CARATULA

e APLICACION Universidad
PROFESIONAL Casa Grande

UNIVERSIDAD CASA GRANDE

GYEARTE

Informe del Proyecto de Aplicacion Profesional GYEARTE, novena edicion.
Equipo interdisciplinario
Benjamin Urs Sieber Ycaza
Génesis Julisa Torres Mora

Indira Marlet Véascones Mori
Milena Bernarda Costales Pinchevsky
Boris Angello Gonzalez Santamaria
Cristhiam Victoria Cruz Farfan
Favio Adrian Morales Aguilar
Emilio Jose Dager Moscoso
Directora del Proyecto
ZAYLIN BRITO
Asesora del Proyecto
GUADALUPE ALVAREZ
GUAYAQUIL, ECUADOR

Enero, 2024



PROYECTOS Universidad

DE APLICACION

PROFESIONAL Casa Grande

FACULTAD DE ADMINISTRACION Y NEGOCIOS

Reflexion individual sobre los aprendizajes generados del proceso de
conceptualizacion de marca y la gestion de acciones para la difusion de Juguito de arte
del proyecto GYEARTE

Para optar al grado de:

Licenciatura en Comunicacion Social

Elaborado por:
Cristhiam Victoria Cruz Farfan

Guias del Proyecto

Zaylin Brito

Guadalupe Alvarez

GUAYAQUIL - ECUADOR



PROYECTOS UnlverSIdad

DE APLICACION

OROFESIONAL Casa Grande

CLAUSULAS DE AUTORIZACION

CLAUSULA DE AUTORIZACION PARA LA PUBLICACION DE TRABAJOS DE
TITULACION

Yo, CRISTHIAM VICTORIA CRUZ FARFAN autora del trabajo de titulacion
GYEARTE certifico que el trabajo de titulacion es una creacion de mi autoria, por lo que sus
contenidos son originales, de exclusiva responsabilidad de su autor y no infringen derechos
de autor de terceras personas. Con lo cual, exonero a la Universidad Casa Grande de reclamos
o acciones legales.

Cristhiam Victoria Cruz Farfan

0928480938



ikt P Universidad

- " .
e APLICACIO

PROFESIONAL Casa Grande

CLAUSULA DE AUTORIZACION PARA LA PUBLICACION DE TRABAJOS DE
TITULACION

Yo, CRISTHIAM VICTORIA CRUZ en calidad de autor y titular de del trabajo de
titulacion “Reflexion individual sobre los aprendizajes generados del proceso de
conceptualizacion de marca y la gestion de acciones para la difusion de Juguito de arte
del proyecto GYEARTE.”, de la modalidad Proyecto de Aplicacion Profesional, autorizo a
la Universidad Casa Grande para que realice la digitalizacion y publicacion de este trabajo de
titulacion en su Repositorio Virtual, con fines estrictamente académicos, de conformidad a lo
dispuesto en el Art. 144 de la Ley Organica de Educacion Superior.

Asimismo, autorizo a la Universidad Casa Grande a reproducir, distribuir, comunicar
y poner a disposicion del publico mi documento de trabajo de titulacion en formato fisico o
digital y en cualquier medio sin modificar su contenido, sin perjuicio del reconocimiento que
deba hacer la Universidad sobre la autoria de dichos trabajos.

Cristhiam Victoria Cruz Farfan

0928480938



ABSTRACT O RESUMEN

GYEARTE es un proyecto con ocho ediciones previas, que han sido fundamentales
para la visibilizacion de la escena artistica local al analizar meticulosamente sus componentes
y el rol de cada uno de sus actores clave. Durante sus afios de ejecucion se ha consolidado como
un pilar en la promocion de las artes visuales contemporaneas en Guayaquil mientras busca

distintas formas de aproximar a la sociedad guayaquilefia a este consumo cultural.

En esta ocasion de la novena edicion, mediante una investigacion mixta extensiva, por
medio de entrevistas, exploracion en campo, encuestas y analisis bibliografico se logré
identificar el consumo superficial del arte por parte del publico joven en Guayaquil. En
respuesta a esta situacion, se plante6 la propuesta comunicacional “Juguito de Arte”, un medio
digital albergado en TikTok con la finalidad de acercar al publico joven a un consumo
consciente y sostenible de arte visual. Con una estrategia enfocada en aprovechar a una
audiencia no conocedora, pero con interés al consumo cultural, a través de contenido dindmico,
corto y entretenido se logré consolidar una relacion con los distintos actores de la escena que
aportaron con su experiencia, insights, y conocimientos. Asi mismo, generd en espacio de
dialogo con gestores culturales claves de la escena para conocer como desde su profesion la
formacion se fomenta la estrategia de formacion de publico. Dando continuidad a un episodio

mas del Video PODCAST de la séptima edicion.

Por tltimo, mencionar que el presente documento es el resultado del trabajo colaborativo de
los estudiantes arriba mencionados: Benjamin Urs Sieber Ycaza, Indira Marlet Véascones

Mori, Milena Bernarda Costales Pinchevsky, Boris Angello Gonzale Santamaria, Cristhiam



Victoria Cruz Farfan, Favio Adrian Morales Aguilar, Emilio Jose Dager Moscoso ;y contiene
la sistematizacion del Proyecto de Aplicacion Profesional denominado “ Informe del
Proyecto de Aplicacion Profesional GYEARTE, novena edicion.”; por tal razon los
contenidos aqui presentes estan relacionados con los otros documentos de los estudiantes
mencionados que complementan el trabajo general, existiendo la posibilidad de que ciertos

datos se repitan, sin que esto implique plagio o copia intencionada.






ABSTRACT

GYEARTE is an academic project with 8 previous editions, which have been crucial in
unveiling and appreciating the local art scene in the city of Guayaquil, by rigorously analyzing
its key elements and the role of each actor or figures in the awareness and distribution of art.
Over the years it has positioned itself as a cornerstone in aiding and promoting contemporary
visual arts while seeking different ways to bring the Guayaquil society closer and creating
interest in contemporary visual arts. In this 9th edition, through extensive mixed-methods
research involving interviews, field research, surveys, and bibliographic analysis, it was
managed to find that there was plenty of superficial consumption of art by the young audience
in Guayaquil. As a response to the current situation the creative and communicative approach
"Juguito de Arte" was introduced to the project, a digital platform that relied on the app TikTok
with the sole purpose of bridging the gap between the young audience and a more conscious,
sustainable, and reflexive consumption of art. To meet our ends, we concocted a strategy
focused on engaging an audience not particularly familiar with art but still heavily invested in
cultural consumption. This project used dynamic, short, informative but still entertaining
content to establish a relationship with various key figures in the contemporary art scene who
contributed with their experience, insights, and knowledge that concluded in an astonishing

SuUcCCess.



CONSIDERACIONES ETICAS

En la novena edicion del Proyecto de Aplicacion Profesional GYEARTE, cuyo
objetivo es acercar al publico joven a las artes visuales contemporaneas de Guayaquil,
respetamos la historia y los logros de las ediciones anteriores y los medios digitales utilizados

para la difusion del contenido creado.

En cada etapa del proyecto se obtuvo el consentimiento informado de los

participantes. Se les informd sobre la finalidad de su participacion y el uso de la informacion

recopilada. Esta transparencia asegura un tratamiento ético de las contribuciones y opiniones.

PALABRAS CLAVE

GYEARTE, Juguito de arte, Artes visuales contemporaneas, Guayaquil, gestion

cultural, piblico joven, escena artistica, estrategia de comunicacion digital, Juguito de arte.
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ANTECEDENTES Y CONTEXTO

Mantener viva la relacion entre el publico joven y las artes visuales contemporaneas
presenta un desafio global, y se refleja también en el contexto de Guayaquil. A nivel
internacional, estudios han mostrado que la juventud tiende a relacionarse de una forma
superficial, e interactuar en menor grado con las artes visuales, en parte debido a la falta de
exposicion artistica en etapas tempranas de su desarrollo (Kisida & Bowen, 2019). Esto se ve
potenciado por la proliferacion de medios digitales que, aunque presentan oportunidades de
difusion para los artistas, también puede conducir a un consumo mas superficial del arte (Dege,

2019).

En América Latina en general, la situacion no es distinta, y aunque ha experimentado
un crecimiento en la produccion de arte contemporaneo, esto no siempre se traduce en un mayor
compromiso de los jovenes con el arte (Barreiro, 2019). En Ecuador, y particularmente en
Guayaquil, la tendencia es similar. A pesar de contar con una rica herencia artistica y un
creciente numero de galerias y exposiciones, el interés y la participacion de los jovenes en las

artes visuales sigue siendo limitada.

Actualmente, la necesidad de fomentar una relacion més so6lida entre los jovenes y su
cultura es crucial para asegurar el desarrollo integral colectivo. Una via efectiva para fortalecer
este vinculo es la participacion activa en los distintos espacios culturales (Godoy, 2022). Este
desafio subraya la importancia de desarrollar estrategias coherentes que no solo promuevan el
arte contemporaneo entre los jovenes, sino que también integren sus perspectivas y

experiencias para fomentar un sentido de pertenencia y continuidad cultural (Borrup. T 2006).



Los proyectos y experiencias previas, tanto a nivel nacional como internacional, ofrecen
propuestas valiosas para cumplir este objetivo. Por ejemplo, iniciativas que combinan la
educacion artistica con distintos formatos interactivos con el fin de lograr una experiencia mas

personal e inmersiva por parte de las audiencias jovenes.

La novena edicion de GYEARTE apuntd a incorporar estas lecciones aprendidas,
buscando cerrar la brecha entre el consumo consciente de arte y los jovenes guayaquilefios a
través del uso de herramientas digitales y estrategias de comunicacion que resonaron con los

nuevos intereses del publico.

Esta revision de la literatura resalta la importancia de abordar el consumo superficial
del arte contempordneo, y destaca la necesidad de implementar estrategias efectivas que
promuevan una relacion mas profunda y significativa entre los jovenes y el arte que los

representa.

El Proyecto de Aplicacion Profesional (PAP), GYEARTE, nace en la Universidad Casa
Grande como una iniciativa académica, enfocada en la necesidad de brindar un espacio de
visibilizacién, promocion y difusion al arte contemporadneo en Guayaquil. Este proyecto,
iniciado por Pilar Estrada y Andrés Sosa, en el 2015, ha tenido como objetivo principal,
evidenciar la existencia de arte contemporaneo en la escena local. (GYEARTE- Universidad
Grande & GYEARTE, 2019). Luego se sumaron el 2017 Zaylin Brito y en el 2019 Lupe

Alvarez.

De esta manera GYEARTE, inicia su legado en el afio 2015, donde hasta la actualidad

con los ocho afios de recorrido, ha posicionado su marca como un referente confiable para la



escena de las artes visuales contemporaneas. En la primera edicion, implement6 la plataforma
digital, pagina web www.gyearte.com, diseflada para promover a los artistas mas influyentes

de las artes visuales contemporaneas.

En 2016, en la segunda edicion del proyecto, titulada “Transito 82/18”, se recopilo la
historia de las artes visuales contemporaneas y artistas de las diferentes generaciones de

Guayaquil, ademas, mejoro el disefio de la pagina web, creada por la anterior edicion.

La tercera edicion, en 2017, fue llamada “Aqui hay arte”, y se centrd en la integracion
de 7 artistas emergentes y 2 dos colectivos artisticos. Su objetivo principal fue dar visibilizacion

a estos artistas jovenes que estaban iniciando dentro de la escena artistica en Guayaquil.

La cuarta edicion, rindi6 homenaje a uno de los pioneros de las artes visuales
contemporaneas en Guayaquil, presentando obras importantes de la carrera de Pedro Davila.
Estas obras fueron prestadas a coleccionistas, las mismas que se exhibieron como muestra en
Casa Cino Fabiani. Ademads, actualizo el disefio de la pagina web, enriquecié su contenido y
cre6 material para las redes sociales con el fin de promocionar informacion relevante de la

escena de las artes visuales contemporaneas.

“Arte a golpe de clics” la quinta edicion del ano 2019, la misma que tuvo finalidad de
evidenciar la relacion del arte con la tecnologia, como proyecto de implementacion, se realizd
una muestra en la Universidad Casa Grande, con los artistas que tenian como eje en sus

propuestas artisticas la tecnologia y el arte.


http://www.gyearte.com/

La pandemia de 2020 interrumpié temporalmente la continuidad del proyecto, pero en
2021, GYEARTE, retom6 su curso con la sexta edicion, “Nuevas Dindmicas”. Este proyecto
se enfocd en mapear los espacios de gestion cultural de las artes visuales contempordneas que

emergieron durante la pandemia.

En el 2021 la séptima edicién adopt6d un enfoque innovador con la creacién de podcast
para fomentar didlogos entre los principales actores de la escena artistica. Se produjeron siete
episodios de los cuales fueron invitados actores relevantes de la escena por su trayectoria e
historia en el ambito del arte. Finalmente, en el 2022, la octava ediciéon tuvo el objetivo de

promover el proyecto Escuela de Pintura de Guayaquil, realizado por la UArtes,

ANALISIS DEL PROBLEMA

Es interesante indagar el vinculo con el mundo artistico que se tiene en Guayaquil,
puesto que “La perla del pacifico”, destaca por ser el puerto comercial e internacional mas
grande de Ecuador, por lo que encontrar su relacion con el arte visual, puede ser propicio de
cuestionamientos de las dindmicas sociales, comerciales y culturales que se derivan de esta

actividad.

Conocer los interés y motivaciones del publico joven sobre la escena de las artes
visuales contemporaneas en Guayaquil, dio impulso al inicio de la investigacion de esta novena
edicion. Esta iniciativa surge de la necesidad de explorar como esta audiencia especifica

percibe, interactia y se involucra en el arte contemporaneo en la escena local.



Para abordar este tema, se ha adoptado un enfoque de investigacion mixta. Como se
observa en la matriz de disefio metodolédgico. ! Para conocer los intereses y motivaciones del
publico joven sobre la escena de las Artes Visuales Contemporaneas en Guayaquil, centrado
este objetivo como general dentro de la investigacion. Asi mismo detallando los 4 objetivos
especificos.

e Conocer la percepcion del publico joven sobre la escena de las AVC de
Guayaquil.

e Conocer la participacion del publico joven en espacios, eventos y exposiciones
de AVC en Guayaquil.

e Identificar el conocimiento sobre la escena de la AVC, sus componentes y
actores claves que tiene el publico joven.

e Identificar cudles son los medios y plataformas de comunicacion de

preferencia del ptblico joven de las AVC en Guayaquil.

La fase cuantitativa de la investigacion se baso en encuestas?, la misma que permitio
identificar patrones y tendencias generales en términos de asistencia a los eventos,
exposiciones, preferencias, participacion y recorrido *en actividades relacionadas con las

artes visuales contemporaneas.

Paralelamente, la fase cualitativa donde se realizaron, 20 entrevistas 2 grupos focales,
a actores de la escena como: Saidel Brito, Xavier Castro, David Orbea, Jorge Aycart, Roberto
Noboa, Jaime Nuiiez del Arco, Francesca Palma, Andrea Mejia, Jorge Velarde, Miguel

Medina, Armando Busquets, Marcela Silvestre, Andrea Moreira, Ketgly Solérzano, Josué

! Ver Anexo #1: Matriz de disefio metodologico.
2 Ver Anexo #2: Encuestas realizadas en el proceso de investigacion.
3 Ver Anexo #3: Fotos de proceso de investigacion y recorrido de la escena.



Rodriguez. Por consecuente asi mismo en la respectiva investigacion de campo en espacios
como el MAAC, Espacio Onder, N.A.S.A.L, Casa del Barrio, Museo del Cacao (MUCAO),
Country Club Samborondén, este involucramiento dentro de la escena permitié a través de
observacion y el didlogo interactivo con artistas, curadores, gestores culturales, el publico
conocedor y no conocedor, captar las experiencias vividas, percepcion y emocion de los

jovenes en relacion con el arte contemporaneo.

Dentro de los hallazgos encontrados el publico joven asiste a estos espacios, eventos,
exposiciones, sin embargo, lo hacen, en la mayoria de los casos como un plan “aesthetic”, en
el que buscan crear contenido atractivo para sus redes sociales. Esta aproximacion superficial
evita que logren adquirir conocimiento acerca de lo que se esta tratando, ya sea del artista, la

obra en si, o incluso tener una experiencia personal inmersiva con su alrededor.

Este fendmeno estd influenciado por varios factores. Uno de ellos es la escasa
visibilidad y promocion de eventos y espacios dedicados al arte contemporaneo. Muchos
jovenes encuestados expresaron que su falta de interés se debe, en parte, a la falta de
informacion y acceso a estos ambientes culturales. Ademas, los hallazgos sugieren que existe
una percepcion de elitismo y exclusividad en torno al arte contemporaneo, lo que podria estar

alejando a un segmento mas amplio de la poblacion joven.



Arbol de Problema

El Arbol de Problemas presentado en los anexos* ilustra visualmente. Este analisis
destaca la importancia de intervenciones dirigidas a promover un mayor interés y un consumo
mas significativo de las AVC entre los jovenes.

En el marco de esta investigacion, el problema central identificado en esta edicion:
Escaso intereses sobre la escena de las artes visuales contemporaneas por parte del publico
joven en Guayaquil. Esto se debe a una causa estructural que es la carencia de educacion y
valoracion artistica de la sociedad Guayaquilefia. Teniendo asi mismo el efecto macrosocial:
El desconocimiento critico y reflexivo de publico joven sobre la escena de las artes visuales

contemporaneas de Guayaquil.

Se encontraron 4 causas principales que ocasionan un escaso interés sobre la escena de
las artes visuales contemporaneas por parte del publico joven en Guayaquil, en la investigacion
de campo realizada, con actores claves de la escena de las artes visuales contemporaneas. Se
encontro que las dos causas principales son producto de las siguientes causas:

e Limitado consumo de las artes visuales contemporaneas por parte del publico joven.
e [os espacios de la gestion de las AVC son limitados.
e La gestion cultural carece de comunicacion promocional estratégica.

e Educacion formal insuficiente sobre las artes visuales contemporaneas.

En base a estos, se plantearon dos causas criticas para comenzar con la creacion e

implementacion del proyecto:

* Ver Anexo #4, donde se visualiza el Arbol de problemas



1) Conocimiento critico limitado sobre la escena de las artes visuales contempordneas en

el publico joven.

Tomando como referencia la baja motivacion para asistir a espacios, eventos, y
exposiciones de las artes visuales contemporaneas en Guayaquil y su limitado

conocimiento critico sobre la escena.

2) La gestion cultural carece de espacios de didlogo para fomentar estrategias de

formacion de publico joven de las artes visuales contempordneas.

Esta viene de una causa critica que es que la gestion cultural carece de espacios de
didlogo para fomentar estrategias de formacion de publico joven de las artes visuales

contemporaneas. Lo que provoca el desconocimiento por parte del publico.

Esta situacion perpetua una desconexion cultural, la falta de conocimiento critico sobre
el arte contempordneo entre los jovenes puede atribuirse a una brecha educativa, donde la
educacion artistica es a menudo marginada o infravalorada en la etapa escolar, colegial y asi
mismo en las Universidades, aunque ya Guayaquil ha evolucionado y hay un crecimiento

importante en el interés, ain sigue siendo para cierto grupo de personas.

EL PROYECTO

Una vez culminado el proceso de investigacion, analizado su causas principales y poder

contribuir al proyecto y ejecucion de los componentes indicados , , planteados en la matriz de



marco 10gico’, en esta novena edicion , 8% establece como propuesta la creacion de un nuevo
medio digital para GYEARTE en Tik Tok el mismo que tiene como nombre “Juguito de arte”,
y dar continuidad al PODCAST, con un nuevo episodio para fomentar un espacio de didlogo
para fomentar el didlogo con gestores culturales para la formacion de publico joven de las artes

visuales contemporaneas.

Resultado esperado 1: Ampliado el conocimiento critico del publico joven sobre la

escena de las artes visuales contemporaneas en Guayaquil.

Juguito de Arte emerge como una respuesta dindmica a la necesidad de integrar a los
jovenes guayaquilefios al mundo de las Artes Visuales Contemporaneas (AVCs). Consciente
de lo diverso de la escena artistica de la Perla del Pacifico, este proyecto busc6é democratizar al
arte contemporaneo, presentando de una forma accesible y relevante para la juventud. A través
de un enfoque cercano y una comunicacién adaptada a las preferencias y el lenguaje de los
jovenes, Juguito de Arte aspira a fomentar un interés genuino y sostenible por parte de este
publico.

Se preguntaran: ;De donde viene el nombre “Juguito de Arte”? y ;porque es una cajita
de jugo?.

“Juguito de arte” ©

nacio de los memes, en la actualidad los jovenes, en las plataformas
digitales, les llama la atencion contenido entretenido, se tomd como referencia el meme de

juguito publicado el 27 de junio del 2017 7 ,el mismo que se hizo viral, 1 afio después se publica

la misma foto, pero cambia la etiqueta del juguito y cambiando de contexto diferentes

5 Ver Anexo #5, Matriz de Marco Logico
® Ver Anexo #5: Disefio de juguito de arte.
7 Ver Anexo #7: Meme de referencia de juguito publicada el 27 de junio del 2017.



situaciones, volviéndolo un meme y asi mismo viralizdndose, la misma foto con contextos

diferentes® en un sin niimero de replicaciones.

Es asi como mediante un meme, se llegd a un nombre con potencial orgénico y en un
lenguaje de comun para los jovenes: “Juguito de Arte” puesto que en la actualidad esto se ha
convertido en un intercambio de informacion entre los jovenes, de compartir historias,
experiencias, entretenimiento. Esto sumado a la plataforma digital de Tik Tok, es la
herramienta que se cred para brindar el contenido de artes visuales contemporaneas al ptblico

joven.

Para la ejecucion de este resultado esperado se realizaron diez actividades: Como parte
previa a las actividades se apertur6 la cuenta en Tik Tok la misma que tiene el nombre de
@juguitodearte. Es asi como da inicio a la visita de la escena de las artes visuales

contemporaneas.

Se planificaron visitas a exposiciones, proyectos, muestras, y realizar la cobertura en
cada uno de estos espacios como: Casa del Barrio, Museo del Cacao (MuCAO), M.A.A.C.,
Museo Municipal, Fundacién ProArte en el Guayaquil Country Club, Proyecto N.A.S.A.L.
Asimismo durante las coberturas, se entrevisto a artistas como: Roberto Noboa,Jaime Nufiez
del Arco, Francesca Palma, Jorge Aycart, Andrea Mejia, Jorge Velarde, Miguel Medina, Saidel
Brito, Armando Busquets, y también artistas emergente como: Andrea Moreira, Ketgly
Solérzano, Josué Rodriguez, Marcela Silvestre. Esto permiti6 obtener informacion de los textos
curatoriales, artistas, curadores, para realizar los respectivos guiones y a su vez grabar, tomar

fotografias, para de esta manera subir el contenido a la red social Tik Tok e Instagram.

8 Ver Anexo #8: Meme de juguito publicada en diferentes contextos.



Metodologia de investigacion para redes

Para comprender a profundidad el panorama cultural de las plataformas digitales, y las
preferencias de los jovenes de Guayaquil, se implement6 una metodologia basada en encuestas

y analisis detallado de redes sociales existentes en el ambito del arte y la cultura.

Las encuestas fueron disenadas para captar las tendencias, gustos y expectativas del
publico joven, proporcionaron datos valiosos sobre sus patrones de consumo cultural y su
relacion con las AVCs. Paralelamente, se analizaron diversas plataformas digitales enfocadas
en la difusion artistica para identificar contenidos exitosos y areas de mejora, permitiendo asi

una comprension mas completa del escenario digital actual.

En base a la informacion recopilada, se desarrolld una estrategia de comunicacion
integral disefiada para resonar con el publico joven. Utilizando un lenguaje y formatos que les
resulten familiares, se enfoc6 en crear contenido que no solo informa, sino que también invitara
a los jovenes a explorar y participar activamente en la escena de las AVCs. La implementacioén
de la estrategia implicO una constante adaptacion y refinamiento, basados en la
retroalimentacion, asi como en el andlisis continuo de las métricas de participacion de la
audiencia, esto asegur6 que los contenidos del proyecto sigan siendo relevantes dentro de su

publico.



Estrategia de comunicacion y gestion de contenido

La estrategia de comunicacion se enfocd en tacticas organicas, priorizando la
autenticidad y la conexién genuina con el publico. Basandonos en la retroalimentacion continua,
el proyecto adaptd su contenido para mantenerse en resonancia con las preferencias de los
jovenes. Se experimentaron con distintos formatos y tendencias como videos estilo Wes

Anderson, para atraer a la audiencia de una manera creativa y visualmente atractiva.

La creacion de contenido incluy6 una inmersion profunda en la escena de las AVCs de
Guayaquil a través de visitas a exposicion y encuentros con artistas. Estas actividades no solo
enriquecieron la comprension del proyecto sobre las obras y sus creadores, sino que también
proporcionaron material auténtico para la creacion de contenido; esto a su vez permitio
transmitir intenciones y mensajes subyacentes de las exposiciones. Este enfoque de primera
mano ayudoé a producir contenidos que reflejaban fielmente la esencia del arte y la vision del
artista, fomentando asi una conexion mas profunda entre la audiencia joven y la escena artistica

local.

Uno de los desafios principales fue incrementar el alcance y la interaccion sin depender
de pautas pagadas. Logramos superar la adversidad al implementar estrategias de contenido
que aprovecharon momentos clave y tendencias logrando asi una mayor visibilidad y

compromiso.

Con un enfoque especial hacia el publico joven Juguito de Arte para la creacion del

contenido en TikTok y sus pilares de comunicacion, centrados en los aspectos educativos,



informativos y entretenidos, planed la agenda cultural, para realizar la cobertura en cada uno

de estos espacios para la creacion del contenido.

Desarrollo de contenido

Es relevante sefialar que las exposiciones seleccionadas para ser abordadas en TikTok
fueron escogidas segln criterios y estandares de calidad establecidos por los miembros del
equipo de la novena edicion junto con las tutoras. Dichos criterios incluian la trayectoria del
artista, cudl habia sido su formacion, el trabajo activo de los artistas, la calidad del espacio

expositivo, la participacion de curadores, entre otros aspectos.

En total, se cubrieron ocho exposiciones de las artes visuales contempordneas de
Guayaquil, destacando tanto artistas consagrados como emergentes en la escena. Para cada
muestra, se establecid la meta minima de crear cuatro videos, tomando en cuenta aspectos como
el concepto general de la exposicidn, curiosidades sobre el artista, sus experiencias, detalles
especificos sobre las obras y la respuesta del publico visitante. Un video se destinaba
exclusivamente a la entrevista con el artista, a menos que se tratara de una exhibicion con
multiples artistas, como fue el caso de "Desmembramiento de Actedn" presentada por ProArte
en el Guayaquil Country Club, donde se llevaron a cabo seis entrevistas, una por cada artista

que participaba en la exposicion.

Las exposiciones que se cubrieron (en orden cronoldgico) fueron:



“Hotaru no Hikari ‘La luz de la luciérnaga’ ° de Roberto Noboa en el

M.A.A.C., bajo la curaduria de Monica Espinel de Reich.

e “Jaime N del Arco”!? de Jaime Nufiez del Arco en Casa del Barrio bajo la
curaduria de Ana Rosa Valdez.

e “No todas las rocas son montafias” !! de Francesca Palma en Proyecto
N.A.S.A.L., bajo la curaduria de Giada Lusardi;.

e “Las mascaras fibrosas sobre los flujos de Ilyx y Ptyx”!'?de Jorge Aycart Larrea,

Andrea Mejia, Andrea Moreira, Ruth Cruz y Jean Carlo Guizado en el

M.A.A.C., bajo la curaduria de Jorge Aycart Larrea.

e “Una serpiente de polvo” I?

de Miguel Medina en Casa del Barrio, bajo la
curaduria de Rodolfo Kronfle Chambers.

e “Desmembramiento de Actedn” '* de Jorge Aycart Larrea, Saidel Brito,
Armando Busquets, Josué¢ Rodriguez, Andrea Moreira y Ketgly Solérzano de
ProArte en el Guayaquil Country Club, bajo la curaduria de Jorge Aycart Larrea.

e “El f6sil de Lopez”!® de Gabriela Rivadeneira y Hugo Idrovo en el Museo del
Cacao.

e “Todo empez6 amaneciendo” '°de José Luis Macas en Casa del Barrio, bajo la

curaduria de Giada Lusardi.

® Ver Anexo #9: Visita a la exposicion Hotaru No Hikari la luz de la luciérnaga de Roberto Noboa en el
MAAC.

10 Ver Anexo #10: Visita a la exposicion de Jaime Nufiez del Arco, en Casa del Barrio.

' Ver Anexo #11: Visita a la exposicion No todas las rocas son montafias de Francesca Palma en
Proyecto N.A.S.AL.

12 Ver Anexo #12: Visita a la exposicidén Las Mascaras fibrosas sobre los flujos de Ilinx y Ptyx en el
MAAC.

13 Ver Anexo #13: Visita a la exposicién Una Serpiente de Polvo en Casa del Barrio de Miguel Medina.

4 Ver Anexo #14: Visita a Desmembramiento de Acteén de Fundacion ProArte en el Guayaquil
Country Club. Los artistas fueron: Saidel Brito, Armando Busquets, Jorge Aycart, Josué Rodriguez, Ketgly
Solorzano y Andrea Moreira.

15 Ver Anexo #15: Visita al Fosil de Lopez de Gabriela Rivadeneira y Hugo Idrovo en el Museo del
Cacao.

16 Ver Anexo #16: Visita todo empez6 amaneciendo



Para la exposicion “Hotaru no Hikari ‘La luz de la luciérnaga’ !” de Roberto Noboa,
se desarrollaron cinco videos, enfocados en la simbologia abstracta de la luciérnaga alrededor
de toda la exposicion, el recuento de conejos, el cuadro “El vacio” y un video del trend de Wes
Anderson. Para realizar los videos se visito la exposicion tres veces, en la visita guiada, donde
se pudo obtener informacion del artista y de la curadora al narrar el significado de cada una de
las obras, al igual que la experiencia del artista al pintar sus cuadros. Ademas, Roberto Noboa

nos brind6 una entrevista donde profundizé temadticas de la visita guiada.

En la muestra pictorica “Jaime N del Arco”!'® de Jaime Nuifiez del Arco se realizaron
cinco videos, uno de ellos siendo la entrevista con el artista / escritor, que estuvo muy alegre
de poder parte del proyecto GYEARTE, nos compartié detalles sobre su obra tipografica, al
igual que su experiencia personal, como el mismo se consideraba un “mal dibujante”, pero que
hay que apropiarnos de nuestras dificultades, que eso mismo es lo que nos hace diferentes y
destacar frente a los demds. Ademas, se realizaron videos sobre las teméaticas abordadas por el
artista, tales como la politica juguetona, la musica, el ser guayaco y las tipografias. Para esta

muestra se visito la exposicion el dia de su inauguracion.

En “No todas las rocas son montafias” '° de Francesca Palma se hicieron seis videos en
total. En los videos se comunica sobre el nombre de la exposicion, el uso audaz de colores
fluorescentes, los montajes no tradicionales, las texturas y efectos claroscuros en las rocas de

las obras y el cuadro “My perceptual field is full of reflection”, el cual se destacaba al ser el

17 Ver Anexo #17: Portada de los 5 videos de Tik Tok de Juguito de arte “Hotaru no Hikari ‘La luz de
la luciérnaga’

18 Ver Anexo #18: Portada de los 5 videos de Tik Tok de Juguito de arte “Jaime N del Arco”

19 Ver Anexo #19: Portada de los 6 videos de Tik Tok de Juguito de arte“No todas las rocas son
montafias” 21 de Francesca Palma



unico cuadro negro de la muestra. Palma en su entrevista nos brind6 detalles de su propuesta
pictorica. En esta muestra se realizaron 3 visitas a la exposicion, el dia de la inauguracion, una
entrevista y visita guiada privada por la artista, y finalmente para realizar videos de las obras

cuando el museo se encontrara vacio.

Para la exposicion “Las mascaras fibrosas sobre los flujos de Ilyx y Ptyx” 2° de Jorge
Aycart Larrea, Andrea Mejia, Andrea Moreira, Ruth Cruz y Jean Carlo Guizado se produjeron
ocho videos. Las tematicas de los videos fueron en relacion a la organizacion del espacio
curatorial de la muestra, es decir Mascaras, Ilynx y Ptyx, cada una resaltando un topico

desarrollado por los artistas.

También se realizaron videos de la materialidad de las cosas, lo cual invitaba al grupo
objetivo a realizar un ejercicio de contemplacion que desvelaba los secretos de la muestra. Para
esta exposicion se realizaron cuatro visitas, en la inauguracion, visita guiada y para grabar los
videos con detenimiento. Por otro parte, se realizaron tres entrevistas, la primera fue con la
artista Andrea Mejia via Zoom, la segunda con el artista y curador Jorge Aycart Larrea via
Zoom, y la tercera y ultima también fue con Aycart, esta fue en persona durante la visita guiada,
¢l fue quién nos invitd personalmente a la visita. También se realizaron dos videos entretenidos,

mostrando los espacios de la exposicion y un “asmr”, ya que la exposicion también era auditiva.

En la exposicion “Una serpiente de polvo” 2!de Miguel Medina se desarrollaron cinco

videos en total. Dentro de las tematicas comentadas se habld de la serie del artista Ouroboros,

20 Ver Anexo #20: Portada de los 8 videos de Tik Tok de Juguito de arte “Las mascaras fibrosas sobre
los flujos de Ilyx y Ptyx” de Jorge Aycart Larrea, Andrea Mejia, Andrea Moreira, Ruth Cruz y Jean Carlo
Guizado

21 Ver Anexo #21: Anexo 23: Portada de los 5 videos de Tik Tok de Juguito de arte “““Una serpiente de
polvo” de Miguel Medina



inspirada en la iconica serpiente que devora su cola. También se comento sobre la ciencia, el
mito, la exploracion del origen del universo, el mundo astroldgico, etc. Para esta muestra se
visito la exposicion el dia de su inauguracion, donde Medina nos brind6 una entrevista y nos
comento su experiencia en su primera exposicion post universitaria, la division del espacio del

museo, entre otras tematicas.

Para la muestra “Desmembramiento de Actedn” 22 de Jorge Aycart Larrea, Saidel Brito,
Armando Busquets, Josué Rodriguez, Andrea Moreira y Ketgly Soldrzano se hicieron trece
videos. Los videos consistian en compartir tematicas y obras de cada uno de los artistas, al
igual que las entrevistas que se les realizd el dia de la inauguracion. Estd exposicion se
caracterizo por ser un proyecto formativo de la Universidad de las Artes, donde tres profesores
y tres estudiantes trabajaron con sinergia sobre la idea de la pintura como materia vibrante y
pensante en la figura de Acteon. Cada uno de los artistas nos brindaron su perspectiva Unica

sobre la temdtica seleccionada y como trabajaron a partir de la misma.

En “El f6sil de Lopez” ?* de Gabriela Rivadeneira y Hugo Idrovo se realizaron cinco
videos. Para esta exposicion se hicieron dos visitas al museo, una de ellas siendo una visita
guiada con una de nuestras guias Lupe Alvarez, la cual nos abrié los ojos sobre el real
significado de esta muestra artistica. Los videos tratan sobre una inmersion conceptual que
desafia dos narrativas sobre el cacao en Ecuador, las piezas dispuestas como hallazgos
arqueologicos, la serie “El siglo” y el desafio de la credibilidad a partir de la creacion de

personajes ficticios. La exposicion invita a reflexionar sobre la construccion de archivos y la

22 Ver Anexo # 22: Portada de los 13 videos de Tik Tok de Juguito de arte“Desmembramiento de Acteén”
de Jorge Aycart Larrea, Saidel Brito, Armando Busquets, Josué Rodriguez, Andrea Moreira y Ketgly Solérzano

23 Ver Anexo #23: Portada de los 5 videos de Tik Tok de Juguito de arte*El fosil de Lopez” de Gabriela
Rivadeneira y Hugo Idrovo



ambigiiedad entre la realidad y la ficcidon. Ademas, de cuestionar el pasado y destacar las

omisiones en archivos reales.

En la muestra pictorica “Todo empezd amaneciendo”?* de José Luis Macas se
desarrollaron seis videos. Dentro de las tematicas abordadas se encuentra el destacado trabajo
fotografico del artista durante una década, la obra “Equidistancias” y la obra “No es el rio lo
que se mira”. Para realizar los videos se visito la inauguracion de la exhibicion, donde Macas

nos colabord al participar de una entrevista / visita guiada.

Por otro lado, le hicimos una entrevista a la artista Marcela Silvestre, quién n compartio
lo que significo para ella compartir su arte en el medio digital, més especifico su obra
“nalguéame, pero también dame vestidos en la frente...” presente en la exposicion “Diez en
Una” en el Museo Municipal de Guayaquil, dirigida por el destacado profesor Saidel Brito en
la Universidad de las Artes. Nos comentd como estd exposicion al medio digital se reflejé en
el incremento sustancial de su comunidad y la respuesta de los espectadores en los museos al

presenciar sus piezas pictoricas.

Adicional, realizamos una entrevista al artesano que pinta, Jorge Velarde, docente de la
Universidad de las Artes. El compartié su trayectoria como artista, como la situacion para un
artista de su edad ha cambiado y lo duro que fue llegar a donde estd. También nos comento su
estilo y personajes que ha desarrollado. Y nos cont6 sobre una problematica que ha identificado

como profesor, es decir, que los estudiantes que se encuentran estudiando para ser artistas no

24 Ver Anexo #24: Portada de los 6 videos de Tik Tok de Juguito de arte“Todo empez6 amaneciendo”
de José Luis Macas



conocen sobre artistas ecuatorianos, y que lo irénico es que cada vez hay mas artistas nuevos

en la escena, pero que muchos de ellos lo dejan.

Para Juguito de Arte, las AVCs no son solo manifestaciones estéticas, sino también un
medio poderoso para entender, conectar y cuestionar con el entorno. Esta iniciativa busco ir
mas alla de la exposicion superficial artistica, y mas bien crear un didlogo interactivo donde
los jévenes no sean solo espectadores, sino también participantes activos en la narrativa cultural
de su ciudad, por tal motivo, Juguito de Arte no se limitd a ser una simple agenda cultural, mas
bien se presentd como una plataforma dedicada exclusivamente a la visibilizacidon, promocion

y difusion de las artes visuales contemporaneas.

Inclusion y accesibilidad

Para GYEARTE", la inclusion y accesibilidad en las artes visuales fueron
fundamentales. Se implementaron estrategias enfocadas en presentar el arte de una forma que
fuera tanto accesible como atractiva para los jovenes. Esto incluy6 el uso de un lenguaje claro
y sencillo, evitando terminologia compleja que pudiera desalentar a aquellos menos
familiarizados con el arte. Se enfatiz6 en contenido educativo, proporcionando contexto y

explicaciones que permitieran a los jovenes conectar personalmente con las obras.

El proyecto también se concentrd en adaptar el arte a formatos digitales y visuales,
adecuados a las preferencias de la audiencia joven. Se exploraron diversas maneras de presentar
el arte, como la adaptacion de temas artisticos a formatos populares en redes sociales, para

hacer el arte no solo mas accesible sino también mas relevante y atractivo. Estas iniciativas no



solo aumentaron la accesibilidad al arte, sino que también promovieron una comprension y

aprecio mas profundos hacia las artes visuales contemporaneas.

Planes a futuro y sostenibilidad

En la fase de analisis del proyecto, se identificd que una de las claves para el éxito es
la capacidad de adaptarse y ser flexible. Esto es especialmente relevante en el ambito del arte
contemporaneo, donde las tendencias y preferencias del publico joven estdn en constante
cambio. La experiencia acumulada durante la ejecucion del PAP resalta la importancia de estar

siempre actualizado en cuanto a tendencias digitales y gustos del ptblico objetivo.

De cara al futuro, el proyecto tiene un potencial considerable para crecer y diversificarse.
Esto podria incluir ampliar las colaboraciones con artistas e instituciones, tanto a nivel local
como internacional, y la integracion de nuevas tecnologias y plataformas digitales para alcanzar
una audiencia mas amplia. También se contempla la posibilidad de organizar eventos y
actividades presenciales que complementen la experiencia digital, fortaleciendo asi la
comunidad alrededor del arte contemporaneo. Estas futuras direcciones tienen como objetivo
no solo mantener la sostenibilidad del PAP sino también potenciar su impacto cultural en

Guayaquil.

Juguito de Arte establecié colaboraciones valiosas con artistas, curadores, y gestores
culturales en Guayaquil, esto enriquecié notablemente el contenido ofrecido en la plataforma.
Estas asociaciones permiten una representacion auténtica y diversa de la escena. La
colaboracion con instituciones como el MAAC, y el Museo del Cacao, entre otros, facilito la

creacion de contenido genuino que reflejo una rica herencia cultural.



En términos de alcance y compromiso, Juguito de Arte logré un impacto positivo. Con
métricas que incrementaron con el pasar del tiempo, se logro fidelizar un trafico promedio de
700 views y un engagement del 11%. Esto indica un interés del publico joven en el arte

contemporaneo en Guayaquil.

El potencial y alcance del proyecto evidencio claramente el crecimiento sostenido de la
audiencia y su interaccion. A pesar del desafio, como la limitacion de no usar pautas pagadas,
la plataforma demostrd su capacidad de captar y mantener la atencidon del publico joven.
Aunque los resultados son modestos, indican un potencial significativo para futuras iniciativas

y expansiones, basandose en la s6lida base de audiencia ya establecida.

A su vez, una vez publicado el video en Tik Tok, se establecid una estrategia digital
para Instagram de GYEARTE, para realizar la invitacion al publico de esta red social hacia Tik
Tok. Se publica un post en modo carrusel®’, de cada uno de los entrevistados, con fragmentos
claves de la entrevista. Esto daba a conocer e invitar a ver la entrevista completa en la red de

Juguito de arte.

Resultado esperado 2: Fomentado el dialogo con gestores culturales para la

formacion de publico joven de las AVC

A su vez se retomo la iniciativa de la Séptima Edicion AVCDARIO, con un nuevo
capitulo, el mismo que aborda el resultado esperado dos: Fomentar el didlogo con gestores

culturales para la formacion de publico joven de las artes visuales contemporaneas. Gestores

25 Ver Anexo #25: Donde se muestra post con cada uno de los artistas entrevistados.



culturales claves de la escena fueron participes: Stephanie Garcia, directora de Gestion Cultural
y de Sala del Museo del Cacao (MUCAO), Juan Javier Canessa de Vertical, Julie Garcia,
Gestora Cultural de Casa del Barrio. En quienes se busco mediante este espacio de didlogo
entender como desde su profesion dan valor a la expansion de conocimiento de la escena a ese
publico no conocedor sobre la escena de las artes visuales contemporaneas. Para el criterio de
seleccion de estos tres gestores culturales se tom6 en consideracion la trayectoria dentro de la
escena. Para la moderacion se selecciono a la directora de GYEARTE Zaylin Brito, quien puso

en valor el objetivo de la estrategia de Juguito de Arte.

Para la ejecucion de este espacio se realizaron las siguientes actividades:

e Invitar formalmente a gestores culturales a dialogar y participar en el podcast. 2°

e Creacion de estructura y planificacion del podcast. 2’

e Disponer de un espacio fisico para la grabacion del episodio de podcast que se dio en
la universidad casa grande. 2

e Realizar la direccion de arte. %

e Tener el equipo de produccion audiovisual adecuado para la grabacion.

La ejecucion de grabacion se dio el dia 28 de noviembre en la Universidad Casa Grande,
la misma que debi6 estar lista la direccion de arte, revision de los equipos de sonido, camara,
para dar inicio. Dentro de la logistica se espero6 a cada uno de los invitados en el edificio mayor.

Cuando ingresaron se dio la bienvenida y comenz6 la grabacion minutos después.

26 Ver Anexo #26: Carta de invitacion para la participacion en el PODCAST.

27 Ver Anexo #27: Estructura y planificacion del PODCAST.
28 Ver Anexo #28: Espacio de grabacion en la Universidad.
2 Ver Anexo #29: Direccion de arte.



Una vez finalizado la grabacion comenzo6 el proceso de postproduccion:

Proceso de Postproduccion para el Video podcast "EL AVCDARIO"

Después de la sesion de grabacion del video podcast "EL AVCDARIQO", se llevo a cabo
un minucioso proceso de postproduccidon para garantizar la calidad visual y auditiva del

contenido final. A continuacidn, se detallan los pasos clave del proceso:

Importacion de Material:

Se importaron los archivos de video y audio obtenidos durante la grabacion en el
software de edicion seleccionado. Cada archivo se organizé en carpetas especificas para

facilitar el acceso y la gestion.

Sincronizacion de Audio y Video:

Se sincronizo el audio grabado con la pista de video correspondiente para asegurar una
alineacion perfecta. Este proceso tomd tiempo debido a que el audio original present6 fallas y

se tuvo que cuadrar todo con el audio auxiliar.

Edicion de Contenido:

Se eliminaron segmentos no deseados, como pausas prolongadas, errores 0 momentos

de baja calidad. Para mejorar la fluidez del video podcast se tuvo que omitir la mayoria de las



tomas abiertas para en su lugar colocar tomas de primera persona. Estas quedaron para los 20

minutos finales.

Correccion de Color y Graficos:

Se ajustaron los niveles de color, brillo y contraste para lograr una apariencia visual
coherente y atractiva. Se incorporaron (ademas de titulos) plantillas para mejorar la

presentacion del contenido y apoyar los temas abordados durante la sesion.

Mejora de Audio:

La reduccion de ruido y la normalizacion del volumen fueron parte integral del proceso
dado a que se uso el audio auxiliar para resolver los problemas de cortes que presentaba el

audio original.

Afadir Musica y Efectos de Sonido:

Se uso6 la musica de fondo y plantillas animadas de anteriores capitulos para la intro y
cierre del video. Las modificaciones se dieron en los sponsors y la voz de presentacion de esos

nuevos sponsors ya que no eran los mismos.

Exportacion del Proyecto:

Una vez completada la edicion, se exporto el proyecto para luego ser subido y evaluado

en el Drive de GYEARTE antes de compartirlo en redes.



Revision y Aprobacion:

El producto fue revisado internamente para identificar posibles mejoras. Posteriormente,
se compartid con el equipo para recibir comentarios y realizar ajustes finales antes de la

publicacion.

Con estos procesos de postproduccion, el videopodcast logré presentar un contenido

visualmente atractivo y auditivamente agradable para nuestro grupo objetivo.

Activaciones

Dando continuidad al proyecto, para complementar el storytelling de la estrategia de
comunicacion se realizé dos activaciones para acercarse al grupo objetivo de esta novena

edicion el publico joven.

Activacion - MAAC primer congreso arte contemporaneo

GYEARTE, novena edicion se presentd en el PRIMER CONGRESO DE ARTE
CONTEMPORANEO en Guayaquil, de manera colaborativa con el MAAC. Se contd con un
stand donde se comentd ;Qué es GYEARTE?, y el nuevo producto de Juguito de Arte.
Proyector, Stickers®’, Plumas?®!, Pins®2, personalizados con la marca de juguito de arte se

compartid en el evento. Los TikToks realizados se mostraron mediante proyeccion y se contd

30 Ver Anexo #31: Foto de stickers realizados para la asistencia en el evento.
31'Ver Anexo #32: Foto de pluma realizados para la asistencia en el evento.
32 Ver Anexo #33: Foto de pin realizados para la asistencia en el evento.



con merchandising para lograr posicionamiento de marca. Asi mismo, se contd con camisetas®3,
personalizadas donde cada integrante del grupo debi6 llevar para asistir al evento. Este evento
fue de gran relevancia por el acercamiento que se mantuvo con los asistentes a este evento
académico, contarles de qué se trataba el proyecto e invitarlos a seguir las cuentas de Instagram
y Tik Tok. Con esta activacion se reforzé el piblico objetivo con el que ya contaba GYEARTE,
acercarse a los distintos gestores y artistas participantes del evento y tener presencia de marca

dentro de la escena artistica de Guayaquil.

Activacion UCG

Como segunda actividad de reactivacion, se realizé en la UCG **para dar a conocer
entre los jovenes casagrandinos, comenzando desde casa. Se realizo,merchandising, consistio,
en realizar un sorteo a través de las redes sociales de GYEARTE, donde debias, tomarte una
fotografia en el stand de Juguito de Arte, para luego publicar en stories de Instagram y TikTok
etiquetando a las respectivas cuentas de GYEARTE vy participaban por premios. Se sorted
camisetas con el disefio de juguito de arte y los logos de los auspiciantes. En esta actividad
también se realizo acercamiento con los jovenes y se explicd de qué se trataba el proyecto de
este afo. Varios jovenes destacaron que ya habian visto en TikTok y en Instagram. Con esta
activacion se atrajo nuevo publico a las redes y permitié conocer mas reflexiones de los jovenes

acerca del arte en Guayaquil, lo que permitié perfeccionar los contenidos publicados.

33 Ver Anexo #34: Foto de camiseta realizados para la asistencia en el evento.
34 Ver Anexo #35: Fotos de reactivacion de marca de GYEARTE, dentro de la UCG.



Dentro de la UCG, adicional como una segunda activacion, se llevo a cabo, consistio
en llevar el bigboy?*> de Juguito de arte por el campus repartiendo merchandising. Se pegaron
stickers de Juguito de arte con un cddigo QR que te redirecciona directo a la pagina de Tik Tok
en diferentes puntos de la universidad, de esta forma se gener6 reconocimiento y

posicionamiento de marca.

Gestion y negociacion de auspiciantes

Por otra parte, para la implementacion del proyecto, se necesitd contar con presupuesto
econdémico, esto dio la consecucion de conseguir auspiciantes. Esta actividad fue importante
para la realizacion de otras actividades anteriormente programadas como lo fueron las
activaciones tanto en el MAAC como en la UCG, asi también como la produccion de
merchandising. Para la consecucion de auspiciantes fue muy importante el uso de una base de
datos con la que se contaba y contactos cercanos. Se elabor6 un formato carta de auspicio®® en
formato PDF y en formato PPT?’, el mismo que detalla los paquetes a ofrecer: Paquete Bronce
($150), Paquete Silver ($250), Paquete Gold ($350). Una vez la reunion se realizo, si la
empresa contactada indicaba que si estaba interesada, se procedia a culminar su participacion
con una carta de acuerdo®® firmado indicando el paquete que seleccionan entre el auspiciante y

GYEARTE.

35 Ver Anexo #36: BigBoy de Juguito de Arte

36 Ver Anexo #37: Carta de Auspicio donde se detalla los paquetes que pueden elegir para la
colaboracion en GYEARTE.

37 Ver Anexo #38: PPT donde se presenta linea de tiempo de GYEARTE vy los paquetes.

3 Ver Anexo #39: Acuerdo de Auspiciante



El primer auspiciante que se consigui6 fue el de Venezia, comercializadora de
productos para reposteria. A través de una conversacion de WhatsApp directamente con la
duefia de la marca, se negocid para trabajar a través de un canje econémico y de producto para

el evento final.

Esto dio la facilidad para que otras marcas a las cuales se les hizo la propuesta de
trabajar con GYEARTE. La segunda marca que accedi6 fue Watch World, importadora y
comercializadora de relojes de gama media y alta. Se siguié usando el mismo medio de

comunicacion para cerrar el acuerdo y en este caso el acuerdo fue netamente econdmico.

Seguido a estas dos primeras marcas, se unieron Comsucre, una de las marcas que mas
se alined a GYEARTE puesto que su giro de negocio es la distribucién de materiales para arte
y mas ttiles. El acuerdo se cerrd de forma virtual siendo un canje de dinero. A la par, Fussion
by Angélica Santamaria, también quiso formar parte del proyecto. En este caso el acuerdo se
cerrd de forma presencial siendo la Uinica marca que ademas de dinero también dio producto
como parte del trato. En este caso su giro de negocio que es alimentos gourmet, los cuales
estuvieron presentes en el podcast para los invitados, y también iban a tener presencia en el

evento final.

La marca con la cual se obtuvo el mejor acuerdo fue Ecuavia, importador y
representante de BMW, Porsche y Mini en Guayaquil, alineandose un poco con la clase de
publico que sigue GYEARTE. Con esta marca el primer acercamiento fue a través de chats y

llamadas telefonicas para una posterior reunion presencial con el presidente de la empresa y el



gerente de marketing. El acuerdo fue netamente dinero, siendo el monto mas grande de todos

los auspiciantes.

Por lo contrario, no todas las respuestas fueron positivas, hay marcas con las que se
tratd de cerrar acuerdos pero que no fue posible. Una de ellas fue Floralp, con la cual se tenia
pensado ofrecerle canje con productos para el evento final. Sin embargo, directamente no se
obtuvo respuesta alguna a pesar de la insistencia hacia los distintos representantes. Y por tltimo
Dos hemisferios, marca que parecia clave puesto que su producto, vino, iba con la linea de
GYEARTE. Se penso en trabajar mediante canje para el evento final que por situaciones
externas no se pudo realizar. Se contact6 con el representante legal en el mes de diciembre y
dijeron que darian respuestas en enero. Finalmente, la respuesta fue negativa por motivos
econdmicos de la empresa. Breve resumen de auspiciantes que aceptaron y el paquete
seleccionado para ser participe del proyecto de esta novena edicion de GYEARTE. Como se

muestra en la Tabla 1 en Anexos.>?

RESULTADOS

El primer resultado es el ampliado el conocimiento critico del publico joven sobre la
escena de las artes visuales contemporaneas en Guayaquil, que se llevo a cabo una estrategia
a partir de los tipos de contenido proporcionados: informativo, educativo y entretenido.
Apostar por un tono y lenguaje jovial e identificativo para el publico objetivo, fue ideal para

lograr un engagement y alcance organico.

39 Ver Anexo #40: Tabla 1



Una vez que las métricas*® de la cuenta de TikTok de Juguito de Arte fueron
analizadas, estos son los siguientes resultados. Se lleg6 a un total de 352 seguidores, de los
cuales el 62% representa al género femenino, mientras que el 38% representa al género

masculino.

Con respecto al rango de edad, un 46% representa a jovenes de 18 a 24 afios. Estos
datos ratifican que se cumplio con llegar al publico objetivo. No obstante, no se descarta los
otros grupos etarios que representan: un 40% pertenece a personas de 25 a 34 afos; de 35 a

44 anos un 8%:; de 45 a 54 afios un 3%, y de 55 afios y mas un 3%.

Esta variacion de los grupos etarios también se debe a que se promociond el producto
a través de la cuenta de Instagram de GYEARTE, la misma que ya est4 posicionada y el
grupo etario mayoritario pertenece a un rango de 25 a 34 afos, representando el 45% de la
audiencia. Sin embargo, el 20,3% representa a personas de 18 a 24 afios, y de 35 a 44 afios un

22.8%.

El haber llegado a un 46% de jovenes de 18 a 24 afos también influye a que, segun un
estudio de Mentinno Group, publicado en mayo del afio 2023, mostré que TikTok es la
segunda red social mas usada en Ecuador, luego de Facebook. Con un total de 11,91 millones
de usuarios, el grupo etario mas predominante es el rango de 18 a 24 afios, representando un

total del 48,88%.

Haber elegido esta plataforma como para la novena edicion de GYEARTE fue muy

pertitente para llegar a ese publico.

40 Ver Anexo #41: Métricas de Tik Tok.



Y por ultimo, como segundo resultado de la ejecucion del proyecto, se foment6 el
didlogo sobre estrategias para la formacion de publico joven de las artes visuales
contemporaneas en Guayaquil a partir de la participacion en el podcast “AVCEDARIO” de 3
gestores culturales de la ciudad. Para su realizacion, se hizo lo siguiente. Se los invitd
formalmente, y luego se creo la estructura y planificacion del episodio. A partir de ello, se
dispuso de la cabina para la grabacioén y hubo una direccion de arte para la escenografia. Una
vez que se gestiono conseguir los equipos adecuados de produccion, llego la fecha para
grabar el episodio y posteriormente realizar la post produccion, y una vez que esté listo el

producto, realizar su debida promocion.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Este fue un proyecto extenso con una amplitud bastante grande. Estas son algunas de

nuestras conclusiones principales:

La escena artistica de Guayaquil se benefici6 de tener un medio de difusion pensado
para redes sociales, el mismo que adapt6 ideas de contenido de la escena local, contrastando
con estrategias, tendencias de contenido, para el publico objetivo de esta novena edicion.

Los jovenes guayaquilefios son curiosos, € inconscientemente estdn buscando aquello
que los representa. Las exhibiciones demostraron tener el poder de conectar con el publico
joven gracias a los conceptos, y aproximaciones usadas, esto reforz6 la idea de que debemos

incentivarlos a vivir una experiencia cercana con las obras.



La escena artistica es un trabajo en equipo en la que convergen los esfuerzos de muchas
personas, hablar con cada uno de los actores clave nos permitié conocer las exhibiciones, y
dindmicas a profundidad para poder crear una relacion sostenible entre la escena, y

GYEARTE.

Durante nuestra experiencia se logré tener algunos aciertos, los mas destacados fueron
la seleccion de la plataforma, concepto y lenguaje con el que nos comunicamos con el grupo
objetivo. La sistematizacion de los procesos de creacion de contenido nos permitio a su vez

tener fluidez al momento de publicar en TikTok.

El proyecto tuvo sus desafios y como era de esperarse desaciertos, y aunque se pudo
identificar oportunamente, estos errores tomaron un poco de nuestro tiempo: siendo un tema
tan amplio, nuestra aproximacion desde la investigacion académica fue muy extensa lo que nos
dio resultados muy variados. Otro desacierto, fue que todos asistimos a las exhibiciones cuando
se pudo diversificar el trabajo en esos momentos, sin embargo, esto nos permitié tener una
Optica bien aterrizada sobre las tematicas, conceptos y propuestas de las obras. Asi mismo, en
la implementacion del proyecto, al inicio en la grabacion de las entrevistas, el equipo con el
que se contaba no permiti6 tener al inicio, una calidad Optima para grabar, a tal caso que se
grabo con teléfono y al persistir el problema, se acudi6 al contrato de servicios de grabacion
con una persona que contaba con el equipo de grabacion adecuado. La elaboracion de los
guiones al inicio fue de mucho lleva y trae por cada uno de los integrantes del grupo, esto se
dio porque los roles de cada uno, dentro del proyecto no se encontraban definidos, esto trajo
consigo que todos hacian un poco de todo, pero no se concluia lo que se debe realizar. Por otra
parte, el recurrir a ultima instancia con la guia en las revisiones, antes de publicar, crear, algun
contenido ya sea para las redes sociales y implementacion tanto del resultado esperado uno, y

el resultado esperado dos. En el segundo resultado no tomar en consideracion el tiempo



indicado antes de la grabacion del PODCAST, también fue parte de los desaciertos, se
evidencid poca organizacion y comunicacion en el grupo. Por ultimo, dejar todo para ultima
hora, en la primera presentacion jugdé una mala pasada, teniendo como resultado una pésima
presentacion, sin embargo, esto se mejoro, a pesar de lo expuesto anteriormente la realizacion
y experiencia que deja a cada uno ha sido reflexionada y tomada en cuenta siguiendo en

constante mejoria.

Sabemos la importancia del trabajo que realiza GYEARTE para la comunidad artistica

guayaquilefia, y para el publico en general, y por eso llegamos a las siguientes conclusiones:

El publico joven esta abierto a relacionarse de una forma profunda con el arte, sin
embargo, son las mismas dinamicas de la escena artistica las que los hacen sentir excluidos, o
infravalorados por parte de las exhibiciones. Un léxico mds coloquial y cercano es una forma
efectiva de conectar con ellos.

Muchas veces una experiencia negativa es todo lo que necesitan los jovenes para crear
un rechazo hacia el mundo del arte, estos jévenes requieren una aproximacion conciliadora que
les permita comprender que no todas las obras buscan generar placer, y que deben encontrar

desde su experiencia personal aquellas que resuenen con ellos.

Los actores clave de la escena artistica podrian beneficiarse enormemente de una
capacitacion en estrategias de difusion, aprender a apropiarse de tendencias digitales, y de la

coyuntura de sus obras puede resultar efectivo para atraer al publico deseado.

Como recomendacion durante la investigacion, y un pilar de contenido para la creacion
de los videos, fue muy visible la poca informacion que existe de los artistas que hay dentro de

la escena local, es decir se realizaba la biisqueda en Internet y la informacion era escaza, por



este motivo, seria de gran importancia que la pagina web de GYEARTE, se reactive y se realice
un espacio dentro de la pagina y puedan agregar informacion relevante de sus logros,

exposiciones, biografia, recorrido de la escena.

Por otro lado, GYEARTE, en todas sus ediciones ha creado contenido para las redes
sociales, no obstante, este contenido debe ser explotado mediante una estrategia de marketing
digital so6lida, que permita que este contenido ya elaborado genere mas interaccion, y llegue a

mas personas.

Para la elaboracion del contenido y dar continuidad a “Juguito de Arte” en Tik Tok, los
detalles que deben tener en cuenta es definir de manera clara y concisa bajo que pilar de
contenido van a crear el contenido y la secuencia que van a llevar para la publicacion. Ademas,
es recomendable que antes de ir a grabar es ideal tener en cuenta como quieren que se vea el

contenido.



REFLEXION CRITICA INDIVIDUAL

Reflexion individual sobre el aprendizaje generado a partir de la
conceptualizacion de marca y la gestion de acciones para la difusion de Juguito

de arte del proyecto GYEARTE.

Conceptualizacién y ejecucion de actividades de difusién para el proyecto de PAP
“GYEARTE” y su producto “JUGUITO DE ARTE”.
Mi primer acercamiento con GYEARTE fue en la séptima edicidn, a través de Suzanne Soria,
participante de la misma. La pasion con la que explicaba el proyecto me transmitieron la
importancia de GYEARTE dentro de la escena artistica guayaquilefia, en ese momento decidi
que, durante mi titulacion, lo elegiria como Proyecto de Aplicacion Profesional para poder

contagiarme de la misma pasion por la labor que habia presenciado afios atras.

En las primeras etapas de investigacion no entendia un sinnimero de temas de los que
indagamos, sin embargo, habia algunos que resonaban conmigo. Contrastado con la
participacion activa en las distintas exhibiciones que nos ofrecia la escena, llegué a mi primer
descubrimiento: Para participar activamente en la escena artistica, se requiere un capital
cultural elevado, tanto como para artistas, como para espectadores. Esto me desorientd un

poco, ya que se alejaba de lo que me habian transmitido la séptima edicion.

Otro descubrimiento importante de la investigacion se dio debido a la constancia al asistir a

las exposiciones. Nos dimos cuenta que la mayoria de los presentes eran personas recurrentes



de la escena, asi llegamos a uno de lo que seria uno de las causas criticas mas importantes de

nuestro arbol de problemas: existe una difusion poco efectiva por parte de los gestores.

También observamos que los jovenes asistian a las galerias por moda, o por el deseo de ser
“aesthetics”, por tomarse una foto bonita, sin embargo, no hacian realmente un ejercicio de
contemplacion introspectivo que les permita interiorizar o ver de forma critica la obra del
artista. Poco a poco fuimos descubriendo mas cosas que nos ayudaron a armar nuestra

propuesta, lo que mas adelante seria Juguito de arte.

Al ser un proyecto interdisciplinario, siento que todos participamos de forma activa en
nuestra area de expertise, y a su vez nos ofrecimos a ayudar a los demads lo que nos imbuy6
de conocimiento y habilidades de las que no disponiamos antes, quiero creer que mis aportes

mas relevantes fueron los siguientes:

En cualquier campafia comunicacional, conocer a tu grupo objetivo es clave y serd lo que te
permita diferenciarnos de la competencia, ademas de permitirte seleccionar el tono, los
medios y recursos necesarios. Gracias a mi participacion constante en las exposiciones
durante la etapa de investigacion, fui capaz de aportar con observaciones claras y llenas de
insights sobre los asistentes, sus opiniones y necesidades. Estas observaciones fueron

compartidas con el equipo y ayudaron a dar direccion a nuestro proyecto.



Revisando las ediciones anteriores de GYEARTE me di cuenta de que casi todas han sido
excepcionales y han aportado al crecimiento y la visualizacion de las artes visuales
contemporaneas en la ciudad, eso me motivo a que mi meta personal seria que esta edicion no
se quedaria atras. Mi deseo era hacer algo distinto, algo que no se haya hecho antes y que
responda a las problematicas planteadas con el equipo y contexto cultural actual. Junto al
equipo concluimos que la creacion de una cuenta de TikTok podria ser la herramienta

comunicacional perfecta.

Nuestro enfoque se centr6 en desarrollar una marca atractiva para los jovenes, y el objetivo
primordial fue posicionar herramientas para la contemplacion consciente del arte por parte de
los mismos. Nos decidimos por “Juguito de Arte”, un nombre inspirado y alineado con la
tendencia del meme “Juguito de...”. Mi contribucion en la fase de conceptualizacion,fue
definir el nombre y crear una identidad visual junto a mi compafiero Benny en el area grafica.
Durante este proyecto, y con un grupo con edades tan distintas, entendi que la palabra
“estética” varia considerablemente entre generaciones, esto fue clave para mejorar nuestra

comunicacion dentro del grupo, y enriquecié mi experiencia profesional.

Para la difusion del proyecto realizamos acciones que refuercen el posicionamiento de
GYEARTE. La primera activacion fue dentro del primer Congreso de Arte Contemporaneo
realizado en el MAAC, gestioné la movilizacion de los equipos que utilizamos, los horarios
en los que asistirian los miembros del equipo y la creacion de merch para entregar a los

visitantes.



La segunda activacion fue dentro de nuestra casa, la Universidad Casa Grande, aqui
realizamos una dindmica con el objetivo de incrementar seguidores en nuestra cuenta de
Tiktok y contarles a los estudiantes casagrandinos sobre el proyecto de GYEARTE con la
esperanza de que se interesen por la escena artistica guayaquilefia. Conocimos estudiantes
que nos comentaron que habian visto nuestros contenidos en tiktok y habian despertado su
curiosidad por asistir a las galerias mencionadas dentro de los contenidos. Esto nos llen6 de

orgullo.

Dentro de mi vida profesional participar en este proyecto me ha ayudado a confiar mas en
mis destrezas y criterio como comunicadora. En el &mbito publicitario es vital conocer a la
sociedad cultural en la que habitas. GYEARTE amplio mi conocimiento sobre el arte y

cultura de mi ciudad, lo que me ofrece diferentes perspectivas tutiles como profesional.

Me llevo muchos aprendizajes, uno de los principales es que la escena artistica de guayaquil
ha ido creciendo en los ultimos afios y tiene incontables actividades que ofrecer, estas
enriquecen nuestra cultura y patrimonio. Los espacios de difusion del arte local son de suma
importancia para poder brindar visualizacion a los artistas y llamar a la audiencia a participar
de las exposiciones. GYEARTE es, entre otras cosas, uno de ellos y me siento orgullosa de

haber participado en este proyecto de tanta relevancia.
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ANEXOS

Anexo de la investigacion del Proyecto

Anexo 1. Matriz de disefio metodologico.

Problema identificado

Escaso interés sobre la escena de las Artes Visuales Contemporaneas por parte del publico joven en Guayaquil.

Enfoque de Investigacién

Mixta.

Objetivo General (objeto de estudio)

Conocer los intereses y motivaciones del piiblico joven sobre la escena de las Artes Visuales Contemporaneas en Guayaquil

Objetivos Especificos

Categorias de
Analisis / Variables
(qué se necesita saber)

Unidades de Analisis
(a quién/ es)

Técnicas
(con qué)

Preguntas para la técnica de Investigacion

Conocer la percepcion del piiblico
joven sobre la escena de las AVC de
Guayaquil.

Percepcion sobre la
escena

El publico joven,
gestores culturales,
curadores y artistas.

(sujetos participantes).

Entrevista.
Encuestas.
Observacion
participante

(Estas familiarizado con el concepto de AVC? ;Te consideras parte del piblico conocedor de las AVC? ;Consideras
relevante tener conocimiento acerca de las AVC? En tu experiencia como artista, ;como describirias al pblico actual
de la escena artistica en comparacion con hace una década? ;Qué cambios notables has observado en el tipo de
publico que asiste a tus exposiciones o performances? jHay un grupo demografico que se haya vuelto mas
prominente o alguna tendencia que destaque?

Conocer la participacion del piiblico
joven en espacios, eventos y
exposiciones de AVC en Guayaquil

Participacion en la
escena.

El publico joven,
gestores culturales,
curadores y artistas.

(sujetos participantes).

Entrevista.
Investigacion
de campo,
Observacion.
Grupo Focal

(Como conocieron / se enteraron de la exposicion? ;Por qué asistieron al evento? ;Son conocedores de las distintas

exposiciones de las AVC en Guayaquil? ;Reflexionas sobre las obras a las que estds expuesto? En tu opinion, ;qué

papel juegan las redes sociales y la tecnologia en la formacién y comportamiento del piblico en la escena artistica
actual? ;Crees que esta interaccion digital ha enriquecido o empobrecido la experiencia del arte?

Identificar el conocimiento sobre la
escena de la AVC, sus componentes y
actores clave que tiene el publico
joven.

El conocimiento sobre
la escena que tiene el
publico joven.

El publico joven,
gestores culturales,
curadores y artistas.

(sujetos participantes).

Encuestas.
Entrevistas.
Grupo focal

(Esta familirizado con el concepto de Arte Visual Contemporaneo? ;si tu respuesta anterior fue si, te interesa el arte?
(sl tu respuesta fue no, por qué? ;Te consideras parte del publico conocedor de las AVC? ;Consideras relevante tener
conocimiento acerca de las Artes Visuales Contemporaneas? Si, No (Por qué? ;Conoces a los artistas emergentes de
las AVC de Guayaquil? ;Por qué estas interesado en esta exposicion? ;Por cudles medios digitales te mantienes
informado acerca de los eventos de la AVC? ;Tuvieron clases de las AVC en sus escuelas? ;Como fue la
experiencia? ;Sus compaiieros estaban interesados? ;Dentro de sus colegios los incitan o incitaban a consumir AVC?
(Como creen que estos espacios pueden generar interés para que asistan jovenes?

Identificar cuales son los medios y
plataformas de comunicacién de
preferencia del publico joven de las
AVC en Guayaquil.

Medios y plataformas
de comunicacion de
preferencia.

El publico joven,
gestores culturales,
curadores y artistas.

(sujetos participantes)

Alcance de
los medios
usados por el
GO.
Encuestas.
Entrevistas

(Cuél es el medio de comunicacion que usualmente utilizas para consumir contenido informativo / cultural? ;Qué
tanto se mencionan las AVC en los medios de comunicacion que utilizas? ;Qué tema relacionado con las AVC es més
compartido o comentado en tus redes sociales? ;Qué tipo de contenido y formato te llama mas la atencion? ;Te
interesaria estar informado acerca de las AVC de Guayaquil? ;Piensa que el arte contemporaneo es accesible para el
publico en general? ;Por qué si o por qué no? ;Considera que el arte visual contemporaneo tiene el poder de impactar
o cambiar la opinion publica? ;Por qué si o por qué no? ;Qué medios utilizan para publicitar la exposicion? ;Qué tipo
de publico es el que mas frecuenta en las exposiciones? ;Crees que a los medios les falta profundizar sobre la
exposicion y el artista?




Anexo 2. Encuestas realizadas en el proceso de investigacion.
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Anexo 3. Fotos de proceso de investigacion y recorrido de la escena

Taller: Como relacionarse con el mercado ecuatoriano







Visita exposiciones

Galeria El Country Bad Painting “Los Manchas”,




El hermano pueblo (Retrospectiva breve), Saidel Brito




Casa del Barrio “Tropico Informal” David Orbea

GAIM
oo
wanAzn




Historias de terror, de Jorge Velarde

Museo Municipal “Salon de Julio” Exposicion colaborativa “Diez en uno”









Anexo 4. Arbol de Problema

Anexos del Diseiio del Proyecto
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Anexo 5. Matriz de Marco Logico

ARTES VISUALES CONTEMPORANEOS

Se genera contenido digital para ampliar el Contenido creado por
. . . y . L gener: mdo digital p phat Medio de GYEARTE en sus distintas
Finalidad: Contribuir al conocimiento critico / reflexivo del publico joven sobre la . conocimiento critico / reflexivo del publico . <
. . . Indicador : verificacion plataformas sobre las AVC de
escena de las Artes Visuales Contemporaneas en Guayaquil. joven. .
Guayaquil.
El publico joven se interesa por
Se crea contenido digital sobre las AVC que Medio de contenido educacional,
Proposito: Propiciar interés sobre la escena de las Artes Visuales Contemporaneas . despierte el interés del publico joven sobre . < x informativo y reflexivo creado
S . Indicador . verificacion
por parte del publico joven en Guayaquil. escena en Guayaquil por GYEARTE sobre la escena
de las AVC.

Resultados

Indicador

Medio de verificacion

Actividad

Ampliado el
conocimiento critico del
publico joven sobre la
escena de las AVC en
Guayaquil,

Se crea un nuevo
espacio educativo,
informativo y
entretenido digital de
GYEARTE para
publico joven.

Contenidos educativos sobre
la escena de las AVC subidos
a la nueva plataforma digital
Tik Tok y contenido
promocional en redes.

1) Creacioén del Tik Tok de GYEARTE. 2) Identificar las tematicas y
exposiciones que se van a comunicar. 3) Visitar las exposiciones
elegidas. 4) Entrevistar a los artistas de las exposiciones. 5) Grabar el

contenido educativo, informativo y entretenido digital sobre las AVC.

6) Escribir los guiones de las exposiciones para los Tik Toks. 7)
Grabacion de voz de los guiones. 8) Disefiar agenda de contenidos de
la semana para las redes sociales. 9) Publicacion de los Tik Toks de
las exposiciones de las AVC junto a publicaciones de instagram. 10)
Realizar promocion digital (orgénico) sobre el contenido para el
publico joven. 11) Activacion de la marca en espacios de las AVC.
12) Continuar la estrategia digital de Instagram.

El publico joven se siente interesado por los contenidos

criticos sobre la escena de las AVC proporcionados por

GYEARTE. Disponer del equipo adecuado para crear y
editar el contenido audiovisual en las redes sociales.

Fomentado el dialogo
con gestores culturales
sobre estrategias para la

formacion de publico

joven de las AVC.

Porpiciado al menos
un espacio de
conversacion entre
gestores culturales
para socializar
estrategias de
formacion de publico
joven.

1 episodio del podcast
AVCDARIO con gestores
culturales de la escena para
dialogar sobre la formacion

del publico joven de las AVC
y subirlos en plataformas
digitales.

1) Invitar formalmente a gestores culturales a dialogar y formar parte
de GYEARTE. 2) Creacion de contenido colaborativo entre los
gestores culturales para generar un espacio de didlogo. 3) Socializar
las estrategias de formacion de publico joven. 4) Disponer de un
espacio fisico para la grabacion del episodio de Podcast. 5) Realizar
la direccion de arte. 6) Tener el equipo de produccion audiovisual
adecuado para la grabacion. 7) Grabacion del episodio. 8) Post-
produccion. 9) Cubrir el episodio del podcast para las redes sociales
de GYEARTE. 10) Crear contenido promocional del episodio del
podcast.

Se cuenta con la colaboracion de gestores culturales
interesados en dialogar sobre sus estrategias de
formacion de publico joven.




Anexos de implementacion del proyecto

Anexo 6. Disefio Juguito de arte

LA L o e\

Anexo 7: Meme de juguito de arte publicada el 27 de Junio 2017

When you say "Thanks, you
too" alter the waitress tells
you to enjoy your meal




Anexo 8 : Foto de memes de juguito en contexto diferentes

como le haces para

Ao ab

ipre

Anexo 9: Visita a la exposicion Hotaru No Hikari la luz de la luciérnaga de Roberto

Noboa en el MAAC.







Anexo 10: Visita a la exposicion de Jaime Nuiiez del Arco, en Casa del Barrio.




Anexo 11: Visita a la exposicion No todas las rocas son montafias de Francesca Palma

en Proyecto N.A.S.A.L.




Anexo 12: Visita a la exposicion Las Mascaras fibrosas sobre los flujos de Ilinx y Ptyx

en el MAAC.




Anexo 13: Visita a la exposicion Una Serpiente de Polvo en Casa del Barrio de Miguel

Medina.










Anexo 14: Visita a Desmembramiento de Acteén de Fundacion ProArte en el Guayaquil
Country Club. Los artistas fueron: Saidel Brito, Armando Busquets, Jorge Aycart,

Josué Rodriguez, Ketgly Solorzano y Andrea Moreira.
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Anexo 15: Visita al Fosil de Lopez de Gabriela Rivadeneira y Hugo Idrovo en el Museo

del Cacao.









Anexo 16: Visita ”Todo empezé amaneciendo” de José Luis Macas.
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Anexo 17: Portada de los 5 videos de Tik Tok de Juguito de arte

Una expa lena de con. Actvandoe comowa p. Las luséragas son las.. e contamos las tan., Si

e e by prersongs.

Anexo 18: Portada de los 5 videos de Tik Tok de Juguito de arte

iEntrovistamos a Jama.. jArtacon el que tedos |, Las Diagramas de Vann.. Jlapolitca pueda ser L. jLas tipografias qua no.,

Anexo 19: Portada de los 6 videos de Tik Tok de Juguito de arte“No todas las rocas son

montanas” 21 de Francesca Palma

Un cuadne osoumio y mis..  Las 1exiuras que nos ol Alrdwele 8 ver montaje., 1En es1s expo ks mont Mo wodas as rocos son .
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iEntrevisiamos a Franc,

Anexo 20: Portada de los 8 videos de Tik Tok de Juguito de arte “Las mascaras

fibrosas sobre los flujos de Ilyx y Ptyx” de Jorge Aycart Larrea, Andrea Mejia, Andrea

Moreira, Ruth Cruz y Jean Carlo Guizado

El vértigo y desorden 5. Ls Mascara Fibrosa es . Una salida entre amiga...

‘Hog

ML .|‘|!.._

Ptyx palabra que parec_  iEntrevistamos al arti., © La axpo “Las Miscaras...  Enla expo Las Mascara...



Anexo 21: Portada de los 5 videos de Tik Tok de Juguito de arte ““Una serpiente de

polvo” de Miguel Medina
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Anexo 22: Portada de los 13 videos de Tik Tok de Juguito de
arte“Desmembramiento de Acteon” de Jorge Aycart Larrea, Saidel Brito, Armando

Busquets, Josué Rodriguez, Andrea Moreira y Ketgly Solorzano
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Josue Redriguez comp...  Josué Rodriguez comp.. ;. peseas saber sobre k..,

Anexo 23: Portada de los 5 videos de Tik Tok de Juguito de arte“El fosil de Lopez” de

Gabriela Rivadeneira y Hugo Idrovo

Sumargate on “ElFosil .. Descubre “ElFRasticel.. Descubeo 'El Sy’ ene.. Explora ' Fslide Lap.. Explora “El Fsll o Lap...

Anexo 24: Portada de los 6 videos de Tik Tok de Juguito de arte“Todo empezé

amaneciendo” de José Luis Macas




Anexo 25: Capturas de pantalla de los posteos de Instagram de @gyearte
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Anexo 26: Carta de invitacion para la participacion en el PODCAST.

(I e

PROYECTOS
DE APLICACION
PROFESIONAL

GYE E

Guayaquil 27 de Noviembre 2023

Estimada ,

Invitacion al video podcast “El AVCdario"

Reciba usted un cordial saludo por parte del equipo de GYEARTE, Proyectos de Aplicacion
Profesional de la Universidad Casa Grande, el cual cuenta con la participacion de estudiantes
en proceso de Titulacion. GYEARTE, creado desde el afio 2015, tiene la finalidad de
visibilizar y promocionar la escena y los actores de las artes visuales contemporaneas en la
ciudad de Guayaquil.

En la Novena Edicion, hemos decidido trabajar con los gestores culturales claves del mundo
del arte contemporaneo. Por esto, estamos honrados de invitarle a participar este Martes 28 de
Noviembre, en la propuesta de dar continuidad al video podcast de la séptima
edicion,“AVCdario” , cuyo fin es difundir la relevancia de la formacién de publico en la
escena de las AVC en Guayaquil. Quisiéramos contar con su presencia como invitado de este
episodio de “GEN AE” mads alla de los aesthetic.

Reiteramos nuestro agradecimiento por sus contribuciones a la escena local de las artes
visuales contemporaneas.

Esperamos poder contar con su colaboracion.
Agradeciendo de antemano,

GYEARTE NOVENA EDICION
Milena Costales, Indira Vascones, Benjamim Sieber, Emilio Dager ,Victoria Cruz ,Favio
Morales, Génesis Torres.
Docentes:
Zaylin Brito
Lupe Alvarez
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Anexo 27: Estructura y planificacion del PODCAST.

Nombre del Podcast: GYEARTE: EL AVCDARIO
Tema: "Estrategias de formacion de publico de arte contemporaneo”
Fecha: 28 de noviembre (18:00pm)
Duracion:
Episodios regulares: 30-45 minutos
Estructura de los episodios:
1. Introduccion (5-10 minutos):
Presentacion del tema del episodio. (;Qué se puede agregar a la escena para seguir formando publico
joven?)
Breve resumen de los invitados y auspiciantes.
Stephanie Garcia (Mucao)
Juan Javier Canessa (Vertical)
Julieth Garcia (Casa del barrio)
Zaylin Brito (Guia GYEARTE)
Auspiciantes:
e Venezia
e Watch World
e Comsucre
2. Seccion Principal (20-30 minutos):
e Introduccidn: Presentacion del tema y breve introduccion sobre la importancia de atraer al
publico joven en diversos ambitos.
e Segmento 1: Tendencias
Analisis de las tendencias actuales que atraen al publico joven.
Artista joven que hable sobre aquello que les atrae en la escena actual.
e Segmento 2: Innovacion y tecnologia
Discusion sobre como la tecnologia e innovacion estan siendo usadas para captar la
atencion del publico joven.
Importancia de las redes sociales y como utilizarlas para aumentar el alcance.
e Segmento 3: Recomendaciones a la politica y gestion cultural.
3. Preguntas y Respuestas ( minutos):
Responde a preguntas de las oyentes enviadas por correo electronico o redes sociales del publico joven
(complicado)
4. Conclusion y llamado a la accion ( minutos):
e Resumen de puntos claros discutidos
e [Llamado a la accion para los oyentes invitandolos a participar o implementar algunas de las
ideas presentadas
5. Despedida y anuncios ( minutos):
e Agradecimientos a invitados y audiencia
e Agradecimiento a los auspiciantes

Promocion y Redes Sociales:
Perfil del Podcast:
https://open.spotify.com/show/1xnEYr8VkzHBZx1dqBqFBN?si=47c82cc466df425¢
Perfil de Tik Tok e Instagram del grupo GYEARTE:
https://www.instagram.com/gyearte/?utm_source=ig_web_button_share sheet&igshid=0GQ5ZDc20
Dk2ZA==
https://www.tiktok.com/@juguitodearte?is from webapp=1&sender device=pc
FICHA TECNICA:
e Dos camaras Panasonic (alquilar con tiempo en la universidad) para grabar desde distintos
angulos y asegurar que salgan todos los que hablen
e [Luces
Colaboraciones:
- Universidad Casa Grande



https://open.spotify.com/show/1xnEYr8VkzHBZx1dqBqFBN?si=47c82cc466df425e
https://www.instagram.com/gyearte/?utm_source=ig_web_button_share_sheet&igshid=OGQ5ZDc2ODk2ZA==
https://www.instagram.com/gyearte/?utm_source=ig_web_button_share_sheet&igshid=OGQ5ZDc2ODk2ZA==
https://www.tiktok.com/@juguitodearte?is_from_webapp=1&sender_device=pc

Anexo 28: Espacio de grabacion en la Universidad







Anexo 30. Fotos de asistencia al primer congreso de arte contemporaneo de Guayaquil.
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Anexo 33. Foto de pin realizado para la asistencia en el evento.




Anexo 35. Reactivacion de marca GYEARTE en la UCG.
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Anexo 37. Carta de Auspicio.

|" I Universidad PROYECTOS DE
Casa Grande APLICACION PROFESIONAL

Esperamos que te encuentres bien y rodeado de arte inspirader, Desce i Universidad Casa
Grande, queramos compartir contige el entusiasmo que rodea a la nueva edicidn de
GYEARTE, "GEN-AE+".

Valoramos mucho tu conocimiento en el arte ecuatofiano, y Creemos que una colaboracion
contigo podria enriquecer enormemente la escena artistica.

En el presents acuerdo detallamos los puntos puntos claves que ofrece cada parte del
mismo.

Grupo GYEARTE cfrece:

Paquete Silver:

4 menciones en historias instagram

4 menciones en histonas tik ok
Mencidn en la apertura y cleme del podcast
Presencia en backing y rodl ups.

Presencia de marca en ia parte trasera oe |a camsela
Mencion de @ marca en el evento

VENECIA ofrace:
e S150
e Procucio para el evento

Representante de Venecla Representante GYEARTE



PROYECTOS DE

| """ Universidad
Casa Grande APLICACION PROFESIONAL

Esparamos gue te encuenires blen y rodeado de arte nspirador. Desde la Universidad Casa
Grande, queremos comparts contigo &l enusiasmo que rodés a fa nueva edicion de
GYEARTE, "GEN-AE+"

Valoramos mucho tu conacimiento en el arte ecuatoriano, y creemos gue una colsboracion
contigo podria énviquecer encememente 1a escena artistica. Tenemos varias formas de
colaboracion par proponerte, Incduyendo donacionas monaetanas o canjes que podrian
beneficar tanto a tu establecimiento como a nuestio proyecto.

Te animamos a echar un visiazo a nuestro TixTok @ugquitodearte e Instagram gyearne
para que puedas ver de cerca lo que estamos haclendo v la energla que estamos aponando
a la escena del ane contempordneo de Guayaquil

Si te Interesa explorar cémo podriamos trabajsr juntos, no dudes en ponerte en contacto
con nasolros. Tu apoyo podria marcar una gran diferendcia para bos anistas emergentes que
estamos destacando.

e Paquetes
o Paquete Bronze ($150);

= 2 menciones en histodas instagram

s 2 menciones en historas bk tok

s Mencion en la apertura y Gierre del podeast

¢ Pagquete Siver ($250):

4 menciones en histonas instagram
4 menciones en historias tik lok
Mancion en Ia apartura y clerre del podcast
Presencia en backing y roll ups.
Presencia de marce en la parte delantera de la camisata
o Paquete Gald {3350).
& menciones en histonas de instagram
& menciones en contenides de ik tok
Mencion en k& apertura y Gerre del podeast.
Presencia de marca en la parie delantera y detrds de la camiseta
Presencia postproduccdn en matenal audiovisual del podcast
Presencia de marca en roll ups dentro de las 2 actividades BTL
Presoncia de marca en Backing dentro del evento de ciere
Mencién en el evento mas allé de lo aesthebc (apertura y clerre)
Presencia de marca en los obsequios de cierre del evento



Anexo 38. PPT de presentacion de paquete para los auspiciantes.
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ES UN PROYECTO ACADEMICO QUE SE ENFOCA

EN VISIBILIZAR Y PROMOCIONAR EL ESCENARIO

DE LAS ARTES VISUALES CONTEMPORANEAS
(RVC) EN LA CIUDAD DE GURYAQUIL.
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1O AESTIERE E IDENTIFICARSE CON CADA EXPOSICION.

CENTRANDONOS EN LOS
JOVENES PARA OFRECERLES UN
PRODUCTO QUE LES PERMITA
COMPRENDER A PROFUNDIDAD

LA ESCENA UL, ARTE. e




S150

MENCION & AGRADECIMIENTO
INSTAGRAM DE GYEARTE

MENCION & AGRADECIMIENTO
TIKTOK DE JUGUITODEARTE

MENCION & AGRADECIMIENTO
B4 LA APERTURA Y CIERRE DEL PODCAST

JUGUITO DE m
PLATA

MENCION & AGRADECIMIENTO
INSTAGRAM DE GYEARTE

MENCION & AGRADECIMIENTO
TIKTOK DE JUGUITODEARTE

MENCON & AGRADECIMIENTD
EM LA APERTURA Y CIERRE DEL POOCAST

PRESENCIA EN BACKING Y ROLL UPS.

PRESENCIA DE MARCA EN LA PARTE
TRASER DE LA CAMISETA




JUGUITO DE
ORO

ESPERAMOS QUE TE ENCUENTRES BIEN Y
RODEADO DE ARTE INSPIRADOR.

DESDE LA UNIVERSIDAD CASA GRANDE,
QUEREMOS COMPARTIR CONTIGO EL
ENTUSIASMO QUE RODEA A LA NUEVA EDICION
DE GYEARTE, “GEN-RE+".




VALORAMOS MUCHO TU CONOCIMIENTO EN EL
ARTE ECUATORIANO, Y CREEMOS QUE UNA
COLABORACION CONTIGO PODRIA ENRIQUECER
ENORMEMENTE LA ESCENA ARTISTICA. TENEMOS
VARIAS FORMAS DE COLABORACION PARA

PROPONERTE, INCLUYENDO DONACIONES
MONETARIAS O CANJES QUE PODRIAN
BENEFICIAR TANTO A TU ESTABLECIMIENTO
COMO A NUESTRO PROYECTO.

TE ANIMAMOS R ECHAR UN VISTAZO I TE INTERESA EXPLORAR COMO
A NUESTRO TIKTOK PODRIAMOS TRABAJAR JUNTOS, NO

@@;J\vlfn:?:ﬂg::;g:ﬁ:n DUDES EN PONERTE EN CONTACTO
MAS DE CERCA LO QUEESTAMOS ~ CO NOSOTROS. TU APOYO PODRIA
HACEENDO Y LA ENERGIA QUE MARCAR UNA GRAN DIFERENCIA

ESTAMOS APORTANDO A LA ESCENA  PARA LOS ARTISTAS EMERGENTES

DEL ARTE CONTEMPORANEO DE QUE ESTAMOS DESTACANDO.
GUAYAQUIL.
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GRACIAS

POR ACOMPANARNOS EN ESTA
REFRESCANTE AVENTURA!

I



Anexo 39. Carta de Acuerdo de Auspiciantes

| " Universidad PROYECTOS DE
Casa Grande APLICACION PROFESIONAL

Esperamos que le encuentres bien y rodeado de arle inspirador. Desde la Universidad Casa
Grande, queremos compart conligo & enlusiasmo que rodea a la nueva edicdn de
GYEARTE, “GEN-AE+"

\aloramos mucho tu conocimiento en el arte ecuatonano, y creemaos que una colaboracion
CoMigo podria enriquecer enormemente [a escena artistica,

En el presente acuerdo detalamos ios puntos puntos claves gue ofrece cada parte del
MESmMo.

Grupo GYEARTE ofrece

Paquete Siiver:

4 menciones en historias mstagram

4 menciones en historias tik tok

Mencidn en |z apertura y cerme del podcast
Presencia en backing y roll ups

Presencia de marca en 1a parle lrasera de [a camisela
Mencon de la marca en el evento

VENECIA ofrece:
e S$150
e  Progucic para ¢ evento

. p— -/,‘ ”
C ’_/'f A e —54_}’
/l—. 3 '/’%’—V-
Representante de Venecla Representante GYEARTE

Anexo 40. Tabla 1



Tabla 1

Cuadro de auspiciantes y paquete seleccionado

1 Auspiciantes confirmados 2 Valor
3 COMSUCRE 4 $350
5 FUSSION 6 $200y en producto $50

7 WATCH WORLD
9 VENEZIA
11 ECUAVIA
13 FLORALP

15 DOS HEMISFERIOS

8 $250
10 $150
12 $500
14 RESPUESTA NEGATIVA

16 RESPUESTA NEGATIVA

Nota. *El valor recaudado fue en total de USD 1500, la misma que permiti6 realizar pagos

para la edicion, grabacion del proyecto.

Anexo 41 : Métricas de TikTok de Juguito de Arte
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Anexos adicionales:

Link de soporte de la infografia.
https://drive.google.com/file/d/1rKfFLIOhV{mddk3wdpll-iia68dCyuMo/view?usp=drive link
Link de video case
https://drive.google.com/file/d/1tkjsOmDqTICGHQFSQnx71Z55bddQuzE3/view?usp=drive

link



