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Introduccion del
Proyecto

Este trabajo pretende analizar el concepto de la conexién como vinculo entre los
individuos y, a partir del mismo, llegar a la creacién de una red social, denominada E/
Jardin, donde se compartiran creaciones artisticas.

Metodolégicamente, y en primer lugar, se abordara la idea de la conexion y su
evolucion de principio a fin mediante el estudio comparativo de diferentes autores.

A continuacién, se desarrollara un proceso multidisciplinar que conduzca al objetivo
final de crear una red social a través del uso del disefio y la programacién, como
representacion de la conexion .

Por ultimo, se mostrara el case study realizado, en el que se ha trabajado la red
social.

Todos estos bloques son los diferentes apartados de investigacion que se han
estudiado para crear El Jardin.

Los objetivos finales de este proyecto son:

La elaboracion de una investigacion sobre la conexion como nucleo tématico de E/
Jardin.

En segundo lugar, el desarrollo de un estudio sobre el disefio Ul UX y la
programacion, siendo estos los procedimientos empleados. Por otro lado, la realizacion
de un case study que analice si es viable la idea de la red social respecto al usuario.

Por ultimo, la ejecucién de un prototipo de la misma en un software especifico
para ello: Figma y a partir de esta, la creacién de la red social programada, subida en
internet, que sea funcional.

Home

¢ What's happening?
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Nueva obra,:)

@Lucaspitaperez - Feb 24

imagen 1.0. Captura del pantalla del primer prototipo de El Jardin. 2022.
Fuente: propia.



La Conexion

La Real Academia de la Lengua Espafiola define la palabra conexién con diferentes
acepciones: “Enlace, atadura, trabazdn, concatenacion de una cosa con otra”,
“Punto donde se realiza el enlace entre aparatos o sistemas” o, por ultimo,
“Amistades, mancomunidad de ideas o de intereses”(RAE, 2020).

En este trabajo, y a través de diferentes obras y teorias, se descifrara la conexién
de las personas en el universo, basada en la interconexion y, siguiendo una evolucion
l6gica, se alcanzara el concepto de la conexién infinita universal.

La conexion entre individuos se presenta como un vinculo donde dos personas
sienten o mismo en un preciso instante. Esto se considera un indicio de que dos
seres humanos estan fuertemente conectados. Puede ocurrir a partir de intereses
comunes, escuchando musica, contemplando una obra de arte o simplemente a
través de una atraccion de amor.

Como reconoce la teoria del movimiento teosoéfico (Carrillo, 2018), cuando
todas las almas se conectan intensamente, evolucionan al mismo tiempo llegando a
confundirse en una sola. En ese punto todas las almas son una sola, el alma universal.

En el comienzo del universo, todas las personas, y por tanto sus almas, estaban
unidas en un mismo punto. Al final del universo, y tras recorrer diferentes caminos,
la unién vuelve a producirse. Es por ello que los seres humanos se encuentran
separados, pero al mismo tiempo conectados.

Si existe esta relacion no fisica entre personas en el universo, es consecuente que

tambien exista a través de los multiversos. Se llega a esta deduccion puesto que los
mundos paralelos suman la totalidad del espacio, el tiempo, la materia y la energia. Por
tanto, consecuentemente, tambien deben sumar las conexiones entre personas.

Partiendo de esta vision del Universo, se pretende crear lo equivalente en
forma de producto digital, una red social, llamada E/ Jardin. En esta red, existiran
numerosos universos paralelos (distintos colectivos artisticos) y en cada uno de ellos
se produciran infinidad de conexiones (conexién entre usuarios que compartan sus
obras).

Durante el recorrido por esta evolucién del concepto de conexién, la figura de
Jorge Luis Borges, su relacion con Maria Kodama y sus obras, refuerzan a modo
de ejemplo, la conexidn entre personas que son conscientes de lo redactado
anteriormente.

Indagando en profundidad en algunas de sus obras, sera posible entender cémo él
define dos conceptos; el de los universos paralelos, en El Jardin de los Senderos que
se Bifurcan (1944), y el concepto de alma universal en el libro El Aleph (2016).

Por ultimo, con el fin de reforzar con argumentos cientificos el concepto de
conexion, resultan de gran utilidad algunos principios de la fisica cuantica. Sin llegar
a profundizar en sus teorias, las ideas basicas de esta materia, y sobre todo, del
entrelazamiento cuantico, proporcionan opciones de correlaciéon y conexion entre
elementos de diferentes sistemas alejados en el espacio.



imagen 2.0. Fragmento de la serie La Condicion Humana de Duane Michals. 1969.
Fuente: https://juan314.wordpress.com/2011/11/10/la-condicion-humana-the-human-condition-by-
duane-michals-1969/.



1Un Vinculo, Maria Kodama

Es dificil encontrar una relacién con una conexién mas evidente que la que
mantuvo Jorge Luis Borges con su mujer, Maria Kodama. Ambos eran conscientes de
lo que representaba su conexién dentro del universo.

El vinculo de Maria con Borges se mantuvo después de la muerte del escritor,
acaecida en 1986. Desde entonces su mujer publicé Homenaje a Borges (2016),
redactando sus aventuras por el mundo, y cre6 La Fundacion Internacional Jorge
Luis Borges en agosto de 1988 para perpetuar su memoria, ademas de difundir en
numerosas entrevistas sus experiencias juntos, lo que representa una valiosa fuente
documental para la finalidad de este apartado.

A través de diferentes extractos de estas entrevistas es posible acercarse a la
fuerte relaciéon atemporal entre ambos.

En la entrevista que realizé Javier Lopez a Maria Kodama el 27 de Marzo del 2020,
ella define su relacién con Borges:

“— ¢No se siente atada a Borges y a su memoria?

- No. No lo considero una atadura, es otra cosa, un vinculo, un
vinculo maravilloso.” (Kodama, 2018)

Del mismo modo, comenta la permanencia de un vinculo entre ambos mas alla de
la muerte de Jorge Luis Borges en la siguiente pregunta:

“— Empezabamos esta charla con la pregunta sobre cémo era la vida
con Borges. ¢ Como es ahora la vida sin él?

—iAh, no, esta conmigo! No siento que no esta. Sé que no esta, pero
no siento interiormente que no esta. No existe ese ‘sin’. Supongo que
sucede a todas las personas que realmente han amado a alguien cuando
ese alguien ha partido. Si no, seria tristisimo.” (Kodama, 2018)

En otra pregunta, declara que ella es el amor de Borges y describe su conexion en
relacion al lugar que ellos ocupan en el universo.

“¢ Ha sentido el peso de ser la viuda de Borges?

Es que no soy la viuda de Borges, soy el amor de Borges. El es
mi amor y esta en mi como yo estoy en un punto del universo en él.”
(Kodama, 2018)

Borges traducia su forma de ver la vida y de sentir mediante las teorias filosdficas.
La red social a la que se encamina este proyecto parte de una base de conocimiento
similar, y mediante la investigacion de las conexiones entre sus miembros desarrolla el
entramado final de la red social.

“~ ¢ Cudl seria esa historia en su opinion?

—El pone al descubierto la esencia de la vida, de las situaciones, de
las relaciones, a través de las teorias filoséficas.”(Kodama, 2018)

La exposicion de fotografias instantaneas de Maria Kodama, Encuentro Infinito,
incide en la particular uniéon con Borges. La moderadora de este evento comenté sobre
la mirada del escritor que “...traduce la maravillosa alquimia entre ambos y relacion
magica-extraordinaria, mas alla del tiempo y espacio procesando hasta el infinito...”
(De Albornoz, [sin fechal)

De un modo aun mas rotundo, en una entrevista realizada por Muscari en el
programa IP (Informacidn Periodistica), Maria Kodama localiza su relacion en el
Universo.

“Primero era toda esa cosa asi magica que salia de él que no te
puedo explicar y que bueno, dicen que éramos dos eones, qué son esas
particulas del universo que se desprenden del universo y que cuando se
encuentran es para la eternidad” (Kodama, 2021)

La conexion de Maria Kodama y Jorge Luis Borges, difundida por cualquier
medio, aporta una visiéon clara de una unién mas alla de lo fisico; su utilizacién como
ejemplo y punto de partida, proporciona una base sélida a la investigacion sobre los
vinculos que permitira crear la red social que se persigue, donde debe instalarse una
comunidad consciente de esta unién. Y que cree para sentir.



12 El Jardin de Los Senderos que
Se Bifurcan

El Jardin de Los Senderos que Se Bifurcan es un cuento de Jorge Luis Borges
escrito en 1941, que dio nombre a una coleccidon completa y que posteriormente fue
reeditada en 1944 como Ficciones (2019).

A la hora de profundizar en el concepto de la conexién, resulta muy Util la idea de
los mundos paralelos a la que Jorge Luis Borges se anticipa.

Este concepto, ligado estrechamente al de los mundos multiples (multiversos),
sugiere, que con el paso del tiempo, con cada decisidon tomada, se crean infinitos
universos paralelos al mismo tiempo. Por lo tanto, se puede dar la situacion de que
dos personas se conozcan, se crucen, y en otro caso podria ocurrir lo contrario, de
manera que no se conozcan jamas.

La red social El Jardin imita la estructura de los mundos paralelos, dividiendo la
plataforma en Colectivos, sin limite de admision.

El cuento desarrolla una trama de espias y persecuciones, donde inteligentemente
Borges introduce la idea de los mundos paralelos. El protagonista resulta ser el
nieto de Ts’ui Pén, un emperador que escribié un libro y cred un laberinto, elemento

fundamental del cuento, ya que la temporalidad del mismo y sus bifurcaciones,
representan las infinitas alternativas posibles a la hora de adoptar decisiones.

“En todas las ficciones, cada vez que un hombre se enfrenta con
diversas alternativas, opta por una y elimina las otras; en la del casi
inextricable Ts’ui Pén, opta -simultaneamente- por todas.”(Borges, 2019:
104)

Se trata de un lugar con infinitas bifurcaciones que se eligen a la vez.

Mientras que Hug Everett utilizé el concepto de un arbol que se ramifica para
explicar la teoria de los mundos paralelos (Altaie, 2009: 12), Borges, mucho antes,
utilizé el ejemplo de un jardin con senderos que se bifurcan, esto da nombre al libroy a
la red social y se encuentra explicado en la siguiente cita:

“El jardin de los senderos que se bifurcan es una imagen incompleta,
pero no falsa, del universo tal como lo concebia Ts’ui Pén.”(Borges, 2019:
104)

El Jardin se entiende como un mundo donde todos los universos artisticos de
investigacién y creacion se desarrollan simultaneamente. Pero, a la idea de los mundos
multiples se le afiade la posibilidad de la conexién. Todos los usuarios pueden pasar
de una bifurcacion a otra, y las publicaciones pueden realizarse indistintamente en
cualquiera de las opciones que se presenten.



1SEl Aleph

“Aclaré que un Aleph es uno de los puntos del espacio que contiene todos los
puntos.” (Borges, 2016: 200)

En este caso, El Aleph de Jorge Luis Borges (2016), publicado por primera vez en
1945, puede considerarse la inspiracion inicial de este proyecto, iluminando el camino
hasta el resultado final.

En el dltimo capitulo de su recopilacion El Aleph, intentara representar la idea
del encuentro del ser humano con “el lugar donde estan, sin confundirse, todos los
lugares del orbe” (Borges, 2016: 201). El protagonista de la obra se encuentra con el
conocimiento de todo el universo en un instante.

El cuento comienza con la figura de Beatriz Viterbo, una mujer casada, por la que
el protagonista, el mismo Borges, siente una conexién (en febrero de 1945 Borges le
escribié a Estela Canto: No te he agradecido aun la alegria que tu carta me dio. Esta
semana concluiré el borrador de la historia que me gustaria dedicarte: la de un lugar
(en la calle Brasil) donde estan todos los lugares del mundo). Tras fallecer, su marido
se ve obligado a derribar la casa donde ella vivia , pero no puede permitirlo porque en

ella se encuentra, el Aleph.

La parte central de esta obra, es el encuentro de Borges con el Aleph. Se trata de
una reflexion filosofica que Jorge Luis Borges representa con realismo magico.

El propio autor reconoce la dificultad de describir este concepto (Borges, 2016:
204), pero, para él, el aleph es el punto de encuentro con todo, el pasado, presente,
futuro, los sentimientos de todos, lo escrito en todos los libros, todas las cartas, todos
los rincones del mundo, los planetas, las cosas mas desagradables y las mas bellas, el
principio y el final. (Borges, 2016: 211-200) en definitiva, jmultum in parvo!.

En otra pagina del cuento, el marido de Beatriz, le hace creer al protagonista que
podia encontrarse con su mujer fallecida, esto es una pista que ofrece el escritor sobre
los vinculos entre personas dentro de la totalidad del universo:

“muy en breve podras entablar un diadlogo con todas las imagenes de
Beatriz.” (Borges, 2016: 203)

El Aleph, es un lugar donde todo el universo converge, y es precisamente esa idea
de relacion, de encuentro y conexién, la que se reflejara en la red social El Jardin.



4] os Entrelazamientos
Cuanticos

Un entrelazamiento cuantico es un fenémeno fisico que sucede cuando un
grupo de particulas comparte espacio. En ese momento, el estado cuantico de las
particulas no puede describirse independientemente del de las demas. Este suceso
sigue ocurriendo aunque las particulas estén separadas por una gran distancia. El
entrelazamiento no se incluye en la mecénica clasica, solo en la cuantica.

Un sistema entrelazado se define como aquel cuyo estado cuantico no son
particulas individuales, sino un todo inseparable.

Un argumento que proviene de un campo tedricamente desconectado de la
literatura, pero que refuerza la definicion de aquello que nos une. Ademas de la
conexion interpersonal, se evidencia la confluencia ultima en un punto coincidente.
Quizas, la mecanica cuantica esté por descubrir, en un futuro, importantes claves para
entender la conexion no material de nuestro entorno.

Sin profundizar excesivamente, resulta Util desarrollar el caso de una particula de
spin.

En atomos con mas de un electrdn, se necesita definir un cuarto nimero que es
el denominado numero cuantico de spin (s) que sélo puede tener dos valores (+ 12
y —12).

El spin es la rotacién de una particula sobre su eje, también denominado momento
angular intrinseco.

El total del spin en las particulas sera siempre 0. Siempre que se mida el momento
angular de la primera particula como giro en algun eje, la otra, cuando se mide en el
mismo eje, siempre se encuentra contrario.

Esto significa que entre dos particulas hay un valor coordinado, al menos desde un
examen cuantico.

No se trata de un estudio matematico ni conceptual, pero permite situar la
conexion en el minimo nivel de materia conocido por el ser humano.



’lLa Red Social El Jardin

Una vez planteada la idea de la conexion y los modelos que llevan a ella, es este
concepto del vinculo universal entre seres, el que cimienta la idea de como la red social
permite la unién entre individuos.

A continuacién, se incorporara el elemento artistico como elemento fundamental
del proyecto.



21Concepto Artistico

LALUZ ENUN ENTRELAZAMIENTO DE ALMAS.
UN SENTIMIENTO INCOMPRENSIBLE, DESTELLA
EN UNA INIMAGINABLE INTENSIDAD.

A modo de statement y como resumen del parrafo anterior, se puede definir que
es la conexién el punto de partida en la investigacién que el autor de este trabajo ha
utilizado. La fascinante posibilidad de encuentros entre individuos que puedan llegar
al éxtasis, y la extensién de esas relaciones entre almas e incluso entre los diferentes
universos paralelos que descubre el Aleph, son la inspiracion y a la vez el objetivo que
se pretende incorporar en futuras creaciones artisticas.

La certeza de que existen puntos de unién entre los diferentes universos y de
que estan relacionados con las conexiones entre personas, es la motivacion para
conseguir un acercamiento a una representacion que haga realidad esos vinculos y
esas sensaciones.

Tras el recorrido por las obras de Borges en parrafos anteriores, la aspiracion es
incorporar a las creaciones artisticas el espiritu que Maria Kodama transmite sobre su
relacion con Borges.

El enfoque multidisciplinar permite expresar comodamente esta idea en la pintura,
fotografia, videocreacién, musica etc... (ver apuntes e imagenes del anexo)

El grupo artistico, que hemos creado para desarrollar este proyecto, se llama
Cigarettesafterher, como referencia a las experiencias personales del autor durante el
estudio de la conexién. Tendra como principal objetivo desarrollar proyectos a partir de
la conexidn entre personas y almas, y entre universos paralelos, centrandose en la idea
de compartir obras artisticas de toda indole en una red social tangible (E/ Jardin).

Me gustaria que mis
obras fuesen, la forma
en la que Maria Kodama
habla de Borges



292 L E libre y experimental, pero se exige que se cree con sentido, debido a que el término de
a mpresa la conexién es abstracto y facilmente se puede errar mezclando proyectos de premisas

ilbgicas.
Cigarettesafterher es, como ya hemos adelantado, el grupo artistico que se ha

creado dedicado a la investigacion de las conexiones humanas experimentando en los
diferentes campos de conocimiento.

Todo proyecto es bienvenido en Cigarettesafterher siempre que contribuya a
reforzar la idea sobre la conexién y la represente, sin importar el formato empleado.

La investigacion, se ramifica en distintos proyectos que exploran los vinculos de
los seres humanos respecto al universo y todas las formas de unién. Cada proyecto es

La conexion, es luz, es
vibracion, es energia, es
union.
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>3El Jardin

¢ Qué es El Jardin? Es el nuevo proyecto de Cigarettesafterher, que se define como
una red social para la comunidad artistica. E/ Jardin permitira crear una conexion entre
todos los artistas. El trabajo de esta red social es crear ese vinculo. Su idea principal
es la de conseguir conectar a las personas al igual que estamos conectados en el
universo. Lo mas importante de la web es exponer. El Jardin es un lugar donde crear
colectivos y mostrar creaciones. Este proyecto explora una nueva forma de presentar
proyectos. Los artistas necesitan un lugar.

El Jardin es una web/red social publicada online, que consta de un feed principal
(parte de una web que suministra informacién que se actualiza a una pagina), donde
es posible subir cualquier tipo de obra, y escribir respecto a la misma o refiriéndose a
otras. En el lateral derecho se encuentran enlaces a todos los colectivos creados. La
publicacion de un archivo en un colectivo cualquiera puede visionarse en la pantalla
principal. Los usuarios pueden colaborar con cualquier post para mostrar su aprecio
mediante un me gusta, o interactuar mediante un comentario.

El Jardin se diferencia de todas las redes sociales en su profundo compromiso
con el Arte. El Jardin debe estar conectado a los conocimientos artisticos, ésta es la
ventaja competitiva de la web que la hace distinta e ideal para la comunidad artistica.

Para entender mejor la fuerte relacion de este proyecto con el Arte es conveniente
detenerse en las dos principales funcionalidades que aporta:

La exposicion de obras

En este proyecto, la funcién principal Crear Jardin es un mural disefiado para que
los propios usuarios puedan organizar sus propias exposiciones. (pag 43).

Se pretende crear una red donde se pueda comercializar con obras respetando su
caracter artistico. Integrando los conocimientos de un verdadero discurso expositivo
es posible dejar atras la venta del cuadro-objeto. Las series y exposiciones se
introducen por colectivos de diferentes tendencias y procedencia.

“In order for connection to happen, we have to allow ourselves to be seen—really
seen.” —Brené Brown, en una charla TED titulada The Power of Vulnerability (Brown,
2011).

Precisamente, para que la conexion suceda, las personas deben colaborar con la
red social y compartir lo que muchas veces cuesta ensefar de nosotros. Permitiendo
a las personas mostrar su trabajo se persigue reducir la vulnerabilidad de los artistas

ante un mercado que ofrece pocas posibilidades.

La idea de la funcién Crear Jardin, mediante la cual se puede crear una galeria
online, esta basada en el término artistico white cube. Hace referencia a una estética
utilizada en galerias caracterizada por su forma cuadrada , paredes blancas y con una
fuente de luz en el techo.

Este modelo de galeria goza de gran popularidad, como lo constata Ivan Gaskell
(2015) Profesor de Cultural History and Museum Studies, del Bard Graduate Center,

“I suppose the white cube is popular in commercial galleries because it works.”

Por otro lado, Gail Gelburd (2015), profesor de arte contemporaneo en la Eastern
Connecticut State University, cree que la razén de que funcione es porque refuerza el
sentido de las obras haciéndolas puras y especiales.

Sin embargo, no todas los opiniones son positivas, como dice Ivan Gaskell (2015),
el color blanco no es neutral y puede no cuadrar con la intencion de los usuarios; es
por esto que se abre la posibilidad de modificar la exposicién.

La creacion de los colectivos

La segunda funcionalidad mas importante de El Jardin es la creacion de colectivos.
En esta red social la oferta de grupos participantes permitira que el visitante siga a los
colectivos que le sean de interés y creen otros nuevos. Igualmente es posible subir
obras propias o relacionadas con el colectivo para darle forma.

Un colectivo artistico es un grupo de artistas. Es una agrupacién de creadores que
tienen entre si una mayor vinculacién que la mera adscripcién al mismo movimiento
artistico, aunque puedan pertenecer o no a la misma disciplina; por ejemplo,
los neoplasticistas holandeses De Stijl (1917, formado por pintores, ceramistas,
disefiadores y arquitectos).

Despues de crear un colectivo, se podra adjuntar un manifiesto, visible al mismo
tiempo. Este manifiesto artistico es una declaracion publica de las intenciones, motivos
o puntos de vista de un artista o movimiento artistico.

A menudo, los manifiestos suelen ser textos. Otros, no se pueden apreciar
plenamente como declaraciones escritas porque dependen en gran medida del disefo
grafico para la comunicacion, un ejemplo de esto ultimo son los manifiestos Dada.

El manifiesto busca definir y criticar un estado del arte o la cultura contemporanea,
y a la vez definir un conjunto de valores estéticos para contrarrestarlo.

11



24 Colaboracion Externa

Para El Jardin es importante colaborar con las galerias de arte. Se parte de
la base de que no se pretende competir abiertamente con las galerias fisicas, sino
representar una extension de las mismas. De hecho, las galerias son reconocidas
como elemento fundamental y accesible a través de la red social E/ Jardin.

Para confirmar la importancia de la presencia de las galerias en este proyecto, es
posible comparar el tiempo y el nimero de veces que los visitantes se detienen ante
una obra con el que las personas permanecen en las redes sociales.

En un primer estudio se declara que (1) los visitantes generalmente pasan menos
de 20 minutos en las exhibiciones, independientemente del tema o el tamafo” (Serrell,
1997).

Por otro lado, El Museo Metropolitano de Arte descubrié en 2001 que la cantidad
media de tiempo que los visitantes pasaban mirando grandes obras de arte era de
27,2 segundos, con una mediana de 17,0 segundos y una moda de 10,0 segundos
(Smith & Smith, citados en Smith, Smith y Tinio, 2017).

Este estudio ofrece una gran base de datos a partir de una investigacién

comparativa de la duracién y distribucién del tiempo de los visitantes en 108
exposiciones, y establece indices numéricos que reflejan patrones de uso de la
exposicion por parte de los visitantes. Los resultados fueron notablemente similares a
los del estudio de 2001, con la cantidad media de tiempo dedicado a mirar medido en
28,63 segundos, la mediana en 21,00 segundos y la moda en 10,00 segundos. (Smith,
Smith y Tinio, 2017).

En un segundo estudio, se concluye que (2) el tiempo diario dedicado a las redes
sociales por los usuarios de Internet en todo el mundo desde en 2022 es de 147
minutos (Dixon, 2022). Por otro lado, segun Twitter, la segunda red social mas usada,
el tiempo diario dedicado a Twitter por los usuarios de Internet en todo el mundo
desde 2022 es de 35 minutos. (EMARKETER, 2022).

Por tanto, si se comparan ambos estudios, comprobamos que las personas
pasan mas tiempo en las redes sociales que en exposiciones, teniendo en cuenta que
el promedio de personas en general suele acudir a exposiciones esporadicamente .
Es por ello que El Jardin es una oportunidad excelente para exponer sus obras y no
una competencia o impedimento para galerias. El rendimiento de las galerias y las
posibilidades de venta se veran incrementadas.
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Average Time Spent per Day by US Adult Users on
Select Social Media Platforms, 2022

minutes

YouTube*

TikTok

Twitter

Facebook 31

30

29

Note: ages 18+; time spent with each medium includes all time spent with that medium,
regardless of multitasking; for example, 1 hour of multitasking on desktop/laptop while
watching TV is counted as 1 hour for TV and 1 hour for desktop/laptop; *YouTube forecast
data is from Jan 2022; includes all desktop/laptop, mobile, and other nonmobile
connected-device time watching video

Source: eMarketer, Feb 2022

imagen 3.0. Grafico del tiempo medio de uso de internet en US.2022.
Fuente: https://www.emarketer.com/chart/254890/average-time-spent-per-day-by-us-adult-users-on-leading-social-media-networks-2022-minutes



SCreacionde La Red Social El Jardin

Una vez sentadas las bases de este proyecto y habiéndose descrito las fuentes que lo inspiran,
se ha puesto ya en marcha el colectivo encargado de recopilar obras artisticas relacionadas con los
vinculos entre individuos. Es el momento de describir técnicamente la red como tal, dando paso al
contenido mas técnico de este trabajo, que permitira enlazar la idea original de la conexién con el
resultado buscado de cara al publico y al artista.
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31Las Redes Sociales

En una publicacién de 2019, Bishop explica: “definimos redes sociales como
cualquier recurso en linea disefado para facilitar el compromiso entre individuos” (en
Edmuns, Hass, y Holve, 2019: 63).

A medida que se han descubierto nuevas capacidades, la definicion de redes
sociales ha sido actualizada paralelamente. Una de las primeras definiciones data de
1996: “Cuando las redes informaticas unen tanto a personas como a maquinas, se
convierten en redes sociales, a las que llamamos computer-supported social (CSSN)’
(Wellman, 1996: 214).

No es necesario profundizar en la importancia de este medio de comunicacion ni
en lo que representa actualmente a la hora de interconectar a las personas.

Segun un articulo publicado en 2022, hay mas de 4,5 mil millones de usuarios de

redes sociales de todo el mundo, lo que supone 3 veces mas que la cifra que se habia
calculado en 2012, lo que representa una impresionante evoluciéon (Kemp, 2022). Del

mismo modo, se especificaba que de cada 10 usuarios de Internet en edad de trabajar,

6 (58,4 por ciento) adquirian algun producto semanalmente (Kemp, 2022).

Anteriormente, se proporcionaba el dato referido a los especialistas de marketing,
el 73% de los cuales cree que el marketing en redes sociales ha supuesto un avance
muy efectivo en su negocio (Kemp, 2021).

Si lo que queremos es llegar al mayor nimero de personas, con la finalidad de
conectarlos, sin duda E/ Jardin como Red Social nos aportara la mejor plataforma
posible.

De su disefo y desarrollo dependera el nivel final de aceptacién, por lo que es
fundamental acercarnos al futuro espectador de la manera mas completa y eficiente
posible.
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32 Diseno Ul UX

Introduccion al Diseno UX Ul

El disefio, es, segun Dieter and Schmidt (2013: 1) “ juntar algo nuevo o arreglar
cosas existentes de una manera nueva para satisfacer una necesidad reconocida por
la sociedad”.

El disefio nos envuelve, y es por eso que quiza no nos damos cuenta hasta el
momento en el que lo analizamos y empezamos a entender que vivimos rodeados de
elementos que estan pensados minuciosamente para resolver los problemas del dia a
dia de la forma mas eficiente.

El disefo rentabiliza el valor de las empresas exponencialmente. “If you think good
design is expensive, you should look at the cost of bad design.” Esta frase es una
aproximacion divertida y cierta del Dr. Ralf Speth (2020).

Si pensamos en términos de eficiencia, son numerosos los estudios que avalan la
trascendencia del disefio en todos los ambitos de las empresas.

En 2015, el Design Management Institute determiné un rendimiento del 211%
sobre el S&P 500 en empresas centradas en el disefio (Rae, 2016).

De otro estudio que Adobe encargo a Forrester Consulting para explorar los
beneficios de ser una empresa dirigida por el disefio, es posible concluir que se
alcanzaba una cuota de mercado un 41 % mas alta, 46 % de ventaja competitiva en
general, 50% mas de clientes leales, y el 70 % de las experiencias digitales superan a
la competencia (Forrester Consulting, 2016).

El disefio ha evolucionado a lo largo de los afios con la venida del desarrollo del
design thinking. Tim Brown, presidente y co-CEO de IDEO, en 2008 escribié un paper
donde conceptualizaban las etapas del disefio. Desde entonces, el disefo, se centraria
en el usuario (Brown, 2016).

Pero, partiendo de esta realidad que supone la presencia del disefo en la actividad
de las empresas, es imprescindible centrarse en el ser humano a la hora de disenar
productos que estan dirigidos a él mismo.

El disefio centrado en el ser humano es precisamente la categoria donde coinciden
el disefio de experiencia de usuario (UX) y el de interfaz de usuario (Ul). En el libro
The Design of Everyday Things, se define el HCD (Human Computer Design) como
“un enfoque que prioriza las necesidades, las capacidades y los comportamientos
humanos, y luego disefia para adaptarse a esas necesidades, capacidades y formas
de comportamiento”. (Norman, 2013: 35)

Basando nuestro proyecto y la creacién de El Jardin en estas dos ramas nuevas
dentro del disefio, conseguiremos cerrar el circulo que forman colectivos, artistas y
espectadores, bajo la conexion que los relaciona a todos.

Cooperacion Ul UX

“Imagine you’re designing a house. UX would be the foundation, while Ul would be
the paint and furniture.” Jonathan Widawski, CEO de Maze (2021).

Incluso antes de definir ambas ramas, es importante resefar que disefio Ul y UX
deben coordinarse en el proceso de creacion.

Sin un disenador de interfaz de usuario, un proyecto quedaria con estructuras
alambricas en blanco y negro sin disefio grafico, y el usuario no disfrutara usandolo...
ini siquiera sabra como usarlo!

Sin un disefador de UX, solo tiene una coleccion aleatoria de botones y menus,
sin ninglin pensamiento detras de ellos.

Las dos disciplinas deben trabajar juntas en armonia, y la interfaz de usuario
siempre debe seguir a la experiencia de usuario.

Los disefiadores de UX y Ul colaboran especialmente cuando llega el momento de
repetir partes. Si algo cambia en la experiencia de usuario, sera necesario redisefar la
interfaz de usuario para reflejarlo. Y si se necesitan cambios en la interfaz de usuario,
es posible que también se deba cambiar la arquitectura de la informacién (imagen 5.0)
para que funcione.

A pesar de ser muy distintas, ambas coinciden en que persiguen la satisfaccion del
cliente teniendo en cuenta sus interacciones con el producto.

Analizaremos ambas para garantizar una mejor comprensién y cohesionar los
conocimientos obtenidos con la red social El Jardin.
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Diseio de interfaz de usuario (Ul)

El disefio de interfaz de usuario (Ul) es la facilitacion del acceso a herramientas de
una forma intuitiva, agradable y funcional.

En el libro User Interface Design and Evaluation (Interactive Technologies) (Stone y
otros, 2005) encontramos el ejemplo de una lavadora . El panel de control, organizado
por botones, ayuda al usuario a cumplir su objetivo, lavar la ropa sin necesidad de
entender la lavadora en si.

En el desarrollo del Ul, el usuario debe ser el centro de atencién, esto significa, que
entender al sujeto y la tarea que quiere llevar a cabo debe de ser lo mas importante.
Antes, el desarrollador se guiaba por sus gustos personales creando un mal disefio,
ahora el disefador estudia y reconoce los gustos del usuario.

Definir qué es la interfaz ayuda a enterder qué es el disefio Ul. La interfaz, es,
segun el online etymology dictionary (Douglas, 2022):

“interface (n.) 1874, “a plane surface regarded as the common
boundary of two bodies,” from inter- + face (n.). Modern use is perhaps
a c. 1960 re-coinage; McLuhan used it in the sense “place of interaction
between two systems” (1962) and the computer sense “apparatus to
connect two devices” is from 1964.”

La interfaz es, por tanto, el lugar de entendimiento entre el usuario y el dispositivo.
Es el espacio de conexion. La definicidon de 1874 se podria referir a ese espacio de
conexion que hemos analizado previamente. Sin embargo, si atendemos entre todas a

la definicion ofrecida por McLuhan, se refiere a la unién de dos objetos que conforman
una pieza tecnoldgica.

El disefio Ul puede entenderse entonces como el desarrollo y la mejora de la
interfaz.

Es por esto que el disefiador Ul trabaja para aumentar la rentabilidad de la relacion
usuario-servicio.

En la red social El Jardin se prioriza esta forma de disefar, ya que el desarrollo del
proyecto debe cubrir todas las espectativas del usuario y cooperar en la conexion a
todos los niveles.

Otras funciones secundarias que contribuiran a mejorar el producto final serian:
visualizacion del producto en diferentes pantallas y dispositivos (disefio responsivo),
creacion de la paleta de colores en armonia con la identidad y el concepto del
producto digital, seleccion de las fuentes y tipografias, definicién de las interacciones
para cada elemento de la interfaz y por ultimo un desarrollo y prueba de prototipos.

¢ Qué caracteristicas debe tener un Disefio UI? Para poder evaluar nuestro disefio
debemos revisar ciertas caractericticas que debe tener un disefio UL.

Es importante la claridad de los elementos interactivos que se afnaden. Su
familiaridad, el usuario debe sentir que lo que esta haciendo tiene relacién con
experiencias pasadas, tambien debe de ser constante para que detecten los
patrones y se sientan cémodos mientran exploran. Un buen disefio de usuario debe
sobrentender que hay personas que no van a saber utilizar la interfaz. Es importante
crear un disefio eficiente, con poco esfuerzo deben conseguir el objetivo deseado.
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Susan Kare

Susan Kare es una de las disefiadoras Ul mas relevantes en la década de los 80.

Licenciada en Arte en Mount Holyoke College en 1975, y en 1978 en Bellas
Artes en la Universidad de Nueva York. Kare, obtuvo experiencia en bellas artes que,
combinadas con las ideas de Steve Jobs sobre tipografia, dan origen a una estética
digital original. Minimalismo, esencialidad, espacio en blanco son las reglas rectoras de
la composicion visual y ritmo del disefio completado con iconos inteligentes, basicos y
faciles de usar y una fuente clara y elegante.

Fue fundamental en la creaciéon del primer sistema operativo de Apple basado en
una interfaz grafica lanzada en 1984.

Siendo una de las pioneras en el disefio Ul, creo los primeros iconos que se

veian en las pantallas de ordenador de Apple. Lo interesante sobre su atencion hacia
el usuario es que simulé el entorno de la oficina, como el archivo de documentos,
carpetas y otros archivos - tirar cosas a una basura etc. Asi, para el usuario, utilizar
la interfaz de su ordenador no seria nada diferente a trabajar en su trabajo. El utlizar
objetos cotidianos para el disefio mas adelante se llamoé skeuomorph.

Fue responsable de la creacién del simbolo command en la tecla de los
ordenadores Apple, también de la creacidén de otras tipografias como no
monoespaciadas para ordenador. El primer tipo de letra que disefié fue Chicago y mas
tarde cred otras como New York, San Francisco, Monaco o Génova.

Este es un claro ejemplo de lo importante que son los disefiadores Ul en las
interfaces, hoy en dia no podriamos imaginarnos un mundo sin carpetas, archivos y
papeleras, solo codigo.
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Figma

Se ha utilizado el software Figma para la realizacion de la red social El Jardin, al
tratarse de una de las herramientas de disefio Ul UX més potentes en la actualidad.

Figma es una herramienta de disefio digital y creacion de prototipos. Es una
aplicacion de disefio de Ul y UX que se usa para crear sitios web, aplicaciones o
componentes de interfaz de usuario mas pequefios que se pueden integrar en otros
proyectos. Hay herramientas similares, como por ejemplo Sketch, Adobe XD, Invision
y Framer.

El prototipado consiste basicamente en el uso de modelos inacabados de un
disefio para explorar ideas y hacer pruebas del producto final, destacando sobre todo
la rapidez y la reduccion de costes. Un prototipo ayuda a comunicar los conceptos a
otros participantes de un proyecto.

Figma se aloja en la nube. Esta hecha para que los usuarios puedan colaborar en
proyectos y trabajar practicamente desde cualquier lugar. Permite a los equipos crear,
probar y enviar mejores disefios de principio a fin. No es necesario detenerse para
instalar, guardar o exportar. Sin duda tiene lo necesario que deberia tener cualquier
software en la nube.

Al igual que muchas otras herramientas, Figma cuenta con el respaldo de una
sélida comunidad de disefiadores y desarrolladores que comparten sus trabajos para
aumentar la funcionalidad y acelerar los tiempos de trabajo, lo que se consigue con la
posibilidad de que cualquiera puede contribuir y compartir.

Figma es utilizado por algunas grandes marcas, como Slack, Twitter, Zoom,
Dropbox y Walgreens entre otros nombres.

Los disefiadores de productos a menudo dudan en compartir su trabajo desde
el principio, especialmente con desarrolladores debido a que puede haber cambios
sustanciales durante el proceso. Saber cdmo y cuando colaborar con otros juega un
factor importante en el éxito de un proyecto. A lo largo de los afios se ha aprendido a
trabajar mejor con los ingenieros para comprender las limitaciones mucho mas rapido
y, como resultado, a crear soluciones mas eficientes. Figma ofrece grandes ventajas
a los desarrolladores en la colaboracion con disefiadores, por ejemplo inspeccionar
cbdigo de los propios prototipos. Permite, por ahora, extraer los lenguajes CSS, Swift
y XML, para transformar texto y colores usados en cédigo. Claro que solo nos ofrece
las propiedades visuales y de espaciado. También permite extraer componentes

creados, como botones, barras de busqueda, etc. Los programadores también pueden

exportar iconos en un formato concreto (svg), que ayudara a los programadores.
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Disefio de experiencia de usuario (UX)

“Usability exists in the experience of the person. If the person experiences a
system as usable, it is. A commitment to designing for people means that, at base, we
must accept their judgement as the final criterion for usability [...] The starting point
for usability engineering must be the uncovering of user experience.”’ (Whiteside and
Nixon, 1987).

El término UX, or User Experience design, fue definido inicialmente por Don
Norman, co-founder of the Nielsen Norman Group. Segun Norman (sin fecha), “La
experiencia del usuario abarca todos los aspectos de la interaccién del usuario final
con la empresa, sus servicios y sus productos”.

UX se centra en lo que los usuarios piensan y sienten. Para lanzar un producto es
importante saber el contexto en el que se encuentra. También es esencial entender el
papel que juega en la vida de los usuarios.

Es por esta razon que Don Norman (2013: 32-35) hace esta interesante aportacion
en el libro The Design of Everyday Things.

“The problem with the design of most engineers is that they are too logical. We
have to accept human behaviour the way it is, not the way we would wish it to be”.

Esta definicion enlaza directamente con la teoria de la conexidon, contribuyendo
a la unién de todos los participantes en la red social El Jardin. Es decir, utilizando el
disefio de UX se pretende que la aplicacion que dirige esta red social sea un producto
practico y utilizable, cercano al posible usuario y en linea con sus gustos y tendencias
en el mundo del arte.

El panel llamado honeycomb panel de UX de Peter Morville (2004) desglosa
algunas de las caracteristicas principales de un disefio UX: utilizable, deseable,
encontrable, accesible y creible. Nuestra red social debera reflejar todas estas
condiciones.

Utilizable, se refiere a que debe tratarse de un producto simple, facil de usary
familiar para colectivos, creadores y consumidores de la red. Al mismo tiempo, debe
tratarse de una red social que cubra la necesidad de intercambio en el entorno artistico
que busca el usuario, y por tanto le solucione un problema, una carencia. De otro
modo, nuestro proyecto quedara en el olvido, por falta de uso e interés por parte del
espectador.

El Jardin debe presentarse como una red social deseable, atractiva a ojos
del usuario, lo que se consigue coordinando informacién, ideas y esfuerzos entre
disenadores UX e UI.

Peter Morville tambien introduce el término encontrable (2004), refiriéndose a
que si el usuario tiene un problema con un producto, deberia poder encontrar una
solucién rapidamente. También debe ser accesible el producto o servicio para todas
las personas, teniendo en cuenta diferentes nacionalidades o impedimentos como
discapacidades. El disefio final y el acceso a la red no debe resultar un impedimento
para ningun individuo.

Por ultimo, para hacer esta aplicacién creible, es necesario que se transmita
fiabilidad, tanto desde el colectivo como desde el producto que se pone a disposicién
del usuario final.

El trabajo del disefiador UX comenzara invirtiendo tiempo en la investigacion
de usuarios, incluida la definicion de la target audience (quién usara el producto) y
el aprendizaje de los objetivos y necesidades de la audiencia. Se centrara en los
habituales visitantes de galerias y consumidores de arte, analizando detalladamente
estadisticas y actitudes respecto a las obras expuestas. Después de eso, el disefiador
de UX buscara satisfacer esas necesidades definiendo el flujo de usuario, creando el
lenguaje de disefno y recopilando todo lo que el espectador pueda esperar conseguir
cuando acceda a la red social El Jardin.
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33 Programacion

“Any fool can write code that a computer can understand. Good programmers
write code that humans can understand.” (Fowler, 2002: 22)

Programar es un ejercicio de creacidn, y asi, se construye la red social E/ Jardin.

Un programa es un cédigo que se ejecuta en un dispositivo digital para realizar
tareas concretas. A partir de esta definicion, la programacion es la comunicacién
con las maquinas mediante instrucciones. El cddigo lo escriben los programadores
mediante lenguajes de programacion para poder construir programas.

No es necesario insistir en que existen infinidad de lenguajes de programacion;
Python, Java, JavaScript, C++ y Swift son algunos de ellos.

Junto a estos conceptos basicos es necesario contar en la solucién de este
proyecto con el concepto de frontend developer.

El desarrollo web front-end es la practica de producir mediante cddigo un sitio web
0 una aplicacion web para que un usuario pueda verlos e interactuar con ellos.

Para desarrollar la red social El Jardin hemos utilizado Javascript en Visual Studio
Code. Pero ;Qué es Javascript?

Javascript, el lenguaje

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza para el desarrollo de
apps (webs por ejemplo). Con Javascript es posible crear funciones dinamicas que no
se pueden conseguir Unicamente con HTML (Hyper Text Mark Up Language) y CSS
(Cascading Styles Sheets). Esto significa que HTML y CSS son lenguajes que dan
estructura y estilo a las paginas web, pero JavaScript aprovisiona las paginas web de
elementos interactivos.

JavaScript permite hacer que las paginas web sean interactivas. Esto es
importante porque interaccidon es comunicacién entre lo programado y el usuario. Es
por ello que la incorporacion de JavaScript mejora la experiencia de usuario (UX), por
eso es la herramienta ideal para convertir la red social El Jardin en una plataforma de
conexion entre los usuarios y los creadores.

En el caso de El Jardin, al ser una web dinamica, Javascript permite, entre otras
acciones, las siguientes que se enumeran como ejemplos:

- Cambiar el color de un boton cuando se desliza el ratén por encima.
- Crear cajas de texto donde el usuario pueda escribir .

- Responder a eventos; hacer clic en el botén plant y mandar informacion.
Node.js

Node.js se utiliza para la ejecucién del lenguaje Javascript, que permite la
creacion de aplicaciones que consiguen el flujo de informacién multiple. Incluye todo
lo que se necesita para ejecutar un programa escrito en JavaScript, y fue creado por
los desarrolladores originales del lenguaje.

Node Package Manager (NPM) o manejador de paquetes de node.

Es la herramienta por defecto de JavaScript para la tarea de compartir e instalar
paquetes.Es fundamental que las personas que trabajan con Node.js entiendan qué es
npm.

Npm ayuda a instalar y desinstalar paquetes, se ocupa de gestionar elementos del
proyecto necesarios para ejecutarlo.

Para usarlo, se requiere la instalacion previa de node.js, ya que estan desarrollados
de forma agrupada.

Next.js

Es un framework de JavaScript que nos permite crear facilmente sitios web de
React (explicado a continuacion) listos para salir a produccion.

Como se describe en la pagina oficial nextjs.org:

“Next.js le brinda la mejor experiencia de desarrollador con todas las
caracteristicas que necesita para la produccién: renderizado hibrido estético y de
servidor, agrupacion inteligente, busqueda previa de ruta y mas. No se necesita
configuracion.” (Next.Js, 2022)

React Native

Es una libreria libre de uso de JavaScript para desarrollar interfaces de usuario (Ul).
Lanzada en 2013 y desarrollada por Meta.

Son numerosas las empresas que utilizan React para el desarrollo de sus webs,
como las siguientes; Instagram, Facebook y el cliente web de WhastApp (todas
propiedad de Meta), y otras como AirBnb, Uber, Netflix, Twitter, Reddit o Paypal.
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React permite construir interfaces mediante pequefias y aisladas piezas de cédigo
llamadas componentes.

Cuando creamos una aplicacién con React, lo que estamos haciendo es
crear componentes que se pueden reutilizar para poco a poco, crear interfaces de
usuario mas complejas. En la red social El Jardin, algunos de estos ejemplos son
Post, Post2, Feed, Feed2, Sidebar... que se puede encontrar en nuestro directorio del
Github. (adjuntado en anexo).

React se aleja de JavaScript en el uso de la sintaxis. Con JSX se amplia la sintaxis
de JavaScript para que cédigo similar a HTML pueda formar parte del mismo. JSX es
una combinacion de HTML y JavaScript.

Los elementos son los bloques mas pequeiios de las aplicaciones de React.
Un elemento describe lo que quieres ver en la pantalla, como por ejemplo un
boton.

Un Elemento (Element) es un objeto plano describiendo lo que quieres que
aparezca en la pantalla, como una etiqueta del cuerpo, como un parrafo, incluso las
etiquetas de una lista u otros componentes. Los elementos pueden contener otros
elementos en sus propiedades.

Tailwind CSS

Segun Sarah Dayan (2022), Ingeniera de personal de Algolia, “Tailwind CSS es el
Unico framework que he visto funcionar en equipos grandes. Es facil de personalizar,
se adapta a cualquier disefio y el tamafo de construccion es pequeiio.”

Tailwind CSS es un avance para las comunidades que desarrollan interfaces desde
el diseno.

Hay muchas cosas que suceden en el desarrollo web. Por tanto, a veces, prestarle
atencién al estilo al programar puede convertirse en una tarea demasiado complicada.

La implementacién de Tailwind CSS elimina todos los problemas mencionados
anteriormente. Tailwind CSS crea pequenas utilidades con un numerosas opciones
que permiten una facil integracion de estilos existentes. De esta forma, se puede
proporcionar un estilo personalizado a los componentes de una forma rapida.

Tailwind CSS funciona generando estilos css.

La pagina inicial de la red social el Jardin, es un ejemplo de el uso de Tailwind
CSS.

”In some ways, programming is like painting. You start with a blank canvas
and certain basic raw materials. You use a combination of science, art, and craft to
determine what to do with them.”

- Andrew Hunt (1999:26)

Firebase

Firebase es una plataforma que ayuda a crear apps y juegos de forma sencilla.
Pertenece a Google y es la que se ha utilizado para la creacion de El Jardin.;Que nos
interesa de Firebase?

Firebase es capaz de recopilar datos en tiempo real que aloja en la nube.
Almacena esos datos en formato Javascript. Nos permite mantener los datos
actualizados.

Almacena los datos nuevos dentro de Firebase haciéndolos disponibles para el
resto cuando fuese necesario.

El sistema de almacenamiento de Firebase, es mas potente de lo que puede
parecer. Esto es, debido a que los datos implementados por los usuarios, quedan en
la nube. Luego, Firebase nos permite extraer archivos de los usuarios (por ejemplo,
fotografias que hayan subido), y ordenarlos en nuestra web. En el caso de El Jardin,
cuando publicamos un post, este, queda almacenado en la nube con la informacién
de, texto, foto, hora de subida(que permitira ordenar los posts de forma ascendente o
descendente).
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“Case Study

“If it disagrees with experiment, it's wrong”(Feynman, 2009).

“Un case study es un enfoque de investigacion que se utiliza para generar una
comprension profunda y multifacética de un tema complejo en su contexto de la vida
real. Es un proceso de investigacion establecido que se usa en una amplia variedad de
disciplinas, particularmente en las ciencias sociales”(Crowe, 2011).

Se ha realizado un case study en el proceso de creacidén para comprobar y mejorar
la calidad del proyecto. La duracion del case study sera de 6 meses. En este periodo
se crearan 5 pantallas web, las cuales se desarrollaran como prototipo y mediante
éste se mejorara la web programada. Se ha dividido el proceso de creacion en las
diferentes fases , haciendo referencia a la definicion de la escuela de Stanford
(Stanford.edu), incluye 5 pasos: empatizar, definir, idear, crear prototipos y probar.

Home

¢ What's happening?

o

Lucas Pita Pérez

Nueva obra,:)

@Lucaspitaperez

- Feb 24

imagen 3.0. Captura de pantalla del feed.2022.
Fuente: Propia
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“1IEmpatizar

Problemay solucion

Detectar un problema y una solucién puede parecer tarea facil, sin embargo,
muchos negocios fracasan debido a una aproximacién errénea. Gran parte de los
problemas que han solucionado las grandes empresas son dervivados de otros a
escala mas pequefia. Por tanto, en la primera parte de la investigacion se han definidio
problemas y soluciones que pueden tener los estudiantes de la Universidad de Sevilla.

En el caso del El Jardin, se parte de la suposicién de que estos son los problemas
principales y ofrecemos las siguientes soluciones:

Problema:

-Los artistas de la Universidad de Sevilla no encuentran un lugar donde exponer,
tampoco se relacionan en comunidad.

-Segun nuestra metodologia etnografica sobre los estudiantes de la Universidad
de Sevilla de Bellas Artes, es complicado encontrar a personas con las que crear
colectivos, que tengan un estilo o tematica similar.

-Las personas asisten con poca frecuencia a las galerias.

-Segun los estudiantes de la Universidad de Sevilla de Bellas Artes, se ven
eclipsados por el resto de artistas de mayor categoria para vender obras. Esto provoca
que no tengan un lugar donde exponer con asiduidad debido a la falta de experiencia
respecto a otros artistas.

-Las paginas webs que venden obras artisticas, no tienen en cuenta el discurso
artistico de las exposiciones. Esto provoca que se vendan lo que denominamos,
producto-objeto.

Solucién:

-Crear una red social que una a artistas, creando una funcién dentro de la red
social que forme colectivos, lo que solucionara las dificultades de que estudiantes no

encuentren colectivos.

-Facilitar el interés de mas personas hacia las galerias mediante la opcién de crear
exposiciones dentro de la web.

-Crear una forma de exponer en Internet similar a lo que seria en una galeria.

24



Preguntas a Stakeholders

Freeman (en Benn, Abratt y O’Leary, 2016: 2) define Stakeholders como “cualquier
grupo o individuo que pueda afectar o se vea afectado por el logro de los objetivos de
la organizacién”.

Esta definicion se ha convertido en la mas aceptada de una parte interesada.
Existen dos tipos principales:

Primarios, primary stakeholders:

Los stakeholders primarios son definidos por Clarkson (en Benn, Abratt y O’Leary,
2016: 2) como “aquellos sin cuya participacion continua la corporacion no puede
sobrevivir como negocio en marcha”.

Secundarios, secondary stakeholders:

Clarkson (en Benn, Abratt y O’Leary, 2016: 3) define a los stakeholders secundarios
como “aquellos que influyen o afectan, o son influenciados o afectados por la
corporacién, pero no estan involucrados en transacciones con la corporacion y no
son esenciales para su supervivencia”. Los grupos secundarios de partes interesadas
incluyen la competencia, los medios, las asociaciones comerciales y los grupos de
apoyo (interés especial) (en Benn, Abratt y O’Leary, 2016: 3).

Los tipos de stakeholders en el caso de El Jardin son: empleados (CEO, disefador,
programador, relaciones publicas, contable), clientes (galerias, espectadores),
propietarios, proveedores (artistas), inversores, comunidades (comunidad de
estudiantes de Bellas Artes), organismos publicos (Ayuntamiento de Sevilla).

Stakeholders questions. Se ha cuestionado por medio de la plataforma Google
Forms a futuros artistas estudiantes de la Universidad de Sevilla y personas que
pueden estar interesadas en entrar en la plataforma.

Resultados en cuanto a Artistas.

Pregunta lanzada 1: ;Cuanto arte consumes en una semana
aproximadamente?

Mucho= 66.7%

Poco= 33,3%

Pregunta lanzada 2: ;Has comprado alguna obra de arte alguna vez?
No= 66,7%
Si= 33,3%

Pregunta lanzada 3: ;Has asistido a alguna exposicién artistica este
mes?

Una vez=33,3%

Mas de una vez=33,3%

Ninguna vez=33,3%

Resultados en cuanto a consumidores.

Pregunta lanzada 1: ;Cuanto arte consumes en una semana
aproximadamente?

Mucho= 66.7%

Poco= 33,3%

Pregunta lanzada 2: ;Has comprado alguna obra de arte alguna vez?
No= 66,7%
Si= 33,3%

Pregunta lanzada 3: ;Has asistido a alguna exposicién artistica este
mes?

Una vez=33,3%

Mas de una vez=33,3%

Ninguna vez=33,3%
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42PDefinicion

Intencion ejecutiva

La intencion de El Jardin es crear un lugar dénde los artistas se encuentren,
incorporen contenido, creen comunidades y participen en exposiciones.

Target audience

El Jardin se dirijido en particular a personas que deseen pertenecer a una
comunidad de artistas y personas que quieran consumir arte de forma digital, en esta
ultima categoria se encuentran: coleccionistas, inversores, cazadores de trofeos,
interioristas, personas con necesidad inmediata de arte y unidas por un sentimiento .

Funciones generales

El Jardin cuenta con numerosas funcionalidades, todas implicadas directamente
en la conectividad entre usuarios y creadores, y en la distribucién de creaciones
artisticas. Algunas de ellas son: publicar un post, recibir comentarios y likes, organizar
colectivos, escribir manifiestos, vender obras, realizar exposiciones online y por ultimo,
comprar obras.

Limitaciones tecnologicas

La falta de conocimientos sobre la programacién limita la red social en los
siguientes aspectos, sin que afecte al prototipo:

-No se pueden crear hipervinculos en las publicaciones.

-Los usuarios no pueden crear sus propios colectivos y debera realizarse mediante
el contacto con la plataforma.

-Las ventas deberan llevarse a cabo através de un link que ofrece la plataforma.

Dispositivos amigables

El Jardin se podra utilizar en ordenadores y moviles desde el navegador. Web:
todos los dispositivos

Objetivos de laempresa

1. Organizar una comunidad.
2. Garantizar buen contenido de obras.
3. Nivel satisfactorio de interfaz.

User persona

Los personajes de usuario, personas cuyos objetivos y caracteristicas representan
la necesidad de un grupo mas grande de usuarios.

(ver apuntes e imagenes del anexo).
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Mapa de empatia

El mapa de empatia es una herramienta de pensamiento visual (visual thinking)
utilizado para comprender las necesidades de los clientes. Proporciona una mayor

claridad para trabajar en los objetivos o retos de los proyectos enfocados al usuario.

(ver apuntes e imagenes del anexo).

Recorrido de usuario

El recorrido del usuario (customer journey), es de gran ayuda para entender las
acciones que el usuario toma desde que comienza hasta que finaliza el objetivo o la

funcion de la pagina web.

Atributos de lamarca

Son caracteristicas que definen una marca y describen sus aspectos tangibles e
intangibles. Los atributos de la marca determinan las propiedades.

Los atributos de El Jardin son: contemporeidad creativa, artistica y conectividad.
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4+3|ldeacion

La tercera fase de un proceso corresponde al momento de crear ideas que traten
de solucionar el reto planteado en la etapa de definicién, a partir de los problemas y
necesidades encontrados.

En esta fase se han ideado posibles soluciones mediante diferentes procesos.

User flow

El flujo de usuarios es un proceso o ruta que toma un usuario prototipico en
un sitio web o una aplicacién, para completar una tarea. El flujo de usuario lleva a
un usuario desde un punto de entrada a través de un conjunto de pasos hacia un
resultado exitoso y una accién final, como completar un pedido.

(ver apuntes e imagenes del anexo).

Arquitectura de informacion

La arquitectura de informacién (IA) se centra en organizar, estructurar y etiquetar
el contenido de una manera eficaz y sostenible. El objetivo es ayudar a los usuarios a
encontrar informacion y completar tareas. En el caso de E/ Jardin se ha planteado una
nueva forma de organizarla .

(ver apuntes e imagenes del anexo)

Competidores

Para ofrecer a los usuarios un valor agregado y diferenciarse del mercado, se
deben analizar los servicios existentes que potencialmente compiten con la red social

El Jardin. Este analisis muestra las posibles debilidades de los competidores y como
estas podrian convertirse en fortalezas en un nuestra red social.

Se valoraran los siguientes factores; el grado de conexién entre usuarios, si
exponen exposiciones, la calidad del contenido artistico siguiendo un criterio propio y
sus funciones e-comerce.

Se han considerado las competencias de El Jardin en las siguientes empresas:
Singulart, Twitter, Devianart, virtualgallery.com y Artnppl.

(ver apuntes e imagenes del anexo).

Plan financiero

Lewis define este concepto de la siguiente forma, “All it really meant was how you
planned to make money... Part one includes all the activities associated with making
something: designing it, purchasing raw materials, manufacturing, and so on” (en
Ovans, 2015: 2).

Segun la tabla que aparece sobre Can't think of a new business model? (Ovans,
2015: 8), encontramos numerosos ejemplos de los tipos de modelos de negocio, en
este caso seleccionaremos el que denomina brokerage. Asi cobraremos un porcentaje,
(fee) por cada compra realizada a través de los links que ofrece El Jardin. Se utilizara
la plataforma stripe para realizar estos links (ver apuntes e imagenes del anexo)

Se utilizaran otras vias como crowdfounding, mediante la app Fivver.
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Colores Principales

Se ha realizado un estudio de color. El principal que
hemos elegido es el verde. Este combinara bien con los
grises y azules oscuros ayudando a dejar un disefio limpio

y profesional. El color verde tiene relacion con la naturaleza.

Sin embargo al estar tan saturado, el color pasa a cambiar
a un otro poco comun y mas extraordinario en materiales
terrestres.

“With color one obtains an energy that seems to stem
from witchcraft.” Henri Matisse

Escalade sombras

Escalade sombras

R:132
G:240
B:131
#841083

R:132
G:240
B:131
#84f083

R:132
G:240
B:131
#84f083

R:132
G:240
B:131
#84f083
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Logo

Las empresas de todos los tamafnos a veces usan atajos de
logotipos, solo para descubrir que es alin mas costoso cambiar
la marca mas adelante. Segun Siegel+Gale (2015:15,17), una
agencia de marca global, ”los logotipos memorables tienen
un 13 % mas de probabilidades de llamar la atencién de los
consumidores y un 71,6 % mas de probabilidades de obtener
una respuesta positiva de los consumidores. En un mundo de
ruido, eso puede marcar una gran diferencia.”.

Logo completo

eljardin.

imagen 4.0. Logotipo uno.2022.
Fuente: Propia

imagen 4.1. Logotipo dos.2022.
Fuente: Propia
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Titulo H1: 50pt

Titulo H2: 26px

Titulo H3: 15px

Texto base: 15 px

Tipografia

A la hora de elegir la tipografia idonea para El Jardin se han de tener en cuenta
dos requisitos: en primer lugar, debe de ser compatible con cualquier navegador y por
otro lado debe ser poco invasiva, debido a que podria afectar a la obras compartidas
por los usuarios. Es por ello que se ha considerado Neue Haas Grotesk Display Pro
(en el prototipo) y Ul Sans Serif (en la web programada) la mejor opcion para textos
y titulos. Estas fuentes son compatibles con el navegador Chrome y no son muy
llavativas.
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imagen 5.0. Flujo
de datos de El Jar-
din.2022.
Fuente: Propia

jsurario

Queinformacién se sube.
alabase de datos?

+ id(nombre)

+ Hora de subida
« Texto

+ Foto

F_ Link de Compra de Us

|
&=

+ Defight
+ Warmth
+ Surprise

Link a galeria

Queinformacion se sube
alabase de datos? I
'
« id(nombre) Afiadir informacion
+ Hora de subida i
« Texto |
« Fotoen forma de link)

Flujo de datos “El Jardin”

Example User Story: As a Social Media Enthusiast, |
want to post content to my media feed, so I can
keep my friends in the loop with what | am up to.

Flows

Associations
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“4Prototipos

En esta fase se mostraran a través de las proximas paginas los prototipos
realizados en Figma y el prototipo final programado simulando la experiencia real del
usuario.
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Prototipo en Figma

Un total de 4 paginas, muestra el recorrido desde el
comienzo hasta un ejemplo de exposicion .

imagen 6.0. Acceso directo (QR) a prototipo creado en Figma.2022.
Fuente: https://www.figma.com/community/
file/1120335562538501086
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“un vinculo
importante”

El Jardin permitira erear una conexidn entre todos los
artistas v es nuestro trabajo, crear ese vinculo.

Esta red social, tiene como idea principal, conseguir
conectar alas personas al igual que estamos conectados
en &l universo.

Lo mas importante de la web es exponer. El Jardin es un
lugar dénde crear tu colectivo v mostrar tus obras.

Este proyecto explora una nueva forma de presentar
proyectos. Los artistas, necesitan un lugar.
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eljardin.

W 2 & O D »

Home

B
B

What s happening?

Lucas Pita Pérez

MNueva obra, “untitled” encabeza la exposicion “la conexion”, abierta hasta el 30 de Julio, creada por Lucas Pita Pérez.
Disponible en: hitps://iwww._stripelinkejemplo.com

Galeria Berlin

@ Lucaspitaperez - Feb 24

@Galeria Berlin

Ya esta disponible la nueva exposicion

Galeria Berlin

Se ha actualizado el manifiesto de la exposicion #GaleriaBerlin

@ Galeria Berlin

- Feb 21

- Feb 21

(1 Search

You might like

4y #cigarettesafterher
{ B ;
ﬂﬁ- | #cigarettesafterher

B Galeria Berin

@galeriaberlin_

__z"_ ""x_‘l
([ Follow |
e

=

- galeria 3 & s "
(’ @lllustrator e diciais) A

Show more

Create your collective

Create a garden

Terms Privacy policy Cookies

@ 2020 eljardin, Inc.
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#cigarettesafterher | ( Follow

D

What s happening?

; fotografia analégica, 2021.

Galeria Berlin @MorthwestAgency - Feb 21
El colectivo cigsafterher hara una colaboracion con la galeria Berlin el mes que viene.

. #cigarettesafterher

#cigarettesafterher

Han sido las relaciones entre individuos las que me han lleva-
do a comenzar mi investigacion desde 2017.

Me parece fascinante como personas pueden entrar si-
multaneamente en estado de *extesis(1)". Aunque no fue hasta
la lectura de “El Aleph, Jorge Luis Borges” cuando reflexioné
sobre la conexion entre almas y su posible repeticion en to-
dos los universos paralelos.

Confio en que existen puntos de union entre los diferentes
univesos y tengo |la certeza de que estan relacionados con
las conexiones entre personas.

Es por ello que pruebo a acercarme cada vez mas a una rep-

resentacion que haga realidad el vinculo y la sensacion
mencionada.

Mi investigacion incluye mecanica cuantica, teosofia, La
interpretacion de los mundos mualtiples etc.

Soy una persona multidisciplinaria. A parte de la pintura, me
encuentro comodo expresando esta idea tambien en la fo-
tografia, musica, serigrafia y disefio digital.

Espero algun dia llegar un pegueiio aleph en alguna de mis obras.

# "“Me gustaria que mis obras fuesen, la forma en la que Ma-
ria Kodama habla de Borges.™

## ""ELALEPH""

Un buen proyecto debe tener un comienzo estable. Una idea que
cree una ambicion.

En este caso, El aleph de jorge Luis Borges es un libro que ha
inspirado a este proyecio, es el primer haz de luz de el proyecto
final.

Se trata de una reflexién filosifica que Luis Borges representa con
realismo magico en su obra El Aleph.

Terms Privacy policy Cookies Ads info More -

@ 2020 eljardin, Inc.
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la luz
12 obras

Han sido las relaciones entre individuos las que
me han lleva-
do a comenzar mi investigacion desde 2017.

Han sido las relaciones entre individuos las
que me han lleva-

do a comenzar mi investigacion desde
2017.

Me parece fascinante como personas
pueden entrar si-

multaneamente en estado de "extesis(1)".
Aunque no fue hasta

la lectura de “El Aleph, Jorge Luis Borges”
cuando reflexioné

sobre la conexién entre almas y su posible
repeticion en to-

dos los universos paralelos.

Lucas Pita Pérez @Lucaspitaperez - May 9 ~

exposicion “encuentro infinito”
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Prototipo Programado

Creado con Javascript, muestra la web real online,
habilitando el acceso mediante la propia cuenta de
Google y pudiendo subir posts.

imagen 7.0. Acceso directo (QR) a prototipo programado.2022.
Fuente: https://eljardin.vercel.app
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© nhttps:jjeljardin.vercel.app x 4+

<« g @& eljardin.vercel.app

un vinculo

El Jardin permitira crear una conexion entre todos los artistas y es
nuestro trabajo, crear ese vinculo. Esta red social, tiene como idea
principal, conseguir conectar a las personas al igual que estamos
conectados en el universo. Lo mas importante de la web es
exponer. El Jardin es un lugar donde crear tu colectivo y mostrar
tus obras. Este proyecto explora una nueva forma de presentar
proyectos. Los artistas, necesitan un lugar.

Sign in with Google

un vinculo

El Jardin permitira crear una conexion entre todos
los artistas y es nuestro trabajo, crear ese vinculo.
Esta red social, tiene como idea principal, conseguir
conectar a las personas al igual gue estamos
conectados en el universo. Lo mas importante de la
web es exponer. El Jardin es un lugar donde crear tu
colectivo y mostrar tus obras. Este proyecto explora
una nueva forma de presentar proyectos. Los
artistas, necesitan un lugar.

Sign in with Google
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4STesting(prueba)

La fase de testing analiza todo lo hecho anteriormente.Hacer tests en nuestro
producto nos lleva a crear nuevas ideas para el proyecto, revela posibles problemas

imagen 8.0. Opiniones de usuarios de la plataforma. 2022.
Fuente: Propia

en la fase de definicion y, lo mas importante de todo, hace entender mejor a los
usuarios reformulando y corrigiendo la fase de empatia donde se habia establecido
problema/solucion. Para ver las conclusiones del case study: (pag 43)
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Conclusiones y prospectivas.

Finalmente, se ha elaborado una recopilacién de los conocimientos obtenidos que
revelan lo siguiente:

Mediante la investigacion sobre la conexion se ha profundizado intencionadamente
en entender mejor el vinculo de unién de las personas en una red social, se ha
descubierto que la relacién entre Maria Kodama y Borges fue un vinculo que, segun
las aportaciones de ella, guarda una relacién equivalente a dos particulas que se unen
en el universo, lo que concuerda con la definicién del spin como ejemplo en particulas
reales.

Por otro lado, en los libros de Jorge Luis Borges se encuentra un paralelismo entre
la conexién y nuestra red social. Esto ha ayudado en el case study, a estructurar la
plataforma en relacién a cémo esta formado el universo.

Se ha comprobado también la importancia del disefio en los mercados. Con
respecto a la investigacion sobre el disefio Ul UX se ha establecido el porqué se debe
priorizar al usuario en una investigacion de disefio de producto.

En cuanto a los resultados obtenidos tras analizar la red social E/ Jardin en un
case study, se ha logrado entender mejor el problema y las necesidades de los
estudiantes de Bellas Artes de Sevilla, y en general, la situacion actual de los artistas
y consumidores de arte. Mediante multitud de preguntas se ha avanzado en la mejora
de la red social hacia el usuario. Al mismo tiempo se han definido las principales
cuestiones relacionadas con la red social, entendiendo mejor qué es lo esencial de
este producto digital en concreto.

Posteriormente se encadenan decisiones provisionales orientadas hacia los
prototipos. Las mismas, se han probado por usuarios y, a partir de sus puntos de

vista, se han disefiado diagramas y mapas de informacién. Todos estos resultados han
derivado en una serie de futuras mejoras que debe plantear el proyecto.

Mirando hacia el futuro de la plataforma, se han planteado nuevas posibilidades:

En primer lugar, la funcion de colectivos propios, desde la red social, que muchos
de los usuarios encuestados echan en falta. Por otro lado, es importante desarrollar la
funcion Crear Jardin, convirtiendo a las exposiciones en accesibles desde la web.

Tambien sera posible crear un feed personal, donde puedas guardar tus
publicaciones y habilitar notificaciones.

Por ultimo, en futuros modelos de negocio de la red social, se estudiara la
viabilidad de recibir ingresos por publicidad.

Respecto a la investigacion, sera interesante indagar en los escritos de Hugh
Everett y otras fuentes documentales literarias que puedan ayudar a mejorar los
vinculos entre los usuarios de la red social.

Este proyecto tiene ahora el tiempo de mejorar y solidificarse en algo que usen
muchas personas. Como se mencion6 anteriormente, E/ Jardin es uno de los muchos
proyectos, que dentro del colectivo anadido por el autor, se dedica a investigar y a
crear basandose en el vinculo entre las personas.

El Jardin, un proyecto en continuo desarrollo que ha conseguido
, legando a alcanzar exigentes objetivos. Un poco mas cerca de la
conexion, hay una pequena red social que pretende imitar al universo.
Un alma universal, en un Jardin. Una red social para las personas que
sienten.
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Citas

Imagenes:

imagen 1.0. Captura de la pantalla del primer prototipo de El Jardin. 2022. Fuente:
propia.

imagen 2.0. Fragmento de la serie La Condicién Humana de Duane
Michals. 1969. Fuente: https://juan314.wordpress.com/2011/11/10/
la-condicion-humana-the-human-condition-by-duane-michals-1969/.

imagen 3.0. Grafico del tiempo medio de uso de internet en US.2022. Fuente:
https://www.emarketer.com/chart/254890/average-time-spent-per-day-by-us-adult-
users-on-leading-social-media-networks-2022-minutes

imagen 4.0. Logotipo uno.2022. Fuente: Propia

imagen 5.0 Logotipo dos.2022. Fuente: Propia

imagen 6.0. Acceso directo (QR) a prototipo creado en Figma.2022.
Fuente: https://www.figma.com/community/file/1120335562538501086

imagen 7.0. Acceso directo (QR) a prototipo programado.2022.
Fuente: https://eljardin.vercel.app

imagen 8.0. Opiniones de usuarios de la plataforma.2022. Fuente: Propia
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Anexo

Se plantea como una especie de cuaderno de apuntes e imagenes para el testeo o
0 complemento como parte de todo el proceso.



Obrasrelacionad

as con la conexion.

48



49



50



51



52



53



54



55



56



Programacion

En esta parte del anexo se desarrollaran las partes mas técnicas y
procedimentales:

-Creacion de la pagina web.
-Link a Github.
-Link de pagina web.
Configuracion:
-Crear un archivo nuevo.
-Instalacion de node.js y nom.
-Configuracion de NextJS y TailwindCSS.
-Crear proyecto de Firebase.
-Crea el proyecto NextJS y elimina el codigo repetitivo.

Construccion

- Tailwind CSS, crear archivo (globals.css).
- Colocacién de logo superior de la barra lateral izquierda.

- Boton de tweet.

- Componente de (Input).

- Disefio de componentes de entrada (para introducir texto, selecionar
imagen, (Emoji Mart), libreria de emoticonos.

- Instalar Firebase, configurar Firebase y cargar publicaciones en la nube.

- Agregar imagen a la publicacion.

- Autenticacidn con Google (autenticacién, pagina de inicio de sesion,
Firebase, Google Cloud Console).

- Usar informacion del usuario registrado y cerrar sesion.

- Recuperacién de publicaciones de Firebase (publicaciones, componente
Post).

- Acciones de iconos del componente Post (me gusta o no me gusta
publicacion, eliminar publicacién, propagacién de eventos).

- Componente modal (interfaz de usuario sin encabezado, nueva entrada de
publicacion, responder a publicacién/enviar comentario).

- Pagina de publicacién [id].

- Componente de comentario.

- Crear barra lateral derecha.

- Probar la app.

- Subir a Vercel (Crear repositorio de Github y publicar en Vercel).
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eoe® M+ < > O m B @ github.com g ¢ M + 83
Apple iCloud Bing Google Best Ul library..tjs? : nextis Wikipedia Facebook Twitter Linkedin Yelp

Link a repositorio. © ciarcin - Depioyment Overview © cigaretesaterheraarin: Rod Socil ficil € Jarein
[ cigarettesafterher/ eljardin ' public X Pin @Unwatch 1 v % Fork 0 f star 0~
Crear un repositorio en Github, sirve para almacenar los archivos de la
pagina web, el proyecto en general se encuentra en el siguiente enlace.
Dentro esta almacenado todo el codigo. PR s fbranch 0itage ol e About @

<> Code (© Issues [ Pullrequests (» Actions [ Projects [ wiki @ Security |~ Insights 8 Settings

Red Social Oficial El Jardin
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Capturas de fallos en la hora de la publicacion.

Fueron un total de 21 veces, las que Vercel no dejé publicar la red social en Internet

por problemas internos del codigo.
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./pages/[id].js

35:5 Warning: React Hook useEffect has a missing dependency: 'id'. Either include it or remove
the dependency array. Outer scope values like 'db' aren't valid dependencies because mutating
them doesn't re-render the component. react-hooks/exhaustive-deps

47:5 Warning: React Hook useEffect has an unnecessary dependency: 'db'. Either exclude it or
remove the dependency array. Outer scope values like 'db' aren't valid dependencies because
mutating them doesn't re-render the component. react-hooks/exhaustive-deps

50:25 Error: 'Login' is not defined. react/jsx-no-undef

56:41 Error: ‘"' can be escaped with ‘&quot;’, ‘&ldquo;’, ‘&#34;°, ‘&rdquo;’. react/no-
unescaped-entities

56:54 Error: ‘"' can be escaped with ‘&quot;’, ‘&ldquo;’, ‘&#34;°, “&rdquo;’. react/no-
unescaped-entities

./pages/[id]copy.js

35:5 Warning: React Hook useEffect has a missing dependency: 'id'. Either include it or remove
the dependency array. Outer scope values like 'db' aren't valid dependencies because mutating
them doesn't re-render the component. react-hooks/exhaustive-deps

47:5 Warning: React Hook useEffect has an unnecessary dependency: 'db'. Either exclude it or
remove the dependency array. Outer scope values like 'db' aren't valid dependencies because
mutating them doesn't re-render the component. react-hooks/exhaustive-deps

50:25 Error: 'Login' is not defined. react/jsx-no-undef

56:41 Error: "' can be escaped with ‘&quot;’, ‘&ldquo;’, ‘&#34;°, ‘&rdquo;’. react/no-
unescaped-entities

56:54 Error: "' can be escaped with “&quot;*, ‘&ldquo;’, “&#34;°, “&rdquo;’. react/no-—
unescaped-entities

./pages/index2.js
16:29 Error: React Hook "useSession" is called in function "index2" that is neither a React
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CORSt HoERef = =wait aut rion(db, "gallery",), { Solucién a problema de servidor.

id: session.user.uid,
Uno de los mayores problemas durante el proceso de creacion de la red

social, fue el conseguir que se cumpliese la siguiente funcionalidad. Si el usuario
sube una fotdgrafia a un colectivo, esta, deberia subirse tambien a la pagina
principal. Fue muy complicado consguirlo porque se tuvo que cambiar la forma
de pensar del servidor. La solucién fue, que al subir un post a un colectivo, lo
duplicase en el feed y no como habia intentado anteriormente, mandarlo a dos
sitios a la vez.

username: session.user.name,
userImg: session.user.image,
tag: session.user.tag,

text: dinput,

timestamp: s p(),

1)

const docRef2 = await = : [lection(db, "posts",), { . ) . .,
35 sasston nsar uld, En la imagen de la izquierda podemos ver como se elabora la accion en post
username: session.user.name, y en gallery.
userImg: session.user.image,

tag: session.user.tag,

text: dinput,

timestamp: s p(),

b;
const imageRef = ref(storage, "gallery/${docRef.id}/image’);

if (selectedFile) {
await up ring(imageRef, selectedFile, "data_url").then(async () => {
const downloadURL = await L URL (imageRef);
await uj db, "gallery", docRef.id), {
image: downloadURL,
s
s
}

const imageRef2 = ref(storage, "posts/${docRef.id}/image );

if (selectedFile) {
await up ing(imageRef2, selectedFile, "data_url").then(async () =>

const downloadURL = await wnloadURL (imageRef2);
await ( db, "posts", docRef2.did), {

image: downloadURL,

1)
k)3




Case Study

Analisis competitivo
Singulart

Tiene un buen sistema e-commerce, no tiene conexién entre usuarios, tampoco se
pueden exponer las obras. Las obras que se publican son de calidad.

Twitter

A dia de hoy twitter no tiene funcion e-commerce dentro de la web para comprar
obras pero los usuarios utilizan links que redireccionan a paginas de compras.

La conexion entre los usuarios es muy potente. Existe una gran interaccion entre
usuarios. La calidad del contenido artistico es especialmente buena. No se puede
exponer en Twitter.

Devianart

Esta plataforma tiene funcion e-comerce y une a usuarios, pero no se puede
exponer en ella, la calidad del contenido artistico no es buena.

Virtual Gallery

Tiene un buen sistema e-commerce, hay conexién entre usuarios y tienen una
especie de red social dentro de la web. Se puede exponer y las obras que se publican
son de calidad.

Instagram

A dia de hoy Instagram no tiene funcion e-commerce dentro de la web para

comprar obras pero los usuarios utilizan links que redireccionan a paginas de compras.

La conexion entre los usuarios es muy potente. La calidad del contenido artistico
es muy buena. No se puede exponer en Instragram.

Artnppl
Esta plataforma tiene funcion e-comerce y une a usuarios, pero no se puede

exponer en ella, la calidad del contenido artistico no es buena. Destaca por su factor
local como start up.
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User Persona

gy R R

Juan, galerista

Propietario de una Galeria. El negocio funciona
bien, pero los beneficios son justos. Trabaja solo
con artistas con renombre para asegurar
ganancias y no correr riesgos.

|Isabel, artista

Estudiante de Bellas Artes en la Universidad de
Sevilla. Le gusta la pintura y fotografia. No asiste
mucho a galerias de arte, pero le encantaria
exponer sus proyectos. Por otro lado, le gustaria
pertenecer a un colectivo artistico.

Pablo, cliente

Habitante de Sevilla. Le gusta comprar arte pero
no se quiere gastar mucho dinero. Asiste con
poca frecuencia a galerias y le encantan la fotos
pequenas.

35 anos

21 anos

26 anos
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Mapa de empatia
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Hace

Prueba
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User flow

NIVEL DE EMOCION
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Stripe

estado de emocion y la ruta que toma un usuario
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