se identifico su
informacion demografica, sus motivos y tendencias de compra, los rangos de gasto
destinados al arte y las ventajas, desventajas y requisitos que consideran al adquirir obras por
este medio (vease el Anexo 6).

La encuesta cuantitativa realizada a 85 consumidores de arte en Instagram permitio recopilar
datos estadisticos importantes, como informacion demografica, niveles de gasto en compras
de arte, motivaciones de adquisicion y tipos de contenido artistico que consumen. (véase el
Anexo 1). Estos datos cuantitativos ofrecieron una perspectiva mas objetiva sobre los
patrones de consumo en el mercado del arte digital. Los graficos resultantes de esta encuesta,
se encuentran en la primera problematica del Capitulo 1: La Inestabilidad Econdmica de
Jovenes Avrtistas.

En conjunto, tanto las entrevistas cualitativas como la encuesta cuantitativa proporcionaron
una comprension integral del comportamiento y las preferencias de los artistas y
consumidores de arte digital, lo que permitio ejemplificar esta informacion de manera gréfica
y textual para facilitar su analisis y comparacion. Luego de finalizar las entrevistas, se

implemento un sistema de codificacion para identificar los comentarios de los participantes y

98



preservar su anonimato (véase la Tabla 8). Las respuestas se organizaron mediante una
combinacion de letras y numeros. En primer lugar, se asignd un codigo de letras que
correspondia a la categoria de entrevista; por ejemplo, para Entrevistas a Feriantes se utilizo
“EF”. Posteriormente, se afiadi6 otra letra en orden alfabético para indicar el entrevistado
dentro de esa categoria y, finalmente, un nimero para representar la pregunta especifica a la
que se hacia referencia. De este modo, codigos como “(EF, B-2)” indican la respuesta a la
segunda pregunta realizada al segundo feriante entrevistado. Este sistema permitié organizar
la informacion y facilitar la ubicacion de cada pregunta en los anexos, de igual manera estas
citas estan presentes en las dos problematicas del Capitulo 1: La Inestabilidad Econdmica de

Jovenes Artistas y el Desaprovechamiento de las Oportunidades del Mercado de Arte Digital.

Tabla 8

Tabla de los cddigos de entrevistas

Tema de video Descripcion
1 Entrevistas a compradores de arte online ECAO
2  Entrevistas a vendedores de arte online EVAO
3  Entrevistas a feriantes EF
4  Entrevista a organizadoras de ferias EOF

2. Estudios de Conceptualizacion

1. Definir el Pablico Objetivo al Cual Seran Dirigidos los Microvideos
Se definié como publico objetivo a jovenes ilustradores de entre 18 y 25 afios, ya que suelen
participar activamente en actividades artisticas presenciales. Ademas, al ser mayores de edad,

pueden abrir cuentas en entidades bancarias como Interbank o en plataformas como PayPal,
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requisito fundamental para gestionar comisiones de arte en linea, lo cual los vuelve un
publico objetivo idoneo para el proyecto.

Asimismo, este rango de edad suele mostrar un alto interés por propiedades intelectuales
populares presentes en series, peliculas y videojuegos. Por ello, al crear ilustraciones basadas
en estas tematicas, su trabajo puede conectar con un publico amplio. Ademas, al compartir
afinidad con los gustos del artista, aumenta la probabilidad de que este pablico solicite

comisiones de su arte.

2. Desarrollar la Lista de los Conceptos y Dindmicas mas Comunes en el Mercado de
Arte Digital

Después de compilar una lista de términos utilizados en el mercado de arte digital, estos se
organizaron en dos grupos para facilitar su categorizacion: uno de dindmicas y otro de
conceptos. La lista de dindmicas fue seleccionada como base para los temas de los
microvideos, mientras que la de conceptos se destind a los temas de los posts. Todos los
términos estan en inglés debido a la naturaleza internacional predominante del mercado de
arte digital. Por lo tanto, en cada microvideo y post se explicara el significado y el contexto
de cada término en espafiol, adaptando asi el contenido para un publico hispanohablante.
Para los microvideos se seleccionaron los seis temas mas relevantes y atractivos, basandose
en criterios como la popularidad, la importancia y la complejidad de los conceptos

involucrados (véase la Tabla 9).

Tabla 9
Tabla de las dindmicas presentes en el mercado digital del arte con una descripcion breve de

qué trata cada una

Tema de video Descripcion
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1  Art Commissions

Explicacion breve sobre las comisiones de arte de la web.

2 Ych

Descripcion del tipo de comisién méas comun en el
mercado.

3 Original species

Explicacion breve sobre las especies abiertas y cerradas.

4  Bases (pay to use / free to
use)

Explicacion breve sobre las bases y elementos principales
a tomar en cuenta.

5 Adoptables

Explicacion breve sobre los adoptables y las maneras
como se venden.

6  Auctions

Explicacion breve sobre las subastas y los términos
utilizados en estas.

Por otro lado, la lista de conceptos retne temas mas ligeros, que pueden explicarse de manera

textual y visual en un post, sin requerir la profundidad de desarrollo necesaria en los

microvideos (véase la Tabla 10).

Tabla 10

Tabla de los conceptos presentes en el mercado digital del arte con una descripcion breve de

qué trata cada uno

Tema de post

Descripcion

1 Ocs

Explicacion breve sobre los original characters u Ocs.

2 Sonas

Explicacion breve sobre las personas, mas conocidas
COMO Sonas.

3 Anthroy Feral

Explicacion breve sobre las dos maneras de dibujar
personajes animales.

4  Fanart

Explicacion breve sobre el fanart

5 Shipart

Explicacion breve sobre el shipart.

6  Tos (terms of service)

Explicacion breve sobre los términos de servicio que cada
artista debe de tener.

7  Lacommission info

Explicacion breve sobre las hojas de precios

8 Payment method

Explicacion breve sobre los métodos de pago disponibles
en la web.

9  Custom commissions

Explicacion breve sobre las comisiones de disefio de
personaje original.

10 Reference sheet

Explicacidn breve sobre las hojas de referencia para
dibujar personajes.
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Tema de post Descripcion

1 Ocs Explicacién breve sobre los original characters u Ocs.
2 Sonas Explicacién breve sobre las personas, mas conocidas
COMO sonas.
3 Anthroy Feral Explicacion breve sobre las dos maneras de dibujar
personajes animales.
4 Fanart Explicacion breve sobre el fanart
11 Sketch- Lineart — Flat Explicacién breve sobre las tres fases mas importantes en
color una ilustracion.
12 Shading (cell shading — Explicacion breve sobre los tipos de sombreado méas
soft shading) comunes en el mercado.

3. Desarrollar el Concepto del Proyecto Komi
El concepto del proyecto gira en torno a tres palabras clave: Ameno, didactico y amigable.
Estas palabras guiaran la apariencia y la personalidad de la marca, asi como la eleccién de
tipografias y paleta de colores. Como se puede ver en la Figura 43, para ejemplificar el
concepto de manera visual, se realiz6é un collage que resume el proyecto a través de

iméagenes, colores y fotografias.
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Figura 43

Collage resumen del concepto del proyecto

Se eligid la palabra “ameno” para representar el deseo de mantener una comunicacion
divertida con el pablico, captando asi su atencion por mas tiempo. La palabra “didactico” es
acertada porgue el proyecto busca lograr que el aprendizaje sea mas entretenido y sencillo.
Por ultimo, la palabra “amigable” es apropiada, ya que se pretende disipar el miedo y la
confusion al aprender algo nuevo, presentando los contenidos de una manera amigable y
accesible (vease la Figura 44). Para reforzar esta cualidad, se decidio incorporar una mascota

con forma de perro, cuyo disefio contribuye a transmitir cercania y familiaridad.

103



Figura 44

Mapa de palabras asociadas al proyecto

4. Definir el Naming y Logotipo de la Marca Komi
Basandose en el concepto de “Ameno”, “Didactico” y “Amigable”, se realizo una lluvia de
ideas para encontrar un nombre que refleje los atributos presentes en el proyecto, tales como

arte, ilustracion y comisiones.

Articom

llucom

- Artie

- Komi

Entre las propuestas, se seleccion6 el nombre Komi, una combinacion que juega con la
palabra “comision” en referencia a las comisiones de arte. Al ser corto y facil de pronunciar,
es un nombre mas memorable para el publico objetivo. Ademas, también sirvié como nombre

del portavoz de la marca, lo que refuerza la cohesion entre la marca y el personaje.
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El nombre del proyecto es adecuado ya que se relaciona directamente con una de las metas
del proyecto, lograr que el publico objetivo realice sus propias comisiones de arte y triunfar
en el mercado de arte en la web con los conocimientos proporcionados por el proyecto.

A partir de estas ideas iniciales se desarrollaron los primeros bocetos del logo, tomando como
base el color magenta de la paleta para transmitir energia y dinamismo (vease la Figura 45).
Este tono principal se complement6 con matices amarillos y anaranjados, seleccionados para

aportar contraste.

Figura 45

Primeros acercamientos de logo

Se utilizo la tipografia Fredoka One, en combinacién con la paleta de colores principal, para
disefar el logotipo que aparecera al inicio de cada video. Asimismo, se considerd pertinente
incorporar en el disefio elementos que hicieran referencia directa al personaje principal de la
marca.

La cola se representa mediante la prolongacion de la letra “k”, mientras que la pata se

simboliza con la huella ubicada en el centro de la “0” (véase la Figura 46). Estos detalles
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refuerzan la conexion entre la identidad grafica y el personaje que la inspira, fortaleciendo la

coherencia visual de la marca.

Figura 46

Variantes de logo final

5. Establecer la Estética del Proyecto: Las Fuentes, el Sistema de Color y las Texturas de
la Marca
La estética del proyecto se disefid con el objetivo de transmitir visualmente los conceptos
anteriormente planteados: Ameno, didactico y amigable. Para lograrlo, se eligié un estilo que
combina formas dindmicas y organicas, tipografia redondeada y una paleta de colores

vibrantes que aportan energia, vitalidad y llaman la atencién de manera positiva.

106



Figura 47

Estética del proyecto aplicada a la tarjeta de titulo del episodio Art Commissions

Nt

¥ 4

Art 4
Commisions

Nota. Tarjetas de titulo de los seis episodios disponibles en: B Tarjetas de titulo

En cuanto a la seleccion tipogréafica para el proyecto, se prioriz6 el uso de fuentes con formas
redondeadas y dinamicas que transmitieran sensaciones de diversion y calidez. Para definir la
direccion visual, se elaboré un moodboard® que reunié diversas opciones tipograficas
potenciales, permitiendo evaluar cual se alineaba mejor con la identidad del proyecto (véase

la Figura 48).

% Tablero de inspiracion que recopila imagenes, colores y texturas para expresar un concepto.
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Figura 48

Moodboard de tipografias para el proyecto

Finalmente se seleccionaron Fredoka One y Sniglet en sus variantes Regular y Bold (véase la
Figura 49). Se eligieron fuentes redondeadas y sans serif para comunicar el concepto de
ameno y amigable hacia el publico objetivo. Ademas, gracias a su carencia de serifas, este
tipo de tipografias son percibidas por los espectadores como mas amigables y faciles de leer
(Stolvoort, 2020). Fredoka One se utiliz para el logotipo de la marca y los titulos, mientras
que Sniglet se empled para los cuerpos de texto. La variante Bold de esta ultima tipografia se

reservo exclusivamente para resaltar las palabras en inglés a aprender en cada microvideo.
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Figura 49

Tipografias finales del proyecto

Sniglet Regular
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn
Nf Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0123456789 (2 &

Smiglet Gold
Aa 6b Cc 0d € Ff Gg Wh i 3j KK
Ll Mm Nn Ni Oo Pp Qq Rr S5 T+
Uv Vv Ww Xx Yy 22
0123436789 ;7 ;! &

Fredoka One
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm
Nn Ni Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww
Xx Yy Zz
0123456789 ;? ;! &

Nota. Tipografia Fredoka One y Sniglet en sus variantes regular y bold.

Para la eleccién del sistema de color, se exploraron diversas combinaciones cromaticas con el
fin de definir una paleta que transmitiera la identidad visual del proyecto. Asimismo, como se
puede ver en la Figura 50, se experimento con distintas texturas para determinar cuales

aportaban mayor riqueza visual y coherencia estética.
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Figura 50

Pruebas con diferentes paletas y texturas

El sistema de color final estd compuesto por colores vibrantes y llamativos para transmitir el

concepto amigable del proyecto y llamar la atencion del usuario en un entorno en linea donde
la competencia por su interés es intensa (véase la Figura 51). Asimismo, se disefié una paleta
de color secundaria, destinada exclusivamente a la tarjeta de titulo de cada microvideo (vease

la Figura 52).
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Figura 51

Sistema de color primario

Nota. Paleta de color del proyecto en codigo HEX, RGE, CYMK y Pantone.

Figura 52

Sistema de color secundario

Nota. Paleta de color del proyecto en codigo HEX, RGE, CYMK y Pantone.

Para el desarrollo de las texturas de la marca, se realizaron pruebas junto con las posibles
paletas de color (véase la Figura 50). Asimismo, se elabor6 un moodboard que define los

tipos de figuras y ritmos visuales mas eficientes para el proyecto (vease la Figura 53).
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Figura 53

Moodboard de texturas del proyecto

Se optd por contrastar elementos dinamicos y afilados con formas redondeadas y curvas, con
el objetivo de generar una sensacion de movimiento en el disefio. Como se puede ver en la
Figura 54, se realiz6 una aplicacion de las texturas con la paleta principal para evaluar su
acabado final. Las texturas, que evocan la apariencia del confeti, son visualmente atractivas y

aportan energia y diversion a la identidad visual de la marca.
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Figura 54

Texturas finales del proyecto

e

(N6

L S

6. Disefiar el Personaje Principal y Secundario, Komi y Vinny
Para el portavoz de la marca, Komi, se opto por utilizar un animal, ya que la esencia animada
de este tipo de personajes tiende a ser mas atractiva y amigable para el publico. Segun Marek
(2018), al eliminar detalles fisioldgicos como la edad, el sexo o el género, los espectadores
pueden relacionarse mas facilmente con personajes animados de animales que con personajes
humanos, ya que a diferencia de un personaje humano hay una mayor disociacion de la
realidad. En palabras de Wells (2008), “Es mas facil humanizar a los animales que humanizar
a los humanos™.
En consecuencia, se eligio un perro como especie para el personaje de la marca, ya que es
uno de los animales mas facilmente identificables. La mayoria de las personas conoce los
comportamientos tipicos de un perro, asi como las formas en que expresa carifio, tristeza o
enojo (Colino, 2021). Dada la relacion existente entre perros y humanos, es mucho maés facil
establecer una sensacion de familiaridad con un perro que con cualquier otro animal.
La estética del personaje se inspird en los dibujos animados estadounidenses conocidos como
“cartoons”, donde la simplicidad en el disefio de los personajes es fundamental para facilitar
su replicacion y crear animaciones fluidas de calidad de manera eficiente. Al simplificar los

diserios de los personajes, se busca que cada uno sea reconocible por su silueta corporal. Esta
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estrategia hace que los personajes sean memorables y reconocibles para un publico de todas
las edades.

Como referencia para el disefio del personaje, se elaboré un moodboard con ejemplos de
personajes de microvideos animados contemporaneos, con el objetivo de capturar la esencia 'y
el estilo de los disefios mas exitosos en este formato. Como se puede ver en la Figura 55,
entre las referencias se incluyeron personajes de webseries como Chikn Nuggit, The Land of
Boggs y The Good Advice Cupcake. Todos ellos comparten rasgos en comun, lineas
exteriores negras y gruesas, una paleta de color limitada pero vibrante, y un disefio simple

que concentra la personalidad y el impacto visual del personaje en su silueta.

Figura 55

Moodboard de estilo de personaje
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En los primeros acercamientos al disefio del personaje (véase la Figura 56) se realizaron
multiples bocetos rapidos basados en distintas razas de perros. Esta fase inicial permitié

experimentar con diferentes siluetas y rasgos distintivos.

Figura 56

Primer acercamiento del personaje

Finalmente, como se puede ver en la Figura 57, se opt6 por una raza de orejas erguidas y con
dos pelos distintivos en las orejas, los cuales rompen la linealidad de la silueta y afiaden
dinamismo visual. Estos elementos contribuyen a dotar al personaje de un aspecto entrafiable,

sencillo, pero al mismo tiempo facilmente reconocible.
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Figura 57

Refinamiento y primer acercamiento de disefio de personaje final

. Redondeando
FASE 1- Caracteristicas

Mfle YA
>
VY

—\l Wy
q-i\ w

FASE 2. Exploracion de personaje

redondeado

FASE 3: Tornamesa resultante FASE 4: Correcciones finales

GEUYD Y

Se recurri6 al uso de formas redondeadas y acabados suaves con el proposito de transmitir en
el personaje la mayor sensacion de amigabilidad posible. Asimismo, se evitd de manera
intencional la incorporacion de rasgos marcadamente femeninos o masculinos, con el fin de
mantener una apariencia neutra. Esta decision responde a la necesidad de resaltar los atributos
esenciales del portavoz de marca, su caracter amigable y su identidad como artista digital. La
simplicidad y neutralidad se priorizaron tanto en la construccién de la silueta como en la
eleccion cromatica, optando por el blanco como el Unico color del pelaje. Este tono refuerza

la neutralidad del personaje y también remite a la idea de un lienzo en blanco, listo para crear.
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Para progresar en las siguientes etapas, se elaboré un tornamesa del personaje en pose ¥
frontal y de perfil (véase la Figura 58). Este tornamesa se presento tanto en su version con
linea y color final, como en su construccion interna, representada a partir de figuras

geomeétricas simples como cilindros y circulos.

Figura 58

Tornamesa de personaje final y construccion de personaje con formas

Como se puede ver en la Figura 59, en una primera instancia se desarrollaron diferentes
propuestas de poses y expresiones para el personaje, con el objetivo de explorar su lenguaje
corporal y gestos faciales. Estas variaciones se centraron en resaltar su caracter curioso y

artistico. El ejercicio permitié definir mejor la identidad visual del personaje.
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Figura 59

Primer acercamiento al lenguaje corporal del personaje

Para el desarrollo de las expresiones faciales y del movimiento final del personaje se elaboré
un moodboard integrado por ejemplos de personajes animados ampliamente reconocidos
(véase la Figura 60). Se tomd inspiracion en figuras entrafiables como Winnie the Pooh, en
personajes dindmicos como Finn de Hora de Aventura y en diversos referentes de peliculas de

Disney caracterizados por sus rasgos redondeados y suaves.
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Figura 60

Moodboard de movimiento de personaje

Este recurso permitio analizar una amplia gama de emociones y posturas, identificando
cudles resultaban mas adecuadas para transmitir la personalidad buscada en el proyecto. A
partir de este andlisis, se decidio dotar a Komi de un lenguaje corporal fluido, curvo y
dinamico, con movimientos que enfatizan su caracter ludico y cercano (véase la Figura 61).
La eleccion de estas cualidades tuvo como objetivo reforzar su rasgo principal: La

amigabilidad.
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Figura 61

Movimiento de personaje final

De igual manera, se elabor6 una guia con las distintas expresiones del personaje, destinada a
servir como referencia durante la realizacion de los posts y microvideos. En este proceso se
aprovecharon los mechones de pelo de sus orejas como un recurso expresivo adicional,
utilizandolos para transmitir de manera mas grafica sus diferentes emociones (vease la Figura
62). Estos elementos se modifican en su forma segun el estado de animo del personaje,

reforzando asi la comunicacion visual y aportando dinamismo a su gestualidad.
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Figura 62

Expresiones de personaje final

El resultado del proceso creativo fue Komi, un perrito apasionado por el arte y la ilustracion
digital. Su disefio, de estilo cartoon, combina una apariencia simple pero reconocible con una
personalidad amigable y cercana (véase la Figura 63). Siempre dispuesto a ayudar, Komi
acompafia y orienta a jovenes ilustradores sobre los términos y dindmicas presentes en el

mercado de arte digital.
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Figura 63

Disenio y silueta de personaje final en pose caracteristica

Para mejorar la comunicacion visual de los posts y microvideos, se considerd necesario crear
un personaje secundario que sirviera de apoyo al protagonista, Komi. Este acompafiaria al
personaje principal en diversas dindmicas, asumiendo los roles de cliente o de nuevo artista,
funcionando en ocasiones como un sustituto del publico objetivo y ayudando a ilustrar de
manera mas clara las interacciones presentes en el mercado de arte digital.

Para ello, se eligié al conejo como animal representativo, debido a la percepcion amigable y
suave que transmite. Estas cualidades complementan al personaje Komi, quien es un perro, y
permiten que el conejo funcione como su asistente dentro de la narrativa de la marca. Para su
nombre, se realizé un juego de palabras partiendo de la palabra bunny la cual significa conejo
en inglés, que luego evoluciond a Vinny, un nombre mas distintivo.

En la siguiente etapa de disefio, se elabordé un moodboard que capturara la esencia del nuevo

personaje, el cual guio su desarrollo visual (véase la Figura 64).
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Figura 64

Moodboard de personaje Vinny

Con la linea grafica de Komi ya definida, el proceso de creacion de Vinny resulté mas
sencillo. Primero, se desarroll6 una base corporal similar a la del portavoz de marca, pero de
menor tamafo para diferenciarlo sutilmente. Posteriormente, se disefi0 su rostro,
incorporando una gran sonrisa y los caracteristicos dientes de conejo, ademas de una nariz en
forma de corazén. Finalmente, se incorporaron orejas largas y erguidas con el fin de romper

la uniformidad de la silueta y aportar un mayor interés visual al disefio (véase la Figura 65).
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Figura 65

Disefio para personaje Vinny

Luego se probaron distintas paletas hasta encontrar la ideal, una escala de grises que genera
contraste con su compariero Komi, un perro completamente blanco (véase la Figura 66).
Mientras Komi representa un lienzo en blanco, Vinny simboliza el fondo de los programas de
animacion y dibujo, que suele ser gris. Para afiadir un toque ludico y darle identidad propia,
se le incorporaron pequefias chapas de color que aportan acento y hacen que destaque

ligeramente.
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Figura 66

Opciones de paleta para personaje Vinny

El resultado fue Vinny, un pequefio y amigable conejo (véase la Figura 67). Su paleta sobria
garantiza que no reste protagonismo al personaje principal y que funcione como un apoyo
visual ideal para las dindamicas presentadas en los posts y microvideos. Como mejor amigo de
Komi y su cliente mas fiel, Vinny también desea adentrarse en el mundo de las comisiones,

guiado por la ayuda y experiencia de Komi.

Figura 67

Personaje Vinny en pose caracteristica
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7. Realizar los Posts de Instagram que Explican el Glosario de Términos Presentes en el
Mercado del Arte Digital

Se reutilizaron los 12 temas del glosario como base para la creacion de los posts de Instagram
(véase el Anexo 7) : Los Ocs; Las Sonas; Anthro y Feral; Fanart; Shipart; Terms of Service;
Commission Info; Payment Method; Custom Commissions; Reference Sheet; Sketch, Lineart
y Flat color y finalmente Cell shading y Soft shading. EI proceso comenzé con una
investigacion detallada de cada tema, seleccionando los datos més representativos y
relevantes para el publico objetivo. Posteriormente, se adapto el contenido, modificando su
tono para hacerlo més cercano, dindmico y compatible con un estilo narrativo tipo comic.
Este enfoque permitio que cada post transmitiera informacién de una manera atractiva y
entretenida, capaz de mantener la atencion de los usuarios. Ademas, se considero pertinente
incorporar, al final de cada publicacion, una tarjeta de despedida con un disefio recurrente y el
mismo slogan que Komi utiliza al final de los microvideos, reforzando la identidad visual y

ofreciendo un cierre amigable (véase la Figura 68).

Figura 68

5 variaciones de composicion de las tarjetas de despedida

En cuanto a la produccion visual, las ilustraciones del personaje se realizaron en el programa

de dibujo Procreate, aprovechando su versatilidad para el trabajo digital. Por su parte, la
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composicion final, la tipografia y los demas elementos graficos se desarrollaron en Adobe
Illustrator, lo que permitié garantizar una presentacion limpia, ordenada y visualmente

coherente (véase la Figura 69).

Figura 69

Primer post para Instagram: Los Ocs

Nota. Posts de Instagram disponible en: B Posts antiguos

8. Definir la Narrativa de los Microvideos Animados que explican las dindmicas del
Mercado del Arte Digital

Para la narrativa del proyecto, se tom6 como referencia el formato de los microvideos
actuales, en donde el didlogo del personaje se presenta de manera escrita, ya sea de forma
suelta o dentro de una burbuja de didlogo (véase la Figura 70). Esta técnica ayuda a
segmentar la comunicacion de manera clara y visual en el video, lo que facilita su
comprension, especialmente para aquellos espectadores que prefieren consumir el contenido
sin volumen. Ademas, en los microvideos se utilizd un sistema de comunicacion uno a uno,
en el que el portavoz de la marca se dirige directamente al espectador, generando una

interaccion mas cercana y personalizada.
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Figura 70

Moodboard de referencias de narrativa de The Good Advice Cupcake, Land of Boggs y Chikn

Nuggit

A partir de las referencias se comenzaron a elaborar las primeras versiones de la estructura
narrativa de manera visual. En las etapas iniciales se busco establecer un esquema en el que,
primero, se presentara la palabra a aprender y, después, continuara la narracion de Komi. Para
este fin se desarrollaron los primeros storyboards aplicando la paleta de color, con el

proposito de explorar la relacion entre la propuesta narrativa y la estética visual.
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Figura 71

Primera definicion grafica de la narrativa

Con la estructura narrativa definida, se escribieron los dialogos finales de Komi para cada
microvideo a partir de la investigacion realizada. La informacion correspondiente a los seis
segmentos del punto 1.6, Tipologia y términos en la venta de arte digital, fue adaptada al
formato conversacional, lo que permitioé generar un contenido mas claro y facilmente

asimilable para el pablico objetivo (véanse los Anexos 8y 9).

Tabla 11

Guion del episodio Art Commissions

Titulo del microvideo Dialogo

Las art commissions o comisiones de arte en
espafiol son obras de arte personalizadas por
los cuales un artista ha recibido pago y es
una manera de ganar dinero con el arte

en laweb

Art Commissions
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El proceso mas comun que siguen las
comisiones es el siguiente

Primero el artista define sus precios
Segundo el cliente escoge el producto que
quiere y realiza el pago

Tercero el artista termina el trabajo y
finalmente se lo entrega al cliente

Hay diferentes tipos de comisiones y
aspectos poco conocidos sobre ello, asi que
sigueme para saber mas!

Nota. Guidn disponible en: E Guiones Komi

Tabla 12

Descripcion del episodio Art Commissions

Titulo del microvideo Descripcion

Las art commissions, son encargos de arte
personalizados por los que un artista recibe
un pago. Se muestra que el proceso habitual
consiste en establecer precios, recibir el

Art Commissions pedido y el pago, y finalmente entregar la
obra terminada al cliente. Se explica que
este método es una de las formas méas
comunes de generar ingresos con arte en
linea.

Nota. Descripcion de cada episodio disponible en: E Guiones Komi

9. Realizar la Produccion Sonora de los Microvideos
Una vez finalizado el guion, se procedio a definir como se grabaria la voz del personaje.
Inicialmente, se consider0 contratar a un actor de voz para Komi; sin embargo, la dificultad
de encontrar una voz que se ajustara al tono ideal complicd el proceso. Por ello, se opto por
generar la voz de manera artificial. Se realizaron pruebas exhaustivas de diferentes programas
de voces artificiales con el fin de encontrar el que ofreciera la voz mas realista (vease la

Figura 72).
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En un primer momento, se probaron programas de texto a voz como Natural Reader, pero el
resultado sonaba robotico. Posteriormente, se exploraron programas de modificacion de voz
en vivo, comenzando con Clownfish Voice Changer, cuyo rango de tonos era poco natural y
excesivamente caricaturesco. Luego, se probd Voicemod, el cual es conocido por su
capacidad para replicar voces, pero presentd problemas de entrecortes y baja calidad en el
audio final. Finalmente, se probd una opcion alternativa: MMV CServerSI10O, que ofrecia un
tono de voz méas adecuado. Sin embargo, este programa requiere una tarjeta grafica de alto
rendimiento para obtener resultados de mayor calidad sonora. Dado que el hardware
disponible para estas pruebas no contaba con la potencia necesaria, el resultado fue

nuevamente un audio entrecortado.

Figura 72

Mapa de flujo de pruebas de programas de voz artificial

Ante estas dificultades, se decidi6 sustituir el uso de un programa de voz en vivo por uno
capaz de transformar una grabacion existente en la voz deseada. Para ello, primero se registrd
la voz original en la aplicacién Notas de VVoz y posteriormente, el resultado se proceso
mediante inteligencia artificial. La plataforma seleccionada fue Eleven Labs, la cual permite
subir audios y transformarlos en voces artificiales de alta calidad (véase la Figura 73). El
resultado de la prueba fue satisfactorio, por lo que esta herramienta se empled en la version

final de la voz de Komi.
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Figura 73

Pagina principal de ElevenLabs

Nota. Captura de pantalla, Eleven Labs.

El proceso de produccién sonora final consistio en cuatro pasos (véase la Figura 74). Primero
se realizo la narracion de las lineas de Komi en la aplicacion Notas de Voz, la grabacion
resultante fue posteriormente recortada y editada en la aplicacion Hokusai 2. Luego, el audio
se proceso en la plataforma ElevenLabs mediante un filtro de voz artificial, con el objetivo de
otorgarle un timbre neutro en cuanto al género. En esta plataforma existen diferentes tipos de
voces artificiales las cuales estan codificadas por nombre, en este caso se utilizo la voz
artificial Chase - Animated Childlike Characters (véase el Anexo 10). Posteriormente el
volumen del audio fue editado y nivelado en el programa Premiere Pro. Con respecto a la
musica de fondo, se selecciond la pieza Catching Frogs de Ray Davies (véase el Anexo 11)
para todos los microvideos por su caracter ligero y entretenido, cualidades que la convierten

en una opcion adecuada para acompafiar un video animado.
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Figura 74

Mapa de flujo de produccion sonora final

10. Desarrollar los Storyboards y Animatics de cada Microvideo
Usando el guion como punto de partida, se elaboro un storyboard para cada microvideo en
Procreate (vease el Anexo 12). En esta etapa se definieron las escenas clave de cada episodio,
estableciendo el orden de cada plano, asi como la relacion entre dialogos, acciones y
elementos visuales (vease la Figura 75).
El storyboard permitié anticipar la distribucién espacial de los elementos en pantalla, el ritmo
narrativo y la coherencia entre secuencias, ademas de facilitar la identificacion de
transiciones, cambios de encuadre y recursos graficos necesarios para reforzar el mensaje.
Asimismo, sirvié como una primera aproximacion a la narrativa y comunicacion visual de los
microvideos, proporcionando una guia clara para las fases posteriores y asegurando que la

intencion creativa se mantuviera a lo largo del proceso de produccion.
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Figura 75

Storyboard del episodio Art commissions

Nota. Storyboards disponibles en: ®& Storyboards

A partir de los storyboards, el guién y el audio como referencia, se desarrollé una primera
version en formato animatic utilizando el programa Storyboard Pro (véase el Anexo 13). En
esta etapa se precisaron las poses clave, se definieron algunos movimientos y se ajustaron
tanto los encuadres como la narrativa visual de cada secuencia. Dado que se trata de un
software especializado en storyboard, este permite incorporar el guion en cada panel, lo que

facilitd prever el texto visual que acompariara a cada parte del video (véase la Figura 76).
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Figura 76

Asignacion de didlogo a cada escena del microvideo Bases

Nota. Captura de pantalla, Storyboard Pro.

El objetivo fue encontrar un balance entre momentos de caracter explicativo, con un enfoque
educativo, y la inclusién de recursos visuales dindmicos que aportaran ritmo y mantuvieran el
interés del espectador a lo largo del contenido.

Este proceso permitio estructurar de manera mas clara la narrativa y tambien prever el flujo
de la historia, asegurando que cada punto relevante estuviera representado con coherencia y

transmitido de forma efectiva (veéase la Figura 77).
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Figura 77

Capturas de pantalla de los animatics Adoptables, Original Species y Auctions

Nota. Animatics disponibles en: B Animatics

11. Seleccionar el Estilo de Animacion para los Microvideos
Tras analizar varios métodos de animacion digital, se eligio el rigging, una técnica que
consiste en crear una marioneta digital compuesta por varias capas 0 piezas conectadas entre
si mediante una estructura jerarquica. Esta jerarquia funciona como un esqueleto virtual. Al
mover una pieza “madre”, como el torso, todas las piezas “hijas” asociadas se mueven de
forma coordinada. Gracias a la interpolacién del software, es posible generar transiciones
suaves entre poses Y vistas, evitando dibujar cada fotograma manualmente y acelerando asi el

proceso de produccion.
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Figura 78

Tornamesa y breakdown del rig Komi en vista % , frontal y perfil

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.

Para elaborar el rig de Komi se utilizé el programa de animacion Toon Boom Harmony
Premium, en donde primero se dibujé al personaje en tres vistas: Frontal, tres cuartos y perfil.
La vista frontal sirvié como guia base para realizar un breakdown* de todas las piezas que
compondrian la marioneta digital (véase la Figura 78). A partir de esta referencia frontal, se
construy6 cada parte del cuerpo por separado: Cabeza, orejas, rostro, torso, brazos, piernas y
cola. En esta etapa, se considero pertinente modificar ligeramente el rostro del personaje,
otorgandole ojos, boca y pémulos mas grandes y redondeados para enfatizar su caracter

amable. (véase la Figura 79).

* En rigging 2D, formas enteras simples en las que un personaje puede simplificarse.
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Figura 79

Rig Komi en vista frontal

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.

Luego se aplicé el parenting®, que define cdmo se relacionan las piezas entre si. Por
ejemplo, al mover la cabeza, el rostro y las orejas se desplazan automaticamente,
manteniendo la coherencia del movimiento. Todo el sistema de parentesco se representa
visualmente en el sistema de nodos de Toon Boom Harmony, lo que muestra de forma clara la

jerarquia existente entre todas las piezas (véanse las Figuras 80 y 81).

% Del inglés, cadena de parentesco.
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Figura 80

Simplificacion de la cadena de parentesco del rig Komi

Figura 81

Sistema de nodos demostrando la cadena de parentesco del rig Komi

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.
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Posteriormente, con las vistas de tres cuartos y perfil como referencia, se empled la
herramienta envelope deformers, la cual permite modificar las formas vectoriales de la vista
frontal para adaptarlas a las otras dos vistas (véanse las Figuras 82 y 83). Esto hace posible
que una misma pieza vectorial se transforme gradualmente mediante fotogramas clave e

interpolacion, logrando una transicion fluida entre las tres posiciones.

Figura 82

Envelope deformers visibles en el rig Komi asociados a sus vistas y fotogramas clave

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.
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Figura 83

Rig Komi en vista frontal, %y perfil

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.

Para animar los brazos, se utilizé el curve deformer, el cual crea una especie de hueso curvo

dentro de la pieza, permitiendo movimientos organicos sin angulos bruscos, en linea con el

estilo de expresion del personaje anteriormente planteado (véase la Figura 84).

Figura 84

Curve deformers en brazos del rig Komi
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Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.

Ademas, se incorporaron drawing substitutions para manos, ojos y boca. Esta herramienta
consiste en preparar varias versiones de una misma parte, por ejemplo, distintas formas de la
boca para expresar emociones o sincronizar con el dialogo y alternarlas durante la animacion.
Esto agiliza el proceso del lipsync y permite variar las expresiones de la marioneta sin la

necesidad de dibujarlas desde cero.

Figura 85

Esquemas del lip sync del personaje Komi

Se elaboré un esquema que indica qué forma bucal corresponde a cada silaba y vocal. Estas
posiciones fueron redibujadas en la marioneta para ser empleadas posteriormente en el
proceso de animacion con ayuda de los drawing substitutions (véase la Figura 85). Para los
0jos y las manos se prepararon inicialmente cuatro drawing substitutions, los cuales fueron
incrementando a medida que el personaje requeria mas poses para expresar diferentes

acciones o emociones (véase la Figura 86).
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Figura 86

Drawing substitutions de las manos y la boca del rig Komi

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.

Para optimizar el flujo de trabajo, se implementaron master controllers, una herramienta que
permite vincular multiples fotogramas clave a un control interactivo, usualmente en forma de
slider o panel. Al manipular este control, se puede seleccionar de manera visual distintas
poses sin tener que buscar, copiar o pegar fotogramas en la linea de tiempo (veéase la Figura

87).
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Figura 87

Master controllers en rig Komi

O

y_turn_noarms : 0.0

m¢_HEAD_TURNS : 8.0
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mc_Body_turn : 5.0

me_right_lleg : 22.0

mc_Left_leg

me_left_arm

A TR

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.

Complementariamente, se afiadieron selection handles en cada pieza principal del cuerpo.
Estos controladores visuales, representados por circulos morados con pequefios iconos que
indican la extremidad que controlan, permiten seleccionar directamente las piezas “madre” en
el espacio de trabajo, evitando tener que localizar manualmente cada capa en la jerarquia de

nodos (véase la Figura 88).
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Figura 88

Selection handles en rig Komi y como cada uno afecta cada pieza de la marioneta

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.

Para el personaje secundario, Vinny, se reutilizo el rig del cuerpo de Komi, modificando
principalmente la paleta de colores y creando una nueva cabeza desde cero usando los
principios aprendidos en la elaboracion del primer rig, lo que permitio ahorrar tiempo de

produccion (vease la Figura 89).

Figura 89

Rig Vinny en vista frontal, % y perfil

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.
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12. Desarrollar la Animacion Final de los Microvideos
Una vez concluida la fase de preproduccion del proyecto animado, se procedio a la etapa de
produccidn. A partir de los animatics, se planificaron y animaron las escenas utilizando el rig
previamente construido para Komi. Como se puede ver en la Figura 90, con ayuda de los
selection handles y master controllers, se reprodujeron en el rig las poses clave definidas en

los animatics.

Figura 90

Poses claves del animatic replicadas en rig Komi

Your
Character
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Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.

Una vez definidos los fotogramas claves, se aplicaron interpolaciones con el principio de
animacion de acelerar y desacelerar para conseguir movimientos mas naturales entre una
posicién y otra. Durante todo el proceso de animacién, se tuvo en cuenta la aplicacion de los
12 principios de la animacion, con el objetivo de garantizar un resultado realista, atractivo y
visualmente fluido.

Se llevo a cabo un primer test del video Art Commissions (véase el Anexo 14) con el objetivo

de probar las versiones iniciales del rig de los personajes Komi y Vinny (véase la Figura 91).
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Figura 91

Comparacion de poses claves del animatic replicadas en version inicial del rig Komiy Vinny

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.
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Se utilizaron las Drawing Substitutions para generar variaciones faciales y de manos. Para el
lipsync, se emplearon los envelope deformers, los cuales fueron ligeramente animados en
algunas sustituciones, suavizando la transicion de un dibujo a otro (véase la Figura 92).
Durante todo el proceso, se realizaron revisiones constantes para garantizar la coherencia

narrativa, la expresividad del personaje y la correcta sincronizacion con el audio.

Figura 92

Demostracion de expresiones y envelope deformers

Nota. Captura de pantalla, Toon Boom Harmony.

Con la culminacion de los seis animatics se dio por finalizada la fase de preproduccion.

Como se puede ver en la Figura 93, el proceso de realizacion de animatics se avanzo en

paralelo con el rigging de los personajes.
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Figura 93

Esquema de flujo del proyecto Komi

Nota. Animatics disponibles en: B Animatics

Posteriormente, el material resultante fue revisado por usuarios y expertos con el objetivo de
evaluar el disefio, la claridad del mensaje y la capacidad de mantener el interés del

espectador. Este proceso de validacién, se encuentra documentado en la siguiente seccion.

3. Estudios de Validacion: Formulacién de Preguntas para Usuarios y Expertos
Para los estudios de validacion con usuarios y expertos, se evaluaron seis microvideos en fase
animatic y 12 posts de Instagram. Para este proceso, se formularon preguntas organizadas en

tres temas principales: disefio, claridad del mensaje y contenido, y user engagement. Estas
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categorias fueron elegidas para cubrir aspectos esenciales tanto de la experiencia del usuario
como de la evaluacién profesional del contenido por parte de los expertos.

1. Disefio: Consiste en organizar diversos componentes visuales, como texto, imagenes,
colores y formas, para expresar ideas 0 comunicar un mensaje de manera clara 'y
atractiva (Palombi, 2025). Este criterio se centrd en evaluar la apariencia estética del
contenido, abarcando elementos como la diagramacion de cada publicacion o video,
la paleta de colores, las animaciones, la mascota, la tipografia y la coherencia en la
imagen de marca. Todo esto busco garantizar una presentacion visual que sea tanto
funcional como visualmente armoniosa.

2. Claridad del Mensaje y el Contenido: Implica comunicar ideas de manera concisa y
directa, utilizando un lenguaje sencillo para asegurar que el publico objetivo entienda
facilmente el mensaje (Whelan, 2022). En este contexto, el contenido se refiere al
desarrollo y distribucion de material relevante y util para los usuarios actuales y
potenciales (Mailchimp, s.f.). Este segundo criterio evalué como se comunico la
informacion, considerando la efectividad con la que el mensaje fue comprendido por
la audiencia. Esto incluyé la manera en que se presento el contenido en los posts o
videos, evaluando si el mensaje fue claro, directo y comprensible, asi como si el
publico objetivo pudo asimilar facilmente la informacion. Ademas, se tomo en cuenta
la calidad y la completitud del contenido presentado, asegurando que cumpliera con
las expectativas de los usuarios y que les brindara informacion relevante.

3. User Engagement: Esta métrica evalUa el nivel de interaccion y conexion que el
usuario establece con los distintos canales de comunicacion y componentes de la
presencia digital de la marca (Mafra, 2020). Este Gltimo criterio midié la capacidad de
los posts o videos para fomentar la participacion activa de los usuarios. Ademas, se

consideraron las estrategias que facilitaron el compartir del contenido, como la
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implementacion de ganchos®atractivos, la viralidad de ciertos formatos o el

aprovechamiento de tendencias populares.

Estas tres categorias de andlisis permiten clasificar el feedback y detectar areas de mejora en
el contenido para hacer mas efectiva la comunicacion y aumentar la interaccion con el

publico objetivo.

La validacion se llevo a cabo mediante dos métodos complementarios: Encuestas con
preguntas abiertas y cerradas a los usuarios, que permitieron recopilar opiniones directas
sobre la usabilidad y el impacto del producto, y entrevistas realizadas a expertos, quienes
aportaron una perspectiva técnica y critica sobre los elementos evaluados. Este enfoque
combind datos cualitativos y cuantitativos para garantizar un analisis integral y detallado de

los resultados.

Validacion Usuarios

Para esta validacion, se utilizé un cuestionario con el fin de recopilar informacion relevante
(véase el Anexo 15). Se llevaron a cabo dos encuestas: una centrada en preguntas sobre los
posts y otra enfocada en los microvideos. Estas encuestas se realizaron a traves de Google
Forms y estuvieron dirigidas a 10 jovenes ilustradores de Lima Metropolitana, con edades
entre 18 y 25 afios que utilizan Instagram para compartir su trabajo artistico. Los
participantes fueron contactados principalmente mediante WhatsApp e Instagram. Las
preguntas se estructuraron en las categorias Microvideos y Posts, abarcando un total de 10

preguntas y se basaron en las siguientes categorias de analisis:

% Son los primeros 3 segundos de un video que determinan si las personas lo van a mirar o no.
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1. Evaluar la eficacia comunicativa y educativa del contenido: Se comprobo si los
microvideos y posts lograban transmitir la informacién de manera clara y efectiva,
considerando que estaban disefiados para combatir la desinformacion. Las preguntas
ayudaron a identificar posibles barreras en la comprension del mensaje y a ajustar el
contenido para mejorar su impacto educativo.

2. Medir el atractivo y la capacidad de engagement: Dado que en plataformas visuales
como Instagram, el disefio y la narrativa son importantes para captar la atencion del
publico, las respuestas obtenidas permitieron optimizar el contenido para retener el
interés de los usuarios e incentivar su interaccion con los posts o videos.

3. Incorporar feedback directo para mejorar el disefio: Se involucro a los usuarios en el
proceso de evaluacidn permitiendo obtener perspectivas Gnicas sobre qué aspectos
pueden ser mas utiles, relevantes o interesantes para ellos. Esto aseguro que el

contenido esté alineado con las necesidades y expectativas del publico objetivo.

Validacion Expertos

Dado que el campo de estudio del proyecto abarca disefio grafico, animacion y comunicacion
audiovisual, se decidio entrevistar a 3 expertos en estos campos: Milagros Farfan, docente de
la PUCP, experta en disefio audiovisual y comunicaciones, cualidades que le permiten evaluar
si el proyecto logra transmitir su mensaje de manera efectiva y conectar adecuadamente con
su publico objetivo; Roberto Chevez, egresado en Disefio Grafico por la PUCP, animador
digital senior y director del cortometraje Monteagudo, tiene un amplio conocimiento del
movimiento natural de personajes en el campo 2D; y Jane Holguin, storyboarder senior del
canal de YouTube JaidenAnimations y diferente series animadas, destaca por su alto dominio
en técnicas de storyboard y framing, lo que le permite narrar historias de manera clara 'y

efectiva a traves de iméagenes.
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Para lograr una mejor clasificacion de las opiniones de los expertos, en la seccion de

Resultados se pueden observar los cddigos equivalentes a las opiniones de cada uno.

Tabla 13

Tabla de los cédigos correspondientes a cada experto

Experto Descripcion
1 Milagros Farfan Experto 1
2 Roberto Chevez Experto 2
3 Jane Holguin Experto 3

A cada uno de los expertos se les realizé una entrevista compuesta por 10 preguntas divididas
en dos temas: Posts de Instagram y microvideos animados. A diferencia de las preguntas
dirigidas a los usuarios, las preguntas a los expertos se centran en explorar, desde su
perspectiva profesional, como se puede potenciar el proyecto. Las preguntas (véase el Anexo

16) se basaron en los siguientes categorias de analisis:

1. Eficiencia Comunicativa del Contenido. Las preguntas ayudan a evaluar si los
elementos visuales, narrativos y textuales estan optimizados para explicar el tema de
forma comprensible y atractiva.

2. Atractivo Visual. En plataformas como Instagram, el atractivo visual juega un rol
crucial para destacar entre la gran cantidad de contenido disponible. Las respuestas
obtenidas permiten optimizar aspectos estéticos como el uso de colores, la
diagramacion y las técnicas de animacion, garantizando que el contenido sea

visualmente impactante y atractivo para el pablico objetivo.
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3. Capacidad de Generar Interaccion. La interaccion del usuario con el contenido es
clave para medir el éxito de los microvideos y posts. Los expertos pueden identificar
formas de mejorar el engagement, como el uso de ganchos efectivos y llamadas a la
accion claras que motiven a los usuarios a compartir o comentar, fortaleciendo el
impacto educativo y promocion del contenido.

4. Feedback. En el &mbito creativo, el feedback de individuos expertos en el tema
permite obtener una perspectiva externa valiosa que enriquece el proyecto. Esto ayuda
a identificar areas de mejora que podrian no ser evidentes, optimizando tanto el

impacto visual como comunicativo del contenido.

Los resultados de las entrevistas a expertos y encuestas a usuarios se organizaron en dos
listas: Comentarios positivos y negativos. Posteriormente, se clasificaron en tres categorias
principales: Disefio, Claridad de Mensaje y Contenido, y User Engagement. Identificando de
esta manera tendencias comunes entre ambos grupos. A partir del feedback recopilado en
cada categoria, se sefialaron puntos especificos de mejora para optimizar el proyecto los

cuales se encuentran en la parte de resultados.

CAPITULO IV: Proyecto Komi: Art Commissions como Resultado Final Exponiendo
su Evolucidn, las Mejoras Incorporadas Respecto a la Primera Version y las
Modificaciones Realizadas en la Hipotesis.

En este capitulo se presentaran los resultados obtenidos tras la validacion de la primera
version del proyecto y paralelamente, se comparara con la version final, evidenciando los
cambios realizados y la trayectoria del proyecto hacia una version mejorada de la hipotesis.

Los hallazgos presentados incluyen tanto los aspectos positivos como los puntos a mejorar,
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evaluando las opiniones de usuarios y expertos para identificar tendencias, areas de mejora 'y
fortalezas.

Los resultados abarcan los posts de Instagram y los microvideos en fase animatic,
dividiéndose en dos bloques principales para facilitar su analisis. A lo largo del capitulo, se
organizaron los comentarios en tres categorias clave: Disefio, Claridad de Mensaje y User

Engagement.

1. Resultados (Antes y Despues) Hallazgos de Entrevistas
Posts

Sobre el Disefio

La presente seccion dedicada al disefio de los posts se divide en dos partes. En primer lugar,
se presenta el cambio en el disefio visual de las posts, abarcando aspectos como la
composicion, la paleta de colores y la diagramacion. En segundo lugar, se presentan los
cambios en el disefio de las mascotas principales del proyecto, Komi y Vinny.

En una primera instancia, los posts seguian un formato de disefio homogeneo, lo que
ocasiond que, al observar el feed **en conjunto, las portadas de las publicaciones resultaran
visualmente similares. Esta uniformidad, aunque buscaba mantener una coherencia gréafica,
generd una apariencia mondtona que dificulto captar la atencion de los usuarios.

Respecto a la mascota, ambos grupos la consideran un elemento clave para conectar con la
audiencia. Los usuarios destacan sus expresiones y actuaciones, calificandolas como
entretenidas y efectivas para humanizar la comunicacion. Los expertos, por su parte, sugieren
que su apariencia refleje mas claramente su rol como artista, lo que reforzaria el mensaje

central del proyecto.

* Flujo de contenido en una plataforma digital que se actualiza constantemente.
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En cuanto a las portadas de los posts, se identificd una tendencia marcada en la que tanto

usuarios como expertos coincidieron en que el disefio del feed de Instagram necesitaba mayor

diversidad visual para hacerlo mas atractivo y funcional:

“Tal vez incorporar el uso de infografias para tener la informacion en un solo slide...
Codificar los colores. Un color se usa para esto otro para aquello, etc. Utilizar mas la
negrita en palabras claves, para que no parezcan bloques de texto.” (Experto 2).
“Cuando veo todo el feed se ve como una gran mancha, lo cual no lo hace muy
estético. Siento que tambiéen hay algunas publicaciones...que puedes diferenciarlas
con algunos colores que ya tienes” (Usuario 3).

“Siento que el feed se ve muy monotono y no llama mucho la atencion” (Usuario 6).
“Los slides se parecen mucho y puedo perder interés. Creo que el uso de infografias
podria hacer los posts mas variados y entretenidos. Tal vez usar referencias de posts
informativos ilustrados como Pictoline puede ser atil ” (Usuario 7).

“Colocar el personaje con el dinero en la primera imagen hubiera dado una impresién

maés répida sobre el contenido del post” (Usuario 9).
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Figura 94
Incorporacion de infografias en las portadas de los posts de Instagram para lograr una
diferencia entre ellas cuando se vea el feed en conjunto

Primera version Segunda version

Como se puede ver en la Figura 94, para la segunda version de los posts (véase el Anexo 17),
se considerd la distribucion en cuadricula de Instagram, donde solo la primera imagen del
post es visible. Por ello, se ajustd la composicién de cada slide para que se asemejara mas a
una infografia o comic, logrando captar mejor la atencién del publico objetivo y
diferenciando cada publicacion dentro de la vista de cuadricula del perfil. Ademas, a
diferencia de la primera version, en la que los posts se ordenaron de manera lineal, del
primero al ultimo de arriba hacia abajo, en la segunda version se adoptd el criterio propio de
Instagram, donde las publicaciones mas antiguas, que deben leerse primero, aparecen en la

parte inferior, mientras que las mas recientes se encuentran ubicadas en la parte superior.
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Un usuario sefald la necesidad de ajustar la paleta de colores con el fin de reforzar la
comunicacion de la informacion y mejorar la legibilidad de los contenidos:
e “El mensaje es claro, pienso que la paleta de colores se puede ajustar mas para ayudar
a la comunicacion y narrativa de cada imagen, jerarquizando la informacién” (Usuario

).

Figura 95
Ajuste de la paleta de color principal del proyecto para lograr una mejor armonia visual

Primera version Segunda version

La primera version de la paleta de colores presentaba tonos demasiado vibrantes que
competian entre si, lo que dificultaba crear composiciones visualmente equilibradas, por lo
que se decidié modificar la paleta principal con el fin de lograr una mayor armonia entre los

colores. (véase la Figura 95)
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Un experto y un usuario destacaron la importancia de resaltar ciertas palabras del texto en
negrita para mantener la atencion del lector y enfatizar la informacion mas relevante,
especialmente en los parrafos mas largos:
e “Utilizar méas la negrita en palabras claves, para que no parezcan bloques de texto”
(Experto 2).
“En los posts se podrian resaltar palabras clave con bold o un color, sobre todo

cuando el texto se extiende de 3 a més lineas” (Usuario 5).

Figura 96

Sustitucidén de la tipografia principal del proyecto Sniglet por Sour Gummy

Primera version Segunda version
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Dado que Sniglet solo cuenta con dos variaciones, regular y bold, que difieren notablemente

entre si y resultan poco armoniosas al combinarse, se decidio reemplazar la tipografia original

por Sour Gummy (véase la Figura 96). Esta nueva tipografia conserva la forma redondeada

deseada, ofrece mas variaciones tipograficas e incluye signos diacriticos como la tilde y letra

“fi”, lo que la hace mas adecuada para un proyecto redactado en espariol.
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Figura 97
Comparacion del uso de la version bold de la tipografia para resaltar palabras claves en el
texto

Primera version Segunda version

Como se puede ver en la Figura 97, este reemplazo tipografico facilité la combinacion
coherente entre las versiones regular y bold en los nuevos posts, permitiendo jerarquizar
mejor la informacidn y generar un contraste visual mas equilibrado. Logrando de este modo

una composicion mas legible y consistente con la identidad visual del proyecto.

Experto y usuario coincidieron en la necesidad de emplear una codificacion de colores que
permitiera distinguir los posts entre si de manera mas clara:
e “Codificar los colores. Un color se usa para esto otro para aquello, etc.” (Experto 2).
“Siento que tbm hay algunas publi mas dirigidas a los artistas (tipo sobre las
comisiones y tipo de pago) y otras mas dirigidas a los comisionados (tipo las sonas) y

puedes diferenciarlos con algunos colores que ya tienes” (Usuario 3).
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Figura 98
Portadas de los posts Los OCs y Las Sonas

Primera version Segunda version

Dada la presente necesidad de diferenciar los posts entre si, se decidié codificar cada tema
con un color de fondo perteneciente a la paleta de marca, con el fin de reforzar la distincion
visual entre los distintos contenidos. Estos conceptos se organizaron en cinco categorias:
Primero, como se puede ver en la Figura 98, Los OCs y Las Sonas, fueron codificados con un
fondo rosado y puntos amarillos, este grupo corresponde a los productos o conceptos mas

comunes dentro de las comisiones.

Figura 99

Portadas de los posts Custom commissions y Reference sheet

Primera version Segunda version

Segundo, como se puede ver en la Figura 99, Custom commissions y Reference sheet, estan

representados con fondo naranja, este grupo agrupa los distintos tipos de comisiones que hay.
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Figura 100
Portadas de los posts La Commission info, Payment method y Los ToS

Primera version

Segunda version

Tercero, como se puede ver en la Figura 100, los posts La Commission info, Payment method
y Los ToS, son identificados con color celeste claro. Este tema se relaciona con los aspectos

transaccionales y comunicativos entre artista y cliente.

Figura 101
Portadas de los posts Sketch, Lineart y Flat color, y Shading

Primera version Segunda version
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Cuarto, como se puede ver en la Figura 101, Sketch, Lineart y Flat color, junto con Shading,
se codificaron en color amarillo con lineas celestes, representando los acabados visuales mas

frecuentes en las comisiones de arte.

Figura 102

Portadas de los posts Paginas de Comisiones, VGen, DeviantArt, y YCH.commishes

Quinto, como se puede ver en la Figura 102, los cuatro posts restantes: Paginas de
Comisiones; VGen; DeviantArt; y YCH.commishes, se codificaron con color cian y puntos
amarillos. En este grupo se encuentran los posts relacionados a las plataformas mas populares
para la venta de arte online. Esta Ultima categoria de posts s6lo existe en la segunda iteracion

del proyecto.

A diferencia de la primera versién de los posts, esta segunda iteracion se desarrolld
Unicamente en Adobe Illustrator, ya que el uso de un programa en base de vectores
proporciona ilustraciones mas nitidas, sin pixelacion, y permite una mayor flexibilidad en la

edicion en comparacion con Procreate, el cual es un programa en base de pixeles.

Con respecto al disefio de la mascota de marca, un experto destaco la necesidad de que su

apariencia refleje con mayor claridad la identidad de un artista:
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e “Creo que si se opta por una mascota esta deberia tener algo que refiera a ser una

mascota artista” (Experto 1).

Figura 103
Integracion de elementos artisticos en la segunda version del disefio de la mascota Komi

Primera version Segunda version

Para reforzar la conexién de la mascota con el mundo artistico, se decidié incorporar en su
flanco y cola una mancha en tonos amarillo y rosado de la paleta de marca (véase la Figura
103). La mancha alude a las paletas de colores utilizadas por los artistas, especialmente en el
ambito del arte digital, que constituye el enfoque principal del proyecto. Estos colores

vibrantes y no naturales diferencian a la mascota de un perro real.
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Figura 104
Personaje Secundario Vinny

Primera version Segunda version

Asimismo, se modific ligeramente al personaje secundario Vinny, cambiando el color de sus
chapitas de rosado al amarillo de la marca (véase la Figura 104), con el fin de vincularlo méas

estrechamente con la identidad visual y con el personaje principal, Komi.

Sobre la Claridad de Mensaje y el Contenido

Esta seccién dedicada a la claridad del mensaje y contenido de los posts se divide en tres
partes. En primer lugar se abordan los cambios relacionados con el post introductorio. En
segundo lugar, se corrige el uso inadecuado de palabras en inglés en contextos donde afectan
la claridad del mensaje. En tercer lugar, se habla sobre la incorporacion de nuevos temas en
los posts, dando prioridad a los que tienen una relacién mas cercana con el ambito de las
comisiones.

En un principio, los posts carecian de un contenido introductorio claro que contextualizara la

informacidn presentada en las publicaciones posteriores, lo que dificultd la comprension del
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enfoque del proyecto para los usuarios nuevos. Asimismo, se observé un uso frecuente de
palabras y términos en inglés que, aunque resultaron comprensibles para algunos usuarios,
generan barreras linguisticas para una parte del publico hispanohablante. Por otro lado, los
usuarios y expertos sugirieron actualizar la informacion en algunos posts para mantenerla

vigente y relevante, asi como incluir recursos mas detallados.

Un experto menciona la necesidad de hacer un post introductorio para Komi:
e “Me parece que debe existir un orden, no se explica que es Komi ni cual es su perfil o

lo que busca comunicar en internet” (Experto 1).

Figura 105

Post introductorio al proyecto y personaje Komi

Para subsanar esta observacion, se desarroll6 un post introductorio sobre el personaje Komi y
el propdsito del proyecto (véase la Figura 105). El objetivo fue brindar una presentacion clara
y, al mismo tiempo, incluir un llamado a la accion que destaque cuales son los principales

medios de comunicacion del proyecto, que en este caso son los reels y los posts de Instagram.

Otro experto sefiala la necesidad de corregir algunas palabras en inglés utilizadas en los posts:
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e “Evitar el uso del spanglish* a menos que sea totalmente necesario podria ayudar a

que comprendan mas facilmente” (Experto 3).

Figura 106
Llamado a la accién de los posts

Primera version Segunda version

Para evitar el uso de palabras en inglés fuera del contexto principal del proyecto de

explicarlas, se reemplazaron ciertos términos. Por ejemplo, como se muestra en la Figura
106, en la primera version, la palabra en inglés template fue sustituida por plantilla en la
segunda version con el fin de evitar confusiones y mantener la coherencia del lenguaje al
difundir la informacién. Asi como cambiar nuestro por mi para emplear un lenguaje mas

cercano al publico.

Una tendencia entre usuarios y expertos fue destacar la importancia de incluir informacion
adicional relevante al tema de las comisiones, especificamente sobre las plataformas de venta

de arte en linea y de enriquecer las descripciones con recursos mas detallados:

“OVariedad lingtistica en la que se mezcla el espafiol con el inglés.
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e “Faltaria un post para explicar el ecosistema de deviantart quizas, ya que se menciona
DA points como método de pago valido.” (Experto 3).
“Agregar sitios para vender adoptables o realizar subastas” (Usuario 1).
“Dénde conseguir clientes para comisiones (aparte de redes sociales hay paginas
especializadas como FurAffinity o VGen)” (Usuario 2).
“Afadir a la info compartida, webs u otras paginas de consulta, como para ampliar
conocimientos” (Usuario 8).
“Poner enlaces a més informacion sobre el tema que se esta tocando por si alguien
quiere profundizar méas en ello o también enlaces a ejemplos de varios artistas asi

queda mucho mas claro” (Usuario 10).

Figura 107

Posts del ecosistema virtual de las comisiones de arte

Nota. Posts disponibles en: B Posts finales

Teniendo en cuenta la gran cantidad de sugerencias al respecto, se decidio realizar cuatro
posts nuevos sobre las plataformas en linea para vender arte. El primero, titulado Paginas de
comisiones (véase la Figura 107), contextualiza el campo de las comisiones de arte en linea

en las diferentes redes sociales y ofrece una breve introduccion a tres paginas web dedicadas
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exclusivamente a este fin: YCH.Commishes, VGen y DeviantArt, cada una de las cuales
cuenta con un post propio.

Ademas, se replanteo la seleccion de los temas abordados en los posts, priorizando aquellos
directamente vinculados con el ambito de las comisiones. Los 13 temas definidos, en orden
de lectura son: Paginas de Comisiones; OCs; TOS; VGen; Sonas; Custom commissions;
Sketch, Lineart y Flat color; YCH.commishes; Payment method; Reference sheet;

DeviantArt; Shading; y Commission info (véase el Anexo 17).

Sobre el User Engagement

La presente seccion dedicada al user engagement de los posts se divide en dos partes. La
primera presenta los ajustes relacionados con el uso de memes como estrategia para
incrementar la participacion del usuario. La segunda parte se enfoca en la incorporacion de
un llamado a la accion, con el proposito de fortalecer la interaccion entre los posts y los
microvideos.

En un principio, la Unica estrategia de user engagement en los posts fue el uso de portadas
Ilamativas, donde ocasionalmente se recurrié a memes con el propdsito de llamar la atencion
del publico. Sin embargo, al enfocarse exclusivamente en las portadas, se dejaron de lado
otras oportunidades para fomentar la interaccion en el contenido, como incluir llamados a la
accion, preguntas dirigidas a la audiencia o elementos disefiados para incentivar la
participacion activa. Tanto usuarios como expertos coinciden en que el uso de memes es un
recurso valioso para conectar con la audiencia, ya que afiade humor y genera cercania. Por lo
que se sugiere optimizar su impacto combinandolos con llamados a la accion, especialmente

en aquellos posts que cuenten con un microvideo relacionado al tema.
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Expertos y usuarios recalcan la necesidad de utilizar mas memes para conectar mas con la

audiencia:

e “Quizas introducir mas memes ya sea en los mismos posts 0 como historias, en

comentarios, etc.” (Experto 3).

“Quizas utilizando memes pero en si me gusta mucho como esta presentado” (Usuario
9).

“Si, siento que las portadas de cada post poniéndolas con ejemplos que se van
entendiendo mejor o algunas que vi con memes que se han hecho populares entre
artistas ayudan a jalar mas la atencion hacia el post porque es algo que conoces”
(Usuario 10).

Figura 108

Memes y referencias presentes en la primera version de los posts de Instagram

Como se puede ver en la Figura 108, en la primera version de los posts se incluyeron algunos

memes Y referencias Unicamente en la portada, con el fin de captar la atencion del espectador.
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Figura 109

Memes y referencias presentes en la segunda version de los posts de Instagram

Nota. Posts disponibles en: & 3. ocs.png, B 5. Vgen.png y B 6. Sonas.png

Sin embargo, en la segunda version (vease la Figura 109), se considero pertinente emplear
este recurso a lo largo de los diferentes slides de manera esporadica, evitando saturar al
espectador. De esta forma, se buscd mantener su atencion durante todo el contenido, en lugar

de limitarse a captarla al inicio.

Un experto propuso que se realice un Illamado a la accién en posts que tengan un video

relacionado al tema:

e “Quizas agregar un panel mas? “Quieres saber mas sobre qué es un Sona u OC?

iRevisa nuestro video tal!” (Experto 3).
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Figura 110
Slide final de los posts de Instagram en donde se hace un llamado a la accién para ver los
microvideos relacionados

Primera version Segunda version

Nota. Primera version disponible en: https://www.instagram.com/p/C_PCnEwPxdI/#

Segunda version disponible en: https://www.instagram.com/p/DPMzh6qCVDC/#

En la primera version (véase la Figura 110), se incluia un slide de despedida con la frase del
portavoz de la marca Sigue Creando!. Sin embargo, en la segunda version se decidio eliminar
este recurso para reducir su percepcion infantil y reemplazarlo con un llamado a la accion que
invitara a ver uno de los microvideos, en este caso en formato reel, buscando asi conectar

ambos productos de manera mas efectiva.

Microvideos

Sobre el Disefio

Esta seccion dedicada al disefio de los microvideos se divide en tres partes. En primer lugar,

se aborda el disefio del logo del proyecto. En segundo lugar, se desarrolla la aplicacién de los
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principios de animacion. Finalmente, se analiza el cuidado de la diagramacion dentro de la
interfaz de los reels de Instagram.

El proyecto se presento al publico objetivo en su fase de animatic, un formato preliminar en
el que predominaron las imagenes estaticas acompafiadas de una animacién minima. Esta
etapa permitio evaluar la estructura narrativa y visual de los microvideos antes de avanzar
hacia la etapa de produccion. Aunque las animaciones fueron limitadas, el animatic ofrecio
una vision clara del flujo de la informacion, el disefio del personaje y la manera en que los
conceptos son explicados.

Ambos grupos identifican areas clave para mejorar. En particular, destacan la necesidad de
dotar a la animacién de la mascota de mayor movimiento y dinamismo. Por otro lado,
también recomiendan tener en cuenta la diagramacion del formato de los reels de Instagram,
ya que ciertos elementos de la interfaz de la plataforma, como los botones de usuario y likes,
pueden bloquear parte del contenido visual si no se consideran correctamente al disefiar el

microvideo.

El comentario de un experto recalcé la necesidad de modificar la grafica para que transmita
que se trata de un proyecto vinculado al arte y no a las mascotas:
e “Confunde un poco porque en un principio me parecio que era una pagina para una

iniciativa de cuidado de mascotas” (Experto 1).
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Figura 111
Logo del proyecto Komi en donde se afiade el descriptor y lapiz de dibujo

Primera version Segunda version

Para evitar confusiones respecto a la tematica del proyecto, se decidié modificar el logo
(véase la Figura 111), ya que por si solo no la transmitia con claridad. Para ello, se elimind la
huella en la letra “0” y se agrego el descriptor art commissions. Este Gltimo término se
mantiene en inglés, ya que el proyecto se centra en traducir y explicar los conceptos presentes
en el mercado de arte digital del inglés al espafiol. Ademas, se incorporé un lapiz que
reemplaza la letra “i”. Este elemento fue utilizado en la animacién del logo (véase el Anexo
18), realizando el trazo en amarillo que une la “0” con la “i”” para afiadir un toque ladico y
captar la atencion del usuario. Finalmente, se incorporaron las texturas de la marca en la
pantalla donde aparece el logo, con el fin de generar una conexion gréafica entre el disefio de

los posts y los microvideos.

Un experto recomienda el uso de los 12 principios de animacion en los microvideos:

e “Utilizar el squash y stretch (estirar y encoger) y el anticipacion para que la animacion

no esté muy rigida” (Experto 2).
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Figura 112
Principios de animacién Anticipacion y Estirar y encoger utilizados en los microvideos

Anticipacion

Estirar y encoger

Nota. Microvideo disponible en: & 2. adoptables.mp4 y i 1.artcommissions.mp4

Para la animacién de los microvideos (vease el Anexo 19), se tomaron en cuenta los 12

principios de la animacion para lograr un movimiento mas realista y fluido. En particular, se
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aplicaron con mayor frecuencia técnicas como: Anticipacion y Estirar y encoger (véase la
Figura 112), ya que son faciles de implementar y ofrecen resultados visuales notables de

manera inmediata, aportando dinamismo a cada escena.

Expertos y usuarios sefialan la importancia de cuidar que la interfaz de Instagram no corte el
contenido:

e “Tener en cuenta los marcos y margenes en los reels, en donde va tu nombre de
usuario los likes, etc que la animacion no sea tapada por ellos” (Experto 2).
“Considera la diagramaciéon de cada elemento, al ser un reel hay cosas que se van a
tapar ya que encima del video estan los corazones, la descripcion del post, etc.”

(Usuario 3).

Figura 113

Interfaz de Instagram sobre los microvideos

Primera version Segunda version
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Para la correccion de los videos se considerd la interfaz de Instagram y sus margenes,
empleando una guia que aseguro que tanto los personajes como el texto permanecieran dentro
de las zonas seguras en todo momento (véase la Figura 113). De este modo, se evito que se
superpusieran con elementos de la plataforma, como los botones de interaccion o la

informacion del usuario.

Sobre la Claridad de Mensaje y el Contenido

La presente seccion dedicada a la claridad del mensaje y contenido de los microvideos se
divide en cinco partes, en donde se abordan los cambios relacionados con el volumen de la
musica, el disefio de los thumbnails de los microvideos, la incorporacion del llamado de
accion al final de cada episodio y su articulacion con los posts mediante Ilamados de accion
complementarios. Asimismo, se incluye la adicion de un episodio introductorio y la
modificacion de la voz de la mascota de marca.

En un inicio, los videos no contaron con ningun tipo de indicacion clara que ayudara a
entender la secuencia en la que debian ser visualizados. Esta falta de orientacion dificulto la
experiencia del usuario, ya que, sin un esquema claro de presentacion, los seguidores pueden
saltarse videos clave o no seguir el flujo l6gico de la informacion. Ademas, el volumen de la
musica de fondo en varios videos fue demasiado alto, lo que interfirié con la comprensién del
mensaje principal transmitido por el Komi. Ambos grupos coincidieron en la importancia de
complementar los videos con material adicional para maximizar su impacto educativo.
Asimismo, los expertos destacaron la necesidad de incluir un video introductorio que
explique de manera clara qué es Komi, lo que ayudaria a contextualizar el contenido.
Finalmente, un experto sugirié que los videos mantuvieran un equilibrio entre dinamismo y

seriedad, evitando un estilo infantil.
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Una tendencia entre Expertos y usuarios fue el volumen elevado de la musica, la cual

dificult6 escuchar con claridad la voz de la mascota:

“La masica es muy fuerte y a veces no se entiende lo que dice el personaje” (Experto
2).

“Quizas reducir un poco el volumen de la musica, en algunos momentos puede llegar
a distraer por estar muy alto” (Experto 3).

“Seria bueno modular la musica con la voz para que se pueda resaltar mas la voz ya
gue en algunas partes se pierde” (Usuario 4).

“Si entendi el mensaje pero la musica instrumental era muy fuerte y opacaba la voz,
aun asi es concisa la informacion” (Usuario 6).

“El audio de fondo estaba un poco fuerte y competia mucho con la voz del
personaje”(Usuario 9).

“La explicacion estuvo bastante clara, se entiende muy bien, pero la musica esta muy
alta, hay ciertas partes donde pasa un poco la explicacion y es dificil escuchar lo que

dicen” (Usuario 10).
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Figura 114
Comparacion de manejo del volumen entre Storyboard Pro y Premiere Pro

Primera version

Segunda version
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En la primera version (véase la Figura 114), la musica se afiadio directamente en el programa
de animacion Storyboard Pro, el cual permite ajustar su volumen de manera manual. Sin
embargo, esto genero inconsistencias entre los microvideos, ya que en algunos videos la
musica sonaba demasiado fuerte. Para corregir este problema, en la segunda versién se
decidid incorporar la masica de fondo Unicamente durante el proceso de postproduccion. De
igual manera se editaron todos los videos en un solo archivo para mantener la homogeneidad
de la voz, los efectos de sonido y la masica de fondo, para ello se utilizé el programa
Premiere Pro, el cual posibilité un control mas preciso del audio y una mayor uniformidad en
el resultado final. Se cuido que la voz del personaje se mantuviera siempre a un nivel de
volumen superior al de los efectos de sonido y masica de fondo, estableciendo esta tltima a
-30 dB*, los efectos de sonido entre -18 dB y -24 dB y la voz narrativa se mantuvo entre -6

dBy-12 dB.

Un experto menciona la necesidad de numeracion de los videos:
e “Establecer un orden especifico para ver los videos. Una enumeracion en el thumbnail

para que quede claro qué video ver primero” (Experto 3).

“ Simbolo para representar el decibel, se utilizan para medir la intensidad del sonido.
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Figura 115
Thumbnails de los microvideos en el feed del Instagram de Komi

Primera version Segunda version
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Como se puede ver en la Figura 115, los thumbnails de cada reel consistian Unicamente en el

titulo del microvideo con las texturas y la paleta de color aplicadas. Al compartir el mismo
disefio, resultaban visualmente similares y, al no incluir numeracion, dificultaban identificar
el orden de visualizacion.

Dado que los microvideos deben seguir una secuencia especifica, pues en entregas

posteriores se hace referencia a términos mencionados previamente, en la segunda version se
optd por disefiar un thumbnail exclusivo para cada uno. Estos se elaboraron a partir de una
captura de un momento iconico del microvideo que resume visualmente el contenido,
diferenciandolo de los demés. Asimismo, se afiadié la numeracién y el titulo en una tipografia

grande y contrastante, asegurando su legibilidad incluso a distancia.
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Una tendencia entre usuarios y expertos es la necesidad de hacer un Ilamado de accion en los
videos para que revisen los posts/recursos relevantes al tema y ademas agregar informacion
extra pertinente al tema:
e “Terminar el post con, ;te interesa hacer una ref sheet**? Puedes encontrar esta
plantilla en el link de nuestra bio, sigue creando!” (Experto 3).
“Como acceder a sitios de subasta, o cuales existen y recomiendan” (Usuario 5).
“Quizas dejar referencias de artistas quienes realizan bases de dibujo, siempre es
bueno dejar informacion de referencia” (Usuario 6).
“Afiadir a la info compartida, webs u otras paginas de consulta, como para ampliar

conocimientos” (Usuario 8).

Figura 116

Llamado a la accion al final de los microvideos

Dada la necesidad de conectar los microvideos con los posts, se decidié afiadir al final de

cada episodio un llamado a la accién (véase la Figura 116), invitando a los usuarios a leer los

2 Abreviacion de reference sheet u hoja de referencia. Hoja, imagen o archivo que contenga una descripcion
grafica de un personaje.
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posts de Instagram o a revisar los recursos disponibles en el perfil de Komi, estableciendo asi
una relacion bidireccional entre ambos formatos, en donde los microvideos invitan a

consultar los posts y, a su vez, algunos posts dirigen al usuario hacia los microvideos.

Figura 117

Cambios en el video “Bases” y referencias a paginas web en donde se venden bases

Nota. Microvideo disponible en: w 3.bases.mp4

Por otro lado, como se puede ver en la Figura 117, se modificé ligeramente el guién del
microvideo “Bases”, afiadiendo secciones en donde se habla mas a fondo sobre los tipos de
bases que hay, como funcionan y se hace referencia a algunas paginas web en donde se

venden.

Experto sefiala la falta de un video introductorio de lo que es Komi:

e “Quizas hacer un video introductorio, como un megaedit rapido que explique sobre

que es Komi” (Experto 3).
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Figura 118

Capturas de pantalla del microvideo introductorio de personaje y proyecto Komi

Nota. Microvideo disponible en: & 0. intro.mp4

Dada la necesidad de contar con un post introductorio (véase el Anexo 19), se decidid
también realizar un microvideo introductorio, concebido como la version animada de dicho
post. Esta eleccion respondid a la intencion de mantener coherencia visual y narrativa entre

los posts y los microvideos.

Otro experto sefiala que el tono de comunicacion es muy infantil y un usuario reconoce el
parecido del personaje a Blue**de las Pistas de Blue*:
e “Creo que los videos son la parte mas infantil, por la voz, la mdsica y el personaje e
incluso la frase. El problema es el tono de comunicacion, es importante replantear la

voz y lamusica” (Experto 1).

43 Es una perrita animada de color azul, personaje titular de la serie Las pistas de Blue.
4 Serie de television infantil educativa e interactiva de finales de los 90, en donde un perro ayuda a un joven a
resolver enigmas de la vida cotidiana a través de las pistas que va dandole.
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“Creo que el acting es muy entretenido y el personaje bastante entrafiable y bien

hecho, me hace recordar al de las pistas de blue pero uno que te ensefia sobre arte

(Usuario 4).

Figura 119
Cambio de primera version de la voz de Komi a la segunda version

Primera version Segunda version

En la primera version (véase la Figura 119), para el personaje principal Komi se selecciond la
voz artificial de la plataforma Eleven Labs, Chase - Animated Childlike Characters (véase el
Anexo 10), esta voz se selecciono con el fin de aportar un tono neutral. Sin embargo, su tono
agudo le daba un matiz infantil, lo que generd confusion respecto al pablico objetivo del
proyecto. Por ello, se realizaron los siguientes cambios: Se seleccion0 otra voz artificial
Ilamada Marshal - Toon Character (véase el Anexo 20), la cual modifico la voz a un tono
mas grave; se sustituyd la masica de fondo por dos canciones: Lighting Up Boogie Woogie
and Blues Piano (véase el Anexo 21) por Brendan Kavanagh y Cookies and Candy por J.F.
Gloss (vease el Anexo 22); por ultimo se elimino la frase final Eso es todo por hoy, jSigue

creando!. Todo esto con el fin de evitar recaer en dicho tono infantil.
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Luego de examinar y clasificar las validaciones, se escribio un nuevo episodio introductorio y
se realizaron ajustes en el guion de ciertos episodios, cuyas narraciones fueron grabadas
nuevamente. La grabacion resultante fue cortada y editada en Hokusai 2, para luego ser
procesada en la plataforma Eleven Labs con el nuevo filtro de voz artificial, esta vez con el
objetivo de otorgarle un timbre mas grave que alejara al personaje Komi de la tonalidad
infantil que presentaba anteriormente. Finalmente, en Adobe Premiere se realizaron ajustes

finos en el nivel y el tono de la voz, hasta obtener el timbre distintivo que caracteriza a Komi.

Sobre el User Engagement

La presente seccion sobre el user engagement de los microvideos se divide en dos partes. La
primera aborda la necesidad de fortalecer el gancho inicial para captar la atencion del
espectador. La segunda se centra en la incorporacion de técnicas de edicion contemporaneas,
lo que incluye la adicidn de efectos de sonido y la implementacion de transiciones entre
escenas. Finalmente, se presenta una comparacion entre las dos versiones del Instagram del
proyecto.

En un principio, los microvideos carecian de elementos que funcionaran como ganchos al
inicio o cierres efectivos. Aunque al final de cada microvideo se incluyd la frase jSigue
Creando!, esta resulto insuficiente para generar un impacto memorable o incentivar la
interaccion con la audiencia, como comentarios o compartidos.

De igual manera, el cierre carecid de un llamado a la accion mas contundente que invitara a la
audiencia a involucrarse con el contenido, ya fuera explorando mas videos, siguiendo la
cuenta o aplicando lo aprendido. Usuarios y expertos coincidieron en que el logo al inicio de
los microvideos tenia una duracion excesiva, lo que provocaba una pérdida de atencién en los
primeros segundos. Ambos grupos recomendaron reducir su tiempo en pantalla o ubicarlo al

final del video. Asimismo, sefialaron la importancia de generar una conexion mas efectiva
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con los espectadores mediante el uso de recursos modernos y dinamicos, como memes,

efectos de sonido y técnicas de edicién contemporaneas.

Otra tendencia entre usuarios y expertos fue el deseo de mejorar el gancho del inicio y ajustar
tiempo del logo o moverlo al final:
e “Logo y titulo se quedan mucho tiempo parece de publicidad” (Experto 2).
“El inicio con el logo y la portada de titulo me parece demasiado largo y ambiguo
como para retener engagement. Creo que el logo podria aparecer al final y comenzar
el video con una pregunta como lo hacen los posts” (Usuario 1).
“Calcula cuanto tiempo de las a la introduccidn porque si es muy lenta las personas se
aburren y pasan a ver otro” (Usuario 3).
“Tal vez el inicio donde salen los logos pueda ser méas corto ya que al ser estatico se

puede perder el interés” (Usuario 10).
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Figura 120
Inicio y final de los microvideos

Primera versién

Segunda version
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Como se puede ver en la Figura 120, en la segunda version se eliminaron el logo y la carta de
titulo del inicio, de modo que el microvideo comience de inmediato y no se pierda la atencion
del espectador. Siguiendo el modelo de los posts, y con el fin de exponer al publico al tema
rapidamente, los microvideos inician directamente con el término a aprender. Asimismo, se
incluyé la animacion del logo al final del video para reforzar el recuerdo de la marca 'y

mantenerla presente en la mente del publico luego de haber aprendido algo nuevo.

Un experto menciona la posibilidad de incorporar mas memes, efectos de sonido y técnicas
de edicion modernas:
e “Utilizar un estilo de edicion mas moderno con barridos rapidos, sonidos de efectos,
para jalar la atencion. Seguir usando mas memes! La curiosidad y la risa despertaran
el interés” (Experto 3).
“Creo que usaria algunos sonidos de apoyo para mantener mas la atencion” (Usuario

10).

Figura 121

Comparacion entre la version final y la version original de la introduccion con efectos de

sonido del episodio Art Commissions
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Nota. Video comparativo disponible en: s Comparacion de efectos de sonido.mp4

Se afnadieron efectos de sonido (véase el Anexo 23) para reforzar los cambios de escena, asi
como ciertas acciones de los personajes, con el fin de hacer los microvideos mas dinamicos y

llamativos. Estos recursos fueron obtenidos de las paginas web Soundeffect-lab* y Pixabay*.

Figura 122

Efecto de entrada en barrido del episodio Adoptables

Como se puede ver en la Figura 122, en la animacion final, tanto Komi como los demas
elementos presentes en la escena realizan una transicion en barrido, lo que permite evitar
cortes abruptos entre secuencias y aporta un estilo de edicion contemporaneo, ampliamente

utilizado en los microvideos actuales.

45 Pagina web japonesa en donde se pueden descargar recursos de sonido de forma gratuita.
4 pagina web en donde se pueden descargar recursos graficos y de sonido de forma gratuita.
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Figura 123

Codificacion de los colores de fondo en los microvideos

Como la primera version de los microvideos se encontraban en formato animatic, no incluia
color, por lo que no era posible establecer una diferenciacion tonal entre escenas. En la
segunda versidn, sin embargo, se retomd la l6gica cromética empleada en los posts,
incorporando fondos codificados por color, aunque adaptados de manera distinta para
ajustarse mejor al formato audiovisual de los microvideos (véase la Figura 123). Este cambio
se implementé con el fin de captar el interés del usuario mediante composiciones de color
variadas y visualmente atractivas. Estos fondos de color ingresan a escena mediante un efecto
de barrido desde la izquierda o la derecha, segun resulte mas adecuado. Cuando Komi se
dirige directamente al espectador, el fondo se mantiene en un tono celeste; mientras que, en

otras dinamicas, el color cambia a los demaés tonos de la paleta de la marca. Dado que el
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proyecto se centra en la ilustracion, el color amarillo se reservo para las escenas en las que
Komi dibuja sobre la pantalla. Los otros colores se aplican de manera intercambiable,
dependiendo del color de los elementos visuales presentes con el fin de evitar repeticiones de

color en una sola escena.

Figura 124
Instagram de Komi en su primera y segunda version

Primera version Segunda version

Nota. Primera version del Instagram de Komi (komi.blog) disponible en:

https://www.instagram.com/komi blog/

Segunda version del Instagram de Komi (komi.artcommissions) disponible en:

https://www.instagram.com/komi.artcommissions/

Comparacién de los dos proyectos disponible en:

https://miro.com/app/board/uXjVJHOr861=/?share link id=681627673394
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En la Figura 124 se muestra la primera y segunda version del Instagram de Komi, ambas
versiones se pueden visualizar en sus cuentas respectivas de Instagram: komi_blog y
komi.artcommissions. Del mismo modo, se puede comparar la primera y la segunda version

del proyecto de forma paralela en la plataforma Miro.

Después de realizar todas estas modificaciones y teniendo el cuenta los comentarios de lo

usuarios y expertos se modifico la hipotesis a lo siguiente:_ Komi es una plataforma

informativa sobre la subcultura de las comisiones en el mercado de arte digital actual,

dirigida a jovenes ilustradores de Lima Metropolitana con el fin de impulsar la venta de arte

digital mediante una cuenta de Instagram con un glosario de términos en forma de 14 posts y

una webserie de microvideos de siete episodios en formato reel.

Se decidio introducir una pequefia variacion en la hipdtesis, expandiendo los conceptos un
glosario de términos y una webserie de microvideos, por una cuenta de Instagram con un
glosario de términos en forma de 14 posts y una webserie de microvideos de siete episodios
en formato reel respectivamente. Esta modificacion permite especificar tanto la plataforma
digital utilizada como el formato y la cantidad de contenido mediante los cuales se presenta el
proyecto. En este caso, se optd por Instagram, empleando publicaciones estaticas, mejor

conocidas como posts y microvideos en formato reel, caracteristico de esta plataforma.

CAPITULO V: Conclusiones y Trabajos a Futuro
En este ultimo capitulo se detallan las conclusiones del proyecto, asi como las limitaciones
propias del campo de estudio. Ademas, se incluyen recomendaciones dirigidas a futuros

investigadores que deseen profundizar en la investigacion de este tema.
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CONCLUSIONES

e Las comisiones de arte online se presentan como una via accesible para obtener
ingresos en internet. La gran parte de los consumidores de arte digital provienen de
paises con economias mas fuertes, donde el arte es altamente valorado y se realizan
pagos en monedas con un poder adquisitivo alto como son el dolar o el euro. Esto
resulta ventajoso para artistas de paises Latinoamericanos, como Peru, en donde el
valor de la moneda local es inferior y el costo de vida es mas bajo. Sin embargo,
muchos artistas peruanos aun desconocen este modelo de negocio, lo que impacta
negativamente en su estabilidad econdmica, pues no aprovechan las oportunidades del

mercado de arte digital.

e A pesar de que existen numerosas fuentes de informacion sobre las comisiones de arte
en linea, varios artistas desconocen sobre esta manera de generar ingresos. Por lo que
el proyecto se enfoca en resolver esta problematica, dirigiéndose especificamente a
jovenes ilustradores de 18 a 25 afios. Este grupo demografico, ademas de tener la
capacidad legal de gestionar sus finanzas a través de cuentas bancarias, es muy activo
en redes sociales, lugar en donde se creara una cuenta para el proyecto. De esta
manera, se busca aumentar la visibilidad de los métodos de venta de arte digital y, a
largo plazo, establecerse como una fuente confiable de informacion sobre el mercado

de arte digital para artistas de toda Latinoamérica.

e Lainvestigacion realizada sobre las web series animadas mas exitosas permitio elegir

un estilo de comunicacion y disefio similar que, sin perder originalidad, atrae al

publico objetivo. Para abordar la necesidad de produccion rapida de contenido en
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redes sociales, se opto por un modelo de animacion que utiliza el rigging, lo cual
permite generar episodios de forma rapida y eficiente. La propuesta de disefio grafico
y animacion busca hacer que la informacion sobre comisiones de arte sea mas
atractiva y accesible, ayudando a que se comparta con mayor facilidad y llegue a un
publico mas amplio. Mediante este enfoque visual, se facilita la integracion de los
artistas peruanos al mercado global, brindandoles las herramientas necesarias para

aprovechar mejor las oportunidades en linea.

e Ademas, las entrevistas y encuestas realizadas a expertos y usuarios proporcionaron
valiosas sugerencias para mejorar el proyecto, las cuales se incorporaron en su
desarrollo final. En ultima instancia, el proyecto Komi tiene como meta ayudar a mas
artistas peruanos a adentrarse en el mundo de venta de arte digital y lograr obtener
comisiones de clientes internacionales, contribuyendo a su crecimiento artistico y
éxito economico. Por ello, se decidié emplear la plataforma Instagram como principal
medio de difusion, utilizando 14 posts estaticos y una webserie de microvideos de

siete episodios en formato reel para comunicar el contenido de manera efectiva.

RECOMENDACIONES
e Se recomienda a futuros investigadores comenzar por seleccionar un tema que cuente
con una amplia variedad de fuentes académicas para respaldar adecuadamente el
objeto de estudio. Una de las principales dificultades enfrentadas en este proyecto fue
la limitada disponibilidad de informacion académica que apoyara de manera directa
su enfoque, lo que implicé un esfuerzo adicional en la busqueda, analisis y adaptacion

de los datos existentes.
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e Otra recomendacion mas cercana al proyecto es el de integrar un enfoque narrativo
junto con el informativo en los microvideos animados, para no solo ofrecer contenido
educativo, sino también generar una conexioén mas profunda con la audiencia.
Incorporar narrativas sobre el origen de Komi y sus amigos o utilizar canciones
populares y tendencias virales contribuira a captar la atencion de los usuarios y hara
que el contenido sea mas compartible. La inclusion de storytelling fortalecera el

vinculo con los personajes y, por ende, aumentara el apego al proyecto.

e Finalmente, una estrategia adicional podria ser la inclusion de Ilamados a la accion,
invitando a los usuarios a dejar preguntas en los comentarios. Estas preguntas podrian
ser respondidas por Komi en formato dueto®, creando una relacién mas cercana con
el publico. Esta dinamica proporcionard un canal bidireccional que fortalecerd la

conexion entre la mascota y la audiencia.
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ANEXOS
Anexo 1

Encuesta a 85 compradores de arte en Instagram

Informacion demogrdfica

Which age group do you belong to?

25-30

18-20
741%

Which region do you belong to?

&0

40

20

0 ]

Marth America South America Europe Asia Africa Oceania
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English your mother tongue?

No
31,8%

Yes
68,2%

Do you sell art on Instagram?

No
38,8%

Yes
61.2%

Niveles de gasto en compras de arte
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How frequently do you commission/buy art?

4 - 6 times a month

55%

2 - 3 times a month

Less than once a month
25,9%

15.3%

Once a month

52 9%

What payment method do you usually use to pay for art?

Paypal and others
15,2%

Devianthrt Points

2.0%:

Paypal
G4 &%

How many commissioned art pieces do you have?

6-10
18,8%

Less than 5

21 +
48,2%

Motivaciones de adquisicion
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Tipos de contenido artistico que consumen
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Anexo 2

Entrevistas a feriantes (EF)

B C D E F
Taller etc ka'tt Ojos.de Natalia Amaltea
aguirre masiel Olenska
Pena de ver Hacia sus Siempre le
el trabajo Asistio a propias Al salir de la gusto
guardado, el una feria biticorasy = facultad de dibujar,
arte tiene (antifil) y se ' sus amigos la arte la manera empez6 a
que ser enterd que  impulsaron a mas facil de | participar
compartido. vendian vender. Le = ganar dinero  en eventos
fue a Antifil = fanzinesy gustaba con tu arte es por
y vio que stickers. regalar sus vender en  internety
podia Decidio dibujosy  ferias, empezd una cosa
vender su vender su también  avenderenla llevo aala
arte arte de esta hacer platade  feria del otray
también. manera ellos para  pollito (pucp)  termind
sostenerse. vendiendo

G H
Feriante Bru
Comprar los Vi una

medios por ' convocatoria

los que que me
puede hacer  envié mi
su arte hermana
(computador para
a, tablet) y  participar en
sus estudios, La Feria de
la necesidad.  barranco
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El valor de
las cosas
que vende
esta
devaluado.
Los
compradores
no quieren
pagar el
precio del
trabajo, ya

Ubicacion
de las ferias,
ferias suelen

SEr en
que con e€se

dinero se
pueden
comprar
libretas de
marca
(moleskine)
, no hay un
interés y
aprecio por
el trabajo
artesanal.

barranco/mir
aflores, ella
vive en el
callao

100 - 200
soles,
recupera la
inversion, en
las ferias
que fue tuvo
la opcion de
compartir
mesa

250 soles
por dia

Llegar al
publico que
valore tu
trabajo. gente
que le de
significado al
trabajo que
hay en cada
pieza de arte.
Hay un
sector que
valora el arte
pero es muy
pequeiio ya
que la
mayoria se
enfoca en
comprar
cosas mas
baratas y

comercializa

bles. En el
lado
economico,

tener capital
para invertir

en hacer su
mercancia

(sus papas la
apoyaron en

su primera

feria) 4000
soles de
inversion

dia

Siempre es un
riesgo entrar a
ferias, no
sabes si vas a
vender. tiene
que tener
buena
publicidad.
depende del
organizador
para poder
vender tu arte.
Hay gente que
cree que lo
que vende es
muy caro. En
ferias mas
grandes como
la cachinera
las personas
buscan cosas
baratas como
1 0 2 soles, no
le importa que
esté hecho a
mano. buscan
cosas mas
comerciales.

dia

en una rifa

en ferias

La gente
solo quiere
pagar el
material,
no la obra
entera. No
tienen en
cuenta la
creativida
dniel
disefio ni
las horas

Coste con la

encontrar un
punto medio

que se

inversion y
emplean

. ganancia
enirala

imprenta y
estar
cortando,
el
transporte,
etc.

250 soles por 250 soles por Lo gandé = Lo gano en

una rifa

Las ganacias
dependen
del mes, este
ha estado
bajo por
ejemplo.
Esta es mi
segunda
feria, la
anterior a la
que estuve
(compra
local) no
estuvo muy
buena, no
pude
recuperar

Varia
depende de
los meses,

por ejemplo
este mes me
estan
cobrando
s/.1800 pero
me dejan
pagarlo
semanalmen
te como
s/.450 por
semana. De
la semana
saco ahi

225



Si, tiene una Tiene cuenta

pagina en de
Instagram = Instagram,
donde vende es activa en
sus trabajos = las redes
en resina sociales.
Tiene
. clientes
Tiene
. peruanos
clientes
que la
peruanos en
contactan
las redes R
. ahi, son
sociales .
trabajos
formales
No esta
opuesta a
vender sus
trabajos a
extranjeros
No se opone
pero no sabe .
, a trabajar
como .
. con clientes
localizarlos .
extranjeros.

ya que asiste
a ferias para
promocionar
su tienda
online.

Depende de
donde te
quieras -
mover y
cuales son

Tiene cuenta

de Instagram,

es activa en
las redes
sociales. Su
trabajo se
mueve bien
por las redes
en especial si
la gente lo
comparte.

Tiene clientes
peruanos que
la contactan
ahi, son
trabajos
formales.
Algunos
clientes de
estados
unidos son
por contactos
familiares.

Quiere
vender arte
digital pero

no sabe coémo
hacerlo.

Tiene
. cuenta de
Tiene cuenta .
Instagram, Tiene cuenta
de Instagram,
facebook, de
vende arte por
, ., tumblr, Instagram
ahi también. .
twitter y
redbubble.
Tiene clientes
eruanos en .
P Tiene
las redes .
. clientes
sociales. Es eruanos
dificil trabajar P Vende su
. en las
con clientes arte por
. redes .
extranjeros . . internet
. sociales.Ti .
por motivos trabaja con
) ene .
de envio. Los . clientes
. clientes
clientes que . peruanos y
. extranjero .
ha obtenido extranjeros
. sy les
ha sido por
., vende arte
recomendacio .,
también.
n de sus
contactos.
Si les
- Les vende
vende

para
pagarle

S

porque no

podria

hacerlo de

golpe
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tus planes
con respecto
al arte

Si, mucha.
Son mucho
mas
- - - - - apreciativos -
con el arte,
pagan mas 'y
dan propina
Depende del
circulo en
donde te
muevas. La
mayoria de
artistas
- - - - - profesionale -
S
recomiendan
vender arte
por internet
para ganar
mas dinero.

Anexo 3
Diario de investigacion

B Diario investigacion

Anexo 4
Entrevista a organizadoras de ferias (EOF)

B C

Organizadora de feria

Organizadora de feria Demo
Banana

Visibilizar nuevos
emprendimientos,
movimiento cultural
(opina que no hay mucho
aqui en el pert)

Varios de sus compaiieros son artistas emergentes,
mayormente las ferias tienen un costo elevado de mas de 290
soles por el stand y se tienden a hacer menos eventos. quiere

acoger a los feriantes mensualmente.
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https://docs.google.com/document/d/109rqGSbu-29XyNeDj3lzLOwE9p8s_3clXImYAc89phA/edit?tab=t.0

Ella tiene una marca e
iba a ferias desde el 2010
en donde conocid a su
partner (organizadora de
ferias) y empezo de ahi.

La gente es facilista y
prefiere comprar cosas
baratas a pesar de que las
empresas de moda que lo
vendan no sean
sostenible sin exclusivas

5 ferias organizadas

Logistica y coordinacion,
siempre falta algo. Hoy
en dia todo es hecho
mediante las redes. Ser
consistente con el tema

de la comunicacion

Anexo 5

Empezo con su colectivo LGTB y queria hacer un espacio
para ferias para que expresen su arte. Ahi se dio cuenta la
necesidad que hay de los artistas para vender sus trabajos y
decidi6 crear demo para acoger a estos artistas

Al artista emergente se le hace dificil hacer su arte conocido.
Cree que las ferias son un buen medio para esparcir el arte a
mas personas, en la virtualidad el proceso es mas lento y no
se puede hacer dinero de manera inmediata. No es muy
rentable por el momento, hay feriantes que no tienen la
capacidad de pagar por el stand.

5 ferias organizadas

Saber si el lugar es rentable y si se acomoda a su presupuesto.
Algunos locales no cuentan con permiso y si lo tienen el
presupuesto tiene que subir, alquiler de las mismas ferias. No
tener gente responsable con la cual trabajar.

Entrevistas a vendedores de arte online (EVAO)

B C

D E

1. What
country are
you from?

United States Peru

Russia England

2. How old are

1
you? 8

18

20 19

3. What is

your mother
tongue and in
what language

do you
interact with

your

customers/foll
owers?

English!!

Spanish and English, I
interact in English

russian/english English

4. Since when
do you sell
art?

I started seriously
doing it around
2019

Around 2020

I have been selling art since
2015, and selling art on
Instagram since 2018

since 2017
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5. How was
the first time
you selled art

The first was
when I was a kid
for DeviantArt
points, but I
always wanted to

It was great, someone
really liked my previous
art and wanted to
commission me after [
posted commission
examples! A friend of

umm people who
followed me in
VK (russian social
media) were
asking if i do
commissions, and

My first time taking
commissions was on
deviantart, and I was very
inexperienced on how to
setup commissions and how
to price things. What pushed
me was several who asked if

and what sell more!!! In . . . ..
mine motivated me to | after i answered I took commissions and
pushed you to | 2019 I got back .. . . .
do it? into art and start commissions and negative they [asking me if they were open.
. the idea of having my were saying i When I moved to selling on
decided to sell on .
own business and help | should totally do | Instagram I garnered a much
Instagram . .
the family SO...... larger audience who were
interested in commissions.
By people
mentioning that . . itried - it worked |I was given a shout-out from
. . £ I like the idea of & .
6. How did their showcasine mv art :D a large creator after sharing
. \
you find out commissions g Y . made some YCHs | some of my old art, and I
. through social media, .
about this way were for first, i guess, and | had a lot of new followers
. and Instagram has a ..
of selling art? | Instagram users they were sold who were asking if | took
great layout! Thought . .
(On on other . fast. i already had | commissions. From there I
promotion could be good . .
Instagram) | platforms! Made an audience at that| based my own prices on

me curious if I
could sell mine

over Instagram

time

other artist's price sheets.

7. How many
times do you
get
commissions
per month?.
What kind of
drawings
catch your
attention the
most? Why?

Ohh a lot!!
Maybe 5-25 7?7 A
lot

Even if they are not
open, at least an average
of 2 or 3 people per
month ask me about it. If
I get to do art I might do
4 or 5 pieces a month. I
think bust drawings with
a simple and colorful
background catch my
attention, they are simple
to do and are really
pretty!

iopen
commission like
really rare (once a
year i guess) and
the rest of time i
sell YCHs
because its
convenient way to
sell what are you
ready to draw
right now. so its
like me proposing
to sell art at the
right time for me
rather then people
coming to
commission me?
anyway i do that
rare than every
month, but if i
need to say a
number per month
let's say 4!

When I was actively taking
commissions per month, I
would get roughly 5-7. The
most popular commission
requests I'd get were were
busts and chibis.
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8. What are
the
requirements
you think an
artist needs to

Reputation!! And

I think the requirements
are just to be mature and
patient, to not expect to
sell art right away. If so,

no i haven't faced
any difficulties on
that part. and I

First and foremost, an
audience or target
demographic. Fandoms are
the best way to garner an
audience on Instagram,
especially when using
hashtags. Secondly I believe
an easily accessible price
list. Stories have a short
lifespan and not all of a
follower count will care to
check it, and a website in the

. being communicative | don't think there bio is harder to share to
have to be a following. I ) .
and being organized are are any those solely on Instagram. A
able to sell art| found that my . . . . . .
) great qualities for being | requirements to post is easier in reaching
on challange is o
a seller. The only sell art on people, albeit with its own
Instagram? engagement, | . . . .
. difficulties I may have is Instagram. 1 caveats.
Did you never get over eople not havin, suppose anyone
encounter 900 likes!! P : P g PP Y . . .
difficulties attention on my adopts at| can sell something Some difficulties I
all or many people trying | if there are willing | encountered with Instagram
along the . ,
R to do trades instead of to buy? were that I couldn't reach
way? Which Lo
commissioning. enough people to fill my
ones? .
slots, and I'd underprice
certain items that'd take me
increasingly more time to
complete each time. I think
pricing will always be a
difficult thing to gage since
skill and quality are
subjective.
9. What kind
of illustrations
do you sell I tend to sell more oc-based
more? I sell custom oc art the digital art than anything else,
Oc art!!! Y customers OCs? & . 'y. N
(Fanart, most! like busts, chibis and
conceptual, full-body drawings ect.

ocs, custom
designs, etc.)

10. What are
the
advantages
and
disadvantages
of selling art
through this
medium?
(Instagram)

It's easy to keep
all the people
organized
through primary
and general chats,
and I'm
comfortable on
the platform

The advantage is that I
get more people who are
willing to support me
and a lot of people find it
inspiring! A
disadvantage may be that
it can get overwhelming
if a certain number of
audience is reached, and
hope that Instagram
doesn't shadowban you
for anything.

wide foreign
audience! i only
use insta and VK
and unlike the
last, Instagram is
international and
its a huge feild
full of people
from other
countries much
richer then my
country, that
means for a same

The algorithm makes it hard
to be seen, especially for
those with a smaller
following or lack of recent
activity. People are also
starting to check Instagram
less and less, so higher
sought and popular artists
still have to reach out a lot to
get commissioners per
month. It's an unstable
means of income for those
who rely heavily on
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drawing i get commissions.
more selling it on
insta then in vk
iused to use
PayPal, but now,
forced to search
for alternatives, i
use Boosty's
PayPal and Venmo, donation system
rarely Ko-Fi, and to recieve
11. What | PayPall! It casy sometimes money + art. paTyn?ent (qusty Pa.yPal. It's the most
PayPal is at least is like russian | accessible means of payment
payment :) I hate hate hate | " . .
normal" for me, Ko-Fi analogue of | for people online, and allows
method do | the fees though.. . . S
. would be ideal but I Patreon). since | for me to send invoices for
you use? thinking of , . ,
o don't know if many paypal's blocked | prompt payment and better
Why? switching . .
people know about the | im my country. security as a seller.
webpage, and accepting | (don't recommend
money + art is fun! boosty, it takes 10
percent
commission
although i dont
have any other
choice)
12. Do you
think this way It's a bit unpopular amongst
of earning friends, family and my
. sure! some of my i
money is It's known by some of . community. I generally label
. . friends do same .
known in your my friends and . this type of work as
Yep! . S and relatives . .
group of community, my family is Lo freelancing, which they
. . know i live on
friends / not used to it! . understand better. (And
) drawing cats haha . .
family / technically it is a form of
community freelance)
you live in?
Anexo 6
Entrevistas a compradores de arte online (ECAQO)
B C D E F G
1. What
country are | United States Canada United States Finland Spain United states
you from?
2. How old
are you? (If
ou’re
v 21 21 18 18 19 20
uncomforta
ble by this
question feel
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I started

Since maybe

buying art a I've been when I was I started at age
ymg buying art Around 2018 2020 &
few years ago, since 2011 around 12, so 18
maybe 2019! 20167
I think I
wanted to buy It went pretty
a small ych on well, the artist
deviantart, I
] I saw lots of ..
which makes commissioned
. . , people
it easy for kids I can’t L was very
It was commissionin .
. to purchase remember . |polite and easy
amazing! | . g art for their .
I wanted to S because it's exactly, but to work with.
paid via DA , . characters and | _,
see my . .. |notreal money| I’m sure it I’ve always
. points and it . I wanted too.
characters in . but it comes | went well and loved
.| was mainly . The .
other people's from real I was excited . supporting
cause | wanted . commissioner .
styles and then money using to see my . other artists,
to see my ocs . was nice and .
I got hooked . someone character in . and sometimes
in another . . finished my .
olders credit the artist’s . I commission
artstyle work with no
card! I already style. people for
problems, as I
traded my own artwork when
. can remember ,
art for things I can’t draw
like what I want
DeviantArt myself.
points
I honestly
don't
remember, | By people |I learned about
didn't start out mentioning on | commissionin
I learned about
on Instagram other g from another .
buying art on
but I slowly I honestly | platforms that | place and saw
. . . . Instagram by
gravitated don't this open In Amino .
. . using the
towards there |remember pfft| commission | commissions .
. website
when my was for and finished .
. . . deviantart
friends did and someone on | commissions
I discovered a insta around here.
lot of cool
artists
I rarely ever
Maybe .
. commission I used to
averaging 50
people spend at least
dollars a
Anywhere | Per month I'd anymore, 100$ a month
month? Some
from $10to | say about $85 perhaps once a 10€ on art,
months I don't ,
$150 orso ! . year. The recently I’ve
buy anything .
highest cut that
and some I ,
solurge amount ['ve amount down
PIUTEE | haid was 2500
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points. ($25)

Usually People who
dynamic poses have unique
with good . ' Cartoon, Ones where art styles is
attention to | Anything with . the one way to
. . . detailed, . . 0.
detail as well | an interesting expressions | The ones with | describe it, I
L because I love .
as shading (i style! Just , and style are | unique style | usually try to
them! That's .
am so bad at | causeI get clear. Those and/or find artists
. . how I choose . .
shading so if I | drawn to new make coloring with styles
to represent .
see good styles drawings that would fit
- my character .
shading I'm stand out. the specific
immediately idea I have in
interested) mind
Mostly for the
character
designs that I
To collect, to | For my own esigns [ha
. . have, I always
Just to have Supporting | show off, for | joy and to see love
more pieces of | artists I love profile my characters Personal .
. . . . . supporting
my characters | and treating | pictures, for in other satisfaction
, people, and 1
to show off myself! my own people’s
. . also get
satisfaction styles. .
amazing art of
my characters
in return
Around 5000 .
Depends on .0 Hh depending on
. points ($50) I .
what it is but . the job I had,
mv usual $100 or so! think? It $600 might be
usu; .
Y . Depending on | $200 maybe | depends on 100€ £
budget is . . my max
what it is! what kind of .
around $100 . . without a
er piece illustration it ayment plan
perp would be. bay b
The quality If I feel like
and care an the price is
artist puts into fair for the
their work. | work being .
. . Depending on
prefer artists putin! I am ,
. how much I'm
who less likely to
. I need to .. able to earn Budget
communicate really enjo buy it if an oints, what mainly, but if
and strive to YOV ectablished | PO V| pfllike the [T
the artstyle . the artwork is . . it is out of my
make sure artist artist, their art, .
. and have an (bust, fullbody price range |
everything . . overcharges and final result| ",
idea for said etc.) and how will save and
looks correct. . based on a .
. commission! L much I like come back
I will pay following just .,
; the artist’s
extra for because it's work
attention to not affordable '
detail and if an for me based
artist is extra on what [
communicativ receive
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e I'll always

tip them!
Mostly what 1
listed above.
Communicatin
g with the
person
commissionin
them, .
& . . Communicatio
making sure An obvious .
. n is my only
everything is output, so that .
. . requirement
right before I know they're
. personally, I
they finish, not . More people e
.- . Accepting don’t mind
ability to get | Honestly, I scamming!! . had bought art o
- , points as a waiting any
stuff done in a [don't have any | And a good from them and .
. - payment length of time
reasonable | requirements | portfolio of leave good
. method. . as long as |
amount of past pieces so reviews can kee
time(which is I know this i P
subjective and isn't a one off getiing
updates as the
depends on the 3 .
. . artist sees fit!
piece and their
queue. [ am
patient
because [ am
also an artist
who
understands.
All types of
Art of my Oc art !! Art from my art, customs,
Ocs and .
characters and Telegram OCs and Designs or characters,
customs and . .
I buy a lot of stickers, custom personal art | animations,
adoptables . . . .
adopts. illustrations designs. drawings- you
name it!
Sometimes The Possible
you can get advantages disadvantage
more attention with DA is an artist
online if you points is that I taking your
comm bigger I haven't don’t need to | You lose your | money and
artists which Sometimes use a bank money in a never
found any . . . .
can help disadvantases people don't | account with | simple act of |completing the
smaller artists But that'i "| give what they [ my name on it personal work, but in
when the . promise!!! | and it’s fairly | pleasure, but | my opinion
. . mainly cause . Wl . . .
algorithm is . They just don't| simple. With | it’s definitely [there are more
. I'm forgetful .
against them. do the work custom worth it advantages.
. as heck . , . ,

It's nice to be designs there’s| sometimes You’re
involved in a always the supporting
community possibility that another
and support I don’t end up person, you
other artists, loving the get to work
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as well as get result, but with creative
pieces from that’s rare and people who
other people. not the artist’s can help bring
Although fault. your ideas to
there's also life, and you
risks, such as also get
being something that
scammed or you can keep
not getting forever
what you were
hoping for.
Almost always Paypa}l, DA PayPal Devie'lntArt uUSD F)r DA Paypal
PayPal points points points
I’ve never
heard anyone
talk about
points IRL,
butit’s a
Probably not A t
robably o .mongs Yes !! common Yes Yes
no friends yep
payment
method in the
community
I’'m in on the
internet.
Anexo 7
Primeros posts de Instagram
B Posts antiguos
Anexo 8
Guion de los microvideos
Titulo del microvideo Dialogo

Art Commissions

Las art commissions o comisiones de arte en
espaiol son obras de arte personalizadas por
los cuales un artista ha recibido pago y es
una manera de ganar dinero con el arte

en la web

El proceso mas comun que siguen las
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https://drive.google.com/drive/folders/1nzpPayvOj-8hgk_05hq5oujovgvI9EBe?usp=drive_link

comisiones es el siguiente

Primero el artista define sus precios
Segundo el cliente escoge el producto que
quiere y realiza el pago

Tercero el artista termina el trabajo y
finalmente se lo entrega al cliente

Hay diferentes tipos de comisiones y
aspectos poco conocidos sobre ello, asi que
sigueme para saber mas!

Adoptables

Los Adoptables son disefios creados por
artistas con el proposito de ser vendidos.
Estos disefios pueden ser personajes, objetos
o incluso atuendos!

Aquel que “adopta” (compra) uno tiene la
libertad de anadir su propia historia, nombre
y caracteristicas.

Existen diversas formas de presentar
adoptables al publico

Utilizando bases preexistentes, los hechos
completamente desde cero e incluso
dindmicas divertidas como los adoptables de
“huevo” o “gacha”. En donde se compra el
“huevo” que contiene un adoptable con
disefio sorpresa!

Los Adoptables se venden a través de
diversas maneras, incluyendo precio fijo,
subastas o intercambios por arte.

Bases

Las bases son plantillas de dibujo que el
artista original permite a otros artistas
modificar para sus propias creaciones
visuales.

Hay dos tipos principales de bases: las f2u o
free to use y las de p2u o pay to use

Las f2u son creadas para uso gratuito,
usualmente son muy simples y puedes
descargarlas facilmente en la web.

Mientras que las de p2u son mas detalladas
y tienen un sistema de capas que permiten
una amplia modificacion del personaje base.
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Las bases f2u son vendidas mediante
paginas como ko-fi o gumroad en donde
descargarlas requiere de una tarifa.

Los artistas pueden modificar estas bases,
utilizando el sistema de capas de los
programas digitales para agregar detalles o
cambiar los colores.

Las bases se utilizan para crear personajes
originales y adoptables para vender en la
comunidad artistica.

YCH

Ych es un acrénimo para: your character
here

O “tu personaje aqui” en espaiol

Los Ych son bosquejos de personaje sin
terminar, en donde el artista delimita una
pose y expresion

Al vender un YCH, el artista se compromete
a dibujar el personaje del cliente en la
misma pose que el boceto inicial

Los Ych pueden ser vendidos multiples
veces!

(Muestra como se da la venta online)
(Pose y expresion que estén sefialados con
brillo de lineart y sonidos)

Auctions

Las auctions o subastas son ventas de arte
digital en donde el mejor postor al final
gana la obra de arte.

Las obras subastadas usualmente son YCH
o adoptables

La apuestas se dan en el hilo de comentarios
del post de la obra de arte que este siendo
subastada

Hay tres términos clave a tener en cuenta:
starting bid o S.B. , minimum increase o
M.I. y auto buy o A.B.

S.b.: Es el precio

minimo por el cual se vende una obra de
arte.

M.i.: Es la cantidad minima que debe
aumentar la oferta siguiente sobre la
anterior.

A.b.: Es el precio maximo, si se alcanza este
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precio, se gana la subasta de inmediato!

Es importante tener en cuenta el tiempo.
ya que la mayoria de las subastas en linea
tienen un periodo de apertura y cierre.

Original Species

Las original species o especies originales
son razas de criaturas de fantasia creadas
por artistas, con caracteristicas y rasgos
definidos que las identifican.

Hay dos tipos principales: las especies
abiertas y las cerradas.

Las especies abiertas permiten a cualquiera
crear un personaje de esa especie, siempre
que sigan las caracteristicas definidas por el
creador.

Por otro lado, las especies cerradas reservan
el derecho de creacion exclusivamente al
autor y sus asociados, quienes suelen vender
los personajes como adoptables en subastas.
Para aumentar su atractivo, los autores
acompaiian a sus especies con historias,
mitologias e incluso universos completos.

Anexo 9

Descripcion de microvideos

Titulo del microvideo

Descripcion

Art Commissions

Las art commissions, son encargos de arte
personalizados por los que un artista recibe
un pago. Se muestra que el proceso habitual
consiste en establecer precios, recibir el
pedido y el pago, y finalmente entregar la
obra terminada al cliente. Se explica que
este método es una de las formas mas
comunes de generar ingresos con arte en
linea.

Adoptables

Los adoptables son disefos listos para ser
adquiridos y personalizados por el
comprador. Se muestra que pueden ser
personajes, criaturas, atuendos u objetos, y
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que se presentan en distintos formatos,
incluyendo versiones sorpresa como
“huevo” o “gacha”. Se indica que se
comercializan mediante precio fijo, subasta
0 intercambio por otros trabajos artisticos.

Las bases son plantillas de dibujo creadas
por un artista para que otros las modifiquen.
Las F2U (Free to Use) son gratuitas y
simples, mientras que las P2U (Pay to Use)
son de pago, mas detalladas y con capas
editables. Se usa este recurso para crear
personajes, adoptables o para facilitar el
disefio.

Bases

Los YCH son bocetos con una pose y
expresion predefinidas en los que el artista
dibuja el personaje del cliente manteniendo
la composicidn original. Se explica que la
sigla significa “Your Character Here” y se
indica que un mismo YCH puede venderse
en multiples ocasiones a diferentes
compradores.

YCH

Las auctions o subastas, son subastas de arte
digital en donde una pieza de arte es
adjudicada al mejor postor. Se muestra que
las pujas se realizan en la seccion de

Auctions comentarios y que existen términos clave:
SB (precio inicial), MI (incremento minimo)
y AB (compra inmediata). Se sefiala que las
subastas suelen tener un plazo de apertura y
cierre definido.

Las original species o especies originales,
son razas ficticias creadas por artistas con
rasgos y reglas especificas que las
distinguen. Se muestra que existen especies
Original Species abiertas, que permiten la creacion libre
siguiendo ciertas pautas, y especies
cerradas, en las que solo el creador o sus
colaboradores pueden producir y vender
personajes, generalmente como adoptables.

Anexo 10
Prueba de voz artificial Chase - Animated Childlike Characters

B voice _preview chase - animated childlike characters.mp3
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https://drive.google.com/file/d/13g0riISHHvTC17KeE66v-gz8s8HA5yyy/view?usp=drive_link

Anexo 11
Catching frogs por Ray Davies

B Catching Frogs - Ray Davies.mp3

Anexo 12
Storyboards de los seis microvideos

B storyboards

Anexo 13
Animatics de los seis microvideos

B gnimatics

Anexo 14
Primer test del episodio Art Commissions

B fest animacion

Anexo 15

Preguntas de las encuestas a usuarios

PREGUNTAS MICROVIDEOS

Diseno

(Del 1 al 10 con cuanto calificas este video?
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https://drive.google.com/file/d/1EujrbPVTDJdacfbWwIZdXATXzLbpXC96/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1W4smaM0i60buWVQyAfBl8TmyBd9nmBuJ?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1iFA3m4kVGuU4Lansnj5pz8DQSUvJ88ar?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1EG4Wi4HLLeivMIN5baPVb3yLUMRtca11?usp=drive_link

Claridad de mensaje

(Qué entendiste por el video?

Engagement
(Qué te parecio lo mas atractivo del video?

Por qué?

Feedback

(Qué harias para lograr que esta informacion te fuera mas util y que mejorarias?

Impacto educativo
(Qué video te parecié mas 1util?

Por que?

PREGUNTAS POSTS

Disefio
(En cuanto al disefio, qué tal te parecieron los posts?

Por qué?

Claridad de mensaje

(Qué tan facil de entender fue el mensaje de los posts?

Por que?

Engagement
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[ Te sientes identificado con alguna de estas imagenes/dibujos?

(Como te podrias sentir mas identificado con estas imagenes/dibujos?

Feedback
(Qué otro tipo de informacidn te pareceria relevante afiadir a los posts?

(Tienes algin comentario o sugerencia?

Impacto educativo
(Qué post te parecié mas util?

Por que?

Anexo 16

Preguntas y respuestas de las entrevistas a expertos

Animaciones Milagros Farfan Roberto Chevez Jane Holguin

A nivel grafico: Texto no centrado
al inicio. Resolucion un poco baja.
Los bordes de las graficas se ven
borrosos. En el video de “art
commissions” el texto sale de la
pantalla. En general todas las

Logo y titulo se quedan
mucho tiempo parece de

i blicidad. Y
Creo que los videos son la publicidad. Yo no

; Qué parte del . . entendia que era, tal vez
«Q p parte mas infantil, por la d ) graficas del gancho estan fuera del
contenido L. . ayude un video
. e voz, la musica y el personaje . . centro
(animacion/disefio/a introductorio. No tengas

e incluso la frase, me
recuerda personajes
infantiles como Bluey y

A nivel de animacion, storyboard.
Cumple muy bien su funcién, la
narrativa esta bien contada y las

tractivo grafico) se
puede mejorar?
.Como y Por qué?

imagenes estaticas por
mucho tiempo. Utilizar el
squash y stretch y el

Doky, siluetas de los personajes son claras
rebote para que la
. ., ;i en todos los paneles, ayudando a la
animacion no este muy , . .
, . facil lectura visual.
rigida.
No puedo hablar del acabado
grafico de las animaciones porque
aun estan en progreso/sketch
. Qué parte del Creo que si se busca que los  Son super claros pero tal | En lineas generales es bastante claro
mensaje transmitido videos sean explicativos, vez deberian ser un poco | en su comunicacion. Quizas reducir
por el video se esta parte funciona bien se  mas rapidos. La gente un poco el volumen de la musica, en

puede mejorar? ;De entiende el contenido, pero  que consume redes no algunos momentos puede llegar a
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qué manera?
(Texto/voz/tono/velo
cidad/redaccion,etc.

)

;Como se puede
mejorar la captura
de atencion del
usuario?
(Gancho/estilo de
animacion,etc.)

.Qué video es el
mas facil de
comprender? ;por
qué?

. Como harias para
lograr que esta
informacion se
transmita de
manera mas
sencilla, divertida y
clara? ;Qué
mejorarias? ;Tienes
algin comentario o
sugerencia?

Posts

el problema es el tono de tiene tiempo y te lova a
comunicacion, es importante agradecer.

replantear la voz, la musica,

sugiere video de Disney o

Nickelodeon.

Creo que también puede
plantear preguntas, sugerir a
los artistas como ganar de su
arte en linea, proponer un
problema y dar una solucion.
Por lo mismo seria bueno
que los videos tengan
dinamismo pero no recaigan
en lo infantil para dar un

El logo puede estar al
final. La musica es muy
fuerte y a veces no se
entiende lo que dice el
personaje.

tono serio pero agil y

dindmico algo que puede ser

atrayente a los artistas

visuales.

Todos me parecieron bien Todos estan faciles de

explicados. comprender

Hacerun Q & A
respondiendo preguntas
de los usuarios podria ser
atractivo.

Tener en cuenta los
marcos y margenes en los
reels, en donde va tu
nombre de usuario los
likes, etc que la
animacion no sea tapada

Me parece que ya es bastante
sencillo, tal vez sea
importante explicar donde se
dan las subastas, cuales son
las plataformas mas usuales.
Para que esto también quede
claro.

por ellos.

distraer por estar muy alto.

Quizas hacer una pequefia
animacion de transicion en los
paneles introductorios del inicio, en
vez de que sea un simple corte.
Algo asi como un barrido con
rebote rapido ayudara a hacer que el
acabado se vea mas pulcro y por el
mismo movimiento atrapara la
atencion.

Seguir haciendo buen uso de la
paleta de colores ya establecida, jala
mucho la vista!

Quizas introducir mas memes ya
sea en los mismos posts 0 como
stories, en comentarios, etc. Si la
persona detras de la cuenta se
muestra “relatable” eso hara que la
gente tome interés por el resto de la
pagina.

“Art commissions”, por ser el mas
basico y tener pasos claros a seguir.
Es el que tiene menos terminologia
nueva también.

Establecer un orden especifico para
ver los videos. Una enumeracion en
el thumbnail para que quede claro
qué video ver primero. Esto porque
hay ciertas terminologias que son
usadas en ciertos videos sin
contexto, y luego son explicadas en
otros. (Video de subastas usando los
términos “YCH” y “adoptables” por
ejemplo). O que los artistas
conozcan cual es el concepto de
commissions antes de introducirse
directamente a los términos mas
especificos. Utilizar un estilo de
edicion mas moderno con barridos
rapidos, sonidos de efectos, para
jalar la atencion. Quizés hacer un
video introductorio, como un
megaedit rapido que explique sobre
qué es Komi
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En lineas generales, me
parece que el proyecto es
interesante puede ser de
mucho interés en la
comunidad de artistas
En lineas generales visuales en la web, pero creo | Me gustaron y funcionan.
qué tal te parecio el que se debe afinar el tono Me gusta el disefio de la
post? comunicativo, esto implica  mascota
replantear la grafica para que
no sea tan infantil y logre un
mejor impacto en la
comunidad a la que se
dirige.
Me parece que la gréafica es
algo infantil si esta destinada
a profesionales del arte que
me imagino son jovenes
adultos. El personaje se
,Cémo mejorarias  confunde un poco porque en

Estandarizar el uso del
confeti y colores en los
posts. Limitar colores.

Letras negras sobre

los posts un principio me parecio que .
’p P p . P d fondo anaranjado es muy
graficamente? era una pagina para una ) ,
. . fuerte, podria ser marron.
(Colores/gancho) iniciativa de cuidado de

Utiliza los colores del
confeti. Hay dos tonos de
naranja, utilizar solo uno.

mascotas. Creo que si se
opta por una mascota esta
deberia tener algo que
refiera a ser una mascota
artista.

Me parece que debe existir

.Como se puede un orden, no se explica que | Codificar los colores. Un
mejorar la es KOMI ni cual es su perfil color se usa para esto
transmision de o lo que busca comunicar en otro para aquello, etc.
informacion de los internet. No sé si es un Utilizar mas la negrita en
posts? personaje o un proyecto palabras claves, para que
(Diagramacion/reda sobre arte en la web. Creo no parezcan bloques de
ccion) que deberia existir un post | texto.

de presentacion del proyecto

Buenos, colores atractivos,
informacioén concisa y buen uso del
personaje.

Creo que a nivel de colores la paleta
funciona bastante bien, la linea
gruesa y los colores chillones
atrapan la vista con facilidad.
Quizas deberias experimentar con
gradientes para los elementos del
fondo

En su mayoria estan bien
diagramados, pero hay un par que
saltan por ser muy pesados.

El de ref sheets se podria beneficiar
de sefialar partes de la plantilla a
medida que las explican en vez de
mostrar una lista.

Terminar el post con, ;te interesa
hacer una ref sheet? Puedes
encontrar esta plantilla en el link de
nuestra bio, sigue creando!”

En post de “customs” separar cada
idea en su propio panel, no es
necesario conectarlas. “Son
realizados por un artista segin las
solicitudes de un cliente. Una vez
finalizados y entregados...”

Evitar la alineacion a la izquierda
para el texto, se ve raro.
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;De qué manera se
podria mejorar el
engagement de estos
posts? (Interaccion
usuario post)

. Qué post es el mas
facil de
comprender? ;por
qué?

.Qué otra
informacién/grafica
te pareceria
relevante afiadir a
los posts? ;Tienes
algun comentario o
sugerencia?

Me parece que el tono
infantil quita seriedad a un
tema que es importante,
como el mercado de arte en
linea. No significa que sea
algo aburrido o demasiado
serio, pero el tono en mi
opinion es muy infantil, creo
que se puede mejorar la
propuesta manteniendo lo
coloquial pero haciendo
atractivo al personaje, que
no refiera dibujo animado
infantil sino personaje de
comic o de el mundo de las
artes visuales en la red.

El fan art porque se
referencia a otros personajes
conocidos. Y porque es un
fenémeno de creacion mas
popular que el ShipArt por
ejemplo.

Como mencioné creo que
hace falta explicar el
proyecto y el objetivo del
perfil en Instagram.

Tal vez incorporar el uso
de infografias para tener
la informacion en un solo
slide. El amarillo y
celeste estan muy
apagados

Las portadas estan muy
repetitivas, cada portada
deberia ser diferente.
como en headspace

El de los ocs, me gusta la
silueta del personaje

En general todos estan
bien claros, la
informacion es precisa,
no divagas, los textos no
me parecen tan largos. El
contenido estd muy bien
el problema estd mas en
la forma

Me gusta mucho el
disefio del personaje y su
uso para que la
transmision de
informacion sea mas
ludica. Como mencioné
antes limitar el uso de
colores.

Seguir usando mas memes! La
curiosidad y la risa despertaran el
interés. Quizas acompaiiarlo con
historias, algo como el ejemplo de
Duolingo para despertar la
curiosidad en los lectores.

“Commission info” Las imagenes
que acompaiian explican de manera
muy simple el concepto de
complejidad = precio, y la
posibilidad de tener una plantilla
ayuda a que sea una barrera de
entrada muy baja para el lector
hacer la suya propia.

Reemplazar el término “template”
por plantilla. A mi parecer la
mayoria del publico objetivo serian
artistas novatos (probablemente
jovenes) y que no tienen dominio
del inglés. Asi que evitar el uso del
spanglish a menos que sea
totalmente necesario podria ayudar
a que comprendan mas facilmente.
Los links de la bio estan rotos,
quizas es porque aun no estan
creados?

Faltaria un post para explicar el
ecosistema de deviantart quizas, ya
que se menciona dA points como
método de pago valido.

Ligo también puede servir para
retirar dinero de paypal!

En el post de “customs” no explican
que es un Sona u OC. Quizas
agregar un panel mas? “Quieres
saber mas sobre qué es un Sona u
OC? jRevisa nuestro video tal!
Sigue creando!” O en todo caso no
mencionarlo.

245



Anexo 17
Posts finales de Instagram

B Posts finales

Anexo 18
Animacion de logotipo Komi

W Jogo_final. mp4

Anexo 19
Microvideos animados

B Microvideos Finales

Anexo 20
Prueba de voz artificial Marshal - Toon Character

B voice preview marshal - toon character.mp3

Anexo 21
Lighting Up Boogie Woogie and Blues Piano por Brendan Kavanagh

B Lighting Up Boogie Woogie and Blues Piano - Brendan Kavanagh.mp3

Anexo 22
Cookies and Candy por J.F. Gloss

B Cookies and Candy - J.F. Gloss.mp3
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https://drive.google.com/drive/folders/1fxHtdbpqxM_gKSgp8fI1W7y3qgoS5eDe?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dMFD12abgRGaFPqTRJPQ69x3BBqs-Pik/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1eaoLay3lo_pN0WGKEixyh__5Gg4-2oYQ?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/12uAw9oHUlCL-XIjpwnKc00wEu8gQWaz6/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wJZ80ItzbYtF9StkU16GGxbkLpL0q8oA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11zbCOtgiQH64xZfT7yo1n7I45zi-wv6j/view?usp=drive_link

Anexo 23
Comparacion entre la version final y la version original de la introduccion con efectos de
sonido.

W Comparacion de efectos de sonido.mp4

Anexo 24

Folder del proyecto Komi: Art commissions en Google Drive

B Komi
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https://drive.google.com/drive/folders/19aQN-5lXinn2rXhOme1S5gWggi6d-n1a?usp=drive_link
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