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RESUMEN EJECUTIVO

El disefio gréafico en la actualidad a cobrado relevancia debido a que cada vez son mas las
organizaciones que buscan tener una mayor promocion y difusion a través de distintos medios
y recursos, en este contexto la tecnologia ha revolucionado la tarea del profesional de disefio
gréafico debido a que la tecnologia provee una serie de elementos que permiten desarrollar la
creatividad mediante elementos digitales. En este sentido se plantea un proyecto que permita el
disefio de estrategias graficas mediante escenarios de realidad virtual aplicado al Centro
Cultural “El Cuartel” de la cuidad de Ibarra como un medio para dar a conocer y promocionar
cada una de las salas y galerias de arte que este tiene a la ciudadania ya que en la actualidad no
se cuenta con estrategias o medios digitales. El proceso de investigacion parte de la recopilacion
de informacion mediante métodos, técnicas e instrumentos aplicados a la obtencién de datos,
criterios y requerimientos necesarios para el desarrollo del proyecto. Como resultado se obtiene
el disefio de piezas graficas acorde a las necesidades de la promocion y difusion del Centro
Cultural el Cuartel a través de una aplicacion de realidad virtual VR.

Palabras Claves: Centro Cultural, Cuartel, Disefio gréafico, Realidad Virtual,
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ABSTRACT

Today's graphic design has become relevant due to the fact that more and more organizations
are seeking to have greater promotion and diffusion through different means and resources, in
this context technology has revolutionized the task of the graphic design professional due to
that technology provides a series of elements that allow creativity to be developed through
digital elements. In this sense a project is proposed that allows the design of graphic strategies
through virtual reality scenarios applied to the Cultural Center "EI Cuartel™ of the city of Ibarra
as a means to publicize and promote each of the rooms and art galleries that this has to the
citizenship since at present there are no strategies or digital media. The research process starts
from the collection of information through methods, techniques and instruments applied to
obtaining data, criteria and requirements necessary for the development of the project. As a
result, the design of graphic pieces according to the needs of the promotion and dissemination

of the Cultural Center El Cuartel is obtained through a VR virtual reality application.

Keywords: Cultural Center, Barracks, Graphic Design, Virtual Reality,
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CAPITULO |
DELIMITACION DEL PROBLEMA

1.1.Problema

El turismo es una actividad considerada por muchos paises en el mundo como una de las
industrias de mayor crecimiento en el &mbito econémico, ambiental y sociocultural, debido a
la importancia que este tiene para la generacion de importantes ingresos econémicos, para los
paises que han explotado esta actividad mediante la promocion y difusion de los productos y

atractivos turisticos que disponen en beneficio de los habitantes y del propio Estado.

Segun la Organizacién Mundial de Turismo (OMT, 2016), el turismo es una actividad que se
ha convertido en una ficha clave para el desarrollo, prosperidad y bienestar de los paises, sobre
todo para Ecuador, actualmente existe un nimero creciente de destinos que se han abierto al
turismo haciendo de éste un factor estratégico para el progreso socioeconomico, mediante la
obtencion de ingresos por exportaciones, creacion de empleo, empresas y, la ejecucion de

infraestructuras de promocion y difusién del turismo.

Durante los ultimos 20 afios el turismo ha experimentado una continua expansion y
diversificacion, convirtiéndose en uno de los sectores econdmicos de mayor crecimiento del
mundo, ademas de aquellos destinos tradicionales, han surgido muchos nuevos destinos en Sur
América, registrando la lIlegada de turistas internacionales mediante un crecimiento
ininterrumpido de 1.035 millones en 2014. (MinTur, 2014).

Segun las previsiones a largo plazo de la OMT, incluidas en Tourism Towards 2030 (Turismo
hacia 2030), la llegada de turistas internacionales crecerd un 3,3 % anualmente entre 2010 y
2030 hasta alcanzar los 1.800 millones en 2030, siendo esto una oportunidad para el desarrollo
de estrategias de difusion, publicidad y comunicacion de los recursos atractivos turisticos del
pais (MinTur, 2014).

En este sentido el Ecuador, ha adoptado policias que han aportado al desarrollo turistico del
pais mediante la promocion y difusion de los denominados cuatro mundos, con miras a que el

turismo ecuatoriano sean un destino por excelencia preferido por propios y extranjeros

-2-



conocido mediante la marca pais Ecuador bajo el eslogan “Ecuador ama la vida”,
catapultandolo como un destino turistico con mayor biodiversidad del planeta, que se ha visto
en los dltimos afios un incremento del turismo de forma considerable debido a las recursos
naturales que este tiene (maravillas naturales, flora, fauna, clima, pueblos, costumbres,
gastronomia,... ), de la cual Ecuador es privilegiado al tener las cuatro regiones dentro de un

mismo espacio geografico conocido turisticamente como los cuatro mundos.

= (Galapagos.
= Costa.

= Andes.

*  Amazonia.

Las cuatro regiones son privilegiadas por una variada de diversas especies tales como;
orquideas, aves, mariposas, reptiles, anfibios, mamiferos, lagunas, lagos, etnias, cuentos y
tradiciones Unicas en el Ecuador. Por su parte Ibarra, es un sitio geografico que este cuenta con
zonas de vida, cuyas cualidades fisicas ecologicas, topograficas y geologicas, han caracterizado
a este territorio como “Encanto Natural”. Ademas, tiene caracteristicas ambientales relevantes
para el desarrollo de distintas manifestaciones culturales, gastronomia, sitios arqueolégicos,

flora, fauna y especies que son el atractivo y encanto del canton.

En este contexto el Gobierno Autonomo Descentralizado del canton Ibarra, cuenta con un sitio
de relevancia e historia de origen medieval. Tiene las caracteristicas de una fortaleza tipo militar
con grandes bloques denominados almenas, que son de origen renacentista. Tiene arcos y
ventanas muy angostas y fueron construidas para evitar el ingreso de diversos tipos de
proyectiles. Conserva un portal de circulacion y resguardo para lluvias. El edificio esta
flanqueado por dos torreones laterales de piedra. Con los afios esta edificacion se ha mantenido
y conservado gracias a los esfuerzos de la mancomunidad y el apoyo del Municipio de Ibarra,

transformandolo en un centro cultural denominado El Cuartel, en cuyas instalaciones se d

En este sentido existe una problematica que debe afrontar el canton Ibarra, ya que este no es
ajeno a la realizad que afronta el turismo la falta de medios, estrategias, tecnologias y canales
por el cual explotar los recursos turisticos que el centro cuenta y que a su vez puedan ser

reconocidos y elegidos como destino turistico por los turistas.



La Direccion de Turismo del canton Ibarra, tiene una limitada evaluacion de las
competencias turisticas.

No dispone de suficiente personal para llevar a cabo la difusion y catalogacion de los
recursos turisticos que dispone el canton.

No se dispone de estrategias de oferta, demanda o estrategias que permitan dar a conocer
al canton como un destino turistico al mundo.

No cuenta con canales 0 medios adecuados para la difusidén y posicionamiento de los
atractivos turisticos

La Direccion de Turismo del Gobierno AD lIbarra, no cuenta con una carta de
presentacion turistica en linea (sistema de gestion turistico), o herramientas tecnologicas
que permitan la difusién ante potenciales mercados que pueden ser explotados a gran
escala. Tienen relaciones publicas limitadas con la industria turistica y otros actores
relacionados con la industria.

No cuentan con informacion del mercado turistico respecto a afluencia, servicios,
alojamiento, tipo de turista, grupos étnicos, nacionalidades, para la toma de decisiones
del referente al sector turisticos

Perdida de participacion en la industria y mercado turistico global.

Falta de estrategias de promulgacion de la informacion, promocion y comercializacién

del turismo del cantén.



1.2 Justificacion

El desarrollo y crecimiento de la tecnologia, asi como de las estrategias gréficas que se pueden
llevar acabo con el objeto de dar a conocer y difundir sitios lugares y el turismo a través de
técnicas e instrumentos que permitan el posicionamiento del centro como un destino turistico
por excelencia. En este sentido la incorporacién de tecnologias de realidad virtual que permitan
dar a conocer este importante centro turistico, a través de tecnologias y aplicaciones que
facilitan el desarrollo de visitas virtuales a través de Smartphone, constituyen potentes medios
de difusion turistica, posicionando al sector no solo en el mercado nacional sino internacional,
impactando positivamente en la industria turistica (Gad-Ibarra, 2015).EI turismo constituye una
venta que permite tener una experiencia Unica e inolvidable de quienes visitan el canton Ibarra,
por lo que surge la necesidad de desarrollar métodos comunicacionales que facilite la gestion
turistica como estrategia promocion, difusion, guias, fichas turisticas, imagen e identidad del

centro cultural “El Cuartel”, de forma que el proyecto aporte a:

Permitira desarrollar el trabajo estructurado en base a categorias de atractivos turisticos

debidamente separados y especificados para los distintos tipos de clientes.

= Optimizacion de recursos, asi como de estrategias, canales de comunicacion y difusion
turistica del canton.

» Informacién asociada a la promocidn turistica para la gestion y toma de decisiones por
parte del GAD lIbarra.

= Servicio de establecimiento virtual de acceso al publico eliminado la barrera del

territorio o espacio. (Gad-lbarra, 2015)

Desde la perspectiva de valor agregado al sector turismo, el proyecto permite atraer potenciales
turistas con tecnicas de merchandising, publicidad mediante tecnologia y aspectos de realidad

virtual VR, que se vera reflejada en la promocién del centro cultural “El Cuartel”.



1.3.0bjetivos

1.3.1. Objetivo general

Disefar estrategias de promocion y difusion del turismo utilizando tecnologias de realidad
virtual (Google cardBoard) packaging para el “Centro Cultural El Cuartel” del Gobierno
Auténomo Descentralizado de San Miguel de Ibarra.

1.3.2. Objetivos especificos

1. Determinar las bases conceptuales, que sustenten la investigacion, referentes al marco
teorico, estrategias comunicacionales, métodos de promocion y difusion, packaging,
realidad virtual y demas tematicas que infieran en el desarrollo del proyecto propuesto.

2. Realizar una investigacion diagnoéstica que permita determinar la situacion actual del
turismo en el canton Ibarra, asi como los medios y canales de promocion y difusion que

tienen implementado.

3. Disenfar estrategia de promocion, difusion, imagen e identidad del centro cultural “EL
Cuartel”, utilizando tecnologias de realidad virtual VR en base a la metodologia de

disefio grafico de Bruno Munari.

4. Analizar de forma prospectiva el impacto del proyecto propuesto en el GAD lIbarra,
permitiendo evidenciar la vinculacion de los estudiantes de la Escuela de Disefio

Gréfico con la colectividad.



ESTADO DEL ARTE

2.1.Fundamentacion tedrica

En este apartado se realiza un analisis bibliografico de los elementos que constituyen el estado

del arte respecto al proyecto propuesto.

2.1.1. El turismo

La Organizacion Mundial de Turismo (OTM), esta actividad se ha convertido en una ficha clave
para el desarrollo, prosperidad y bienestar de los paises en el mundo y sobre todo para Ecuador,
actualmente existe un nimero creciente de destinos que se han abierto al turismo haciendo de
éste sector un factor estratégico para el progreso socioecondémico mediante la obtencién de
ingresos por exportaciones, creacion de empleo, empresas y la ejecucion de infraestructuras de

promocion y difusién del turismo (MinTur, 2014).

Segun las previsiones a largo plazo de la OMT, incluidas en Tourism Towards 2030 (Turismo
hacia 2030), las llegadas de turistas internacionales creceran un 3,3 % anualmente entre 2010
y 2030 hasta alcanzar los 1.800 millones en 2030, siendo esto una oportunidad para el desarrollo
de estrategias de difusion, publicidad y comunicacion de los recursos atractivos turisticos del

pais.

El turismo es una actividad considerada por muchos paises en el mundo como una de las
industrias de mayor crecimiento en el &mbito econémico, ambiental y sociocultural, debido a
la importancia que este tiene para la generacion de importantes ingresos econémicos, siendo
varios paises han explotado esta actividad en base a la promocion y difusion de los productos

y atractivos turisticos con los que disponen en beneficio de los habitantes y del propio Estado.

2.1.2. Ecuador como destino turistico

En este sentido el Ecuador, ha adoptado policias que han aportado al desarrollo turistico del

pais mediante la promocion y difusion de los denominados cuatro mundos, con miras a que el
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turismo ecuatoriano sean un destino por excelencia preferido por propios y extranjeros
conocido mediante la marca pais Ecuador bajo el eslogan “Ecuador ama la vida”,
catapultdndolo como un destino turistico con mayor biodiversidad del planeta, que se ha visto
en los dltimos afios un incremento del turismo de forma considerable debido a las recursos
naturales que este tiene (maravillas naturales, flora, fauna, clima, pueblos, costumbres,

gastronoml’a, entre otras.

Ecuador es privilegiado al tener cuatro regiones dentro de un mismo espacio geografico

conocido turisticamente como los cuatro mundos.

= Galapagos.

= Costa
= Andes
=  Amazonia

Galdpagos

Pwvie Apovyt

Ay
[IRerARy | S

Océano
Pacifico

Figura 1. Ecuador Turistico
Fuente: (MINTUR, 2014)



El turismo es un rubro que mas ingresos econdmicos deja a las instituciones que tienen a cargo
la tarea de informar, comunicar y dar a conocer los atributos de un determinado sector

geogréfico, razon por la cual el disefio

2.1.3. El turismo en la cuidad de Ibarra

Ibarra es conocida como la cuidad Blanca, llena de encantos y una diversidad de atractivos
turisticos reconocida por propios y extranjeros ademas cuenta con una infinidad de sitios para
visitar y conocer su cultura, tradiciones y toda la comida tipica, ademéas de museos y lo méas

importante el “Centro Cultural el Cuartel”, que es un lugar emblematico de la cuidad.
2.1.4. Disefo grafico

Es todo el proceso que se realiza para comunicar desde que se empieza con la parte del bocetaje
hasta el producto final que se obtiene, también es la parte fisica de un objeto siendo lo estético
solo una parte, porque no solo se trata de belleza sino de brindar un producto que tenga

funcionalidad.

Wucius Wong propone al disefio como “El disefio es un proceso de creacion visual
con un proposito. A diferencia de la pintura y de la escultura, que son la realizacion de
las visiones personales y los suefios de un artista, el disefio cubre exigencias practicas.
(Wong, 1995)

2.1.5. Definicion de disefio grafico

Es un proceso creativo en donde se realiza distintas actividades con el objetivo de obtener un
producto que produzca una comunicacion visual. Afirma “El disefio grafico, visto como
actividad, es la accién de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales,
producidas en general por medios industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos a

grupos de determinados” (Frascara, 1998)
2.1.6. Elementos del disefio

Estos son los elementos principales que nos ayudan en la creacion de cualquier tipo de disefio
en este caso tenemos 4 grupos:



Segun (Wong, 1995), los elementos del disefio son:

Elementos conceptuales. Estos son elementos que no esta presentes, pero al parecer lo estan,
se piensa gque en un objeto esta un punto, linea, plano y volumen, es decir estos elementos no

tienen existencia fisica.

Elementos visuales. Es lo contrario de conceptual, ya que estos elementos los podemos
observar por ejemplo cuando trazamos una linea os elementos conceptuales se hacen visibles

tienen forma, medida, color y textura

Elementos de relacion Se refiere a la ubicacién de los objetos direccién, posicion, espacio y

gravedad que estan en el disefio.

Elementos practicos. Como queda finalmente el disefio representacion, significado y funcion.

2.1.7. Disefio universal

El disefio universal esta enfocado en ayudar a todas las personas sin importar las condiciones
edad, sexo y contexto o condicion social, debido a que el disefio universal ayuda en la
realizacion de tareas cotidianas de los individuos, ya que este se caracteriza por la amplia

creacion de productos, servicios y entornos.

e Flexibilidad: debe estar disefiado segun las preferencias enfocarse en las habilidades

individuales.

e Simple e intuitivo: este es facil de comprender sin importar las habilidades que se tenga
informacién facil de percibir: debe interactuar con el usuario es decir compartir

informacidn sin importar las condiciones del usuario

e Totalmente de errores: este debe ser precavido.

e Escaso esfuerzo fisico: debe ser facil de usar

e Dimensiones apropiadas: debe ser proporcional para ser utilizado sin ninguna dificultad.
(Pastor, 2016)
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Los principios en los que se basa el disefio universal es en la igualdad y que se debe realizar de
acuerdo al analisis de las necesidades de las personas, sin importar las habilidades que estos

tengan.
2.2.Proceso de disefio gréafico
2.2.1. Comunicacion

El disefiador grafico responde a las necesidades de la sociedad y es importante que tenga
presente ciertos niveles como lo es comunicacidén, forma, tecnologia y logistica. “La
comunicacion es el area que da razén de ser al disefio grafico y representa el origen y objetivo

de todo trabajo” (Frascara, 1998)

Se habla entonces de la percepcion que es como empieza la comunicacion lo que hace es buscar
informacidn, relacionar, ordenar, reflexionar para después interpretarla por medio de los
sentidos entendiendo asi los mensajes visuales y todo este proceso ayuda al encuentro del
significado, por eso es importante la organizacion de los elementos visuales en un mensaje

gréfico.

Las leyes de la Gestalt apoyan el principio de que el todo es algo méas que la suma de sus partes
y explican el origen de la percepcion a partir de los estimulos las mismas que fueron
establecidas por el psicologo Max Wertheimer en la escuela alemana de la psicologia de la

Gestalt psicologia que estudia la percepcion de las formas.
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|__|constituyendo una unidad antes que los elementos

L__Icolor,forma, tamano. textura
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- — Proximidad
8 El término
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>
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—
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|__Iverla cerrada
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Gréfico 1 Proceso de comunicacion
Fuente. (Frascara, 1998)

Darle forma a un objeto equivale a darle

aparentes confusiones.

Los elementos préoximos tienden a ser vistos como

alejados

Se clasifican  segun  propiedad visual comun

Completa los espacios vacios de una forma para

organizacion externa e interna de las formas

Significado e interpretacion Como se interpreta el mensaje en este caso existen dos niveles

presentes la denotacién y connotacion.

Denotacidn: EI mensaje es interpretado inmediatamente como es realmente lo que vemos, es

decir que no existe mas interpretaciones por ejemplo corazon = érgano vital, este es mucho mas

objetivo que el connotado sin embargo hay que tener en cuenta que el disefiador debe tener

claro que lo que para el parezca un mensaje denotado para el receptor tal vez este no lo sea.

Contexto. Son las circunstancias en las que el mensaje se produce donde se desarrolla y

contribuye al significado existen diversos contextos, todos estos contextos influyen en el

mensaje y participan en el proceso de interpretacion.
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Gréfico 2 Secuencia del proceso comunicacional
Fuente. (Frascara, 1998)

2.2.2. Tipos de comunicacién

Comunicacion interna: Es la comunicacion que va dirigida al cliente interno de la empresa,
el equipo humano que esta posea, de aqui que se debe desarrollar una adecuada comunicacion

dentro del interior de la empresa para lograr los objetivos y estrategias planteados.

Por lo que se debe informar a todos los trabajadores de la mejor manera para evitar la
incertidumbre.

La comunicacidn interna trasmite mensajes corporativos, informa lo que sucede en la empresa,

establece una comunicacion eficaz entre empleados y los diferentes departamentos que la

empresa posea.
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Comunicacion externa: Son las actividades que una empresa encamina para establecer
relacion con el publico objetivo del negocio a través de mensajes que proyectan una imagen
favorable para la empresa y por ende promover sus servicios y productos.

Es importante para la empresa en mantener una adecuada comunicacion con sus clientes, y con
el entorno socio econdmico para poder desarrollar sus actividades y definir estrategias para la

imagen de la misma.

Con la comunicacion externa la empresa la empresa se da a conocer a sus clientes, y como estan
dispuestos a adquirir los servicios, ademas la comunicacion externa es importante que la

comunicacién interna.

2.2.3. Aspecto estético

Es parte de la percepcion que se tiene directamente de la parte externa de un objeto donde

intervienen las sensaciones.

Atraccidon o rechazo: Este presenta requerimientos de gran importancia por varias razones
genera atraccion o rechazo, comunica, extiende el tiempo perceptual que el observador otorga
a un mensaje, memorizacion, vida activa de un disefio, calidad del medio ambiente, todos estos
requerimientos son necesarios tomarlos en cuenta para que llamar la atencion del publico

objetivo. (Frascara, 1998)

Comunicacion: Al exponer una pieza grafica se toma en cuenta el lugar donde se va a poner
esta pieza o simplemente un corto mensaje sin la intervencion de tantos elementos, se debe
considerar la percepcion del receptor que lo interpreta al mensaje que se quiere dar a un publico
este debe tener la calidad y nivel estético coherente segun los objetivos que este persigue.
(Frascara, 1998)

Memorizacion: Un mensaje que atrae, comunica y que retiene la atencion sera recordado méas
que los no atractivos, este no solo debe ser recordado por el publico sino desarrollar conductas
segun los objetivos del mensaje(persuasion)convencerlo totalmente, y esto depende mucho con
los factores segun el contexto cultural, social, politico cultural en el que se actda. (Frascara,
1998)
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Vida activa de un disefio. Hablando en el sentido estético una pieza es mas conservada que
una que no tiene la parte estética, aun después de haber sido utilizada en diferentes medios

sigue exhibiéndose y continda dando su mensaje.

Calidad del ambiente: Medio en el que se desarrolla “la calidad del disefio grafico debe ser

tratada como un objeto cultural en la vida cotidiana” (Frascara, 1998).

2.2.4. Estrategias creativas

Las instrucciones para la creacion son el resultado de una reflexion estratégica acerca de la
mejor manera para construir mensajes que presenten lo mejor de los productos, hacer que éstos

Ileguen a sus destinatarios y alcancen los objetivos propuestos (Rua, 2014, pag. 2)

Las estrategias creativas tienen los siguientes requisitos:

e Clara ya que es la base sobre la cual se Ilama al consumidor para que compre nuestra
marca.

e Simple. La clave en este punto es que el nUmero de ideas sea el minimo.

e Desprovista de instrucciones para la realizacion. Se indica el beneficio que presentamos

al consumidor, no como lo presentamos.

e Es competitiva ya que hace que el consumidor deseche otra opcion de producto.

Las estrategias creativas, abarcan permiten cubrir el campo audiovisual mediante la aplicacion
de los medios audiovisuales como tv, internet, desarrollando las caracteristicas con fines de
publicidad de un determinado producto o servicio. Es por ello que la estrategia de creatividad
debe tener en cuenta estos requerimientos, ya que el consumidor tiende a recordar tan solo una
cosa de un anuncio, un solo argumento de ventas y por ende un solo concepto que sobresale y

le estimula a comprar.
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2.2.5. Estrategias creativas transformativa

Las estrategias transformativas tienen el propdsito de realizar trasformaciones sobre

determinados productos y servicios y tienen que ver con:

Segun (Ruales, 2013, pag. 13), define las estrategias trasformativas en cuatro aspectos que se

detallan a continuacion.

Imagen del usuario: se centran en los usuarios de la marcay sus estilos de vida. Reflejan a las

personas (famosas 0 no) y sus intereses, empleos, estilos de vida, etc.

Imagen de marca: se centran en la imagen de la marca por si misma: calidad, status, prestigio

son valores habitualmente transmitidos a la marca.

Ocasiones de uso: estos mensajes intentan crear una asociacion entre situaciones en las que

puede usarse el producto o entre experiencias de uso y la marca anunciada.

Genérico-transformativas: Campafias genéricas, como en el caso de las informativas, pero no

estan basadas en los beneficios sino en la relacion consumidor/caracteristicas psicolégicas

Las estrategias transformativas aplicadas al disefio grafico tienen una serie de requerimientos

béasicos que se describen a continuacion.

e Ha de reflejar problemas y oportunidades de la comunicacion.

e Ha de reflejar el hecho clave que permite solucionar el problema.
e Debe servir como sintesis de la estrategia.

e Ha de contener una proposicion clara para el consumidor.

e Debe marcar una linea de comunicacién estable en el tiempo.

e Debe estar exento de instrucciones para la realizacion de los mensajes.
Cada uno de estos requerimientos son importantes para el desarrollo de las estrategias creativas

estableciendo de esta forma la forma de como comunicar siendo la forma mas efectiva de llegar

con el mensaje.
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2.2.6. Lapromocién

Es una forma de que el cliente conozca las caracteristicas de los productos o servicios que las
empresas ofrecen se la realiza a través de mensajes de ofertas que incentivan y persuaden a los
usuarios. La imagen de la empresa esta en el producto y este se encuentra dentro de un empaque
con el nombre de la empresa, esta imagen lleva un mensaje para el publico que es el objetivo

de la empresa.

La promocion de ventas y la publicidad se debe explotar mediante el uso de mensajes y temas
que sean comunes acordes con el tiempo y los recursos que se designe dentro de la empresa
para estas actividades. (Goodstein, 1998, pag. 47)

La promocién es una estrategia que consiste en comunicar, informar, dar a conocer un
determinado producto o servicio donde se incluye las caracteristicas, atributos y los beneficios
para los consumidores, a la vez el mensaje permite persuadir, estimular, motivar e inducir la

adquisicion o consumo.

2.3.Estrategias comunicacionales

Las estrategias comunicacionales corresponden aquellos elementos por las cuales las
organizaciones utilizan para informa o dar a conocer aspectos que requieren que la sociedad

conozca.

2.3.1. Proceso de comunicacion

La comunicacion es el proceso mediante el cual un mensaje es trasmitido de una fuente a un
receptor con la intencién de afectarlo. Dicho receptor, a su vez, da respuesta al emisor mediante

la retro informacion.

Segun (Muriel & Rota, 1980, pag. 21) los elementos que conforman el proceso de

comunicacién son:

Fuente o emisor: La empresa se encarga de establecer el mensaje a trasmitir, este mensaje debe

ser claro para poder ser entendido por el cliente.
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Mensaje: Lo que se comunica en el mensaje y debe estar preparado de la mejor manera para
poder impactar al publico deseado, puede estar compuesto por simbolos que el perceptor se

encarga de decodificar.

El mensaje tiene que ser:

e Adecuado

e Significativo

e FA4cil de recordar

e Comprensible

e Creible (Muriel & Rota, 1980, pag. 21)

Canal o0 medio: Es el conducto por donde se trasmite el mensaje, este medio o canal debe ser

el idoneo para que cada tipo de mensaje llegue de la mejor manera.

Perceptor: Todo el publico objetivo a quienes se les trasmite el mensaje por parte de la
empresa. El perceptor recibe el mensaje y produce dentro de él cambios de acuerdo a su

percepcion.

Retro informacion: Es la respuesta que presenta el perceptor al recibir el mensaje, es aqui
donde podemos comprobar la efectividad del mensaje transmitido n (Muriel & Rota, 1980, pag.
21)

Cada uno de los elementos del mensaje constituyen un factor importante para el proceso de
comunicacion razén por la cual se deben tomar en cuanta en el proceso de disefio de piezas

gréficas.

2.3.2. Publicidad gréfica

El conocimiento de los formatos publicitarios, permite incrementar la calidad de la

comunicacion, por lo que la eficacia publicitaria debe ser realizada en tres niveles:
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¢ Nivel de mensaje.
¢ Nivel de la planificacion.

¢ Nivel de campafia.

La publicidad gréfica, se trata de comunicacion visual efectiva en distintos formatos mediante
el color utilizado para la recordacion de una marca o para comunicar una emocion, las distintas
fuentes tipograficas, la composicion de elementos, la fotografia y otras herramientas mas que

estan comprometidas en el desarrollo de una pieza publicitaria de cualquier tipo (Pretell, 2015)

2.4 Realidad virtual

La realidad virtual es un mundo virtual generado por computadores donde el usuario tiene la
sensacion de estar en el interior de dicho mundo, donde este puede interactuar con los objetos
del mismo en un determinado grado. El termino realidad virtual puede aplicarse a distintos
contextos y entornos virtuales generados por otros medios tales como; libros, cine, bibliotecas,

disefio entre otros.

La realidad virtual (VR), se expandido su aplicacién a distintos ambitos brindando un ambiente
adecuado para el entretenimiento, la arquitectura, y sobre todo en el aspecto de disefio laboral
y aspectos del hogar. La realidad virtual como herramienta de comunicacién provee de grandes
beneficios para los profesionales del disefio ya que permite compartir y vivir los proyectos de
disefio implicando a los clientes de forma inmersiva e interactiva mediante la aplicacion de VR.
(AmbiensEVR, 2016).

En la actualidad existen dos tipos de realidad virtual que permiten a los profesionales del ambito
del disefio aplicarlos especificamente bajo dos métodos donde el usuario participa y

experimenta el proceso del disefio.
Realidad virtual inmersiva. Permite a los usuarios dar a alusion de estar dentro del entorno

virtual dando una experiencia tridimensional que se genera por computador y la participacion

se da por medio de dispositivos como son los visores de realidad virtual.
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Realidad virtual no inmersiva. Es conocida como realidad virtual de escritorio ya que no se

hace uso de depdsito alguno para visualizarla. (Tech-Avatar, 2016)

2.4.1. Cbémo funciona la realidad virtual

Para llevar a cabo la construccion de una metafora de realidad virtual es necesario que esta se
disefie bajo un lenguaje informético grafico con caracteristicas tridimensionales y que se ejecute

de forma dinamica y en tiempo real.

Para ello la realidad virtual se ha desarrollado con la capacidad de emitir infinidades de
reacciones ante las acciones que ejecutan los usuarios brindando un marco que permite la

experiencia inmersa, interactiva y multisensorial (Mifiarro, 2016)

La particularidad de la realidad virtual es que permite eliminar la frontera entre lo real y lo
irreal, facilitando una enorme gama de funcionalidades y aplicaciones para las distintas areas y
campos del conocimiento sobre todo para el disefio gréafico.

Un aspecto importante que se debe tomar en cuenta a la hora de desarrollar un proyecto
utilizando realidad virtual es la resolucion de las imégenes que es fundamental para el
despliegue cualquier monitor o pantalla de dispositivos VR. Es mas importante en las gafas
VR que en el resto de dispositivos puesto que la pantalla se encuentra muy cerca de nuestros
0jos, y ademas el dispositivo necesita crear una sensacion de realidad que con una mala calidad
de imagen es imposible. La resolucion se mide en pixeles, que son pequefios cuadrados en la

pantalla, (alto x ancho). (Mifiarro, 2016)
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CAPITULO 111
3.1.Materiales y Métodos

El proceso investigativo tiene como finalidad el disefio de estrategias, promocion y difusién
turisticas utilizando tecnologias de realidad virtual para el centro cultural “El Cuartel” del
Gobierno Autonomo Descentralizado de San Miguel de lbarra, parte de la definicion de
métodos, técnicas e instrumentos propios de la investigacion cientifica que se detalla a

continuacion.

Los métodos que se utilizaron se han determinado con base a las particularidades y naturaleza
en la que se enmarca el proyecto y que se detallan a continuacion.

Método deductivo: Define los hechos y acontecimientos que dieron lugar a la creacion del
Centro cultural el Cuartel, que sirvi6 de base particular para el desarrollo de la investigacion y
desarrollo que permite fundamentar la propuesta grafica en su conjunto, asi como de las

particularidades que intervienen en la investigacion (Canaan, 2014).

Meétodo histdrico légico. Establece los conocimientos sobre los hechos y acontecimientos
histéricos que se han generado a través de tiempo necesarios para definir el disefio de la

propuesta (Canaan, 2014)

Meétodos empiricos: Se aplican para la recoleccion de la informacion de los responsables del
centro cultural El Cuartel, datos, criterios que son esenciales pare el disefio de estrategias
promocion y difusion turisticas utilizando tecnologias de realidad virtual VR. Para ello se hace
uso de la entrevista y la observacion de campo (Canaan, 2014).

3.2.1dentificacion de la poblacion

La investigacion parte de la recopilacion de informacion sobre los aspectos de promocion y
difusion del Centro cultural el Cuartel que se obtiene mediante un cuestionario de entrevista al

responsable de dicho centro.
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Tabla. 1 Determinacion de la poblacién

Poblacion

Cantidad

Instrumento

Responsable del centro

Entrevista

Fuente: Belén Tobar

Al tratarse de una investigacion aplicada se determina la mayoria de la informacion mediante

la aplicacion de una ficha de observacion, asi como la entrevista.

3.3.Matriz diagnostica

Tabla. 2 Matriz diagndstica

Variable Indicador Técnica Fuente

Colores Entrevista Responsable

Disefio Formas centro El Cuartel
Materiales
Fuentes

Promocién y difusion | Medios Entrevista Responsable
Materiales Observacion centro El Cuartel
Tecnologias

Fuente: Belén Tobar

Una vez definidas las variables e indicadores se determinan una serie de interrogantes que

permiten definir el cuestionario de entrevista para conocer aspectos relevantes para el disefio

de las estrategias para la promocion y difusion del centro cultural el Cuartel mediante

tecnologias de realidad virtual.
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3.4. Andlisis de los resultados

3.4.1. Entrevista al responsable del Centro Cultural “El Cuartel”

Entrevista Lcdo. Gaston Anrrango, Coordinador del centro cultural EI Cuartel

¢ Cuales son los aspectos y necesidades que tiene el centro cultural para la difusion de las

actividades culturales?

El centro cultural el cuartel en la actualidad tiene una serie de aspectos que van relacionados
con que no se dispone de un medio o herramienta para dar a conocer las instalaciones y cada
una de las areas y secciones que lo conforman de forma que todos los usuarios puedan acceder

y conocerlo.

¢ Cuales son los medios por los cuales se realiza la difusion y promocion del centro?

En la actualidad no se tiene medios para difundir y dar a conocer las instalaciones, asi como los

beneficios que tiene el centro.

¢ Cuales son los materiales publicitarios por los cuales se realiza la promocién y difusion

del centro cultural?

En este aspecto no se tiene mayor cosa ya que se hacen volantes que se entregan a los que

visitantes del area de biblioteca y que se dejan en el area de préstamo de libros.

¢ Tiene conocimiento si a través del sitio web del municipio se promociona o se da a

conocer este importante centro cultural?
No, lo que si esta en el sitio web es informacion del centro cultural sobre un poco de historia

del cuartel mas no de los servicios, salas y demas areas que conforman ya como centro cultural

el Cuartel.
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¢Cree Usted, que se deben realizar estrategias de promocion y difusion del centro el
Cuartel, a través del uso de tecnologias de realidad virtual?

Sin duda la tecnologia desempefia un papel fundamental en la promocién de sitios y lugares

culturales y sobre todo permite llegar a una gran cantidad de la ciudadania.

En el contexto de la realidad virtual, no tengo conocimientos, sin embargo, sé que es un medio

por el cual permite una nueva experiencia para conocer lugares y sitios.

¢,De existir una iniciativa para realizar el disefio de una estrategia de difusion mediante

realidad virtual estaria dispuesto a facilitar el acceso y la informacion requerida?

Sin duda que se prestaria todas las facilidades e informacion necesaria para que se pueda

realizar dicha propuesta.

Andlisis de la entrevista:

La entrevista permitié determinar que el responsable de la administracion del centro cultural
“El Cuartel”, no tiene conocimientos sobre las estrategias de promocion y difusion mediante

tecnologias de realidad virtual.

El responsable del centro, desconoce aspectos relacionados con tecnologias aplicadas a

procesos de publicidad mediante visitas virtuales.

El centro cultural El Cuartel, no tiene estrategias de promocion y difusion de las actividades y

salones que este dispone.

3.4.2. Observacion de campo

Para definir los aspectos y caracteristicas propias del disefio grafico necesario para el desarrollo
del proyecto, se a utiliza una ficha de observacion en la cual se realiz6 una visita en situ para
conocer las instalaciones, los salones y demas particularidades que tiene el centro cultural el

Cuartel, y que son fundamentales para la realizacion de la visita virtual.

=24 -



Tabla. 3 Ficha de observacion de campo

Proyecto: Disefio de estrategias | Observadora: Belén Tobar
con VR
Lugar: Ibarra Departamento Centro cultural
El Cuartel

Objetivo de la Conocer las instalaciones, salas y demas aspectos que tiene el centro

observacion: - .
cultural El Cuartel, para de definir los aspectos del disefio de las

estrategias de promocion y difusién con tecnologias de realidad virtual

VR.
Criterios de observacion Resultado

Biblioteca

Tipos de servicios Salas de arte
Saldn de eventos

Aspectos de disefio Colores institucionales (rojo- blanco-negro)
Formas (lineas- cuadro)
Fuentes (Texto)

Fuente: Belén Tobar

Conclusiones de la visita:

La observacion de campo, permiti6 cocer que el centro cultural el “Cuartel”, tiene una serie de
servicios que este tiene para el desarrollo de las actividades culturales. Aspectos relacionados

a los colores institucionales, formas y fuentes que tiene la institucion para la cual se desarrolla

el proyecto.
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4.1.Resultados y discusién

CAPITULO IV

Una vez llevado a cabo el proceso de investigacion se procese al desarrollo de la propuesta a

través del disefio de estrategias promocion y difusion turisticas utilizando tecnologias de

realidad virtual para el centro cultural “El Cuartel” del Gobierno Autonomo Descentralizado

de San Miguel de Ibarra.

4.2.Metodologia de disefio

En el proceso de disefio del proyecto se determina la metodologia de Bruno Munari,

considerando que dicha metodologia permite definir y abordar el disefio grafico mediante una

serie de pasos y procedimientos que permite dar solucion al problema y que se detallan a

continuacion.

Tabla. 4 Fases de la metodologia de Bruno Munari

Fase

Descripcion

Determinacion del problema:

Se aborda el problema desde la concepcion del cliente, asi
como desde el disefio.

Elementos del problema

Se descompone el problema en elementos simples que los

constituyen.

Recopilacion de datos

Se determina la informacion necesaria para los elementos

del problema (Recopilacion de datos)

Anadlisis de datos

Se realiza el andlisis de los resultados alcanzados en la fase

de recopilacion de datos.

Creatividad

Proceso de disefio

Materiales y tecnologias

Se analiza los materiales asi como las tecnologias para el

disefio y desarrollo del proyecto.

Modelos

Se define un modelo de propuesta que cumpla con los

requisitos del proyecto.
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Verificacion Se verifica el modelo inicial con el cliente para tener la

aprobacién segun los requerimientos del cliente.

Boceto Se define el proceso de dibujo para el desarrollo del disefio

del prototipo.

Fuente: Belén Tobar

La metodologia de Bruno Munari, se aplico porque permite alcanzar el desarrollo del proyecto
a traveés de una serie de procesos que permiten tener una pieza grafica acorde a las

especificaciones y necesidades del cliente.
4.3.Requerimientos de disefio

Los requerimientos que son necesarios para el proceso de disefio de las estrategias para la
promocion y difusion turisticas utilizando tecnologias de realidad virtual para el centro cultural

“El Cuartel” del Gobierno Autonomo Descentralizado de San Miguel de Ibarra son:

Tabla. 5 Requerimientos de disefio

Materiales Especificacion

Ficha de observacion

Recopilacion de informacion Cuestionario de entrevista

Céamara fotogréafica

Tripode y Camara 360

Elementos de disefio Computador

Software de adobe Ilustrador/ Indesing
Gafas Google CardBoard.

Fuente: Belén Tobar

4.4.Propuesta de solucién

La propuesta se aborda el disefio de estrategias de promocion y difusion del centro cultural El
Cuartel, a través de tecnologias de realidad virtual VR. El ddisefio de estrategias comprende el

disefio de varias piezas graficas como son
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e Afiche.

o Flyer.

e Tarjeta de precentacion.
e Realidad 360°

4.4.1. Fase del disefio de la marca

Iconografia. - Existen varios iconos los cuales representan al centro cultural el cuartel, al hacer
un analisis, se selecciona la figura de una indigena simbolo de lucha, feminismo y la cual
representa la feminidad y a las personas trabajadoras y emprendedoras andinas, la figura va
acompafada de la representacion del diablo huma porque los colores que trae son Ilamativos,
calidos y reprecentan la cultura que tenemos ademas dicho elemento es reprecentativo en las

fiestas tradicionales que se festejan en la provincia de Imbabura.

Gréafico 3 Seleccién de simbolo
Fuente: (Gad-lbarra, 2015)

El Diablo Huma esté presente en las fiestas principales andinas especialmente en Imbabura ya
gue es un simbolo andino. Es la representacion de la espiritualidad, es por ello los colores que
lo componen representan la energia que transmiten con el poder de la naturaleza. Los colores
que tienen son llamativos y pregnantes que representan la diversidad de fiestas que celebran en

la provincia de Imbabura.
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El diablo huma hace honor a cuatro elementos los cuales son: agua, aire, fuego y tierra. Los
ritmos del inti Raymi y sanjuanito, propios de la Sierra norte Su nombre viene de huma que
significa cabeza, lo que seria cabeza del diablo.

lustracion. - Es un arte visual que permita apreciar de una forma mas clara y precisa que es la
que vamos a utilizar para la realizacion de las piezas graficas. Escogi esta técnica porque es la
mas adecuada ya que se va a manejar unos tonos calidos secos y detalles en madera.

4.4.2. Proceso del disefio
Bocetos: Para llegar las creaciones de la propuesta adecuada, realizamos varios bocetos
tomando en cuenta todos los parametros de disefio. Para esto fuimos estudiando y proponiendo

ideas a través de las fotografias tomadas del Centro Cultural EI Cuartel. También pensé en un

ambiente o fondo para acompafiar a la ilustracion.

0000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000S0

.

90 000000000000 00000000000000000000000000000000000 0

Gréfico 4 Bocetos de la propuesta
Fuente: Belén Tobar
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Gréafico 5 Dimensiones de las piezas

Fuente: Belén Tobar

Gréafico 6 Creacidn del fondo de las piezas

Fuente: Belén Tobar

-30 -



Tipografia: La fuente que se utiliza en la propuesta tiene la particularidad de ser legible, tiene
la eleganciay a la ves la sencillez de una forma clara y precisa para el proceso de comunicacion

del mensaje.

Agency FB Normal
ABCDEFGHIJKLQMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz
0123456789 :.7()/&>4-7!

Gréafico 7 Fuentes de las piezas
Fuente: Belén Tobar

4.4.1. Seleccion de la propuesta del afiche publicitario
Para el proyecto se define tres (3) propuestas las cuales permitiran al cliente tener una gama de

alternativas que se ajusten a las necesidades de promocion y difusion del Centro Cultural El

Cuartel.

Gréfico 8 Propuesta 1 Afiche
Fuente: Belén Tobar
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Gréfico 9 Propuesta 2 Afiche
Fuente: Belén Tobar

Gréfico 10 Propuesta 3 Afiche
Fuente: Belén Tobar

-32-



4.1.Produccion (portafolio técnico)

El desarrollo del portafolio técnico del proyecto estd compuesto de dos partes la primera que

tiene que ver con la produccion de piezas de publicidad y la segunda el proceso de aplicacion

de realidad virtual VR.

4.1.1. Portafolio técnico de disefio grafico
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Gréfico 11 Portafolio de disefio propuesta

Fuente: Belén Tobar

4,7 cm
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28 cm de ancho x 42 cm de alto

Dimensiones:
PANTONES
faccac  fabd9c  eakadd  B35426  ecddRl  Achfd?  bedSaf Bedce
28cm
! 16,4 cm !
IS
o
\n
Y
g B 5.8cm > = 5.8 >
o
g
I‘O:m
:[1 0 cm|
< ,75 qm > < .75 Cl >

I, cm

Grafico 12 Dimensiones y patrones
Fuente: Belén Tobar

7,1 cm
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Flyer
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Gréfico 13 Disefio de Flyer

Fuente: Belén Tobar
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14 cm de ancho x 21 cm de alto

Dimensiones:
PAMTOMES
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Grafico 14 Diagramacion Flyer
Fuente: Belén Tobar
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Tarjeta (Parte frontal -Tiro)

Ancho total 9,25 cm.
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Gréfico 15 Tarjeta de retiro (parte posterior)
Fuente: Belén Tobar
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Gréafico 16 Diagramacion de tarjeta de presentacion
Fuente: Belén Tobar

Dimensiones:

9,25 cm de ancho x 5,25 cm de alto

PANTONES
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Aebfd?  bed5af Brdesc

b3sdh  ecddsd

4.1.2. Portafolio técnico realidad virtual VR

La realidad virtual (RV) es un entorno de escenas u objetos de apariencia real, la acepcion

mas comun refiere a un entorno generado mediante tecnologia informatica, que crea en el

usuario la sensacion de estar inmerso en él. Dicho entorno es contemplado por el usuario a

través de un dispositivo conocido como gafas o casco de realidad virtual.
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Plantilla gafa 360
Esta es la plantilla en la cual se muestran las medidas y la diagramacién de las gafas que se van

a realizar para poder observar el video de realidad virtual.
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Gréafico 17 Diagramacion gafas de realidad virtual
Fuente: Belén Tobar

La plantilla

4.1.3. Proceso de fotografias 360

Para la creacion de las imagenes 360° y disefio de escenarios de realidad virtual se deben tener

las siguientes consideraciones.

e Laaltura del tripode debe estar a 1,60 m para poder simular el tamafio de una persona.
e Lacamara 360 posee un giroscopio que permite ver en dimension 3D, la cual tiene dos

lentes tanto verticales como horizontales para ello las fotografias se deben tomar en

opcidn rafaga
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e Cada lente capta 180 grados, por los que al tomar las fotos se debe girar la cAmara de
derecha a izquierda y los lentes se encargan en tomar las rafagas fotograficas para la

construccion de una imagen 360.

e No se requiere mover la camara en ningun angulo porgue al estar el lente delantero y

posterior toman una fotografia 360.

e Se debe tomar como minimo tres (3) fotografias delanteras y trasera a la vez para
relacionar y colocar la fotografia adecuada al escenario para la realidad virtual.

1.60m

Gréfico 18 Proceso de toma de fotografias 360°
Fuente: Belén Tobar

Lente delantero

[F1] L[F2]

Lente trasero

|F4] |F5]|

Gréfico 19 Esquema de proceso fotografias 360°
Fuente: Belén Tobar
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4.2.Presentacion del producto final

4.2.1. Disefio producto final

A continuacion, se presentan las piezas graficas finales producto de un proceso de

diagramacion, disefio y desarrollo acorde a los requerimientos del cliente.
Afiche

Centro ( ltural
escentralizado Municipa
. ElL Cuartel B San Miguel de ibarra

Gréfico 20 Afiche
Fuente: Belén Tobar
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4.2.2. Realidad virtual

El packaging, para el visor de realidad virtual estd acorde a las especificaciones de las gafas
de realidad virtual VR

Gréfico 21 Packaging Google CarBoard
Fuente: Belén Tobar
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Gréfico 22 Packaging visor VR

Fuente: Belén Tobar
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Museo - Fachada

Parr, si Francisco, Ibarra, Ecuador

Llo||
[ S

= |

Arte imbaburefio Arte imbaburefio 2 Salén Atahualpa Salén de los clésicos 2 Salon de los clésicos
Conectando...

Museo - Salén de la historia
Parroquia San Francisco, Ibarra, Ecuador

Museo - Salén Atahualpa
Parroquia San Francisco, Ibarra, Ecuador

Gréfico 23 Escenarios realiad virtual
Fuente: Belén Tobar
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Museo - Salén de la antologia
Parroquia San Francisco, Ibarra, Ecuador

Grafico 24 Escenarios realidad virtual
Fuente: Belén Tobar

4.3.Recursos de comunicacion
El producto serd entregado al responsable del Centro Cultural “El Cuartel”, mediante una
reunion para dar a conocer el proyecto de realidad virtual como estrategia de promocion y
difusion a través de realidad virtual de los salones y areas que conforman el centro cultural,

promoviendo de esta forma el interés por la cultura, costumbres y tradiciones que cada salén

tiene.
4.3.1. Socializacion del proyecto

La primera estrategia que asigne fue la de socializar el proyecto finalizado al Lic. Gaston
Anrango (coordinador del centro cultural el Cuartel) y proceder a dar a conocer toda la
propuesta y capacitar al personal para que apliquen las estrategias publicitarias y promocionar

el proyecto.
4.3.2. Estrategias de promocién de la propuesta

Para que la propuesta funcione en su totalidad tiene que tener un buen plan publicitario los
cuales detallo a continuacion.

= Promocionar en redes sociales
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= Colocar los afiches en lugares estratégicos afines de mi propuesta como son: parques

ferias culturales, ferias turisticas, agencias de viajes, en museos, en centros educativos.

= Entregar las piezas graficas como son los volantes o flyers en las afueras de las unidades

educativas.

= Como producto estrella tenemos el video en realidad virtual 360 grados, el cual va hacer

promocionado en ferias turisticas a través de las gafas Google CardBoard) las cuales van

hacer expuestas para que el publico pueda observar.

= Entrega de tarjetas de presentacion y flyers en las ferias turisticas y/o agencias de viajes.

4.3.3. Desarrollo de las estrategias

Promocionar en redes sociales: Hoy en dia la gente dedica muy poco tiempo a la lectura, es

por eso que una estrategia seria publicitar en redes sociales mas utilizadas como son: Facebook,

Instagram y twitter, porque con esto logramos llegar al publico objetivo invirtiendo una

pequefia inversién, pero con resultados efectivos y conseguir la meta planteada.

Ademas, el museo cuenta actualmente con la pagina de Facebook la cual es una herramienta

funcional para promocionar por medio de esto la propuesta del video.

_ £ Contro Cultural &1 Cuartel

Centro Cultural EI

Cuartel

Inicio
Informacién
Fotos
Opiniones
Videos
Eventos

Publicacii

Gréfico 25 Estrategias en redes sociales

Fuente: Belén Tobar

Este Sabado 20 de octubre, en la “Plazoleta del Aguila”, (Parque
Abdén Calderén) te esperamos en el FESTIVAL DE ARTES
INDEPENDIENTES DE IBARRA, con Skarma Music, Dcaina, Saito
Inosaka. El Tiro y Porno. - Oficial en tarima, ademds la exposicién
fotogréfica de Sabrina Landézuri, la Feria de emprendimientos
independientes con Body-Art , Escultura, pintura en vivo e
ilustracién. Te esperamos desde las 10h00. #IBARRAMEGUSTA
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Afiches o roll ups en lugares estratégicos: colocar en varios lugares efectivos uno de ellos es
el parque Céntrica de Ibarra, haciendo énfasis en los lugares donde la gente pueda observar y

se pueden informar.

Gréfico 26 Estrategias Afiches o roll
Fuente: Belén Tobar
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Gréfico 27 Estrategias de promocion sitios publicos
Fuente: Belén Tobar

Entrega de los flyers en las afueras de las unidades educativas. Para conseguir un buen
resultado debemos empezar con los més pequefios ya que ellos son los que estan formandose
con los valores y la cultura que representan es una buena estrategia darles a conocer esta
informacidn por medio de una pieza pequefia grafica que no esta aglomerada de texto, sino que
es dinamica al poseer imagenes de lo que podemos observar y tiene el mensaje especifico para
llegar al lector.

Grafico 28 Estrategias de promocion instituciones educativas
Fuente: Belén Tobar
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Promocion del video RV 360: Por ser este el producto estrella de la propuesta la estrategia
especifica sera promocionarlo en ferias turisticas y/o agencias de viajes ya que es un video que
no se lo puede ver en 3D sin las gafas apropiadas, es por eso que se va a dar conocer a las
personas que visiten el stand en la feria, asi la gente se podra informar y tendran una idea de lo
que podran observar en el museo y al finalizar de verlo se hara la entrega de las tarjetas de
presentacion junto con un flyer, para que las personas que deseen hacer la visita puedan agendar

una cita con el encargado de hacer el tour por el Centro Cultural.

Google CardBoard

Grafico 29 Estrategias de promocién realidad virtual
Fuente: Belén Tobar
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Entrega de tarjetas de invitacion y flyers: Para promocionar a los turistas la estrategia que
vamos a tener es colocar las herramientas que van a dar las mayores tarjetas y flyers en las
agencias turisticas, ya que es un punto publicitario exacto para dar a conocer las actividades

que se pueden hacer en la cuidad de IBARRA y una de ellas es conocer la cultura que tenemos.

~XPERIA

AGENCIA DE VIAJES

i

LAGOTOURS

| AGENCIA DE VIAJES

'A AGENCIA DE VIAJES

ﬂ

Grafico 30 Estrategias de promocidén en agencias de viaje
Fuente: Belén Tobar
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Conclusiones

Las tecnologias de realidad virtual VR, constituyen un valioso aliado para el desarrollo
de estrategias digitales para la promocion y difusion de los distintos salones y areas

culturales que conforman el Centro Cultural el Cuartel.

La propuesta cumple con los requerimientos y requisitos especificados por el
responsable del Centro Cultural del Gobierno Auténomo Descentralizado del canton

Ibarra, ya que contribuye con la difusion del centro a la ciudadania.

Las piezas graficas y aplicacion virtual VR-360 constituye una nueva forma de disefio
mediante estrategias digitales enfocadas a la vivencia del cliente de forma inversiva con

el contexto y escenario cultural que conforman las areas del centro cultural.

El disefio de material inversivo o video 360° es un producto multimedia que tiene
propiedades distintas a los videos tradicionales ya que la realidad virtual permite
documentar todo lo que se encuentra alrededor de cada una de las salas culturales del
centro, esto posibilita que los clientes finales accedan a una seccién completa de un

salén e limando la barrera de lo real y lo virtual.

El disefio grafico incorporando realidad virtual facilita la toma de decisiones ya que al
poder visualizar y explorar el proyecto de forma detallada, permite una perspectiva

realista que va mas alla de los planos y renders tradicionales.
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Recomendaciones

Dar a conocer a los estudiantes de la Escuela de Disefio Grafico y sobre todo a los
docentes del area la importancia de la insercion de tecnologias digitales y sobre todo de
temas de realidad virtual (VR) asi como realidad aumentada (RA) aplicadas al campo

del disefio.

Los trabajos de titulacion deben vincularse con la sociedad ya que como estudiantes y
como la propia escuela se puede aportar al desarrollo de proyectos de disefio grafico

orientados a la solucion de problemas especificos de los clientes.

Los proyectos de disefio deben orientarse a las particularidades y necesidades de los
clientes enfocados a una metodologia de disefio ya que esto permite el desarrollo y
consecucion de un proyecto de calidad y acorde a las especificaciones del producto y

sobre todo de la satisfaccion del cliente.

Se recomienda fomentar el desarrollo y aplicacion de nuevas tendencias de disefio
gréafico sobre todo orientados a estrategias graficas digitales por parte de los docentes
que es la tendencia actual a la que se dirige el disefio gréafico.
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Anexos

Anexo N| 1. Cuestionario de entrevista

1. ¢Cuadles son los aspectos y necesidades que tiene el centro cultural para la difusion

turistica?

2. ¢Cudles son los medios por los cuales se realiza la difusion y promocion del centro?

3. ¢Cudles son los materiales publicitarios por los cuales se realiza la promocion y difusién

del centro cultural?

4. ¢Tiene conocimiento si a través del sitio web del municipio se promociona o se da a

conocer este importante lugar?

5. ¢Cree Usted, que se deben realizar estrategias de promocion y difusion del centro el

Cuartel mediante el uso de tecnologias de realidad virtual?

6. ¢De existir una iniciativa para realizar el disefio de una estrategia de difusion mediante

realidad virtual estaria dispuesto a facilitar el acceso y la informacion requerida?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo N| 2. Observacién de campo

Proyecto: Disefio de estrategias | Observadora: Belén Tobar
con VR
Lugar: Ibarra Departamento Centro cultural

El Cuartel

Objetivo de la

observacion:

Conocer las instalaciones, salas y demas aspectos que tiene el centro
cultural El Cuartel, para de definir los aspectos del disefio de las

estrategias de promocion y difusion con tecnologias de realidad virtual

VR.

Criterios de observacion

Resultado

-56 -



