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Reswwmen

El proyecto de divulgacion, Julieta Wibel, alojado en la plataforma de YouTube, transmite temati-
cas relacionadas con la estética y la teoria del disefio y su aplicacion a diversas ramas, compren-
diendo la comunicacion visual, disefio industrial, arte y tecnologia.

El proyecto en si mismo plantea convertirse en una fuente audiovisual de facil acceso mediante
cualquier dispositivo y de alcance universal. Este trabajo, de narrativa transmedia, se apoyara
en diversas plataformas transversales, como son las redes sociales, para captar un publico mas
amplio e interesado en el diseno.

Las aptitudes de divulgador, como de comunicador, son varias, asi como el estudio de las esta-
disticas de YouTube conforma una parte esencial para el crecimiento del proyecto. Todo esto sera
estudiado y presentado en el presente Trabajo de Fin de Grado sobre divulgacion del disenio en
YouTube.

Palabras clave: Divulgacion, Diseno, YouTube, Videos, Julieta Wibel.

Abstract

The outreach project, Julieta Wibel, hosted on the YouTube platform, transmits themes related
to aesthetics and the theory of design and its application to various branches, including visual
communication, industrial design, art and technology.

The project itself proposes to become an audiovisual source easily accessible through any device
and universal in scope. This work, of transmedia narrative, will be supported by various transver-
sal platforms, such as social networks, to attract a wider audience interested in design.

The skills of disseminator, as well as communicator, are various, and the study of YouTube sta-
tistics is an essential part for the growth of the project. All this will be studied and presented in
this Final Degree Project on dissemination of design on YouTube.

Keywords: Outreach, Design, YouTube, Videos, Julieta Wibel.
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Analitica: Elemento indispensable para conocer nuestro proceso, saber que vamos por buen camino y que
el canal de YouTube va creciendo.

Audiencia: personas que ven tus videos de Youtube.

Caida (momentos de retencién de la audiencia): momento en el que tu audiencia empieza a abandonar el
video.

Caracteres Ascii: Caracteres que podemos escribir con nuestro teclado: paréntesis, corchete,
exclamacion, interrogacion, etc. ()[ljl¢, ?*# https://websitebuilders.com/tools/html-codes/ascii/

Copywriting: Se trata de la habilidad o destreza de utilizar las palabras con una funcién persuasiva y
utilizarlo con un fin comercial, ya sea conseguir un clic o una venta.
CTR (Click Through Rate): Nimero de clics que obtiene un enlace respecto a su nUmero de impresiones.

CTA (Call To Action): Publicaciones que incluyen una llamada a la accién para que las personas que
visualicen el contenido puedan seguir uno o varios pasos.

Duracion media de las visualizaciones: dato que analiza la duracion media de las visualizaciones.
Depende de dos variables: la duracién del video y la retencién. **Duracién media de visualizaciéon de video
= Tiempo medio de visualizacion = Duracion media de las visualizaciones = Visualizacidon media**

Embudo del tiempo: es un elemento que nos da informacion sobre las impresiones y como influyen en el
tiempo de visualizacion.

Emoji o emoticono: Pequeia imagen o icono digital que se usa en las comunicaciones electrénicas para
representar una emocion, un objeto, una idea. Etc. https://www.emojicopy.com/

Fase Sprint: primera fase por la que pasa un video tras subirse a Youtube, en la que Youtube tiene que
entender tu video y tiene una duracién de 7 dias. En este tiempo es cuando se deben tomar decisiones o
realizar acciones gque tengan un impacto rapido.

Fase Evergreen: momento en el que el video ya lleva mas de 7 dias y podemos realizar acciones con una
repercusion a mas largo plazo, como el posicionamiento. En esta fase los videos optimizados, mejoraran su
velocidad de visualizaciones.

Impresiones: nimero de veces que se muestra nuestro video. Interaccién.

Miniatura: imagen que aparece como cabecera de un video, que puede utilizarse como reclamo para ver el
video.

Momentos clave de retencion de la audiencia: grafica que muestra la retencién de la audiencia. Esta
grafica interesa que sea plana, porque indica que la audiencia no se ha ido.

Pico (momentos de retencién de la audiencia): momento del video que centra la atencién de la audiencia,
que se produce porque la audiencia vuelve atras para volver a ver un momento del video.

Porcentaje medio visto: dato que muestra la retencion.

Rendimiento: Muestra el comportamiento del video e incluye métricas como: visualizaciones, porcentaje
de clicks y duracién media de las visualizaciones.

Retencidn de la audiencia: media del tiempo que ha visto tu audiencia antes de irse de tu video. El dato
que lo facilita es el porcentaje medio visto.

Retencion relativa de la audiencia: es un parametro que te indica qué es lo que mas le gusta a tu
audiencia de tu video y lo pondera con tu competencia.



RGB: (red, green, blue) paleta de colores rojo, verde y azul.

RPM: "revenue per mil" cantidad de dinero que se gana por cada mil visualizaciones.

Segmento continuo (momentos de retencion de la audiencia): segmento que Youtube considera que se
mantiene a la audiencia.

Suscriptores ganados: nuevos suscriptores desde un video.

Suscriptores perdidos: suscriptores que se dan de baja de nuestro canal desde un video.

Tendencia: "trends" videos con tematicas que la audiencia esta consumiendo mucho en un periodo de
tiempo corto, es decir, tienen una "view velocity" alta.

Tiempo medio de sesion: Métrica referente a cuanto tiempo de media un usuario esta visualizando
contenido en YouTube. Va ligada al tiempo de visualizacion. Tiempo que pasa un usuario desde que entra
hasta que sale de Youtube.

Tiempo de visualizacion: Métrica que afecta a tu video. De la duracién completa de tu video, cuanto
tiempo ha sido visualizado.

Velocidad de visualizaciones: “view velocity”, nimero de visualizaciones acumulado en un intervalo de
tiempo, por lo que es un término relativo

Velocidad de la duracidn de la visualizacion: capacidad de un video de acumular horas de visualizaciéon
en un periodo determinado de tiempo.

Visualizaciones: nimero de veces que se ve tu video.

YouTube Studio: Apartado en el que se encuentra el panel de control y toda la informacién relevante de tu
canal de YouTube. Este panel es sélo accesible para el duefio de la cuenta.

YouTube Analytics: estadistica facilitada por Youtube para cada canal y video.






La revolucion tecnoldgica permite la catalogacion de la nueva era digital en los inicios del siglo
XXI. La admision de esta nueva realidad en la divulgacion centra el objetivo primordial de este
trabajo, consistente en el analisis del uso de internet como espacio de comunicacién universal,
llevando a cabo un proyecto sobre divulgacion del disefio en el mismo.

En este trabajo se analizan las principales ventajas € inconvenientes que internet ofrece para faci-
litar la divulgacion del disefio en en un ambito de amplio alcance, que no se limita a lo nacional o
a lo cercano sino que se proyecta a nivel internacional, estudiado su respectivo impacto mediante
informes y estadisticas.

7.7. ESTADO DE LA CUESTION

Esta fuente audiovisual sirve como apoyo y herramienta a aquellos interesados en el disefio y en
la cultura y comunicacion visual, generando una fuente audiovisual de amplio alcance, surgiendo
en el seno de internet, la mayor fuente de informacion mundial actual.

Existe la necesidad de explicar, desde un punto de vista profesional, el motivo de los cambios en
disefos de nuestra sociedad. Algunos de los cambios en los Gltimos afios han sido la transforma-
cion masiva de logotipos de empresas a causa de la necesidad de comunicacion tanto en formato
off-line como on-line, o el progresivo cambio y evolucion del capd de los automdviles debido a
los numerosos accidentes de trafico. A parte, muchas personas sienten la curiosidad de conocer
el por qué del uso de ciertos colores, tipografias, formas... y cdmo fue la toma de decisiones de
todo aquello que nos rodea, aquello que manejamos y vemos a diario.

La web cambia por completo el paradigma de nuestra sociedad. Como dice el divulgador y ma-
sico Jaime Altozano: “Yo siempre he querido ser profesor. Y creo que internet cambia las reglas
de la docencia por completo.” ' Asi es que este proyecto sirve como apoyo a la docencia para
conocer los contenidos mas actualizadas conformando una constante fuente de aprendizaje.

! Altozano, J (Consultado en 2020, 5 de diciembre). Jaime Altozano [Comentario sobre el articulo “Acerca de
Jaime Altozano”]. Patreon. http://www.patreon.com/jaimealtozano




7.2. OBJETIVOS

Como objetivo principal del presente documento, se han de cumplir con los requisitos que con-
fieren a la divulgacion, asi es que la propia definiciéon del concepto “divulgaciéon” se convierte en
el foco principal de este trabajo.

La Real Academia Espanola define la divulgacion como “el acto de divulgar”, calificando este
verbo como “la accion de publicar, extender, poner al alcance algo piiblico.” >

Fuentes en linea, como Wikipedia, explican el significado de un proyecto divulgativo como “el
conjunto de actividades que interpretan y hacen accesible un tipo de conocimiento a la sociedad,
es decir, todas aquellas labores que llevan a cabo dicho conocimiento a las personas interesadas
en entender o informarse sobre el mismo.”>

Con esto, podemos concretar que el presente proyecto se basa en tres maximas necesarias: ser
publico, accesible e informativo, ademas de los objetivos concretos siguientes:

Primero, el llegar a poner en valor la labor de una actividad concreta en la sociedad, en nuestro
caso el disefio, es un punto clave que contiene dicha definicion.

El diseno convive con la sociedad a diario, ayudando a su evolucion de manera significativa, el
dar a entender como esto sucede y el revalorizar la labor del disefiador, ya sea este profesional
especialista en grafico como industrial o de otra indole.

Segundo, acercar el disefio a personas sin previo interés pero que sin conocimiento, lo consumen
a diario, seria uno de los objetivos mas ambiciosos del proyecto.
Para abarcar esta propuesta se fomentaran principalmente tres acciones:

- Partiendo de otros temas de interés publico, hacer llegar esta relevancia del disefio en
nuestra sociedad.

- Explicar algo nuevo, en tendencia o conocido actualmente por la mayoria de
poblacién, de manera sencilla y clara.?

- Dar a entender conceptos dificultosos a raiz de objetos de interés actual. Esta es una
practica que se lleva a cabo en la mayoria de videos que resulta muy atractiva para el
del espectador.

Tercero, servir como apoyo en la educacion de estudiantes de disefio, estética u otras ramas
relacionadas, generando un contenido actualizado que sirva ademas a profesionales generar un
contenido constante y relevante para un publico universal en el que conviven especialistas de la

2 Definicién de divulgacién. (2020). Real Academia Espariola. Published.

3 Divulgacién cientifica. (Consultado en 2020, 5 diciembre). En Wikipedia. https://es.wikipedia.org/wiki/Divul-
gacion_cient%C3%ADfica

* Esta es una practica muy comun que ya realizan otros divulgadores. Por ejemplo, Jaime Altozano explica el
significado del concierto para violin de Antonio Vivaldi “Las Cuatro Estaciones” (1723) de forma que pueda ser
comprendido hasta para el que no sabe sobre musica, intercalando ademas elementos de cultura popular.




materia con personas que por “casualidad” han visto un video que les ha llamado la atencion,
pudiendo explicar por qué el disefio es tan importante en nuestra sociedad.

A parte de los objetivos previamente expuestos, existen objetivos personales a nivel profesional.
Como alumna que finaliza su grado de Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto,
es de gran interés abrirme al mundo profesional desde una plataforma universal, creando con-
tactos con profesionales del sector, ademas de conseguir trabajos transversales relacionados con
mi especialidad.

El aprendizaje constante, y mas en una sociedad cambiante, es necesario. Por ello, otro objetivo
personal seria llevar la investigacion a forma de vida, por mi parte como divulgadora, puesto que
es clave para informar de la manera mas actualizada posible a todas aquellas personas interesa-
das en el disefo.

7.8. TARJET

Como ya he tratado antes, el disefio en nuestra sociedad ayuda a ésta a evolucionar, ademas
de formar parte de nuestro dia a dia. Ahora bien, dependiendo de la tipologia del video, que se
utiliza como canal para transmitir la informacion, ciertos videos estan enfocados a un tarjet mas
juvenil que otros, esto no quita que personas fuera del tarjet especificado tengan interés e inquie-
tud por el tema especifico y viceversa.

El principal pablico al que se dirige este proyecto son estudiantes de cualquier rama del disefio,
comunicacion visual, estética y filosofia de las artes. Teniendo ademas otro publico interesado
como cineastas, profesionales del sector publicidad, historia del arte, disefio de videojuegos, di-
seno de mobiliario, investigadores...

Este proyecto se estructura por categorias, siendo unas mas que otras de mayor interés por unos
espectadores que otros. Por ejemplo, la categoria de “entrevistas” es de suma relevancia para los
profesionales y alumnos del sector; mientras que la categoria “analisis de videoclips, peliculas y
series” es atractiva para todo aquel que haya consumido previamente dicho contenido y tenga
curiosidad por analizarlo a fondo, situando el punto de enfoque en la estética y comunicacion
visual a través del disefo.

Asi es como el proyecto sera, en su conjunto, de caracter universal y de interés para un gran
numero de personas. Este trabajo no es el primero que se propone una meta tan ambiciosa como
ésta, otros divulgadores como Jaime Altozano o Quantum Fracture, tratan temas sobre miusica
y fisica, respectivamente, que exponiendo cuestiones de diferente indole han conseguido que
su contenido sea de gran relevancia para una gran audiencia, dependiendo, como bien decimos,
de la propia tipologia de video, asi unos adquiriran mas reproducciones que otros segin a qué
publico se dirijan.

El objetivo ligado al tarjet, no es llegar a la mayoria de espectadores posibles, sino en poder gene-
rar un contenido constante y relevante para un publico universal en el que conviven especialistas
de la materia con personas que por “casualidad” han visto un video que les ha llamado la aten-
cion, pudiendo explicar por qué el disefio es tan importante en nuestra sociedad.




7.4. ESTRUCTURA DEL TRABAJO

El trabajo presenta una estructura bipartita en la que primeramente se explica la investigacion
llevada a cabo para el propio desarrollo del proyecto, seguido del proyecto de investigacion en si
y de sus contenidos. Como canal de disefio, la imagen corporativa y la comunicacion visual del
trabajo son de gran importancia, por tanto se presentan todos los disenios y recursos necesarios
para la composicidon de una imagen sélida y acorde al temario.

En la segunda parte se estudian las estadisticas, obtenidas del propio medio de comunicacion,
que es, en este caso, la plataforma de YouTube, una gran fuente de estudio y mejora cuyo canal
de comunicacion son videos.

Terminaré generando una serie de conclusiones y mejoras, ademas de enunciar trabajos futuros
en base a este proyecto de divulgacion de diseno.

Se presentaran como anexos un compedio acerca de la identidad de marca del proyecto, alojada
en YouTube y en toras redes sociales.
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2.7 DIVULGACION

Durante los ultimos anos de la década de 1980 y la década de 1990, el crecimiento de internet ha
presentado un gran ascenso, creciendo hasta incluir su potencial en universidades asi como en
centros de investigacion, esto unido a la posterior incorporacion de organismos publicos, aso-
ciaciones y empresas privadas hizo que internet se convirtiese en la mayor red de ordenadores
del mundo, con mas de 50.000 redes, cuatro millones de sistemas y mas de setenta millones de
usuarios.

Desde la primera década del siglo XXI, se desarroll6 la llamada Web 2.0, 1a nueva era en internet
que permitiria el nacimiento e implantacion de redes sociales (Facebook, Instagram...) y otras
herramientas de comunicacion interactivas, participativas y sociales que permiten a cualquier
persona comunicarse, difundir, conocer y compartir informacion a través de blogs y microblogs
(Wordpress, Blogger, Twitter...).

A partir de entonces, internet no solo es una red de intercambio de informacion, sino que se llegd
a convertir en una herramienta de trabajo multidisciplinar y también de ocio social.

Nunca antes habia habido tanta informacion al alcance de cualquier persona, como ocutrre en la
Red. Se habla, en el siglo XXI de la «revolucion de la informacién», con ello se ha generalizado
el concepto de «sociedad de conocimiento» o de la «informacion».

Internet ha servido de gran ayuda a la informacion cientifica; la mayoria de publicaciones dispo-
nen de su version tradicional off-line, pero ahora también disponen de su “copia” on-line. Tanto
los departamentos universitarios como centros de investigaciones exponen en la red los resulta-
dos de investigaciones y publicaciones cientificas, estando disponibles para una amplia gama de
usuarios.

Esta red informatica de nivel mundial tiene grandes ventajas y oportunidades, sin embargo Ri-
card Guerrero en “Internet como medio de divulgacion: de Eolo a Pandora” habla de internet
como una caja de Pandora, “llena de dones, pero que al abrirla deja escapar lo peor que contiene
en su interior.” > Esta metafora hace referencia a la virtud de internet como medio de informa-
cion universal pero al contener este calificativo de “universal” hace que cualquiera pueda escribir
sobre cualquier tema, es por ello como bajo la apariencia de una publicacion rigurosa, puede
esconderse la falacia, el engafio y el negocio de unos pocos, por tanto es necesario establecer
criterios que permitan determinar su veracidad y calidad de las mismas publicaciones.

3 Guerrero, R. (2003). Internet como medio de divulgacién: de Eolo a Pandora. [Libro electrénico]. https://dialnet.
unirioja.es/servlet/articulo?codigo=806482




Un ejemplo reciente de informacion engafosa han sido la cantidad de bulos y articulos cientifi-
cos sin revision previa que han circulado por internet, acerca de la reciente pandemia mundial
del Covid-19. La divulgadora La Hiperactina, habl6 sobre esto en su canal de Twitch “muchos de
estos papers no han pasado por la revision por pares, y sin embargo, los medios de comunicacion
los han difundido” °

Asi mismo, la Unidon Europea ha querido encarar el asunto elaborando una serie de directrices
mediante las cuales, la informacidn relativa a aspectos de la salud, debera hacer constar, entre
otros datos, la procedencia de las fuentes con el fin de garantizar su credibilidad.

2.7.7 DIVULGACION ACADEMICA

La divulgacion cientifica por medio de internet, hace que la poblacion conozca los avan-
ces de la ciencia y que abandonen aquello que Carl Sagan defini6 como «analfabetismo
cientifico». ” Sabemos que la tiltima fase del proceso cientifico consiste en su divulgacion;
a parte de diarios, revistas y libros, utiliza el cine, la television, museos y otros medios
visuales, entre los cuales actualmente Internet destaca.

Es asi como han surgido desde la década de los 90, revistas electronicas de divulgacion.
En un principio, estas revistas electronicas eran accesibles por el pago por suscripcion de
revista, posteriormente, pasaron a desarrollar los grandes portales cientificos de acceso
restringido, actualmente existen las plataformas cientificas que nos permiten acceder a
casi toda la informacion cientifica especializada a través de una sola interfaz, proporcio-
nando como plus, otros servicios como herramientas sociales 2.0.

Ademas muchos centros publicos y privados de investigacion, dedican también un espa-
cio en la web a la divulgacion.

Academicamente, internet ha tenido un notable impacto ya que proporciona un apren-
dizaje sin fronteras ni limites donde las personas pueden colaborar, crear y compartir
conocimientos, desarrollando a su vez, nuevas maneras de ensenar y aprender desde
cualquier momento y dispositivo.

Hace unos afios, el consumidor de la informacién era un receptor pasivo de un mensaje,
sin embargo el consumidor a través de internet pasa a tener un papel activo, en el cual él
selecciona qué informacion consumir, cuando y cdmo, incluso tiene capacidad de decidir
si quiere seguir manteniéndose informado o no.

Es por tanto que hemos pasado de un sistema de masas comunicativo a un sistema proac-
tivo de seleccion de informacion.

Es asi como ademas de trabajar en colaboracion y de manera interactiva, eliminando
estas barreras espacio-temporales e impedimentos materiales. La comunidad cientifica
tiene acceso a todo tipo de bibliotecas, enciclopedias, pinacotecas, hemerotecas, articu-
los, revistas, bases de datos... teniendo la capacidad de seleccionar la informacion.

6 Ortonobes, S. [La Hiperactinal. (2020, 12 noviembre). Noticias de biomedicina 12/11/2020 [Video]. Twitch.
https://www.twitch.tv/videos/800423419

7 Sagan, C. (1997). El mundo y sus Demonios. Planeta.




Por tanto, no solo se usa internet como herramienta de intercambio y para ampliar la
informacion, sino que es utilizada como espacio de publicacidon, canal de comunicacidon
en diversos ambitos de formacion.

Un ejemplo de divulgacion académica es Salman Khan, que fund6 en 2006 la Khan Aca-
demy, una empresa sin animo de lucro que tiene como objetivo ofrecer informacion de
primera calidad a cualquier persona de cualquier parte del mundo. Esta academia que
cambio en su dia la manera de ensefiar y gestionar la educacién, esta traducida a 36 idio-
mas, tiene mas de 10 millones de estudiantes y sus videos tienen mas de 700 millones de
visitas, asi es como se convirtid en la universidad mas grande del mundo. Muchos profe-
sionales han invertido en Khan Academy, destacando a Bill Gates, Caros Slim y Google.
“Lo mas emocionante ahora, es que estamos en un punto de inflexion en el que podemos
coger esta cosa llamada “educacion” y hacerla mucho mas accesible, de alta calidad,
personalizada y que puedas darle a todos. Estoy convencido de que en los proximos anos
podremos coger la educacion y conertirla en un derecho fundamental, como tener un
techo o agua potable.” ®

2.7.2 REDES SOCIALES

A través de internet las barreras tradicionales de tiempo y espacio desaparecen, amplian-
do a su vez, las posibilidades comunicativas. Se habla incluso de «la nueva democracia
de la comunicacion» gracias al impacto de las redes sociales.

Hemos visto como internet ha traido consigo infinitas oportunidades de comunicacion
y es indudable mencionar y destacar de entre ellas, la aparicion y asentamiento de las
redes sociales que ha afectado ademas a la esfera personal de cada individuo, cambiando
su forma de relacionarse, asi como la forma en la que realiza tareas en la vida cotidiana
como estudiar, comprar o gestionar su propia economia.

En el ambito cientifico, cada vez es de mayor interés la utilizacion de las redes sociales
como canal de divulgacion. La Real Academia Espanola define red social como: “Servicio
de la sociedad de la informacion que ofrece a los usuarios una plataforma de comuni-
cacion a través de internet para que estos generen un perfil con sus datos personales,
facilitando la creacion de comunidades con base en criterios comunes y permitiendo
la comunicacion de sus usuarios, de modo que pueden interactuar mediante mensajes,
compartir informacion, imdgenes o videos, permitiendo que estas publicaciones sean
accesibles de forma inmediate por todos los usuarios de su grupo.”

Por tanto, el término “redes sociales” describe un sinfin de espacios virtuales que brindan
a los usuarios la capacidad de creacion de grandes comunidades, incluso entre personas
de lugares e idiomas muy distantes entre si.

8EV. (2015, 14 diciembre). Salman Khan [Comentario sobre el articulo “El responsable de que millones de
ninos mejoren sus notas en el colegio”]. Vodafone. https://www.youtube.com/watch?v=6_vN3BZnInc

® Red social. (Consultado en 2020, 7 diciembre). En Real Academia Espanola. https://dpej.rae.es/lema/red-so-

cial




Para el ambito de investigacion y de la ciencia, se abre una nueva era, son las llamadas
“redes sociales cientificas”. La visibilidad de trabajos y proyectos cientificos ha incre-
mentado con esta aparicion de las redes de cooperacion cientifica, son ejemplos de ello:
Research Gate, Academia.edu, Mendeley, Kudos, con apoyo de la plataforma Google
Scholar, permitiendo la creacidon de redes de trabajo, llegando a una audiencia mucho
mayor. Los articulos cientificos son subidos a estas plataformas por los mismos autores,
llegando actualmente a convertirse en futuros indicadores (Altmetrics) para generar una
medida de impacto social de los articulos cientificos.

PRESENCIA EN LAS COMUNIDADES DE INVESTIGADORES DE LAS
CUATRO REDES SOCIALES ACADEMICAS (CIENTIFICAS)

3

#:9 CovPLUTENSE

» ResearchGate- 61.1 % - obtuvo el porcentaje mas
alto, situandose “por encima del promedio”

» Academia.edu- 48.0 % - clasificada como
“promedio”

» Mendeley- 43.9% -clasificada como “promedio”

» Zotero — 38.9 % -se ubicd “ por debajo del
promedio”

Grdfico 01. Presencia de las redes sociales cientificas.

Teniendo en cuenta lo anterior, la nueva generacion de investigadores seran personas que
hagan uso de estos espacios virtuales para comunicarse € informarse. Por tanto, uno de
los objetivos de estos investigadores y divulgadores sera el trasladar la ciencia a las redes
sociales para ello se deben crear contenidos mas desestructuras, con un lenguaje claro y
que resulten atractivos. No hay que abocarse solo a difundir y divulgar, sino a captar el
interés en la realizacion de publicaciones cientificas, todo esto es comunicacion.




2. 7.2.7 ESTADISTICAS GENERALES DE RRSS 2020

La mayor parte del mundo esta en redes sociales

- E197 % de los consumidores digitales han utilizado las redes sociales en el Gltimo mes.
- E184 % de las personas que cuentan con acceso a Internet usan redes. sociales.
- E150 % de la poblacién mundial esta usando redes sociales, es decir, 3.8 mil millones
de personas (un aumento del 9.2% desde 2019).
- América Central y Asia Oriental tienen la mayor saturacion de redes sociales,
con un 84 % cada una
- En Europa, el norte de Europa tiene el mayor porcentaje de usuarios de redes
sociales (79 %), en comparacion con el sur de Europa (que cuenta con 66%),
Europa occidental (62 %) y Europa oriental (57 %)
- El norte de Africa presenta el mayor uso de redes sociales con un 55%,
seguido del sur de Africa con un 49%. Mientras tanto, Africa oriental 13 %),
media (10 %) y occidental (21 %) tienen el mayor margen de crecimiento.
- India ha tenido el mayor aumento en usuarios de redes sociales desde 2019 con
130 millones de nuevos usuarios, un aumento del 48 % ano tras ano.
- En 2019, China contd con el segundo mayor aumento de usuarios de redes
sociales, con 15 millones (subi6 un 1,5 % mas).
- E190 % de los estadounidenses entre 18 y 29 anos usan redes sociales.

SOCIAL MEDIA USE BY ELIGIBLE AUDIENCES
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Grdfico 02. Uso de redes sociales en el mundo.




El tiempo dedicado a las rrss se aproxima a la saturacion

- El afio pasado, las personas pasaron 2 horas y 24 minutos en redes sociales todos los
dias a través de diferentes dispositivos (eso significa que 1 de cada 3 horas pasadas en
Internet son usadas en plataformas sociales).

- A nivel global, las personas entre 16 y 24 afnos de edad pasaron cerca de tres horas al
dia en redes.

- En 22 de los 46 mercados encuestados por GlobalWeblIndex, el tiempo dedicado a las
redes sociales disminuy6 o permanecio igual.

- Uno de cada cuatro usuarios de Internet le ha dado seguimiento al tiempo que pasan
frente a la pantalla o ha puesto un tiempo de uso limite para ciertas apps.

- En 2019, el tiempo dedicado a las redes sociales incremento un 1.4%, en comparacion

con el 6% en 2018 (y el 15% en 2016).

EVOLUTION IN THE DAILY TIME SPENT ON SOCIAL MEDIA

EVOLUTION IN THE AVERAGE AMOUNT OF TIME PER DAY THAT INTERMET U 4 SPEND USING SOCIALMEDIA VIA ANY DEVICE
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Grdfico 03. Evolucion del tiempo diario dedicado a las redes sociales.




Las redes sociales estan entrelazadas con nuestra vida cotidiana

- En 2019, el 99 % de los usuarios accedieron a redes sociales en dispositivos moviles.

- El usuario promedio de redes sociales tiene 8.3 cuentas en diferentes plataformas.

- Este niimero se eleva a 9,4 cuentas en redes sociales para personas entre los 16 y 24
anos.

- E143 % de los usuarios de Internet utilizan las redes sociales para fines laborales.

- E143% de los usuarios de Internet usan las redes sociales cuando estan investigando
algo que quieren comprar.

- Encontrar contenido “divertido y entretenido” es la razdn de mas rapido crecimiento
para usar redes sociales.

MOTIVATIONS FOR USING SOCIAL MEDIA

% who say the following are among their main reasons tor using social media
@ 1624 ® 2534 35-44 @ 4554 55-64
o 39% 30% 33% 33% 29%
v
To find funny or entertaining content General networking with other people
a3 5 30% 31% 32% 28%
A AA A
To fill up spare time lo research/find products to buy
40%  40% ‘ 399 — -
A
Tao stay up-to-date with news and current events Because a lot of my friends are on them
39%  37% o 37% 30%  28%
‘ . - 19%
To stay in touch with what my friends are doing To meet new people
35%  33% o 27% 29%  30% Sdal
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To share photos or videos: ;s.'zﬂn others To share my opin.ion 7

Grdfico 04. Motivaciones de uso de redes sociales.




El video sigue siendo el principal formato de medios en las redes sociales

- E190 % de los usuarios de Internet dicen que ven videos en linea por lo menos una vez

al mes.

- E160 % de las personas dice que ha visto un video en Facebook, Twitter, Snapchat o

Instagram en el Gltimo mes.

- Los vlogs son mas populares que los podcasts.
- Se pronostica que los anuncios en formato de video en redes representaran un tercio
del gasto en anuncios de redes sociales en 2020.

ONLINE CONTENT ACTIVITIES

PERCENTAGE OF INTERMET US
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Grdfico 05. Actividades on-line por contenido.




2.7.3 CONCLUSIONES

Partiendo de las ideas subrayadas en la pagina 22:

- Uno de los objetivos de estos investigadores y divulgadores sera el trasladar la ciencia
a las redes sociales, para ello se deben crear contenidos mas desestructuras, con un
lenguaje claro y que resulten atractivos.

- No hay que abocarse solo a difundir y divulgar, sino a captar el interés en la
realizacion de publicaciones cientificas.

Ademas de contar con el estudio de impacto de We Are Social, en el que se establece
que es el video el principal formato de medios en las redes sociales, resulta obvio que son
los medios audiovisuales los que mejor funcionan, captando la atencion del oyente de un
modo mas inmersivo, captando de manera muy eficaz la atencion del oyente.

Con todo esto podemos concluir que para el presente trabajo se necesitaria:

- Una red de comunicacion de formato audiovidual.

- Una red conectada y que permita a los oyentes participar de forma activa.
- Utilizar un lenguaje claro y universal.

- Saber captar el interés de un amplio rango de personas.

- Generar un contenido atractivo.

- Saber comunicarse en Internet.




2.2 DIVULGACION EN YOUTUBE

La Plataforma de Youtube fue creada por antiguos empleados de PayPal a principios de 2005 y
posteriormente adquirida por Google a finales del 2006. Destaca principalmente por la creacion
de contenido audiovisual de mano de los propios usuarios.

Desde sus incios hasta hoy en dia han transcurrido diferentes generaciones de creadores de
contenido, youtubers de divulgacién mas conocidos como Cultubers (el artista Antonio Garcia
Villaran y el filésofo Ernesto Castro) ya han estudiado previamente esta evolucion, sin embargo
la velocidad frenética de internet genera continuos cambios en periodos de tiempo excesivamen-
te cortos, por ello seguiremos ampliando sus investigaciones en este trabajo.

2.7.7 LA PRIMERA OLA

El nacimiento de YouTube fue mostrado como una plataforma de entretenimiento donde
los creadores son los mismos usuarios en cuyo caso pueden generar el contenido que
deseen. Al principio, los youtubers no monetizaban sus videos, desconocian la visibilidad
que podia darles una plataforma de esta indole y la calidad de los clips y miniaturas era
muy baja.

En poco tiempo, una gran parte del contenido comenz6 a hacerse viral, esto es que el
video en cuestion responde a un piblico amplio, es compartido y reproducido por miles
de millones de personas en todo el mundo en un breve periodo de tiempo.

Es asi como la plataforma Google se interesé y adquiri6 esta plataformas. La empresa
comenzd a remunerar a los creadores de contenido, haciendo que incluso instituciones y
otras empresas se interesaran por subir contenido a YouTube.

Estos cambios propiciaron lo que Antonio Garcia Villaran llama “la segunda ola, los Re-
colectores”, pero si bien estos nuevos youtubers imitaban a los primeros y los creadores
de la plataforma seguirian acotados en el formato entretenimiento (exceptuando casos
muy concretos).

Mientras nuevos miembros se unen a YouTube con afan de monetizar sus videos, los
primeros creadores de contenido comienzan a ganar fama, a hacer colaboraciones con
marcas y empiezan a tener un gran peso en nuestra sociedad, es lo que hoy conocemos
como influencer. Con esto, los youtubers mas reconocidos empiezan a crear comunidad
con su piblico, esto son mecenas, personas fieles e interesadas en su contenido que apo-
yan al creador y que actualmente es de especial relevancia.

La plataforma que comenz6 como un mero entretenimiento paso a ser su principal fuente
de ingresos. Los creadores comienzan a adquirir conciencia comercial, asi mejoraron la
calidad de los videos, adquirieron equipamiento y contraron a profesionales que les dise-
nasen las miniaturas, confeccionaran su imagen corporativa y les editasen los videos, ya
que en este momento la competitividad empezo a crecer exponencialmente en YouTube.




A esta oleada le corresponde un contenido de entretenimiento y mainstream en su mayor
parte: challenges, tags, drawing lifes, contenido de belleza, gameplays...

Algunos de los mas destacados son: El Rubius, Vegetta 777, Willy Rex, Auron Play y
Wismichu, Loulogio, ElvisaYomastercard, Patri Jordan, JPelirrojo y Dallas Review.

Paulatinamente, es a través de las reviews cuando se va introduciendo en YouTube un
componente mas reflexivo.
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Fig 01. Primera ola de youtubers espafioles




2.7.2 LA SEGUNDA OLA

Comenzaron a entrar en esta plataforma instituciones como la Fundacion Juan March o
la Fundacion Gustavo Bueno y youtubers que se hacen llamar a si mismos “Cultubers”,
es el ejemplo de Jaime Altozano, Ter, Antonio Garcia Villaran, CdeCiencia... inaugurando
esta segunda oleada instaurada del 2015 en adelante.

Algunos cultubers mantienen su trabajo mientras crean contenido para YouTube mien-
tras que otros imparten clase en la plataforma y en sus directos, realizando colaboracio-
nes y proyectos esporadicos, en estos segundos se encontraria Ter, quien en una de sus
conferencias menciond: “(...) para mi es elegir a tu profesor, elegir a la persona que me
lo explique mejor.”

Estos creadores de contenido realizaron de 1a mano de José Luis Crespo @QuantumFrac-
ture el evento de divulgacion de diferentes indoles llamado Cultube, inaugurado por el
ministro de Ciencia en funciones Pedro Duque.

“Es un honor para nosotros porque tenemos la sensacion de ser un colectivo [los youtu-
bers] un poco invisibilizado y al que no se toma en serio. (...) Los youtubers suelen tener
mala prensa por una cuestion elitista: esta red social es un medio de comunicacién y hay
quien no quiere reconocerlo”. "

Afortunadamente esta posicion ha cambiado a dia de hoy.

Entre estas dos oleadas destaca contenido como el de David Calle del canal Unicoos,
profesor de matematicas que sube clases y dudas de sus suscriptores a la plataforma.
También en esta transiccion aparecieron los BookTubers, youtubers que realizaban re-
views de libros y otros, de peliculas.

Esta nueva generacion conoce la plataforma de antemano y a diferencia de los primeros,
ven su contenido como un trabajo en el que consiguen sustentarse no solo por medio de
la plataforma sino gracias a la visibilidad que da la misma.

Cabe destacar el interés de los medios de comunicacion por YouTube, asi es que progra-
mas de television comienzan a adentrarse imitando el formato youtuber, algunos ejem-
plos serian Movistar + con La Resistencia y Late Motiv, Vodafone Yu, PlayZ y El Hor-
miguero entre otros.

Ademas del interés de las empresas por YouTube y sus youtubers, contratando a éstos e
instruyéndolos para realizar contenido de marca.

Varias personas destacables en otras redes sociales (instagramers, twiteros, viners...)
también se unieron a esta plataforma: Paula Gonu, Herrejon y Andrea Compton entre
otros.

El humor también se sitia en buen puesto, con youtubers como Soyunapringada o David
Suarez.

19 TER, (2018, 6 abril). Conferencia TER [Comentario sobre el articulo “Dia Internacional de la Mujer”]. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=Qs9bAqe23il&t=2s

" Crespo, J. (2018, 28 octubre). Cultube [Comentario sobre el articulo “CULTUBE | Video del evento”]. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=5TIWXOUS_4s
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278 LATERCERA OLA

Podemos situar esta tercera ola a raiz de la crisis del coronavirus, la cual obligo a las per-
sonas a estar conectadas a través de internet, la inica manera posible en aquel momento.
Es asi que las plataformas de streaming (directos) tuvieron una gran ascenso.

A pesar de esto, varios creadores de contenido y sobretodo, programas que ya habian
adoptado el formato youtuber ya cumplian previamente las caracteristicas de esta tercera
ola en la que ya no solo se da importancia a la subida de un videos sino al permanecer
cercano al espectador con el formato streaming.

En base a esto, citaré a Woody Allen, reconocido escritor y director, y a Ernesto Castro,
profesor de flosofia y youtuber, que habl6 en su canal de este tema que se esta tratando.

“E1 80% del exito es hacer acto de presencia” ™

“Ahora mismo, no podemos salir de casa, a dia de hoy el 100% es ser estar y aparentar,
aparecer, personarse o personificarse a través de este tipo de dispositivos, ofreciendo un
producto audiovisual.”

Es como a partir del 14 de marzo de 2020 el producto audiovisual en Espafa tuvo un gran
crecimiento. Otras plataformas hicieron frente a YouTube, como es en este caso Twitch,
sin embargo hoy en dia el uso que hacen los creadores de las mismas es cooperativo. Esta
tercera ola ya no so6lo sube videos a YouTube sino que hace uso de diferentes redes socia-
les para seguir creciendo. Lo mas demandado por el publico actual es el formato directo
en Twitch, red social gamificada en pleno auge.

Las caracteristicas de esta nueva generacion de youtubers son bastante amplias, ya no se
pueden acotar al mero hecho de subir contenido sino que ellos mismos tienen que dispo-
ner de una actitud acorde a su contenido. “Una parte muy importante del contenido es la
persona o personas que lo cuentan.” **

A esto se le anade la calidad de los videos, las ideas mas creativas y el destacar frente a
todo el contenido que en la actualidad hay en YouTube.

La creacion de una comunidad fiel y su mantenimiento es un factor clave ya que existen
plataformas como Patreon en las cuales los mecenas mediante remuneraciones al creador
pueden tener un contacto mas directo con €l e incluso disponer de ciertas ventajas como
por ejemplo, elegir el proximo video que suba a su canal.

12 Allen, Woody. Cita célebre.

3 Castro, E. (2021, 12 febrero). Youtubers [Comentario sobre el articulo “Youtubers, edutubers y curators”].
Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=rNu3lj144Ic&t=429s

% Garcia Villaran, A. (2018, 15 noviembre). Youtubers [Comentario sobre el articulo “LAS 3 GENERACIONES DE
YOUTUBERS ESPANOLES"]. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=GWOp-k-rRxs




Otro punto clave que caracteriza a esta ola es la omnipresencia en varias redes sociales,
siendo ésta activa. El complementar su contenido con tweets en Twitter, con imagenes
en Instagram o pequenos videos en TikTok ayudan al creador a abrirse a un ptblico mas
amplio y el estar activo y cercano a su comunidad.
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Fig 04. Twitch preview de lbai Llanos.
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El presente proyecto se encuentra alojado principalmente en la plataforma de YouTube pero tam-
bién en las demas redes sociales, conformando asi una biblioteca de aprendizaje e inspiracion en
la que los usuarios aprenderan sobre diseno, cultura visual y tecnologia mediante el entreteni-
miento, siendo éste un contenido ameno y atractivo.

3.7 LOS MEDIOS DE CROSSPLATFORM

El canal de Julieta Wibel pertenece a la tercera generacion de youtubers por lo que ha de ser
proyectado en diferentes medios, plataformas y redes sociales que ayuden a su crecimiento y
mantengan a su vez al pablico entretenido.

En este apartado explicaremos qué plataformas y redes sociales contendran el actual proyecto,
comenzando por las mas significantes a las menos, sin embargo hay que tener en cuenta que el
seno de internet estas relevancias pueden cambiar en cuestion de meses o incluso dias.

JAN MOST USED SOCIAL MEDIA P ATFORMS

g " Hootsuite

Grdfico 06. Redes sociales mds usadas en enero 2021, Esparia.




Por tanto, todos estos medios y redes sociales estan conectados y convergen en un mismo obje-
tivo, esta estrategia es llamada por los especialistas de marketing y SEO, la estrategia Crosspla-
tform (platafroma cruzada en espafiol) que consiste en apoyarse en diferentes plataformas para
conseguir un cierto objetivo. Esto proporciona un mayor trafico en todas tus redes sociales y
ademas consigue la incrementacion en nimeros de seguidores y views, elemento muy importan-
te para negociar con marcas para las colaboraciones.

83.7.7 YOUTUBE

Es la segunda red social con mas ususarios del mundo (la primera es Facebook) y 1a ni-
mero uno en el campo de servicio de alojamiento de videos, siendo la mas grande de la
industria del Internet. Esta plataforma tiene la capacidad de generar un trafico masivo de
usuarios de todas las edades, géneros y continentes.

En este espacio se subira el contenido principal del proyecto, los videos. Ademas, esta
plataforma permite referenciar cada video en la cajita de informacion que se sitda en la
parte inferior de cada video y también generar playlist, es decir pequefas secciones en
las que alojar diferentes clips.

Gracias a este servicio se consigue uno de los objetivos del proyecto: realizar una fuente
audiovisual, a modo biblioteca, de facil acceso y de alcance universal.

El trabajo en YouTube puede ser apoyado por la audiencia via YouTube, suscribiéndose al
canal, nueva opcidn que incorpor0 la plataforma en 2021 al ver el impacto que generaba
el sitio web de micromecenazgo Patreon. Esta plataforma consiste en un apoyo para pro-
yectos creativos donde los creadores reciben dinero de los usuarios de forma periddica,
bien mediante una suscripcion o con donaciones. Este sistema se utiliza como microme-
cenazgo para los suscriptores de YouTube.

El portal esta dirigido a creadores de cultura que suben contenido a internet de forma
regular, entre ellos dibujantes, historietistas, escritores, musicos, podcasters y videoblo-
gueros. De este modo, pueden recibir financiacién para sus proyectos directamente de
sus seguidores. La empresa se queda a cambio con un 5% sobre cada pago realizado.

(09:17)1 ’ [ Ilive on the internet.

[J 1 am totally sure my phone spies on me.

Julieta Wibel

ando Design Videos, Visual Communication, Video Analysis
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iDe todos lo bocetos salen grandes Acotas y tomas decisiones acerca del Eres un modelo 3D de una IA avanzada.
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Fig 05. Patreon preview de Julieta Wibel.
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3.7.2 TWITCH

Es una plataforma que permite realizar transmisiones en vivo que a diferencia de YouTu-
be que también lo permite, la gamificacion de Twitch asi como sus mejores remuneracio-
nes a creadores hacen que sea la nimero uno elegida por todos los streamers. Esta pla-
taforma tuvo su auge a partir de la crisis mundial del Covid-19 y los youtubers de tercera
generacion la utilizan para sus directos, resubiendo los mismos a YouTube, generando
una comunion entre ambas plataformas.

En este proyecto esta plataforma servira para dar clases on-line sobre temas relacionados
con el contenido del canal, asi como para hablar de novedades y actualizarse en lo mas
puntero del momento.

- - . »» > m— k=

lI 4 Suena: The Day the Wind Blew - Revo (Bravely Default] N<® | I

, Horas trabajadas por la comunidad

—

¢ BREAK BLOQUE TRABAJO 2 \\\\ '
1:10:00 N

15 10: 00 N\e———w\ N (]l

Fig 07. Directo de la sala de trabajo Jaime Altozano.

Si bien, esta plataforma contiene un gran nimero de videogamers,
sin embargo aunque estos formen la gran mayoria de los creadores de
contenido de Twitch, cada vez son mas los diferentes usos que otros
streamers estan llevando a cabo.

El caso del Twitch de Jaime Altozano es interesante de exponer. En
plena cuarentena de la crisis mundial del coronavirus este streamer,
youtuber y musico realiz6 la sala de trabajo mas grande de espana y
quizas del mundo. Mediante una interfaz UI/UX disefiada por Juan
Escudero junto a un equipo de programadores, la audiencia podia lle-
var un recuento de sus horas trabajadas ademas de realizar descansos
de 10 minutos entre sesiones manteniendo una conversaciéon con el
streamer y su publico a tiempo real.
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3.7.3 INSTAGRAM

Aplicacion y red social cuya funcion principal es poder compartir fotografias y videos
con otros usuarios. Sin embargo, Instagram se ha convertido en algo mucho mas grande
que eso, al ser una de las redes sociales con mas usuarios hace que las conexiones entre
los mismos sean fructiferas, se conocen muchos casos en los que Instagram ha funciona-
do como portfolio de profesionales e influencers que les ha permitido ser conocidos por
empresas y adquirir un trabajo.

Para el proyecto, esta red social se utiliza como portfolio, mostrando diferentes habili-
dades mediante fotos y videos, la cual ya ha establecido conexiones entre profesionales,
marcas y discograficas, llevando muchas de éstas a proyectos.

Instagram también posibilita la creacidn de historias, videos de 15 segundos que perma-
necen Unicamente 24 horas, realizando un contenido mas cercano y diario para el pablico.

Personalmente y bajo el canal y marca Julieta Wibel, Instagram es de gran utilidad para
la creacidn de experiencias en realidad aumentada, con la que se han realizado varios
encargos a artistas de la musica urbana espafola.

JULIETA WIBEL
[©) @jwibel
€ jwibel

vaporwave ~ .~ robie babp w  Big

&~

Creador activo Anos con Spark AR Editor destacado Creador de tendencias
Vigesimoguinto efecto 1 mill. impresiones

Fig 10. Portfolio de filtros AR de Julieta Wibel.
https://www.facebook.com/sparkarhub/portfolios/ig/jwibel/
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Fig 11. Instagram de Julieta Wibel @jwibel.



8.7.4 TIKTOK

Es un servicio de redes sociales para compartir videos de formato corto que ha ganado
gran popularidad en 2021 por su gran capacidad de viralizacion y cantidad de trafico que
genera. Es una plataforma 6ptima para la realizacion de crossplatform.

Este servicio es utilizado para explicaciones escuetas y para redirigir a la audiencia a
YouTube, promocionando los videos que se suben.

En la practica esta plataforma no s6lo ha conseguido aumentar el trafico de usuarios a
YouTube sino también a las demas redes sociales.
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Fig 12. TikTok de Julieta Wibel @jwibel.




8.7.5 TWITTER

Es un servicio de microblogueo de popularidad mundial. Esta plataforma lleva mas de 10
anos en la linea de redes sociales mas utilizadas.

Se utiliza como tal, posteando pequenos blogs acerca de temas relacionados y se invita a
la audiencia a descubrir nuevas noticias a través de retweets.

Twitter obtiene una capacidad de viralizacion maxima, siendo objeto de informacién para
cadenas de television y revistas populares.
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Fig 13. Twitter de Julieta Wibel @jwlietta.

15 . . . . .
Un retweet es volver a publicar o reenviar (un mensaje publicado por otro usuario).




3.2 HERRAMIENTAS Y APTITUDES

El trabajo de ser divulgador en una red social como lo es YouTube requiere de ciertas herramien-
tas y aptitudes que te permitiran crecer en la plataforma y aportar un contenido con la mayor
calidad posible.

Las pricipales herramientas para poder generar contenido son: *°
- Ordenador
- Camara
- Micré6fono
- [luminacion

Como diseniadora, hago incapié en un quinto elemento, el sez, fondo o background, que respira
la esencia y tematica del canal.

Camera

Fig 14. Esquema de luces de Julieta Wibel.

' En mi caso, estoy utilizando un Macbook Pro con el editor Final Cut Pro, cdmara Canon D80 con un objetivo
de 24-105mm, micr6fono Rode Al1 y para la iluminacidn aro de luz Neewer con puntos focales de Neewer.

v Fons, R. (2021, 31 marzo). CreceTube [Comentario sobre el articulo “Emocién”]. Youtube. https://www.youtu-
be.com/watch?v=j9egqbiinNg




Ademas de saber aportar valor al contenido que se crea y estar especializado en él, existen varias
aptitudes transversales que todo comunicador y youtuber debe llevar a cabo para que el creci-
miento sea exponencial.

La labor de divulgador en redes sociales necesita de la aptitud de buen comunicador, sabiendo
expresar correctamente los conceptos a exponer, en este ambito entran elementos como la ma-
nera de expresars y el montaje del video. Cabe destacar la importancia se saber transmitir emo-
ciones al espectador, conectando con el de forma mas intima.

“Tienes que ser capaz de que todo lo que esté alrededor de tus videos despierten emocion, que
. «s . . . 17
haya cambios de emocion y no dejen indiferetne a la gente.”

La espontaneidad y la presencia en directo es algo cada vez mas demandado por los usuarios, los
cuales requieren de aptitudes, muchas de ellas adquiridas con la practica. Otra demanda cada dia
mas comun para los expuestos a estas plataformas es mantener activa a la audiencia y ser capaz
de generar contenido casi a diario.

El disenio tanto del canal como de las miniaturas y del interior de los videos es de especial im-
portancia, asi como la edicion y montaje de cada video. Este elemento ayuda a posicionarse y
tiene caracter funcional, lo que hace que muchos youtubers contraten a especialistas en los que
delegar estas funciones.

Al fin y al cabo en muchas ocasiones estos proyectos terminar proyectandose en empresas que
se dedican exclusivamente a la divulgacion y a generar contenido.







%%sb@rr |

4.7 CONTENIDO

El contenido del canal se apoya en tres pilares principales, en los que el diseno es su punto en
comin: comuncacion visual, tecnologia y artes. Todo se narra bajo el criterio de disefiadora.

Estos contenidos al principio del canal eran generados bajo mi criterio subjetivo, asi como tam-
bién lo era el orden de publicacion. Tras el crecimiento del canal y la entrada en Partners de
YouTube ", el canal obtuvo el acceso a analiticas donde se puede medir el impacto de los videos
y cuales son mas recurrentes, realizando en base a esto estrategias de contenido asi como elegir
un orden de publicacion, fecha y hora relevante para el pablico objetivo.

A parte de las analiticas, la creacidon de la comunidad a través de Patreon hace que los mecenas
de nivel superior elijan una tematica para un video de cada mes.

Listas de reproduccion principales

Ultimos 28 dias - Tiempo de visualizacion (horas)

?® DISENO B 660
%% ESTETICA B 464
@ REAKSIS B 46,1
LO MEJOR de Julieta B 229

TOP VIDEOCLIPS f 147

Grdfico 07. Listas de reproducion principales. Ramas principales del canal.

18 . . . , .
Es, como explica YouTube: “una forma con la que podras obtener ingresos con tus videos, mejorar tus
conocimientos y capacidad creativa, asi como contactar y colaborar con otros partners”.




4.7.7 ESTRATEGIAS

El presente contenido debe seguir unas estrategias para que pueda ser relevante para una mayor
audiencia. Sobretodo, en los inicios del canal, se busc6 la forma de generar mayor impacto en el
menor tiempo posible, el crossplatform se utiliz6 como gran punto a favor, atrayendo audiencia
de Instagram (+3000 personas a pricipios de marzo 2020) a YouTube.

Varias de estas estrategias estan extraidas del canal del youtuber especialista en analitica y SEQ,
Romuald Fons, asi como de su curso CreceTube.

Asi al mes de abrir el canal se encontrd la manera de divulgar estos contenidos mediante un
elemento popular, los videoclips musicales. Esta estrategia es llamada “Seoremora” y consiste
en asociar la tematica en cuestion con otra que se esté dando en el momento y sea mainstream.
Gracias a esto, el video llega a ptiblicos mucho mas amplios que no encontrarian nuestro canal
si no estuviese relacionado con tematicas que le interesen, consiguiendo de esta manera, ampliar
el pablico objetivo. Esta estrategia es la llevada a cabo en la categoria “Reaksis”, 1o que ayuda a
viralizar los videos, obteniendo gran impacto.

Ademas, para los titulos de los videos, se hace uso del copywriting, con el objetivo de crear titu-
lares que llamen la atencion aplicando mayusculas selectivas, emojis, caracteres Ascii...

Las miniaturas son otro punto importante que se tratara en el anexo diseno. Con el asesoramien-
to de Jaime Altozano y Ter se ha conseguido optimizar estas miniaturas siendo lo mas vistosas
y claras posibles.

Otra estrategia es construir un storytelling para explicaciones mas engorrosas, haciendo éstas
mucho mas sencillas de entender y siendo mas atractivas pues a raiz de la historia se consigue
envolver al usuario en la trama y por tanto comprender mejor la materia.

La realizacidonde videos de tematicas similares y que constituyan un grupo, genera gran atractivo
al usuario, para esto se hacen las categorias, posibilitando el realizar “la maratéon” obteniendo un
tiempo de sesion de usuario mucho mayor, ayudando a generar buenas estadisticas.

4.7.2 CATEGORIAS

Los contenidos expuestos en el canal estan ordenados en el mismo, constando de diez categorias
diferenciadas, con el fin de hacer mas facil la experiencia de bisqueda del usuario, visualizando
dichas categorias a modo biblioteca, en las llamadas playlist de YouTube.

Las playlist o categorias son ordenadas y catalogadas seglin contenido y tarjet. El formato de
todas ellas es idéntico exceptuando: eventos, directos y entrevistas; estas tres categorias son de
caracter versatil y enfocadas a conseguir un contacto mas directo con el publico asi como con

profesionales del sector.

Estas categorias pueden ampliarse a lo largo del tiempo, afiadiendo nuevas secciones al canal.







CESttica

DE QUE TRATA

OBJETIVOS

Se narran diferentes corrientes estéticas y ten-
dencias surgidas a lo largo de la historia

del diseno.

Haciendo uso de una narrativa lineal, prime-
ramente se presenta el contexto historico, se-
guido de la explicacion de como se gesto dicha
corriente o si eran conscientes de ella.

Ademas de presentar los manifiestos (si es que
los hay), se hace incapié en la evolucion de la
tendencia o corriente a explicar, desarrollando
y estableciendo el foco de atencion a como la
vemos hoy en dia y si ha cambiado nuestro
punto de vista hacia la misma.

- Teorizar y asentar las bases de distintas
corrientes estéticas.

- Presentar y explicar su evolucion.

- Estudiar su repercusion en la actualidad.

- Crear sinergias entre diversos tarjets.

TARJET

EJEMPLOS

- La estética Camp.

- El Vaporwave: primera corriente estética
nacida en internet.

- Memphis y el antidisefio.

- Minimalismo vs Maximalismo.

MINIATURA

3 Mi S1ri.oxe

Archivo  Edicién  Ver Ayuda

Esta tipologia de videos al tratarse sobre di-
ferentes corrientes estéticas, la miniatura no
es universal para dicha categoria sino que se
amolda al género estético a tratar.

Las diversas estéticas y corrientes que se tratan
en este apartado, tienen su influencia en cam-
pos muy diferentes, sirviendo asi al campo del
diseno como al del cine, hasta el del arte o la
insutria de la moda.

Es por ello que el publico consumidor de esta
categoria es muy variable y depende de la esté-
tica a tratar. Si bien, este proyecto trata sobre
“divulgar” por lo que el objetivo esta en hacer
que el publico de la industria del cine, pueda
interesarse por una corriente estética de otra
orden como por ejemplo, del disefio de mobi-
liario.

¢, El resultado? crear sinergias entre diversos
tarjets interesados en nutriste de distintas co-
rrientes.

Fig 15. Miniatura de “;Qué es el Vaporwave?”.




YDiserto

DE QUE TRATA

OBJETIVOS

Esta categoria se enfoca en tratar topicos temas
de disefio completandolos con su evolucion
hasta hoy en dia.

El disefo tiene un gran impacto en nuestra so-
ciedad, es por ello que diariamente se generar
controversias acerca de cambios producidos en
nuestra sociedad propiciados por el diseno. El
explicar y mantener al publico actualizado en
estos temas, es el objetivo que persigue esta
seccion.

Otra forma de tratar esta categoria es de forma
practica, que complementaria a la tedrica antes
tratada. Se generan las “llamadas a la accion”
donde lo tedrico-practico expuesto, pasa a ser
objeto de uso por parte del usuario, compar-
tiendo lo aprendido con trabajos y proyectos de
los seguidores en Instagram, contando asi con
la transversalidad de las RRSS, bajo el hashtag
#jwibel_nombredelaprdctica.

- Tratar la parte tedrica del tema en cuestion.

- Realizar ejemplos practicos y generar
“llamadas a la accion”.

- Dotar al usuario de informacion adicional,
referencias y bibliografia.

EJEMPLOS

- El bullying a la Comic Sans, la tipografia
mas odiada y usada de la historia.

- Poesia visual, figuras retdricas.

- Disefio social.

- La Realidad Aumentada en la palma de
nuestra mano, los filtros de Instagram.

- Los disenadores y las sillas ft Andreu World.

TARJET

El publico consumidor esta formado, mayori-
tariamente, por estudiantes y profesionales del
disenio con interés en profundizar sobre los te-
mas anteriormente explicados.

Si bien, este tarjet también es compuesto por
personas cotidianas con curiosidades sobre
cambios en la sociedad afectados directamente
por el diseno.

MINIATURA

Como la anteior, se tratan distintas tematicas
relacionadas con el disefio, por lo que también
la miniatura se amolda al tema en cuestion.

Fig 16. Miniatura de “El bullying a la Comic Sans".




Rectersos

DE QUE TRATA

OBJETIVOS

Seccion destinada a recopilar recursos para
creativos y disenadores.

En esta categoria podemos encontrar desde
contenidos de gran utilidad a la hora de dise-
far, hasta guias de disefo o incluso calendarios
y actividades sobre este entorno.

- Presentar al pablico una forma ordenada y
sintactica de utilizar o tomar distintos
recursos, pudiendo servir a éstos para su
practica personal y/o profesional.

- Desarrollar paneles infograficos a modo
poster, como apoyo al contenido audiovisual.

TARJET

EJEMPLOS

Estudiantes y profesionales de la rama del dise-
fio, asi como de sus variantes cercanas: moda,
grafico, arte, cine...

C

- Revistas de diseno.

- Festivales y charlas de diseno.

- Tipografias para pantalla.

- Los acordes cromaticos de Eva Heller.

DE QUE TRATA

OBJETIVOS

Los suscriptores ademas de aprender con el
contenido también quieren conocer acerca de
la persona que esta impartiendo dichas ense-
nanzas. Es asi como nace este apartado que
trata temas mas personales de interés por los
suscriptores pero que a su vez es otro video
mas cuyos contenidos sirven de aprendizaje.

- Mostrar una parte mas personal a la audiencia
- Mostrar el disefio como una forma de vida

EJEMPLOS

- 3Por qué mi color de pelo no existe?
(El magenta, color extrasensorial)

- 5Qué he estudiado? (Compedio de diferentes
posibles carreras de diseno)

MINIATURA
TODO SOBRE FULIETA OBEL
ot )
Cinep || L0
Disefio? = T
pries”
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Fig 17. Miniatura de “;Qué he estudiado?”.




Cente qute mola

DE QUE TRATA OBJETIVOS

Comprende la exposicion de profesionales del - Conocer mas de cerca al profesional.
sector del disefio y variantes. Ademas, se da a - Mostrar su evolucion,

conocer su trabajo deteniéndonos a analizarlo. - Mostras sus trabajos

Se trata de crear un medio por el cual se descu- - Analizar los proyectos mas relevantes.
bran disenadores, artistas y directores relevan- - Crear sinergias entre profesionales.

tes para el contenido del canal.

EJEMPLOS
TARJET

- Viktor Papanek, disenar para el mundo real.
Cualquier persona interesada en conocer mas - Felipe Pantone y la modernidad liquida.
acerca de un profesional concreto, asi como en - Ojala ser la hija de Jaime Hayon.
descubrir profesionales y sus trabajos. - Freddie Mercury, el mas camp.

- Saul Bass y sus titulos de crédito.
MINIATURA
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La miniatura esta configurada a partir de una
cuadricula especifica que siguen los videos de
esta categoria, cambiando la imagen depen-
diendo del profesional a hablar.

Fig 18. Miniatura de “Orojondo”.



“EApeciales

DE QUE TRATA

OBJETIVOS

Apartado dedicado a la conmemoracion de di-
ferentes temas, unidos muchas veces a festivi-
dades o acontecimientos populares.

Se trata de mezclar el disefio con aspectos que
pueden estar fuera de los ambitos habituales de
éste pero que sin embargo estan intrinsecos en
€l, por ejemplo hablar de disefio y medicina en
el momento de la cuarentena del pasado 2020,
asi el disefio tuvo un papel fundamental en la
medicina, la cual estaba exenta de recursos en
aquel momento critico, asi es como la impre-
sion 3d logr6é suministrar valvulas de reanima-

- Introducir el valor del diseno en la sociedad.

- Celebrar acontencimientos desde la
perspectiva del labor del diseno.

- Dar visibilidad al canal.

TARJET

El publico de esta categoria es muy elevado y
diferente, dependiendo del especial que se tra-
te, este tarjet puede variar mucho.

cion pulmonar que se estaban agotando y el
proveedor no podia proporcionarlas.

Con esto, el pablico vera como el disefio esta
presente en cualquier tema a tratar y también
se dara cuenta de su importancia.

MINIATURA

EJEMPLOS

- Mujeres disenadoras. #diadelamujer

- Bauhaus, la gran escuela de disefio. Especial
centenario. #100bauhaus

- Disenios LGTB. #lgtb

- Diseno vs Covid-19. #coronavirus

- Disefio en la medicina.
#diainternacionaldelasalud

- 10 disenos de muerte #halloween

El diseno de estas miniaturas es especial para
cada tema a tratar.

Fig 19. Miniatura de “Impresién 3D en el Coronavirus”.
Fig 20. Miniatura de “La estética de ARCA, especial LGTB".



Realsis

DE QUE TRATA OBJETIVOS

Reaksis es una palabra compuesta formada por - Mostrar el trabajo creativo del videoclip.
los verbos “reaccion” y “andlisis”. - Dar a conocer no solo al artista, sino a los
Se realiza la popular reaccion a videos musica- profesionales que le rodean.

les, complementandola con un analisis contun- - Dotar al pablico de un punto de vista
dente, fruto de una exhaustiva y previa inves- diferente, hasta antes nunca visto.
tigacion. - Dar visibilidad al canal.

Primeramente se presentan todos los profesio-
nales a cargo del videoclip asi como una breve
introduccion del artista.

Lo segundo se estudia la narracion escrita, asi EJEMPLOS
como la visual, focalizandonos en la parte de la
direccion de arte y del disenio del set. - Dua Lipa (Future Nostalgia) y los 80s.

- JBalvin (Colores), la psicologia del color.
- La estética de Rosalia.
- Madonna (Vogue) y la estética de Versailles.

MINIATURA

TARJET

Publico variado, pero muy amplio, que depen-
de de los gustos musicales del mismo.

Este tipo de miniaturas intentan ser lo mas pa-
recidas a la miniatura original del videoclip a
analizar, anadiendo informacion con tipografia
de palo seco dando un toque personal y funcio-
nal a estas portadas.

e
SREAKSIS

Fig 21. Miniatura de “Andlisis de Verde, J Balvin’.
Fig 22. Miniatura de “Andlisis de Booker T, Bad Bunny".



Jeries y /beﬁcu/czd

DE QUE TRATA

OBJETIVOS

Se presentan distintas peliculas y series, asi
como el equipo encargado de su produccion.
Tras un estudio y analisis acerca del tema y el
guion, nos enfocamos en el analisis de la esté-
tica de la pelicula o serie, hablando acerca del
mobiliario y sus disefiadores, de la direccion de
arte y sus directores y por Gltimo, tratamos la
forma visual de narrar del director, estudiando
su personal manera de hacernos ver el cine.
También se referencian planos y decorados con
otros trabajos, de los mismos profesionales o
como influencia de otros directores.

Los casos de estudio estarian acotados a aque-
llas peliculas y series que presenten una estéti-
ca particular, especial disefio de produccion o
de titulos de crédito, carteleri, etc. En resumen,
aquellas que suponen un enfoque novedoso y
cuidan especialmente puntos de vista relacio-
nados con el disefio y la estética de la comuni-
cacion.

- Analizar series y peliculas desde un punto de
vista del diseno.

- Dar a conocer el poder de la imagen y su
forma narrativa.

- Dar visibilidad al canal.

TARJET

Cinéfilos, directores de arte, disenadores, artis-
tas, escendgrafos...

EJEMPLOS

- El erdtico disefio de la Naranja Mecanica.

. Disefio de Elite (serie).

- La estética de Tim Burton.

- Godard y los colores primarios.

- El expresionismo abstracto del Dr. Caligari.

- La direccion de arte de Twin Peaks.

- American Horror Story y la estética de circo.

MINIATURA

Estos disenos se basan en centralizar la esencia
y estética de la pelicula o serie a tratar.

Fig 23. Miniatura de “Diserio de Elite (serie)”.
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DE QUE TRATA

OBJETIVOS

Esta categoria esta configurada como un vi-
deo-blog.

Los videos que lo componen tratan sobre visi-
tas a eventos de disefio como viajes donde se
muestran disenos y arquitectura del lugar.

Al final de cada evento o viaje, se realiza una
recopilacion de las partes mas relevantes y se
tratan como un video de la seccion de disefo.

- Exhibir eventos de diseno.

- Dar a conocer el disefio propio de cada pais.

- Mostrar mas de cerca la conexion del disefio
con la sociedad.

- Dotar de ideas sobre posibles destinos.

TARJET

EJEMPLOS

- RECREA 360°, charlas de disefio industrial.
- #SCD Sevilla Ciudad del Disefio

- La Feria de Valencia.

- Salone Mobile Milano.

- Semana del diseno de Barcelona.

- El diseno escandinavo.

El pablico consumidor esta formado, mayori-
tariamente, por estudiantes y profesionales del
diseno.

Si bien, este tarjet también puede estar com-
puesto por personas cotidianas con curiosida-
des sobre eventos y sobre la cultura que haya
en cada destino del videoblog.

Yirectcs

DE QUE TRATA

OBJETIVOS

Esta seccion esta destinada a conversaciones
con la audiencia del canal. La interaccion a
tiempo real con los espectadores permite tratar
temas que ellos gusten, resolver dudas acerca
de cierto contenido, poner en practica algunas
de los directrices tedricas espuectas en los vi-
deos, etc.

- Establecer una relacion mas cercana con la
audiencia.

- Sacar provecho de la interaccion a tiempo
real.

- Gamificar la aportacion de los oyentes
al canal con premios, puntos del canal y
recompensas.

EJEMPLOS

TARJET

- Top videoclips.
- Meta-analizando mis videos.
- Preguntas y respuestas.

Miembros del canal y nuevos usuarios de la
plataforma de directos.




CEntrevistars

DE QUE TRATA

OBJETIVOS

Categoria destinada a entrevistar a profesiona-
les del sector.

Ademas de generar mis propias preguntas, se
consulta previamente en un directo con el pi-
blico otras cuestiones que quieran plantear al
profesional entrevistado, constando asi de una
entrevista polifacética.

- Dar a conocer profesionales y su trabajo.

- Crear sinergias entre los mismos.

- Generar un medio de comunicacion
publico-entrevistado.

TARJET

EJEMPLOS

- Tomas Pefia y MANSON.

- Inma Bermudez disenando para IKEA y
LLADRO.

- Miguel Mila, toda una vida dedicada al
diseno.

- Diana Kunst

El publico de esta categoria esta formado, ma-
yoritariamente, por estudiantes y profesionales
del disefo, sin embargo éste puede ser muy
variado dependiendo de quién sea el experto
entrevistado.

MINIATURA

Laatencion se centra en la persona entrevistada.

Fig 24. Miniatura de “Directo con Karen Zeta".




4.2 DISENO DEL CANAL

El canal asi como los demas medios crossplatform siguen una estética personal y con caracter
que he ido desarrollando a nivel artistico durando varios afos. Sin embargo, esta estética debe de
estar optimizada en YouTube ya que aporta grandes funcionalidades respecto a llamar la atencion
del usuario e incidir en su psicologia para que vean cierto video.

4.2.7 BRANDING GENERAL

El branding general acoge todas las plataformas y uno de sus principales objetivos es el
de sesr reconocido facilmente, lo que también ayuda a posicionarse.

Este branding general se compone de los elementos basicos de un manual de marca,
como son el logotipo, los colores basicos y la tipografia.

4.2.2 BRANDING DEL CANAL

En YouTube existen diferentes aspectos de disenio que permiten crear un branding visto-
so y relacionado con tu contenido. Los elementos que rodean el branding de esta plata-
forma son varios y se extienden desde el disenio y configuracion de la pantalla principal
del canal hasta las miniaturas y los elementos dinamicos y estaticos que se disponen a lo
largo de los videos.

QVJULIETACYIBEL

Fig 25. Branding de Julieta Wibel.




4.8 CONFIGURACION DEL CANAL

YouTube a diferencia de una pagina web convencional, presenta a los usuarios un modo acotado
de mostrar el contenido a los usuarios de la plataforma, esto se conoce como la configuracion del
canal y podemos amoldarla a nuestras necesidades y estrategia de marca.

Lo primero que vemos al entrar a cualquier canal de YouTube es la pagina principal del canal,
compuesta en su parte susperior por el encabezado y el icono del canal.

Cultura visual, disefio,
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Fig 26. Inicio del canal de YouTube de Julieta Wibel.

A la derecha del encabezado tenemos enlaces a otras redes sociales y contenidos, es interesante
que este encabezado sea vistoso, personal y lo mas informativo posible ya que es la carta de pre-
sentacion del canal junto al icono.

Realizando scroll down por el canal, vemos que nos situamos en la pestafia “Inicio”, ésta contiene

un video en formato amplio que puede ser tanto un video presentacion del canal como un video
popular asi como el tltimo video subido, esto depende de la estrategia del canal del momento.




Los siguientes elementos del inicio son customizables, pudiendo afiadir playlist o videos sueltos
con sus respectivas descripciones. En el caso del canal Julieta Wibel, el primer elemento lo forma
“Categorias del Canal”, siendo un almanaque de distintas playlist que conforman los distintos

temas a tratar en el canal.
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Fig 27. “Categorias del canal”y “LO MEJOR de Julieta”

Tras este apartado llega un compedio de videos considerados los mejores del canal.

Esta presenta configuracion del canal se ha gestado de manera de que el usuario adquiera en un
solo vistazo una idea general de la variedad de temas tratados en el canal, asi como una recopi-
lacion de los videos destacados por otros usuarios, empezando asi por “LO MEJOR de Julieta”.

Los demas elementos estaran compuestos de las playlist que conforman los distintos temas del
canal mostrandose de forma extendida y con su respectiva descripcion para que el usuario pueda
contemplar qué tematica le interesa en mayor parte.
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Fig 28. “Reaksis, Diseno, Estética y TODO SOBRE Julieta Wibel’.
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Fig 29. “Andlisis de series y pelis, Top videoclips, Gente que mola y Entrevistas”




4.4 CONFIGURACION DE LOS VIiDEOS

El proceso por el cual un usuario llega a un video es bastante variado, éste puede ser compartido
por redes sociales (método mas comun), el suscriptor puede ser notificado por YouTube si tiene
activas las notificaciones del canal o, puede descubrir este video en “recomendados de YouTube”
o investigando canales en la plataforma.

Cualquier video de Youtube cuenta con tres elementos en los que hacer incapié:
1. La miniatura

2. El titulo del video

3. La descripcion del video (cajita de informacién)

Estos tres son los elementos mas importantes de cualquier video. Actualmente existen diferentes
estrategias, como podria ser el copywritting para la creacion de titulos, que consiguen potenciar
estos elementos que son directamente proporcinales al CTR y RPM.

¢Qué es la OBRA de ARTE TOTAL? @@ & | :Cémo
serd el FUTURO del Arte? &

8425 visualizaciones - hace 2 meses - 99%

ELTRUTURO!

A
i:._ JULIETA WIBEL 50.300 suscriptores

La evolucion de OBRA TOTAL ha sido abismal. La Obra de Arte DEL FUTURO. En este
video te explicaré como nacio, como ...

@ 'E rLd./.\ mﬁ—ﬂ _r .

Fig 30. Preview de un video en la plataforma de YouTube. “La Obra de Arte Total”:

Fig 31. Inspiracién de la miniatura “;Qué es la
Obra de Arte Total?".

Titulo original: kHuzu (neHeus).

Fotomontaje de Alexander Rodchenko, 1925.
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La evolucién de OBRA TOTAL ha sido abismal. La Obra de Arte DEL FUTURO. En este video te
explicaré cémo nacié, como evoluciond y por qué ahora los VIDEOJUEGOS son considerados obras
de arte totales.

Performance, videoclips, dpera, exposiciones, realidades mixtas, EL FUTURO y el PASADO.

& Si quieres apoyarme y charlar conmigo puedes unirte a mi blog en Patreon:
https://www.patreon.com/jwibel

@ 0 mandarme una propina via PayPal:

paypal.me/jwibel

- Agradecimientos especiales a mis Patrons: Melmoth The Wanderer, Alex Roig, Mireya Taracén
Jiménez, Dinla Russo, Omar Peral, Yacolen Paredes, Sxxxxo y Sr.Peilor

Musica de fondo:
(@pablozarg AKA Chico Zarg
(@Jaime Altozano

8 REDES SOCIALESEY

pATREON: https://www.patreon.com/jwibel

tWITCH: https://www.twitch.tv/jwibel

iNSTAGRAM & fILTROS AR: https://www.instagram.com/jwibel/
tWITTER: https://twitter.com/jwlietta

bEHANCE: https://www.behance.net/juliawibel

cORREQ: siriwibel.exe@gmail.com

8P BATENTOS A INSTAGRAMY ATWITCHOH @ &

Fig 32. Titulo y preview de “;Qué es la Obra de Arte Total?".
Una vez dentro de un video también visualizamos el impacto en visualizaciones (8502) asi como
los “Me gusta” (1111) y “No me gusta” (8), ademas de un desplegable llamado “Cajita de Infor-

macion” en la cual podemos anadir texto y enlaces, las dos primeras lineas del contenido de este
desplegable forman parte de la descripcion del video que se vera en la preview del mismo.




Dentro del elemento “cajita de informacion” se ha ordenado la informacion de cierta manera
estratégica, la cual es utilizada para la mayoria de videos.

En un primer momento tenemos la descripcidon del video con sus respectivos colaboradores y
mas abajo las redes sociales que siguen al canal.

Tras ello, se muestran todos los enlaces de investigacion asi como informacion relevante del tema
a tratar en el video, esto conforma una bibliografia de investigacion para que el pablico tenga la
posibilidad de profundizar en contenido si lo desea.

QARARARAARARAARARARARAQAARRAQARR]RQ/]QS

La mayoria de informacion esta extraida de apuntes acerca de Historia y Estética del disefio de la
Universidad de Vallaodlid por Nieves Fernandez y de una gran labor de investigacion que he
realizado desde hace unos afios.

Libro que recomiendo: https://amzn.to/2NAUVBd

Otros enlaces de investigacion:

Q VIDEOS:

La Obra de Arte Total, Fundacion MAPFRE | Rafael Argullol
https://www.youtube.com/watch?v=2Pze2...

El nacimiento de la tragedia | Explicado por Gustavo Faigenbaum
https://www.youtube.com/watch?v=mu9jj...

Ifligo Echeverria Sensorium:

https://www.youtube.com/watch?v=03Ybc...

Q LIBROS:

El nacimiento de la Tragedia en el espiritu de la Musica | Nietzche
https://departamentoesteticas.com/SEM...

La obra de arte del futuro | Richard Wagner
https://books.google.co.ve/books?id=L...

Peter Behrens y el problema de |a obra de arte total
http://polired.upm.es/index.php/cuade...
Arte y Revolucién | Richard Wagner
https://es.scribd.com/document/313663...

Q, PAGS WEB:

Festival de Bayreuth
https://es.wikipedia.org/wiki/Festiva...
Teatro de Dioniso
https://es.wikipedia.org/wiki/Teatro_...
Secesidn Vienesa y Pabellén
https://es.wikipedia.org/wiki/Secesi%...
https://es.wikipedia.org/wiki/Pabell%...
https://www.elciudadano.cl/artes/pint...
Mark Rothko
https://www.artehistoria.com/es/conte...

Fig 33. Cajita de informacién de “;Qué es la Obra de Arte Total?” Parte .




Por altimo se le presenta al usuario un compedio de otros videos de interés, ordenado por cate-
gorias. Ademas se facilitan los enlaces a Amazon Afiliados del equipo que se utiliza para grabar
videos y trabajar, esto ademas es una fuente de ingresos en la plataforma de Amazon.

@ MAS VIDEOS MiOS@
EmIS nUMEROSOS iNTENTOS cOMO yOUTUBER: https://www.youtube.com/watch?v=MTmrp...

&8 ANALISIS DE VIDEOS &

E PLAYLIST: https://www.youtube.com/playlist?list...

EYSY A LA pELICULA: https://www.youtube.com/watch?v=097wq...
ELADY GAGA rAIN oN mE: https://www.youtube.com/watch?v=dMYZW...

[ VIDEOS SOBRE DISENOf,

E PLAYILST: https://www.youtube.com/playlist?list...

E el bULLING a la cOMIC sANS: https://www.youtube.com/watch?v=EG2-w...
E eLITE (sERIE): https://www.youtube.com/watch?v=XMDjg...

E dISENOS dE mUERTE: https://youtu.be/I_LxnQLOKvI

%-TENDENCIAS Y ESTETICA%>

E PLAYLIST: https://www.youtube.com/playlist?list...

E VAPORWAVE: https://www.youtube.com/watch?v=ZIWT7...

E dUA LIPAy |0S 80: hitps://www.youtube.com/watch?v=leXGN...

&7 ESPECIALESEY
Ela vERDAD sOBRE los fILTROS dE iNSTAGRAM: https://www.youtube.com/watch?v=NrrKn...
FaNALISIS de la eSTETICA de aRCA | LGTB: https://www.youtube.com/watch?v=3nxLQ...

M| EQUIPO NN

Micréfono: https://amzn.to/37PGaBp
Soporte: https://amzn.to/3dNY1MS
Cémara: https://amzn.to/2NODQDV

Aro de luz: https://amzn.to/375K9gq
Tira de Leds: https://amzn.to/3dPJThv
Bombilla colores: https://amzn.to/2PjsgB7
iPad: https://amzn.to/3sA7CuG

Pencil: https://amzn.to/3uGRwI5
Auriculares: https://amzn.to/3dU6aPG
Puertos: https://amzn.to/3kDINuY
Agenda: https://amzn.to/3uG90Tu
Notas: hitps://amzn.to/2PkGQZ9

Chillin (vaper): https://amzn.to/2ZVXdgT

#totalartwork #futuro #gesamtkunstwerk

MOSTRAR MENOS

Fig 34. Cajita de informacién de “;Qué es la Obra de Arte Total?’ Parte Il.




4.5 METODOLOGIA DE LOS VIDEOS

Desde el 2016 hasta la fecha se han ido anotado posibles videos en un blog privador de Blogger.
Muchos de estos videos se someten a estudio para observar cuando podria ser su mejor fecha de
publicacién, como ejemplo: el video de “Los Mejores Disefios de Muerte” tendra mas audiencia
y trafico si se publica en Halloween que en cualquier otro momento, ya que el tema en tendencia
en la plataforma y por tanto, el que mas dara visibilidad YouTube en esas fechas sera el relacio-
nado con Halloween.

Con la lista de videos, las analiticas y las peticiones de los Patrons se elije una tematica y se le
nombra al video, teniendo un titular llamativo y haciendo uso de estrategias copywriting, como
son las mayusculas selectivas, el texto en si, el uso de emojis y caracteres Ascii, etc.

El siguiente paso es plasmar en Google Drive (teniendo asi una copia de seguridad tanto en el
ordenador como en la nube) todos los conocimientos que se tienen sobre ella y hacer una lista
de posibles fuentes a consultar (apuntes de la universidad, otros videos, paginas web, libros...).

Seguidamente nos adentramos en la parte de la investigacion, en la que ademas de consultar las
fuentes apuntadas previamente, se notifica a los Patrons sobre la tematica (si es que todavia no
la saben) para que voluntariamente aporten sus conocimientos o les parezca importante incidir
en un tema mas que en otro y seguidamente, se realiza una investigacion contundente.

A medida que avanza la investigacion, se van ordenando las ideas y apuntando las fuentes ,as
relevantes para anadir en la cajita de informacion.

Con todos los apartados y subapartados ordenados se comienza a selecionar la informacién
mas relevante y a dejar la sobrante para directos en Twitch o para contenido especial s6lo para
mecenas. Tras ello, se comienza a redactar el video realizando anotaciones de gestos, silencios,
llamadas a la accion, comentarios seoreset y demas ideas. Se revisa la redaccion y la duracion.

Cuando tenemos el guion redactado, se prepara el material de grabacidn, eligiendo para cada
video un color de luces especifico asi como un atuendo, maquillaje y set de acuerdo a la tematica
que se habla, introduciendo el diseno en todos los detalles posibles. Se aprovecha el estado de
grabacion para generar contenido adicional para Patrons asi como para otras redes sociales que
ayuden a promocionar el video en cuestion.

En pentltimo lugar el video se edita en Final Cut Pro, se tiene en cuenta el dinamismo del video,
las partes mas complicadas de entender para que no se sienta el video pesado, los momentos
con musica y sin ella y sobretodo, el inicio del video y las CTA (Call To Action) o llamadas a la
accion. En esta fase también se disena la miniatura del video.

Por tltimo se ajusta el video en YouTube Studio, se rellena la cajita de informacién con toda la
bibliografia y referencias relevantes y se aplican estrategias para que el tiempo de sesion del es-
pectador en el canal sea lo mas amplio posible, ya que éste es el objetivo de YouTube.

Cuando un video es publicado, se aplica la estrategia crossplatform para que el clip tenga la me-
yor acogida posible es decir, la mayor velocidad de visualizacion. Tras esto el video es revisado
periddicamente dependiendo de en qué fase se encuentre y dependiendo de los intereses particu-
lares del canal a lo largo del tiempo.
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Una vez instalados en el Programa de Partners de YouTube, para el cual se necesitan cumplir
ciertos requisitos,19 se habilita una pestaiia en YouTube Studio llamada “Estadisticas” donde
conseguimos una vision mas cerciorada del estado de nuestro canal y nos posibilita la extracion
de resultados para mejorar nuestro impacto en la plataforma.

La forma de funcionar la plataforma en la actualidad es mediante la Red neuronal de YouTube o
machine learning, la cual se encarga de recomendar los videos al usuario.

Esta red consta de un conjunto de unidades capacitadas para la obtencion de resultados numéri-
cos que envia a otras neuronas modificandolas, de esta manera se amplifican los nimeros a una
direccidn concreta o se reducen; algo similar al funcionamiento de las neuronas humanas.

Sin embargo, esta plataforma no consta de una, sino de dos redes neuronales. La primera con-
siste en generar usuarios de posibles videos para recomendar y la segunda esta capacitada para
establecer un ranking de videos que ésta selecciona para ser los mas adecuados para el usuario.

Este sistema actualmente tiene innumerables aplicaciones y ha sido utilizado en diferentes am-
bitos. Las redes neuronales son elegidas por el gran punto a favor acerca de su capacidad de
aprender por si mismas; por medio de ejemplos con ciertos valores, es decir que este sistema lo
puede realizar con todo tipo de valores, 1o que vemos que no sigue ningln tipo de regla para la
recomendacion de videos.

RED NEUROMAL:

Capz Capa de:
ENTRADAS: gchita: salida: | SALIDAS:

@. @y

Grdfico 08. Red Neuronal de YouTube.

" Los requisitos son tener mas de 1000 suscriptores y mas de 4000 horas de visualizacion.




5.7 LA ANALITICA DE YOUTUBE

YouTube proporciona datos relevantes sobre tus videos, sin embargo segin investigadores, los
videos pasan por dos fases diferenes que la plataforma diferencia, estas fases son apodadas por
el youtuber especialista en analitica y SEO, Romuald Fons, como Fase Spring y Fase Evergreen.

5.7.7 LA FASE SPRING

En la Fase Spring, YouTube sdlo nos proporciona datos relativos al tiempo ya que esta
fase abarca desde el momento en el que un video es publicado hasta el séptimo dia, sin
embargo en la primera hora Gnicamente se puede acceder al dato de Velocidad de Vi-
sualizacion y pasadas las tres primeras horas, ya podremos estudiar otros datos como
son el Porcentaje de Clics de las Impresiones y la Velocidad de Duracion Media de las
visualizaciones.

Estos datos ademas se encuentran ponderados con la media de los videos de nuestro ca-
nal, en un periodo determinado de tiempo.

¥

Grdfico 09. Porcentajes en 2 dias y 22 horas desde una publicacion.

Técnicas como hablar de algo en tendencia, ayuda que aumente el CTR (click-through
rate) es decir, el Porcfentaje de Clicks de las Impresiones, ayudando a que el video fun-
cione optimamente en la Fase Spring.

El rendimiento del video es medible mediante la grafica 10. “Curva de video en fase
Spring”, donde en base al tiempo, YouTube la relaciona con el rendimiento medio actual
de tus videos, correspondiendo a éste la franja color gris. Datos relevantes que nos mues-
tra en la parte superior de la misma son las Visualizaciones, el Tiempo de Visualizacion
en horas, los Ingresos Estimados y los Suscriptores que viendo el video han decidido
suscribirse. Este tltimo punto la red neuronalde YouTube lo tiene en cuenta a la hora de
mostrar tu video.




VER MAS

sualiz

56,5 mil ©

acione

Tiempo de visualizacion (horas Suscriplores Tus

6,3 mil © +479

Grdfico 10. Curva de video en fase Spring.

iVas bien! Este video ha recibido 9.679
visualizaciones, lo que se aproxima a

las 2.700-15.900 que suelen obtener =
tus videos. .

Visualizaciones en tiempo real
48 horas - Visualizaciones estimadas

3326 k“

Visualizaciones

Ultimos 28 dias .
9281

Tiempo de visualizacion (horas)

Ultimos 28 dias .
876,3

Suscriptores

Ultimos 28 dias ‘
+250

Grdfico 11. Estadisticas de un video a los cuatro dias de ser publicado.

ngresos estimados (D)

207,34 S



5.7.2 LA FASE EVERGREEN

La Fase Evergreen es el momento en el que el video ya lleva mas de 7 dias publicado y
podemos realizar acciones con una repercursion mas a largo plazo, como el posiciona-
miento. En esta fase, los videos optimizados mejoraran su velocidad de visualizaciones.

Esta fase es esencial para extraer informacidn relevante del embudo del tiempo que ya
pasadas las 24 horas de la subida del video, teniamos acceso. Este es un elemento que
nos da informacion sobre las impresiones y como influyen en el tiempo de visualizacion

Impressions and how they led to watch time A

Data available Nov 7, 2020 — Apr 8, 2021 (153 days)

Impressions

3.6M

87.7% from YouTube recommending your content (D

4.3% click-through rate

Views from impressions

154.5K

8:29 average view duration

Watch time from impressio...

21.9K

Grdfico 12. Embudo de tiempo.

En la plataforma de YouTube, generalmente el SEO atrae entre un 10-20% del trafico del
canal, mientras que el porcentaje restante se basa en recomendaciones de YouTube.

Del embudo del tiempo podemos extraer el dato de Retencion y la Retencion de la Au-
diencia (average view duration). Esta herramienta mide el tiempo medio que la audiencia
ve tu video, si el video es mas extenso, lo logico seria que esta medida se incrementara.
Esta Retencion de Audiencia es aalizada mediante una grafica que en base al tiempo nos
muestra el interés de la audiencia por nuestro contenido.




La retencion de la audiencia es la media del tiempo que ha visto tu audiencia antes de irse
de tu video. El dato que lo facilita es el porcentaje medio visto.

Audience retention

. 5:24 61.4%

Chart guide (3)

Grdfico 13. Retencién de audiencia.

Retencion relativa de la audiencia es un parametro que te indica qué es lo que mas le gusta
a tu audiencia de tu video y lo ponderacon tu competencia (average).

Type @ 5:24 61.4%

Relative audience retention

Grdfico 14. Retencidn relativa de la audiencia.

Estas graficas muestra la retencion de la audiencia desde el inicio del video hasta su fin.
Es en este tipo de graficas donde tenemos acceso a la grafica de los momentos clave de
retencion de la audiencia que generalmente interesa que sea plana, porque indica que la
audiencia no se ha ido.




Key moments for audience retention

Intro Continuous segment 2 dips

Average view duration

7:45
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SEE MORE Chart guide (3

Grdfico 15. Momentos claves de retencion de audiencia. Caida.

La grafica de momentos clave de audiencia, nos proporciona tres situaciones clave en
base a la duracion completa de nuestro video.

Caida (momentos de retencion de la audiencia): momento en el que

tu audiencia empieza a abandonar el video. Suele ser momento de despedida pero se pue-
den generar mas de una caida.

Segmento continuo (momentos de retencidon de la audiencia): segmento que Youtube con-
sidera que se mantiene a la audiencia.

Pico (momentos de retencion de la audiencia): momento del video que centra la atencion

de la audiencia, que se produce porque la audiencia vuelve atras para volver a ver un mo-
mento del video.




Key moments for audience retention

Intro Continuous segment Dip

Average view duration

5:14

dear 14 year old montero,

Average percentage viewed

59.5%
» O ¢ o) 338/847
SEE MORE Chart guide (2)
Grdfico 16. Momentos claves de retencién de audiencia. Segmento continuo.
®
SEE MORE Chart guide (3

Grdfico 17. Momentos claves de retencion de audiencia. Intro.




Interest in your content - Since published
Key moments for audience retention
Intro Continuous segment Dip

Average view duration

5:14

Average percentage viewed

99.5%
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Grdfico 18. Momentos claves de retencion de audiencia. Pico.

En el Grafico 17, el pico corresponde con la imagen de un CGI avatar la cual se muestra
en un instante corto de tiempo y que luego explico con mas profundidad, por tanto la au-
diencia ha vulto atras para rever ese avatar, en estadisticas se traduce a pico de audiencia,
momento de gran impresion de la audiencia.




5.2 ANALISIS DE IMPACTO

En este analisis de impacto se estudiara qué tipos de videos tienen mas impacto, asi como el
hecho de realizar crossplatform para mejorar las visualizaciones y por Gltimo se expondran las

primeras colaboraciones con marcas.

5.2.7 SEGUN SU TIPOLOGIA

En YouTube existen videos que adquieren un trafico inducido mucho mayor que otros,
esto depende de varios factores como son el tema del que se hable, el momento y fecha
de subida y la estrategia crossplatform entre otros.

La siguiente tabla corresponde a un Excell extraido directamente de YouTube Studio,
para visualizar el trafico de las listas de reproduccion que son las categorias del canal.

B

Titulo de la lista de reproduccién

@ REAKSIS

&) ESTETICA

? DISENO

TOP VIDEOS 2020

@ TOP VIDEOQCLIPS

@ ANALISIS de SERIES y PELIS
Popular uploads
pERFORMANCE

{Il ESPECIALES
#cuarentenacreativa VLOG

@ TODO SOBRE Julieta Wibel
@ ENTREVISTAS

e TWITCH

LO MEJOR de Julieta 4-

& GENTE QUE MOLA [PEQPLE]

D

Inicios de lista  Visualizaciones

7247
3672
1255
570
267
302
516
7
107
102
81
98
81
T7

7

17

11159
5877
1856

747
732
645
535
13
108
108
101
100
81
78
25
19

E F

Duracién media de las visualizaciones Tiempo de visualizacién (horas)

0:05:52
0:06:52
0:05:36
0:05:32
0:01-46
0:05:16
0:04:03
0:08:23
0:00:52
0:05:14
0:03:52
0:08:07
0:02:36
0:05:02
0:07:03
0:04:12

1093 1¢
73,8
173,407
68,987
21,61
56,71
36,247
15,80:
1,58¢
9,511
6,51
13,52¢
3,51¢
6.5¢
2,941
1,33:

Grdfico 19. Excell de videos de YouTube Studio.

Como puede observarse, la tematica que mas trafico genera es la de Reaksis, ya que se
utiliza la estrategia de Seoremora en la que con temas en tendencia y de interés popular
se da una vision desde el punto de vista del disefio, de la cultura visual y de la tecnologia

utilizada.

A esta categoria le siguen estética y disefio, podemos decir que hemos conseguido atraer
publico al canal de 1a manera que nos habiamos propuesto, siendo éste un canal dedicado
especialmente a estos dos temas en segunda y tercera posicion.

Existen contenidos como la categoria Blog, que por la pandemia mundial no han podido
llevarse a cabo, sin embargo corresponde a objetivos de futuro.

En la siguiente tabla encontraremos las principales playlist y su trafico por dias desde a

crecion del canal el 01/03/2020.
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5.2.2 IMPACTO DEL CROSSPLATFORM

En la siguiente imagen se muestra un video en Fase Spring que estaba entrando en la
franja de la media de videos del canal, sin embargo al segundo dia se publico en la red
social Tik Tok un video de menos de un minuto hablando resumidamente del video de
YouTube, sin desvelar el contenido principal y creando espectacion en el espectador. El
resufitado fue una subida exponencial de la Velocidad de Visualizacion del video, gene-
rando ingresos tanto en YouTube como en Tik Tok.

¥ @ X

Rl ULETA WiEEL
ANALISIS de MONTERO - Lil Nas X (Queer Aestheti... COMPARE TO.

= Filter

Since published

Video Traffic source More ~

Views by Video ¥

Impressions
[+] Watch time Your estimated click-through
Video Views (hours) Subscribers  revenue Impressions rate

ANALISIS de MONTERO - Lil Nas X (Queer Aesthetic@®) ... 27,164 2,367.9 646 €16.66 279,037 7.3%

5

&\ Julieta Wibel
133 Siguiendo 986 Seguidores 19.4K Me gusta
@ ANALISIS LIL NAS X MONTERO @

Donn

YouTube: Julieta Wibel
& youtu.be/rpmiviwFkQI

Fig 35. Canal de TikTok de Julieta Wibel y preview de “Montero”.




Cuando se realizan las Reaksis, se hace incapié en presentar dentro del video al equipo
que ha creado el videoclip: el directpr/a, fotografo/a, director/a de arte... etc. Todos estos,
junto al artista, son mensionados en la plataforma de Instagram, recibiendo en numero-
sas ocasiones feedback de ellos, que puede ser tanto una charla como que recomienden el
contenido en sus perfiles, lo que abre el video a un publico mayor.

El mayor impacto que puede haber es cuando el propio artista promociona tu contenido

dando una validacion positiva al mismo, como se muestra en los graficos de a continua-
cion.

B X
JULIETAWIBEL
i &l ANALISIS de METAMORFOSIS KINDER MALO / REA... Q. COMPARAR CON...
= Primeras 24 horas -
Video  Fuentedetrifico  Més v
Visualizaclones por:Video
- H/
i ‘/f
Tiempo de Porcentale dc
,,,,, lizacion Tus ingresos clics de las
Video Visualizaclones. (horag) Suscriptores esnfn«dn& Impresiones A Impresiones A
ANALISIS de METAMORFOSIS KINDER MALO / REAKSIS /... 367 31,9 78 0,00€ 1.443 158%
£ M g T
Grdfico 22. Primeras 24h de “Metamorfosis”.
| N
JULIETA WIBEL
m ANALISIS de METAMORFOSIS KINDER MALO / REA... & COMPARAR CON.
= Desde la publicacién ¥
Video  Fuentedetrifco  Mas v
Visualizaciones por: Video  +
Mie, 15 abr 14:40
367
)
[+ T
Video Visusizaciones Suscripto . mpre:
ANALISIS de METAMORFOSIS KINDER MALO / REAKSIS /... 23310 1.877,9 802 350€ 255.789 65%

Grdfico 23. Momento en el que el arista de “Metamorfosis” comparte el video.
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Desde YouTube Studio también se pueden medir el trafico de las principales fuentes
externas. En el caso del video anterior la principal fuente externa fue instagram, dada
la recomendacion del propio artista mediante esta plataforma. Sin embargo la principal
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Grdfico 24. Curva de “Metamorfosis” desde la publicacion.
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fuente de trafico externa de las estadisticas generales del canal es WhatsApp.
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5.2.8 COLABORACIONES CON MARCAS, ARTISTAS Y YOUTUBERS

Las redes sociales estan globalizadas y como hemos visto en este proyecto, conforman un méto-
do de visibilidad del trabajo asegurado, por ello marcas y otros profesionales del sector estaran
dipuestos a realizar colaboraciones con distintos fines y caracteristicas.

A lo largo de este proyecto que cuenta, a julio de 2021, con un afo y cuatro meses de duracion,
éstas han sido las presentes colaboraciones:

Marcas:

- Amazon Prime Video
- Warner Music

- Sony Music

Profesionales:
- Karen Zeta

- Alizzz

- Robie

- Orojondo







Concluysiones

P

6.7 CONCLUSIONES GENERALES

Con el auge de las redes sociales la divulgacion por este medio se ha incrementado, generando
éstas un impacto mucho mayor comparado con cualquier otra plataforma o canal de comunica-
cion de hoy en dia. Actualmente estamos contando a nivel global con una infinidad de tipos y
variaciones de contenidos divulgativos, lo cual es relevante a nivel socio-cultural.

Asi, cada red social proporciona una manera concreta de comunicar, siendo esto un punto de
partida interesante para la divulgacion. El uso de esta estrategia multiplataforma posibilita un
amplio crecimiento, ayudando también al posicionamiento. Se ha medido como las diferentes
redes sociales interactan entre si en ciertos contenidos, siendo el resultado excelentemente
positivo.

Se ha comprobado como la organizacion en categorias ha facilitado al usuario el reconocer de
qué se estara informando y a su vez, a consumir la clase de contenidos de mayor interés para su
persona.

Si bien, la mayoria de poblacion esta mas acostumbrada al lenguaje de textos que al lenguaje
visual, asi bajo mi experiencia tratando de introducir al usuario en la estética, el arte, la cultura
visual y el disefio a través de piezas de arte contemporaneo, he podido observar un asombro y
fascinacion mayor por parte del usuario ya que anteriormente de consultar este contenido, no
se habian dado cuenta del verdadero significado del mensaje de la obra y/o disefio, hasta que se
les ha presentado desde un punto de vista analitico, estético y visual, muy distinto a la simple
interpretacion del texto.

Por tanto, frente a una sociedad de sobreinformacion, la divulgacion es necesaria, constatando
un contenido fidedigno frente a bulos o informacién imprecisa que circula en la web.

Asi mismo, los contenidos que se tratan en este proyecto formaban parte un nicho de mercado
imprescindible en la sociedad mayor consumo visual de la historia y asi este proyecto ha visto su
lugar, necesidad e impacto en las redes sociales.




6.2 TRABAJO FUTURO

Como trabajo futuro se plasmara parte del contenido en pequefios Fan-Zines mensuales a modo
revista, con su propia web, celebrando cada mes una tendencia en concreto.

Ademas la apertura del merchandising del canal, asi como de la marca personal “Julieta Wibel”.
Los productos seran variados y estaran disponibles tanto en fisico como en NFTs. La apertura
tendra lugar a finales del 2021 en las redes de Instagram, Youtube y en pagina web.

Charlas y workshops tanto on-line como off-line, acompanado de las actuales clases de filtros de
instagram en Brother Valencia, también aplicable en opcidn on-line mediante Twitch.

Las colaboraciones con otros divulgadores, streamers y artistas también forman parte del trabajo
futuro, como estrategia de crecimiento y de aprendizaje a nivel profesional y personal.

El trabajo futuro a largo plazo mas relevante, seria el convertir el canal de divulgaciéon en em-
presa, ya contamos con ejemplos en YouTube como lo son Jaime Altozano y Ter, Romuald Fons,
Xuan Lan Yoga y Quantum Fracture, entre otros.
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Puedes consultar el proyecto completo en los siguientes enlaces:

YouTube:
https://www.youtube.com/c/JWIBEL

Twitch:
https://www.twitch.tv/jwibel

Instagram:
https://www.instagram.com/jwibel

TikTok:
https://www.tiktok.com/@jwibel

Twitter:
https://www.twitter.com/jwlietta

Behance:
https://www.behance.net/jwibel/projects

Patreon:
https://www.patreon.com/jwibel
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