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Resumen

Este proyecto de titulacidon se enfoca en crear una campafa de publicidad para promover el
Parque Guatana en Cuenca, desestereotipar a los deportistas y explorar el papel
fundamental del Disefio Grafico en la promocion de espacios publicos dedicados al BMX,
skateboard y patinaje. La investigacion analiza las necesidades de los deportistas, sus
valores y su impacto en la comunidad, desarrollando una estrategia de disefio que busca
transmitir la emocién y la energia de estos deportes. La campafa utiliza ilustraciones
dinamicas para destacar la esencia urbana del lugar y se implementa en medios digitales e
impresos para una cobertura integral. Esta investigacién aportara al Disefio Grafico
proporcionando insights sobre el uso efectivo de la comunicacion visual para promover la
participacién en espacios urbanos dedicados a deportes extremos, fortaleciendo las

conexiones entre la cultura de estos deportes y la comunidad en general.

Palabras clave: campafa publicitaria, ilustracién, deportes extremos
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Abstract

This capstone project focuses on creating an advertisement campaign to promote Guatana
Park in Cuenca, de-stereotyping athletes, and exploring the role of Graphic Design in
promoting public spaces dedicated to BMX, skateboarding, and skating. The research
analyzes the athletes needs, their values, and their impact on the community, developing a
design strategy that seeks to transmit the emotion and energy of these sports. The
campaign uses dynamic illustrations to highlight the essence of the place and digital and
print media for comprehensive coverage. This research will contribute to graphic design by
providing insights into the effective use of visual communication to promote participation in
urban spaces dedicated to extreme sports, strengthening connections between the culture of

these sports and the community in general.

Keywords: advertising campaign, illustration, extreme sports

@creative
commons

The content of this work corresponds to the right of expression of the authors and does not compromise the
institutional thinking of the University of Cuenca, nor does it release its responsibility before third parties. The
authors assume responsibility for the intellectual property and copyrights.

Institutional Repository: https://dspace.ucuenca.edu.ec/

Christian Josué Alvarez Quinde


https://dspace.ucuenca.edu.ec/

UCUENCA ’

indice de contenido

=TT B 4 oY o 2
Y & =3 = T S 2
2 Xe = Lo (= o3 11 0 1= o o S 9
1.1 JUSHIFICACION.....coieci e 10
1.2 Delimitacion y AlCANCe........cccciiiiiiiiiciniirr s 1"
1.3 Fundamentos Conceptuales..........ccccceeeririreirississsssssnsssssssnssssssssssnssnmmnsmmnmmnmmmmmmmmmsnnnenne 12
2.1 Breve introduccién a la metodologia...........cccccmmriiiiniiininnn s 13
2.2 Entender el conteXto........ccooiiiiiieeee e 14
2.2.1 Analisis de HOMOIOGOS........ccooiiiiiiiiii e e e e et e e e e e e eeaenes 14
2.2.1.1 Por su objetivo: Tu ciudad, Tu deporte (Madrid)............cceeeeeeeiiiiiiiiieieeeennnne 14
2.2.1.2 Por su estrategia: Choose the Taster Future (Future Farm).......................... 15
2.2.1.3 Por su estilo grafico: Trabajo Académico de los estudiantes de la Facultad de

Artes Aplicadas en Belgrado............oooiiiiiiiiiiiiiii e 16

2.2.2 Investigacion Estrat@giCa............ccoiiiiiiiiiiiiiie e 17
2.2.3 Modelado de USUAIIO. ... ...ttt e e eee e eeeeeeeeeeeeas 18
2.2.4 Segmentacion de Mercado.............ooooiiiiiiiiiiii e 19
2 = T = 0 =T 1 o 21
3.1 Ideacion y EValu@cCion...........eiiiiieeiie s 23
3.1 MAPA MENTAL....cciiieee e e 23

1 Tt D22 Y/ o ToTo | o T =1 f o S 24

G T G B = To o= = = TSPt 25
3.1.3.1 Bocetaje de primer NIVEL..........oooiiiiiiieiie e 25
3.1.3.2 Bocetaje de segundo NIVEL...........uuiiiiiiiiiie e 27
3.1.3.3 Bocetaje de terCer NIVEL..........coooiiiiiiiiee e 27

3.1.4 SEOMYDOAIU. ... .cuiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eaaaeaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaans 29
3.2 Sistema de Propuestas.........ccccccciiiiiiiiiiiiiiiiirrs s s anaansannnnseenneener e anne 30
3.2.1 Concepto de campafa / Linea Grafica...........cooveviiiiiiii 30

R TN [ 0 o (=7 04 L= o1 = Ve T T o TR 31
3.3.1 Tabla d& MEAIOS. ......euviiiiiiiiiiiiieieeeeeeee ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaeaeeeas 31
3.3.2 Narrativa / TrasfONdO........c..uuiiiiie e 32
3.3.3 COPYWIIING...eeiiiiiiiiieeeeeeeeeee e, 32
3.3.2 DIiSEA0 Y PrOAUCCION. ...ttt e e a e e e e 33
3.3.2.1 Expectativa en medios digitales...............ooeviiiiiiiiiii e 34
3.3.2.2 Expectativa en medios iIMPreSOS........ccuuiiiiiieeiieiiiieiee e 35
3.3.2.3 Etapa final en medios digitales.........ccccccoeeiiii e, 36
3.3.2.4 Etapa final en medios iMPresSoS.......coovvvvvviiiiiiiiiiiieieeeeeeeee 39

3.3.3 Plan de Medios........coviiiiiiiiiiiiie e 41

B TR T | o T3 (B o 1= S 42
APIreNAiZAJES. .. uuuuuuueenneeneeeneieeeee e —————————————————— 49
=] =T =T 0T T 51
1= o N 52

Christian Josué Alvarez Quinde



UCUENCA

5
indice de figuras

Figura 1: Homdlogo por su objetivo publicitario..............ooccuueiiiiiiiiiiiiie 14
Figura 2: Homdlogo por su estrategia publicitaria..............ccccvveeeeiiiiiiiii, 15
Figura 3: Homologo por su estilo grafico............oooooiiiiiiiiiicciccccc, 16
Figura 4: Evidencia investigacién estratégica y de campo..........ccc.coeevvvvevvninnnnnn. 17
Figura 5: Modelado de usuario dir€Cto............oooiuiiiiiiiiiiiiiieece e 18
Figura 6: Modelado de usuario directo - indirecto...........ccccceeviiiiiiiiiiiieeie 18
Figura 7: Modelado de usuario indireCto................uuuuviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 19
Figura 8: Mapa mental deconstruccion del brief............oevviiiiiiiiiiiiiiii, 23
Figura 9: Lluvia de ideas mensajes de campana................uueeueeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeen. 24
Figura 10: Moodboard InSpiracional...............ccooeeiiiiiiiieiiieeeee e 25
Figura 11: Bocetaje de primer nivel............ooiiii e 26
Figura 12: Bocetaje de segundo NiVel.............oooiiiiiiiiiiiie e 27
Figura 13: Bocetaje de tercer Nivel..........ccooovvviieieiciiie e, 28
Figura 14: Correcciones bOCetaje.........ccuuviiiiiieiiiiiiiiieee e 28
Figura 15: Storyboard............coooiiiii e 29
Figura 16: Estilo grafico de la campania..........ccccccoviiiiiiiiiiie e 30
Figura 17: Tres primeras publiCaCiONES.............ccuvuvvuviiviiiiiiiiiiieiiereereeeeeeeeeeeeeeeee. 33
Figura 18: Elementos para perfiles en redes sociales..........ccccccvvvvvevvieeiieniennnnn.. 34
Figura 19: Publicaciones en triadas..........cccccccouuuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeee e 35
Figura 20: Expectativa: Afiche A2 y valla publicitaria..............ccccccciiiiiiiiinnnnnn. 36
Figura 21: Etapa final: publicaciones de tipo carrusel......................cccceeeeie. 37
Figura 22: Keyframes claves de la animacion...............ccoocoiiiiiieiiccicccciccns 38
Figura 23: Stickers para WhatSapp..........ccccuuvuuiimiiiiiiiiiiiiiiieeeeseeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeess 39
Figura 24: Etapa final: Afiche A2 y valla publicitaria..............ccccccceeiiiiiiiiiennenn. 40
Figura 25: Stickers Impresos...........ueie e 40
Figura 26: Puntos de colocacion valla publicitarias............cccccooiiiiiiiiiiiinie, 41
Figura 27: Expectativa: Mockup feed de Instagram.............cccvvvvevviiviieeieeeeeenneen. 42
Figura 28: Expectativa: Mockup primeras publicaciones de Instagram.............. 43
Figura 29: Expectativa: Mockup valla publicitaria.............ccccccociiiiii. 43
Figura 30: Expectativa: Mockup afiche A2.............ccueveiimiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee 44
Figura 31: Etapa Final: Mockup perfil de Instagram..............ccoooiiieiiiiiiiiiicinnnes 45
Figura 32: Etapa final: Mockup valla publicitaria...............ccccvvveiiiiiieiiiiiieeeeeeeee, 45
Figura 33: Etapa final: Mockup afiche A2..............oooiiiiiiiiii e, 46
Figura 34: Etapa final: Mockup valla LED............ccccooviiiiiiie e 47
Figura 35: Etapa final: Mockup stickers impresos.........ccccccvvvvviiiiiiiiieiiiiieeeeeee 48

Christian Josué Alvarez Quinde



UCUENCA 6

indice de tablas

Tabla 1: Entregables y formato............ccuvuviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 21
Tabla 2: Tabla de MediOs..........uuuuiiiiiiiiiiiiie e e e e e e 30
Tabla 3: Narrativa para publicaciones............ccccoeevviiiiiiiii e, 31
Tabla 4: COPYWIITING....ccoiiiiiiiiiii e 32

Christian Josué Alvarez Quinde



UCUENCA :

Agradecimientos

En primer lugar, quiero expresar mi profundo agradecimiento a mi abuela Carmen y a mi
papa Juan, ya que gracias a ellos pude cubrir todos los gastos de mi carrera. También, a mi
mama Maritza y a mi abuelo Rolando, quienes me introdujeron al fascinante mundo del arte.
Mis amigos mas cercanos, Santi, Chino, Pacho, Jay, Marto, John, David, Hods y Mateo,
merecen un reconocimiento especial, ya que siempre estuvieron a mi lado durante los
momentos dificiles, brindandome apoyo incondicional y alentandome a seguir adelante.

Ellos fueron el pilar fundamental durante toda esta etapa de mi vida.

Quiero expresar mi gratitud a mis mejores amigas Sammy y Dome C., quienes me apoyaron
incondicionalmente en mis problemas sentimentales. Sin su apoyo, las innumerables veces
que rompieron mi corazon podrian haberme dejado en un limbo emocional. Agradezco
también a los Tomacocos, ya que gracias a ellos, mi experiencia en la universidad fue
excepcional. Sin su presencia, todas las clases y trabajos habrian sido estresantes y

monotonos.

Es crucial destacar a Dome Q., quien fue una persona fundamental en esta etapa de mi
vida. A través de su influencia, aprendi lecciones valiosas, corregi aspectos negativos en mi
vida y conté con su colaboracion en la redaccion de este documento. Aunque nuestra
relacion recién estda comenzando, considero importante mencionarla y otorgarle el lugar que

merece en este reconocimiento.

Un agradecimiento especial a mis companeros de la catedra de ilustracion, en particular a
Sebas, con quien estableci una mejor relacién durante este ultimo ciclo. Sus contribuciones
hicieron que las clases fueran divertidas, y su apoyo fue invaluable para mi desarrollo
artistico. Agradezco también a mi tutor de tesis, Galo, y al profesor Ismael, quienes me

guiaron de manera experta para dirigir mi proyecto de la mejor manera posible.

Finalmente, mi reconocimiento al profesor René y la profesora Adriana, quienes cambiaron
mi perspectiva sobre la ilustracion y contribuyeron significativamente a mi mejora en ese

aspecto, una razoén clave para dedicar mi vida a la ilustracion.

Christian Josué Alvarez Quinde



UCUENCA .

Apartado |

1.1 Justificacion

Cuenca, una de las ciudades mas hermosas del Ecuador, destaca por su enorme riqueza
histérica, arquitectonica colonial y gastrondmica, ofreciendo un escenario ideal para el
turismo cultural, religioso y de aventura. Por lo que, durante los ultimos afios se ha buscado
respaldar e incorporar diversas actividades deportivas en las multiples zonas de la ciudad.
Sin embargo, se ha podido visualizar la exclusion, falta mantenimiento y de apoyo en ciertos

lugares, como lo es; en el “Parque Guatana™.

En 2008, en el transcurso de la administraciéon del alcalde Marcelo Cabrera, se construyo el
"Parque Guatana@" en el barrio "Las Retamas" en Totoracocha, siendo el primer y unico
Skatepark de la ciudad. No obstante, la construccion apresurada y la mala logistica dejaron
de lado las opiniones de los deportistas, dando como resultado, la ubicacién del parque en
uno de los lugares mas peligrosos de la ciudad. Esto contribuyé a la creacion de

estereotipos negativos sobre los deportistas extremos.

A nivel mundial, deportes como bmx y skate, practicados en este parque, debutaron en los
Juegos Olimpicos de Tokio 2020, aumentando su importancia y popularidad. Aunque
Cuenca es una de las ciudades mas importantes y visitadas del pais, no se ha planificado la
construccién de un lugar adecuado para la practica de estos deportes desde 2008. A pesar
de estas dificultades, hay deportistas de la ciudad que representan en diferentes partes del

Ecuador e inclusive a nivel mundial.

El objetivo de este proyecto es evidenciar, a través de una campafa publicitaria, la
existencia de diversas practicas deportivas en el "Parque Guatana" que requieren el apoyo
de la ciudadania para no caer en el olvido. Se busca cambiar la percepcion negativa hacia

los deportistas extremos y obtener el respaldo de las autoridades locales.

Se ha llegado a la conclusién de que la mejor manera de promover estos deportes en
Cuenca es mediante una campafa publicitaria que narre una historia a través de metaforas.
Se emplearan artes ilustrativas y animaciones cortas (Motion Graphics) de los tres deportes
extremos mas populares en el parque. Los copys incentivan la visita y el uso del parque,
reforzando la idea grafica. Esta campafia, que utiliza medios digitales e impresos, busca
conectar con la mayor cantidad posible de la poblacidén cuencana. Su propdsito va mas alla
de promover la visita al parque y los deportes extremos, aspira a limpiar la imagen negativa

creada por la sociedad hacia los deportistas, destacando sus logros y habilidades.
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1.2 Delimitacion y Alcance

Este proyecto tiene como enfoque principal el desarrollo de una campafa publicitaria
destinada a fomentar la visita y la practica deportiva en el "Parque Guatana" de la ciudad de
Cuenca. Ademas, busca, en un segundo plano, contribuir a cambiar la percepcion

estereotipada de los deportistas extremos que frecuentan el lugar.

El producto final consistira en la creacion de ilustraciones publicitarias que integren cada
deporte extremo presente en el parque, como el BMX, SK8 y patinaje agresivo. Estas
ilustraciones estdn acompafadas por mensajes que se enfocaran en promover el uso del
parque, utilizando jergas locales para conectar con la audiencia. La campana se dividira en
dos fases especificas con el objetivo de maximizar su alcance: la primera fase generara
expectativa, despertando la curiosidad del publico con cada arte, mientras que la segunda

fase revelara la historia completa con todos los elementos visuales y contenido audiovisual.

La estrategia se centra en el uso de redes sociales como principal medio de comunicacion,
especialmente en Instagram. Se crearan un total de 12 piezas publicitarias, tanto
publicaciones individuales como carruseles, con el fin de construir un perfil atractivo.
Ademas, se emplearan recursos audiovisuales para TikTok, con tres videos distintos para

cada uno de los deportes.

Los medios impresos también forman parte integral de la campafia, destacando el disefo de
stickers para cada deporte, destinados tanto a un publico en general como a dos vallas
monoposte publicitarias, una para cada fase de la campana. Asimismo, se contempla la
creacion de dos afiches en tamafio A2 y una valla LED, esta ultima presentara una pieza
corta en formato Motion Graphics. Este contenido se adaptara para su publicacion en

Instagram'y TikTok.

El producto final consistira en la presentacion de las artes mediante mock-ups en cada tipo
de medio impreso, junto con la creacion de perfiles de redes sociales que incluiran las
ilustraciones, los videos y la informacibn necesaria. La campafia se enfocara
exclusivamente en medios digitales, sin considerar la impresion y proyecciéon de las artes
fisicas. La promocion de la campana final se realizara exclusivamente a través de redes

sociales.
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1.3 Fundamentos Conceptuales

Cuenca, Ecuador, una ciudad enriquecida por su diversidad cultural, experimenta un notorio
crecimiento en su escena deportiva. Para capitalizar este fendmeno y fomentar aun mas
esta cultura, se propone una campana publicitaria del Parque Guatana, que busca estimular
su visita y la participacion activa de deportistas. Los fundamentos conceptuales de esta
iniciativa se basan en la comprension profunda de la audiencia, la promocién de la actividad

fisica, la creacion de comunidad y las plataformas de comunicacion.

1. Conocimiento de la audiencia objetivo: La campafa se orienta principalmente a
jévenes, adolescentes y adultos jévenes, apasionados por los deportes extremos del
parque o interesados en explorar estas actividades. La consideracion de aspectos
demogréficos, culturales y socioecondmicos es esencial para adaptar los mensajes
de manera efectiva.

2. Promocién de la actividad fisica y el estilo de vida activo: El énfasis de la campana
recae en resaltar la vistosidad y el esfuerzo fisico inherentes a cada deporte del
Parque Guatana. Este no es simplemente un lugar para trucos, sino un espacio
artistico y de expresion creativa.

3. Creacion de comunidad: Deportes como BMX, skateboard y patinaje agresivo son
intrinsecamente sociales. La campafia se concentra en forjar una comunidad unida
en el Parque Guatana, destacando los deportes locales, la organizacién de eventos
y competiciones, y el fomento de la participacion comunitaria.

4. Plataformas de comunicacion: La eleccion estratégica de plataformas de
comunicacion es esencial. El enfoque principal serd en redes sociales,
especialmente Instagram y TikTok, efectivas para compartir videos de trucos,
eventos y testimonios. Ademas, la publicidad en vallas y medios locales amplifica el

alcance de la campana.

La campafa publicitaria, dirigida a impulsar la visita y el uso del Parque Guatana en
Cuenca, se basa en una comprension profunda de la audiencia, la promocién de un estilo
de vida activo, la creaciéon de comunidad, la integracion con la cultura local y la eleccion
adecuada de plataformas de comunicacién. Este enfoque integral no solo pretende
aumentar la afluencia al parque, sino también consolidar y fortalecer la cultura de los

deportes extremos en la ciudad.
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2.1 Breve introduccioén a la metodologia

Este proyecto se adhiere a la metodologia del libro "Publicidad, principios y practica" de los
autores Williams Wells, S. Moriarty y J. Burnett, con estrategias adicionales del libro
“Graphic Design Thinking” de Ellen Lupton y “Design Thinking” de Gavin Ambrose y Paul
Harris. Este enfoque estructura el proceso creativo de una campana publicitaria en cuatro

momentos clave: estrategia, idea creativa, ejecucion creativa y medios de comunicacion.

1. Estrategia: Este primer paso se inicia con un analisis de homologos, identificando
tres campafas similares, estrategia publicitaria y estilo grafico. Este proceso
proporciona una comprension solida de como funcionan las campafias publicitarias.
Posteriormente, se realiza una investigacion de campo, esencial para comprender la
realidad del objeto o producto a publicitar. En esta etapa, se construyen los objetivos
y estrategias de la campafia, junto con la elaboracion del brief creativo.

2. ldea Creativa: Con el brief en mano, se da inicio al proceso de ideacién. Una lluvia
de ideas es el punto de partida, seguida de la creacion de un moodboard que sirve
como guia para el bocetaje. La generacion de multiples bocetos rapidos busca
explorar diversas direcciones creativas. Este apartado concluye con la definicion del
estilo grafico, la paleta de colores y la tipografia de la campana.

3. Ejecuciéon Creativa: En esta fase, se inicia con la planificacién de una tabla de
medios, detallando el numero total de artes a realizar. Luego, se trabaja en la
definicion del copywriting para la publicidad, asegurando que el mensaje sea
efectivo. La etapa culmina con el disefio y produccion de todas las artes necesarias
para la campafia, con el objetivo de materializar la vision creativa concebida.

4. Medios de Comunicacién: El ultimo apartado se centra en el plan de medios,
determinando los momentos precisos para la publicacion de cada arte. Aqui, se
exhiben mock-ups que presentan como se veran los diferentes medios de
comunicacion utilizados en la campana. Ademas, se presenta un analisis de como la
campafia se desempefié en redes sociales, ofreciendo una vision completa del

impacto logrado.

Segun Wells et. al (2005), “La publicidad puede ser eficaz para influir a la gente; ha
evolucionado conforme la sociedad cambiaba y ha tenido un efecto en ella” (p. 5). Por lo
que, por medio de una campafa publicitaria se puede motivar a seguir los deportes

presentes en el parque y a su vez limpie la imagen de los deportistas.
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2.2 Entender el contexto

2.2.1 Analisis de Homélogos

Para comenzar es necesario tener el conocimiento de cémo han funcionado otras
campafas publicitarias, especificamente en tres grupos seleccionados como referentes

para este proyecto: por su objetivo, por su estrategia publicitaria y por su estilo grafico

2.2.1.1 Por su objetivo: Tu ciudad, Tu deporte (Madrid)

La campana busca fomentar la actividad fisica en el centro urbano de Madrid, resaltando
una variada oferta deportiva en 21 distritos con mas de 100 opciones. Se motiva a los

ciudadanos a adoptar una rutina fisica personalizada.

La iniciativa promueve el disfrute del movimiento, la fuerza y el fitness, adaptandose al ritmo
de cada individuo y dirigida a toda la poblacion de Madrid. En términos estéticos, la
campafa destaca por el uso de colores contrastantes y cercanos a ser opuestos en el
circulo cromatico, como el naranja amarillento con el morado, y verde con naranja
amarillento, como se puede observar en la Figura 1. Se emplean iconos simples y directos
para representar los deportes en los distritos, buscando una conexion visual rapida y clara

con el publico variado.
Figura 1

Homodlogo por su objetivo publicitario

Nota. Adaptado de Tu Ciudad, Tu Deporte [fuente], por Atipus Barcelona, 2023, Behance
(https://www.behance.net/gallery/161509887/Tu-Ciudad-Tu-Deporte)
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2.2.1.2 Por su estrategia: Choose the Taster Future (Future Farm)

El objetivo de Veganuary y Future Farm, una marca de carne vegetal, es instar a los
consumidores a superar la inaccién de los lideres y las practicas insipidas en la pesca y
agricultura industrial, devolviendo el poder a manos del publico. La idea central de la
campafna es instar a la gente a olvidar a los lideres ineficaces y optar por un futuro mas

sabroso a través de alternativas de carne mas deliciosas.

La paleta cromatica utiliza colores contrastantes y menos convencionales en el ambito
alimentario, destacando tonos neutros y vegetales para diferenciarse. La tipografia, similar a
la de reconocidas cadenas de comida rapida, es alargada y con menos espacio entre letras.
La campana se despliega en diversos medios fuera de casa, como carteles, vallas, banners,
transporte publico y pantallas LED, asegurandose de tener presencia en redes sociales

mediante contenido para historias y videos con influencers.

Un elemento distintivo de la publicidad es el uso de metaforas visuales como la que
combina animales con musculos humanos, entre otras, como se ve en la Figura 2,
expresando criticas hacia la industria de comida rapida, la pesca excesiva, la indiferencia de

las autoridades y las granjas masivas.
Figura 2

Homodlogo por su estrategia publicitaria

JIGED = | ==
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Nota. Tomado de Choose the Taster Future [fuente], por Future Farm, 2022, Behance

(https://www.behance.net/gallery/147031063/Choose-the-Tastier-Future-Future-Farm)
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2.2.1.3 Por su estilo grafico: Trabajo Académico de los estudiantes de la Facultad de

Artes Aplicadas en Belgrado

El Festival Rekonstrukcija es un evento de arte callejero en Belgrado, Serbia, desarrollado
como parte de una clase de carteles impartida por Slavimir Stojanovi¢ Futro. Inspirada en la
estética colorida y expresiva de murales y grafitis locales, la coleccién de carteles se cred a
partir de fotografias tomadas por la profesora durante paseos por Belgrado, capturando

diversas pinturas y texturas de paredes.

Como se puede apreciar en la Figura 3 la cromatica de cada cartel destaca por colores
expresivos y llamativos, generando un atractivo contraste visible a largas distancias. Cada
disefio incorpora elementos representativos del festival y las calles, otorgandoles

singularidad y personalidad.

La tipografia utilizada es de tipo Sans Serif, elegida para mejorar la legibilidad de la
informacion en cada cartel y crear un interesante contraste entre la formalidad de la

tipografia y los elementos urbanos circundantes.
Figura 3

Homodlogo por su estilo grafico
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Nota. Tomado de Street Art Festival [fuente], por Slaykei, 2022, Behance
(https://www.behance.net/gallery/142797883/STREET-ART-FESTIVAL-Poster-collection)

Christian Josué Alvarez Quinde



UCUENCA 15

2.2.2 Investigacion Estratégica

Wells et al. (2005) afirman que, “La investigacion estratégica pone al descubierto
informacién critica que se convierte en la base para la toma de decisiones” (p. 191). En ese
sentido, se realizd una encuesta virtual la cual se puede ver por completo en el Anexo A,
con el propdsito de obtener informacién significativa acerca de los visitantes del Parque
Guatana. Con el fin de optimizar la recopilacion de datos, se dispusieron estratégicamente
carteles provistos de codigos QR en ubicaciones clave del parque. Adicionalmente, se
proporcionaron tarjetas a los visitantes que contenian dichos cédigos (Figura 4). Los
participantes, al escanear los cddigos QR, fueron redirigidos a una encuesta en linea, que

permitia la recopilacion de datos relativos a sus preferencias, necesidades y opiniones.

En total, se obtuvieron 85 respuestas, proporcionando una base sélida para dar inicio al

analisis del publico objetivo.
Figura 4

Evidencia investigacion estratégica y campo
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2.2.3 Modelado de Usuario

Con base en los resultados obtenidos de las encuestas, se procedié a la elaboracion de tres
modelos de usuario como parte integral del proyecto de la campana. Estos modelos fueron
disefiados con el propdsito de comprender de manera integral las diversas necesidades y

perspectivas de distintos segmentos de la poblacion en relacion al Parque Guatana.
Figura 5

Modelado de Usuario Directo

Edad: 24
Sexo:Hombre
Estudios:Automotriz
Localizacién: Cuenca
Estado Civil: Soltero

VALORES

Es divertido y amistoso,
le encanta la
adrenalina, respetuoso y
tolerante

Figura 6

Modelado de Usuario Directo - Indirecto

Edad: 14

Sexo: Mujer
Estudios: Basicos
Localizacién: Cuenca
Estado Civil: Soltero

VALORES
Es callada pero
confiable, inteligente,

respetuosa y tranquila
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Figura 7

Modelado de Usuario Indirecto

Edad: 32

Sexo: Mujer

Estudios: Contabilidad
Localizacién: Cuenca
Estado Civil: Casada

VALORES

Inteligente, respetuosa,

ansiosa, un poco brava
pero amorosa

2.2.4 Segmentacion de mercado

En el desarrollo de la estrategia para el proyecto, se llevé a cabo una segmentacién de
mercado en cuatro grupos distintos con el objetivo de comprender las caracteristicas y

necesidades especificas de cada segmento. Estos grupos identificados son:
Deportistas Urbanos Activos (Segmento 1):

- Caracteristicas demograficas: Hombres y mujeres de 15 a 30 afos.

- Intereses: Practica activa de deportes urbanos como BMX, SK8 o patinaje extremo,
ya sea en el Parque Guatana o en espacios que consideran adecuados.

- Ubicacion: Ciudad de Cuenca, con frecuentes visitas al barrio Las Retamas donde
se ubica el parque.

- Estado econdmico: Clase media - baja.

- Comportamiento de compra: Frecuentan el parque para practicar deportes, a pesar

de estereotipos negativos y algunas deficiencias en el skatepark.
Aficionados al Deporte Urbano (Segmento 2):

- Caracteristicas demograficas: Hombres y mujeres de 25 a 45 anos.
- Intereses: Interés pasivo hacia los deportes del parque, disfruta observando o

apoyando a sus deportes favoritos.
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Ubicacion: Ciudad de Cuenca, con frecuentes visitas al barrio Las Retamas donde
se ubica el parque.

Estado econdémico: Clase media.

Comportamiento de compra: Interés en observar deportes urbanos desde la parte

superior del parque o en sitios designados como el skatepark.

Visitantes Frecuentes del Parque (Segmento 3):

Caracteristicas demograficas: Hombres, mujeres y nifios, sin restricciones de edad.
Intereses: Visitar el parque para actividades distintas a los deportes urbanos.
Ubicacion: Ciudad de Cuenca, con frecuentes visitas al barrio Las Retamas donde
se ubica el parque.

Estado econémico: Clase media - alta.

Comportamiento de compra: Participan en actividades tradicionales en las canchas,
se reunen con amigos, pasean mascotas o disfrutan de momentos familiares en los

juegos infantiles.

Vecinos de Alrededor del Parque (Segmento 4):

Caracteristicas demograficas: Hombres y mujeres, sin restricciones de edad.
Intereses: Cuidado de familiares y el barrio.

Ubicacion: Ciudad de Cuenca, especificamente en el barrio Las Retamas alrededor
del Parque Guatana.

Estado econémico: Clase media - alta.

Comportamiento de compra: Interés en actividades de mantenimiento y cuidado del
barrio, asi como la imagen del mismo, dada su proximidad y frecuente interaccion

con el parque.
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2.3 Brief Creativo

El Parque Guatana, unico espacio que fusiona actividades extremas, urbanas y familiares
en la ciudad, enfrenta desafios en infraestructura, seguridad y estereotipos negativos, que
contribuyen a la disminucion de visitantes. A pesar de su variada oferta cultural y ser el
unico con instalaciones para deportes extremos no ha desarrollado todo su potencial en

ambitos deportivos, familiares, turisticos y culturales.

La campafna busca sensibilizar sobre la necesidad de visitar el Parque Extremo Guatana,
cambiar estereotipos sobre los deportes y los deportistas y destacar las caracteristicas
distintivas del parque. Ademas, busca incentivar la exploracion del parque mejorando su

imagen y la de quienes participan en actividades deportivas.

La estrategia publicitaria se dirige a una audiencia diversa de 18 a 34 anos en Cuenca,
incluyendo visitantes frecuentes, vecinos, deportistas urbanos y quienes muestran interés

en las disciplinas deportivas del lugar.

La comunicacién del mensaje de la campafia se llevara a cabo a través de la utilizacion de
una figura retdrica publicitaria, especificamente la metafora. Esta eleccién tiene como
objetivo establecer una analogia que conceptualiza el Parque como un espacio singular y
extraordinario, sugiriendo su caracter distintivo y Unico en comparacion con otros lugares de
la ciudad. La metafora se centra en la nocion de lo fuera de este mundo, con la intencion de

resaltar la singularidad del parque y enfatizar su posicion unica en la localidad.

La campafia se focalizara en plataformas de redes sociales, particularmente Instagram y
TikTok. En el caso de esta ultima, reconocida por su formato de video, se llevara a cabo la
creacion de un breve cortometraje con caracteristicas de Motion Graphics. Sin embargo, se
considera la inclusion de medios tradicionales, como vallas publicitarias y afiches, con el fin
de cubrir una audiencia mas amplia y maximizar el alcance de la campafa publicitaria, lo

que se puede ver a detalle los entregables en la Tabla 1.
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Tabla 1

Entregables y formato

Entregables y Formato

Digitales Impresos

Cuatro posts en solitario de 1080 x 1080 px Dos artes para valla publicitaria monoposte
de 8 x 3 metros

Dos publicaciones estilo carrusel de Dos afiches de formato A2
1080 x 1080 px

Un video estilo motion graphics con una Siete disefos de stickers tanto para
duracién de 15 segundos con medida de deportistas como publico en general
1080 x 1920 px

Diseno del perfil de Instagram

Tres artes audiovisuales de cada uno de
los deportes del parque

Ocho stickers para la plataforma de
Whatsapp

Nota. Se puede observar el brief a detalle y por secciones en el Anexo B
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Apartado Il

3.1 Ideacién y Evaluacion

3.1.1 Mapa Mental

Para iniciar el proceso de ideacién, se procede a la deconstruccion exhaustiva de todo el
brief mediante una lluvia de ideas amplia, abordando todos los aspectos necesarios para
dar inicio al proceso de bocetacién. El resultado de este proceso se puede observar en la

siguiente figura.
Figura 8

Mapa Mental deconstruccion del brief

Mostrar las necesidades y * Demitificar.estereotipos =
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Muy colorido Colores Vibrante Facil legibilidad / \/ =
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Contrastantes No debe opacar

e pdosses S
Tras la elaboracién del mapa mental, se identific6 una dificultad en el proceso de
bocetacion, dado que no se contaba aun con ideas claras en relaciéon con los mensajes a
comunicar. En consecuencia, se llevd a cabo una lluvia de ideas adicional, explorando
diversas orientaciones para la comunicacion de los mensajes publicitarios. Se generaron
multiples propuestas de mensajes que emplearon distintas retéricas, con el propdsito de
elaborar una variedad de bocetos que permitieran seguir un proceso de seleccion

estructurado. Todo este proceso se puede apreciar detalladamente en la Figura 9.
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Figura 9

Lluvia de ideas mensajes campafia

Una experiencia u“ quq“e de T\‘ Hqur
de atrg mundo \ / otro mundo / extremo
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mundo LI . \
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universo 3 hogar urbano
urbano de ldGGS d
€l parque <« Mensajes Topa en el
te necesita € Cuidado / manos Campafia \ Coaar) — parque
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[ jergas del 5~ Necesitas
Cuida el / Todos ‘L parque con::'e_‘v(' el
parque j\"\tos
nﬁl’ﬁf?o por el Todos x Unete al
parque parque { l, \ team
Cae al
Todos Un parque parque
somos el Nosotros para
parque e todos

3.1.2 Moodboard

Previo al inicio de la fase de bocetacion, resultaba imperativo establecer un estilo grafico o
direccion visual que orientara la campana. En casos en los cuales ya se contaban con unos
textos iniciales, aun se requerian propuestas visuales concretas. En respuesta a esta
necesidad, se confecciond un moodboard que exhibe una paleta cromatica directamente

inspirada en las rampas del parque y en la expresion artistica de sus graffitis.

Como se puede observar en el moodboard presentado en la Figura 10, se optara por la
utilizacion de tipografias de estilo Sans Serif con el propdsito de establecer un contraste
visual con los elementos graficos, que, como se evidencia en la imagen, representaran las
diversas disciplinas deportivas llevadas a cabo en el parque. La disposicion y diagramacion
de estos elementos se encuentra fuertemente influenciada por las practicas de publicidad
directa de marcas prominentes como Vans o Nike, las cuales son conocidas por respaldar y
promover activamente diversas disciplinas deportivas a través de sus suplementos y

campafas publicitarias.
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Figura 10

Moodboard Inspiracional
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3.1.3 Bocetaje

El proceso de bocetaje se sustentd en las lluvias de ideas y el moodboard previamente
mencionados. De estos, se eligieron tres retéricas especificas: "Otro mundo”, haciendo
referencia a la singularidad del parque; "Cuida el parque", estableciendo una retdrica que
vincula las rampas con manos; y finalmente, "Todos somos el parque", presentandose como
un hogar urbano. A través de tres niveles de bocetaje, se llevara a cabo la seleccion de las

ideas que mejor comunican y se integren eficazmente en la campafa.

3.1.3.1 Bocetaje de primer nivel

En esta seccidon se delimitaron tres bocetos para cada una de las retdricas seleccionadas.
Dado que se trata de un primer nivel de bocetaje, estas representaciones graficas se
caracterizaron por ser rapidas y carecer de un nivel de detalle extenso. No obstante, fueron
lo suficientemente precisas para comunicar la esencia de la representacion deseada en los

mensajes, esto se puede ver a detalle en la Figura 11.
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Figura 11

Bocetaje de primer nivel
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3.1.3.2 Bocetaje de segundo nivel

Como dice el pintor ruso Kandinsky (1866), “El bocetaje es el viaje del artista hacia la
comprension de su propia visién, un proceso de descubrimiento y autodescubrimiento”. Por
lo que después de una minuciosa evaluacion de cada uno de los bocetos previos, en la
Figura 12 se muestra que se opto por seleccionar el mas destacado de cada una de las tres

retéricas, y se procedié a trasladarlos a un nivel superior de bocetaje.
Figura 12

Bocetaje de segundo nivel

S

3.1.3.3 Bocetaje de tercer nivel

Después de analizar los resultados obtenidos en el nivel de bocetaje previo, se optd por
seleccionar la retdérica "Otro Mundo" como la mas impactante visualmente y la que mejor
imprime personalidad a la campafa. Es importante destacar que los otros bocetos no fueron
descartados por completo; aquellos que no se alinearon con la retérica elegida seran objeto
de reciclaje. Se ajustara su mensaje visual para que armonice con la retérica principal, sin

comprometer su efecto visual.

Con la eleccion de la retdrica, se procedio al desarrollo de un boceto digital el cual se puede
observar en la Figura 13. Durante esta fase, se exploraron diferentes opciones tipograficas

con el objetivo de construir el estilo grafico integral de la campafia.
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Figura 13

Bocetaje de tercer nivel
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A través de la exploracion tipografica realizada, se determin6 que la tipografia "Cheap
Potatoes" se consolidaba como la de primer nivel en la jerarquizacion de la informacion,
incorporando adicionalmente un efecto tridimensional del repertorio de lllustrator.
Complementariamente, se incluyo la tipografia "Barlow" y sus variaciones como elemento

de segundo y tercer nivel.

A pesar de haber seleccionado el estilo de la campafa y la tipografia, se identificaron
elementos que comprometian la visibilidad y el impacto de las piezas publicitarias. Con el
objetivo de presentar de manera Optima el estilo grafico, se optd por ajustar algunos

elementos como se ilustra en la Figura 14.
Figura 14

Correcciones bocetaje

Christian Josué Alvarez Quinde



UCUENCA 27

3.1.4 Storyboard

Todo proceso creativo requiere una fase de bocetaje, especialmente al llevar a cabo la
animacion de la campafa, para Montano et. al (2023), “El storyboard es la vista previa de
las animaciones” (p. 88). Con esta finalidad, se elabord un conjunto de ilustraciones que
cumplen la funcion de bocetos, proporcionando una representacion visual anticipada de la

estética y el estilo que se buscara lograr. Esto puede ser apreciado en la Figura 15.
Figura 15

Storyboard
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La animacion comienza en el espacio infinito, acercandose a tres planetas que representan
el Parque Guatana para que a continuacion aparezcan elementos representativos del
mismo: dos rampas y un tubo. Los deportistas luego aparecen por medio de una nave
espacial, todo esto con textos por detras apareciendo y desapareciendo consecutivamente.
Mientras el uUltimo mensaje aparece, se ve a los deportistas en actividad fisica. La animacion

concluye enfocandose en un mensaje de invitacion a la visita del parque.
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3.2 Sistema de propuestas

3.2.1 Concepto de campana / Linea Grafica

Después del amplio proceso de bocetaje y la consolidacion de varias ideas, se alcanzo el
resultado final en términos de linea grafica, estilo ilustrativo, tipografia y jerarquia de
informacioén para todas las artes de la campafa. En otras palabras, se establecieron las
constantes y variables que se utilizaran a lo largo de la campana y en todas sus piezas,

incluyendo la animacion.

De esta manera, se llego al resultado final del estilo grafico el cual se observa en la figura
16, en donde se ocupa el copy: “Un lugar de otro mundo” con una retérica que juega con lo
extraterrestre para de esta manera no solo contar con mensajes publicitarios sino a su vez

con una narrativa soélida.

El estilo ilustrativo se mantiene constante, con variaciones en las posiciones de los
personajes o la narrativa dentro de la ilustracién. Otra constante es la tipografia,

presentando el primer y segundo nivel de jerarquia en 3D, su reticula y la paleta cromatica.

Figura 16

Estilo gréfico de la camparia

« TIPOGRAFIA

CHEAP POTATOES
BARLOW -

« CROMATICA
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3.3 Implementacién

3.3.1 Tabla de medios

Una vez establecido el estilo grafico de la campana, es necesario realizar un inventario de
los medios, tanto impresos como digitales. Se llevo a cabo un recuento detallado de estos
medios, el cual se encuentra disponible en la Tabla 2. Ademas, se han definido dos periodos
clave para aumentar el alcance de la campafia: un periodo de expectativa, durante el cual
se presentaran las piezas artisticas sin su narrativa de fondo, y un periodo final en el que se
revelaran los antecedentes y objetivos de las obras, acompanados de elementos

audiovisuales que detallan cada uno de los deportes representados.
Tabla 2

Tabla de medios

Tabla de medios

Expectativa Etapa Final

Medios Digitales

Disefio de feed para la red social de Una publicacion de estilo carrusel que
Instagram'y TikTok cuente la narrativa de la campaia

Dos triadas publicaciones de Creacion y edicién de un video publicitario
1080 x 1080 px que se vean visualmente corto a modo de Motion Graphics de
atractivos en el feed de Instagram 1080 x 1920 px

Tres post de 1080 x 1080 px que cuenten la Disefio de ocho stickers para la plataforma
narrativa de la campana de Whatsapp

Creacion y edicion de tres videos de
1080 x 1920 px de cada deporte

Medios Impresos

Un afiche de tamano A2 Un afiche de tamaino A2

Un arte para valla publicitaria troquelada de Un arte para valla publicitaria troquelada de
estilo monoposte de 8 x 3 m estilo monoposte de 8 x 3 m

Diseno de siete stickers para los
deportistas y publico en general
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3.3.2 Narrativa

Para dar continuidad al proceso de disefio y produccion de las piezas publicitarias
previamente enumeradas en la tabla de medios, fue esencial definir la narrativa que guiaria
la campafia. Este elemento narrativo se disend estratégicamente para anadir un valor

adicional a la campafia y despertar la curiosidad del publico.

Empleando la figura retérica de presentar el parque como un lugar de otro mundo, la
narrativa se despliega en un solo planeta donde los deportistas practican sus disciplinas.
Repentinamente, una nave espacial secuestra a uno de ellos, trasladandose a su nave
nodriza. En este lugar, los alienigenas analizan las habilidades deportivas del individuo con
el objetivo de replicarlas, disfrazandose de los deportistas para entrar al parque y llevar

estos deportes a otros planetas, sintiéndose asi parte de la comunidad deportiva.

Para transmitir esta historia, se dividié en tres publicaciones clave, detalladas en la Tabla 3,
las cuales serian el inicio de la campafa en su parte de expectativa, facilitando la

comprension y participacion del publico en la trama.
Tabla 3

Narrativa para publicaciones

Primera Publicacion

Segunda Publicacién

Tercera Publicacion

Deportistas activos en su
deporte

Deportista conectado a una
maquina

Se ve a los deportistas con
rasgos alienigenas

Uno de ellos siendo
abducido por una nave

En el fondo mas deportistas
en tubos o cilindros de
investigacion

Alienigenas disfrazados de
los deportistas realizando
trucos en diferentes
planetas

Todo esto en el espacio

Todo esto en una nave
nodriza

3.3.3 Copywriting

Una vez establecida la narrativa para la campafia, restaba abordar un aspecto crucial para
iniciar la produccion de las piezas publicitarias: definir los textos incorporados en cada una
de ellas. Los textos se categorizaron en tres grupos principales, secundarios y
complementarios, como se detalla en |la Tabla 4. El texto principal siempre hace referencia

al nombre del parque, asegurando su identificacion como producto central de la campana.
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Los mensajes secundarios estan directamente vinculados a la retorica, utilizando palabras
como "universo" o "mundo". Por ultimo, los textos complementarios incorporan jergas

utilizadas por los deportistas dentro del parque, fomentando la visita al mismo.

Tabla 4
Copywriting
Principal Secundario Complementario
Parque Guatana Una experiencia de otro Topa en el parque
mundo

Deportes fuera de lo comun  Ven a rodar

Un universo extremo Cae en el parque

3.3.2 Diseio y produccion

El primer paso consistidé en delinear los posts que narraran la historia. Esto permitiria tener
una representacion visual que facilitara la creacion de las piezas visuales requeridas para la
campafa publicitaria. Ademas, se establecieron las tres primeras publicaciones destinadas

a la red social de Instagram, las cuales son visibles en la Figura 17.

Figura 17

Tres primeras publicaciones

Nota. El resultado de estas artes se logré con un mezcla de técnicas que fueron: la

ilustracién digital en Procreate y la adicion de tipografias con efecto 3D en Adobe lllustrator.
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3.3.2.1 Expectativa en medios digitales

Tras definir las tres primeras publicaciones destinadas a la red social de Instagram, se
procedié a disenar todos los elementos necesarios para configurar el perfil. Esto incluyé la
foto de perfil y los iconos para las historias destacadas, con el objetivo de hacer el perfil mas
atractivo e interesante. Se desintegraron varios elementos de las piezas publicitarias
presentes en la Figura 17 para utilizarlos de forma independiente en el perfil tanto para la

red social de Instagram como la de TikTok, esto se puede apreciar en la Figura 18.
Figura 18

Elementos para perfiles en redes sociales

&

Nota. La primera es la foto de perfil que se utilizara en conjunto en las plataformas de
Instagram y TikTok, los demas son iconos para historias destacadas que se usaran en esta

primera plataforma previamente mencionada.
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Ademas, con el propésito de mantener la coherencia en el disefio del perfil, se crearon seis
publicaciones que, de manera individual, no cumplen su funcién, mas bien, su propdsito es
que, al visualizarse en conjunto, formen un uUnica arte como se puede observar en la Figura
19. De esta manera, al ingresar al perfil, se presenta una ilustraciéon uUnica con mensajes
que abarcan el espacio equivalente a tres publicaciones. Se realizaron dos conjuntos de
estas triadas de publicaciones, las cuales constituyen una solo arte; la ultima de estas
triadas, a su vez, actia como punto culminante del periodo de expectativa en la campana

publicitaria para los medios digitales.
Figura 19

Publicaciones en triadas

nep

DE 1.0 COMUN

A

3.3.2.2 Expectativa en medios impresos

Como se menciond anteriormente, los medios impresos también desempefian un papel
crucial en la campafia para ampliar su alcance entre la poblacion. Ya que aun nos
encontramos en la fase de expectativa del proyecto, se decidié crear dos obras similares a
la primera publicacion de la Figura 17. Estas se adaptan tanto a un afiche tamafio A2 como

a una valla publicitaria de estilo monoposte.
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En el caso de la valla, se opté por un disefio troquelado para resaltar y exagerar
visualmente la abduccion del deportista mediante la nave espacial, aportando asi un
atractivo visual adicional. Todos estos detalles se pueden observar con mayor claridad en la

Figura 20.
Figura 20

Expectativa: Afiche A2 y valla publicitaria

HO) (o

e PUROUE

Nota. En el Afiche A2 se agregd adicionalmente un cdodigo QR que redirecciona a la

ubicacion del parque.

3.3.2.3 Etapa final en medios digitales

En esta seccion, la campafia busca presentar integralmente el trasfondo de la narrativa
creada, empleando el disefio de dos publicaciones tipo carrusel. La intencion es que estas
publicaciones se perciban como una secuencia, sin cortes evidentes, de manera que todas
las piezas de la campafa se integren visualmente en el perfil y mantengan su atractivo

visual.

El primer carrusel detalla la narrativa completa de la campana, proporcionando al publico
una comprensioén profunda de las ilustraciones vy la retérica de los alienigenas en el parque.
A continuacion, la siguiente publicacién exhibe cada uno de los deportes presentes en el
parque, acompafados de sus respectivas descripciones, tal como se ilustra en la Figura 21.
Para concluir las tres primeras publicaciones sin perder el atractivo visual del feed de
Instagram, se cred una entrada que presenta todos los deportes disponibles, invitando a la

visita del parque junto con su direccion. Este ultimo post se detalla en el Anexo C.
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Figura 21

Etapa final: Publicaciones de tipo carrusel
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Nota. Estas publicaciones de estilo carrusel finalizan con un call to action cuyo propésito es

incentivar la visita hacia el “Parque Guatana”

De acuerdo con la planificacién establecida en la tabla de medios, se ha creado una
animacion breve de 15 segundos dirigida a la publicidad en las historias de Instagram y
vallas monoposte LED. La animacion, en términos generales, presenta textos persuasivos
que estimulan al publico a visitar el parque. Estos textos aparecen de manera secuencial
mientras el espacio se configura con las rampas en distintos planetas. Seguidamente, una
nave alienigena introduce a los deportistas en el parque interplanetario. El final de la

animacion contiene un llamado a visitar el parque y su respectiva direccién.

Para enriquecer la experiencia, se han incorporado efectos de sonido que sugieren la
atmosfera de estar en otro planeta. Ademas, al momento en que los deportistas aparecen,
se ha anadido musica de estilo hip-hop para brindar un toque llamativo a la animacién en su

totalidad. Para un analisis mas detallado, se proporcionan keyframes claves en la Figura 22.
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Figura 22

Keyframes claves de la animacién
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Nota. Cada uno de los textos presentes en la animaciéon también cuentan con animaciones

sutiles para que los mensajes también sean dinamicos

Para enriquecer el contenido audiovisual tanto en TikTok como en Instagram, se han
producido tres videos representativos, cada uno centrado en un deporte especifico. Cada
video cuenta con una introduccién al estilo Motion Graphics, similar a la animacion
previamente mencionada. Se ha incorporado musica de fondo que armoniza con las
transiciones de las tomas. Cada video tiene una duracién inferior a 45 segundos y concluye
con la presentacion del nombre y la ubicacién del parque, siguiendo la misma estética que

la animacién. Se proporciona evidencia visual en forma de keyframes en el Anexo D.

Para concluir la fase digital de la campana publicitaria, se han disefiado 8 stickers
destinados a que los deportistas y el publico en general los utilicen en la plataforma de
WhatsApp. La mitad de estos stickers presenta ilustraciones de cada deporte acompariadas
de textos con jergas utilizadas por los deportistas, invitando al publico al parque. La otra
mitad contiene Uunicamente textos que también invitan a visitar el parque. Estos disefios se

encuentran disponibles para su apreciacion en la Figura 23.
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Figura 23

Stickers para Whatsapp
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Nota. En el Anexo E se pueden observar evidencias del uso de los stickers de parte de

grupos en Whatsapp de los deportistas.

3.3.2.4 Etapa final en medios impresos

Al igual que en la fase de expectativa de la campafia, en la etapa final también se
incorporan medios impresos, especificamente un afiche A2 y una valla publicitaria
troquelada de tipo monoposte. En este caso, las piezas graficas se centran en la
culminacion de la narrativa, destacando el momento en que los alienigenas estan presentes
en el parque y se han integrado con los deportistas. En la valla monoposte, se anadié un
texto que indica la distancia desde la ubicacion de la valla hasta el parque. Ademas, en esta
pieza se exhiben a los deportistas realizando trucos impresionantes. En cuanto al afiche, se
decidié que aun contenga la narrativa completa, es decir, la presencia de alienigenas en el
parque, asi como la abduccién de un deportista comun. Se pueden observar las piezas

publicitarias en la Figura 24.
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Figura 24

Etapa final: Afiche A2 y valla publicitaria

Con el fin de enriquecer este segmento, se elaboraron stickers para distribuir tanto entre los

deportistas como para el publico en general. A diferencia de los stickers de WhatsApp,
estos presentan ilustraciones de cada tipo de deporte como un equipo dentro del parque.
Un adicional incluye todos los deportes formando un solo equipo con la representacion

integral del parque, como se puede apreciar en la Figura 25.
Figura 25

Stickers impresos

T b J 1N
I DEPORVES FUEKRA
DE LO COMUN

Nota. Los stickers que son para cada equipo de deportistas cuentan con una version en

horizontal y vertical para que se puedan colocar facilmente en sus utensilios de deporte.
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3.3.3 Plan de medios

En este apartado, se han establecido plazos especificos para la presentacion al publico de
cada uno de los medios mencionados en los distintos periodos de la campana. Inicialmente,
durante la fase de expectativa, se proyecta un lapso de aproximadamente 20 dias. Durante
este periodo, se llevara a cabo la publicidad en Instagram, con la publicacion secuencial de
posts cada dos dias, asi como la instalacion de vallas publicitarias y afiches en la ciudad,

con el propésito de suscitar la curiosidad del publico objetivo.

Una vez concluido este periodo, se iniciara gradualmente la fase final de la campana. En
esta etapa, se continuara publicando contenido en el perfil de Instagram, respaldado por la
presencia en la plataforma TikTok. Ademas, en un lapso de 15 dias, se lanzaran los videos

representativos de cada deporte.

Las vallas publicitarias y afiches tendran una duracién limitada de dos meses. Sin embargo,
su efectividad se vera reflejada en las ubicaciones estratégicas propuestas, las cuales se
detallan en la Figura 26. Una vez que los demas medios se descontinuan, el objetivo de la
campafia no reside en caer en el olvido, sino en mantener activo el perfil de Instagram con
contenido continuo, eventos, y videos que destaquen las actividades diarias y el

entrenamiento de la comunidad del "Parque Guatana".
Figura 26

Puntos de colocacion vallas publicitarias
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Nota. Los puntos grises son las vallas de expectativa, los verdes de la etapa final y los rojos

son la valla LED.
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3.3.4 Mockups

Segun Lupton (2011), “Los mockups son herramientas muy valiosas a la hora de probar
ideas y mostrarlas a los clientes” (p. 136). En consecuencia, se llevaron a cabo maquetas
para todos los medios de la campafa publicitaria. El propdsito de estas maquetas fue
proporcionar una representacion visual de como seria el resultado final de la campana si se

implementara. Se pueden observar todos estos mockups en las figuras a continuacion.

Se procedié a segmentar las maquetas segun los distintos periodos de la campania, con el
fin de diferenciar los resultados en cada etapa. Asimismo, se crearon mockups tanto para
medios digitales como impresos, proporcionando una visualizacién mas detallada de los

resultados de toda la campania.

Figura 27

Expectativa: Mockup feed de Instagram
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Nota. Se pueden observar detalladamente tanto la foto de perfil como los iconos utilizados

con elementos separados de las primeras publicaciones.
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Figura 28

Expectativa: Mockup Primeras Publicaciones de Instagram
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Figura 29

Expectativa: Mockup valla publicitaria
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Figura 30

Expectativa: Mockup afiche A2
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Figura 31

Etapa final: Mockup perfil de Instagram
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Figura 32

Etapa final: Mockup valla publicitaria
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Figura 33

Etapa final: Mockup afiche A2
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Figura 34

Etapa final: Mockup valla LED
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Figura 35

Etapa final: Mockup stickers impresos

Nota. En este caso no se realizé una maqueta como tal , sino se entreg6 prototipos fisicos a

los deportistas para visualizar la funcionalidad de los mismos.
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Aprendizajes

A través de este proyecto, se profundizd en la comprension de cémo seguir un proceso
detallado para desarrollar una campana publicitaria funcional. No solo se trata de crear
piezas visuales llamativas, sino también de comprender de manera mas precisa al publico
objetivo, realizar una investigacion de manera adecuada para fundamentar las decisiones
creativas. La importancia crucial de dirigir el mensaje publicitario hacia el publico correcto se

reafirmd, ya que una direccion erronea puede comprometer la eficacia de toda la campana.

Ademas, este proceso de disefio aportd aprendizajes significativos, tanto a nivel personal
como técnico. Se destaca la nocidn errénea, comun entre disefiadores principiantes, de
considerar que los primeros bocetos son equivalentes a las artes finales del proyecto. Este
proyecto demostrd que un proceso de bocetaje mas exploratorio y enriquecedor conlleva a

resultados finales mas efectivos y creativos.

Si tuviera la oportunidad de repetir este proceso, explicaria la incorporacién de una variedad
mas amplia de medios, tanto impresos como digitales. La inclusion de folletos, tripticos,
publicidades moviles, publicidad en paradas de autobuses, y el aprovechamiento de
pantallas LED en diversas medidas serian aspectos a considerar. También se exploraria el
potencial de troqueles de manera mas interesante y se buscaria la interactividad mediante

artes que respondan a dispositivos méviles, potenciando asi la experiencia del usuario.

Otra faceta que consideraria para mejorar en el proceso es la explotacion mas profunda del
lenguaje retdrico publicitario. Este aspecto marca una distincion significativa entre una
publicidad y otra, ademas de ser el elemento que potencia el atractivo visual y la
comprension de las piezas publicitarias para la audiencia especifica a la que se dirigen.
Reforzar el uso de recursos retéricos permitiria destacar aun mas el mensaje y captar la

atencion de manera mas efectiva.

Asimismo, ampliar la investigacion estratégica mediante la aplicacion de métodos
adicionales que profundicen en el conocimiento del farget. No solo se centraria en entender
la reaccion del publico ante el producto, sino que también abordaria sus pensamientos y
psicologia de manera mas detallada. Este enfoque mas profundo en la investigacion del
publico objetivo seria esencial, ya que proporcionaria un entendimiento mas integral que
podria influir de manera crucial en la creacion de las piezas publicitarias. El conocimiento
mas profundo del publico objetivo contribuiria a un mejor recibimiento del producto,

mejorando la efectividad de las estrategias de marketing.
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En términos generales, este proyecto ha dejado multiples ensefianzas y aprendizajes.
Ademas, me ha brindado la oportunidad de adentrarme en el disefio de campanas
publicitarias, un area en la que previamente no me sentia completamente seguro. Antes,
solo tenia conocimientos basicos, pero gracias a este proyecto, he descubierto mi potencial
en el ambito de la publicidad. Esta experiencia ha despertado un mayor interés en mi,
llegando al punto de desear llevar a cabo varios proyectos adicionales, explorando
diferentes enfoques y caminos para encontrar soluciones creativas. Tal vez, esta

experiencia me oriente hacia una carrera mas especializada en el disefo publicitario.

En ultima instancia, la leccion mas valiosa que me deja esta metodologia es que seguir un
proceso de disefo sistematico siempre mejora el resultado. Aunque pueda surgir resistencia
ante cambios y desviaciones de la idea original, es crucial entender que este proceso
incrementa la calidad y funcionalidad del proyecto. Repetiria este proceso con distintos
desafios y resoluciones graficas, ya que contribuiria a un conocimiento mas profundo de mi
mismo como disefiador. Ademas, reafirma la idea de que seguir la metodologia no es
simplemente cumplir pasos, sino explorar cada apartado como un universo de nuevos
aprendizajes y estrategias funcionales para crear un producto apreciado y amado por el

publico objetivo.
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Anexos

Anexo A: Resultados de la encuesta

1. Seleccione el rango de edad en el que se encuentra

2. Especifique el barrio donde vive

® 12 217 afios
® 18 a 24 afios
@ 25 a 34 afios
@® 35 a 54 afios
@ !iayor de 55 afios
@ Menor de 12 afios
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3. ¢Cuadles son los medios que mas frecuenta en su dia a dia?

@ Eedes Sociales
@ Television

@ Radio

@ Trabajo y ciclismo

4. Seleccione la red social que usa con mas frecuencia

@ Facebook
® Instagram
@ Youtube
® Tikiok

@ Snapchat
@ Twitter

@® WhatsApp
® Pornhub

5. ¢Conoce el "Parque Guatana" ubicado en el sector de Totoracocha de la ciudad de

Cuenca?

® Si
® No

@ No lo conozco, pero he oido hablar de &
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6. ¢Con qué frecuencia visita el parque previamente mencionado?

@ Todos los dias

@ Varias veces a la semana
Unza vez a la semana

@ Menos de una vez

@ Cada cierto tiempo

7. ¢Como calificaria la calidad del parque en términos generales?

60
40 42 (51,2 %)
20
13 (15.9%) 10 (12,2 %) 10 (12,2 %)
7 (8,5 %)
1 2 3 4 5

8. ¢Qué es lo que mas te gusta del parque?
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Graffitis

Mi mural y
el
skatepark

Los graffitis

Todo

Los grafitis
de la pista

Murales

sus pinturas

Los espacios
,elarte, la
energia de su
gente

tiene
mucho arte
urbano

Infraestuctura

Todo

La
ubicacién

La
ubicacién

Su disefio

Las diferentes
4reas de
‘entretenimiento
que posee el
parque

El estilo

Que es
amplio

Todo lo que
tiene
alrededor

El espacio

la
estructura

Es el unico
parque.

Muy amplic
cuenta con
juegosy
cancha

Espacios

Los espacios
Lelarte , la
‘energia de su
gente

Tiene varios
lugares para
diversion

Sus dreas
verdes

La vista que
tiene

Es
novedoso

Distribucién
La variedad de espacios
de

alternativas i

infraestructura
dterea, e
o sios seperee | POr2 deportes.
prectcan, extremos
aenerian nater mas
s 2 g
ncereha nios fovenes.
= prochcar departes
e Quees
tnico
Ya que se
pueden
realizar varias Areas

actividades  recreativas

Queesel El espacio y
anico parque las
paradeportes  practicadas
extremos de la para hacer

cludad. deporte

Deportes

Las rampas

La pistz

Mi mural y
el
skatepark

La mesa

La part
skatepark

Qué
puede

Existe un

Su can:

La parte
donde
usan las
bicic

rampa

Que tiene

S rampas

Social

Que integra a
las personas
€on gustos
afines

Ver a los
deportistas

Ver cémo
se divierten
los chicos

Los espacios
.elarte, la
energia de su
gente

La
diversidad
que tiene

Ver cémo
practican
los
deportistas

Conocer
gente

La

integracién
con los
amigos

Los eventos
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9. ¢(Qué es lo que menos te gusta del parque?

La
delincuencia

Labubicacion

La visita de
personas de
dudosa
procedencia

parece ser
peligroso

A veces se
siente
inseguridad

Nada

Seguridad

La
inseguridad

Seguridad

Seguridad

la
seguridad

La
delincuencia

Inseguridad

Que es
inseguro

La falta de-
seguridad y
control de
estupefaciente
s

Ho tengo algo que no
me guste como tal,
pero pensaria que

inseguridad que
suslen mencionar los
meroceadores de fa

Los
drogadictos

Inseguridad -
infraestructura

Existen algunas
personas que
van a consumir
estupefaciente
sy quieren

Falta de
seguridad

La
inseguridad
enla
noche

Consumen
sustancias

es
peligroso

La
inseguridad
Los grafitis.
Poca
seguridad y
poca
iluminacién

Sensacién
de peligro

Sector
Peligroso

Que vale

No aplica rg

Mantenimiento

Los que
rayaron mi
mural y la

basura

Que estd
descuidado

y es muy

pequefio
Todo me gusta del

parque en si pero
creo que tados los

un arreglo
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10. ¢ Qué actividades realiza en el parque? (marque todas las que correspondan)

Observar a los deportistas —39 (476 %)
Practicar un deporte extrem. . 35 (427 %)
Practicar un deporte enlap... —19 (23,2 %)

Correr —5 (6,1 %)

Juegos Infantiles —11 (13,4 %)
Pasear a mis mascotas —12 (14,6 %)
Eventos culturales y deportiv_.. —230 (36,6 %)
Graffiti —2 (2,4 %)

Bmx| —1 (1,2 %)
Rapear| —1 (1,2 %)
Fotografiar a los deportistas| —1 (1,2 %)
Montar Bmx| —1 (1,2 %)
Visita ocasional| —1 (1,2 %)

0 10 20 30 40

11. ¢ Cree que la pista del parque cumple las necesidades de los deportistas?

@S
® No
® Tal vez

45 1%

12. i Cree que las canchas del parque cumple las necesidades de los deportistas?

@ Si
® No
® Tal vez
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13. ¢ Hay suficientes bancos y sillas en el parque?

®sS
® No

56

14. ; Hay suficientes instalaciones en este parque de la ciudad? (marque las casillas que

cree que falten en el parque)

Bafios —71 (86,6 %)
Fuentes de Agua Potable 58 (70,7 %)
Area de Juegos Infantiles 16 (19,5 %)
Canchas deportivas —9 (11 %)
Skatepark en condiciones 44 (53,7 %)
Mesas y sillas 38 (46,3 %)
Zonas verdes —19 (23,2 %)
Un buen parque para bmx 11,2 %)
No conozco mucho | —1 (1,2 %)
20 40 60 80

15. ¢ Cémo calificarias el mantenimiento de las instalaciones del parque?

40
38 (46,3 %)
30
20 21 (256 %)
18 (22 %)
10
3 [3,7 Dfo) 2 (2:4 o}{,)
0
1 2 3 4 5
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16. ¢ Como calificarias la seguridad en el "Parque Guatana"?

30
29 (35,4 %) 29 (35,4 %)
20 22 (26,8 %)
10
2(2,4 %)
0 (0 %) |
0 |
1 2 3 4 5
17. ¢ El parque cuenta con suficiente iluminacion en las areas publicas?
@S
® No
18. ¢ Te sientes seguro al caminar por el parque?
® Si
® o
® Aveces

Y
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19. ¢ Recomendarias el parque a tus amigos y familiares?

P Si
® No

20. ¢ Qué sugerencia pediria al gobierno local para mejorar el "Parque Guatana"?

sgraph...

58
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Anexo B: Brief Creativo

NOMBRE DEL PROYECTO Campaiia Publicitaria incentivar la visita y uso deportivo del Parque Guatana
TIiTULO DE LA CAMPANA Parque Guatana, una experiencia de otro mundo

PRODUCTO Campaiia Publicitaria

NOMBRE Christian Alvarez

PROYECTO | propositos y oportunidades

EL Parque Guatana es el Unico espacio deportivo con una mezcla de actividades extremas, urbanas y familiares en la ciudad, pero cuenta con
inconvenientes en cuanto a su infraestructura, sequridad y estereotipos que poco a poco lo han dejado en una decadencia constante de visitantes.

El parque cuenta con una variedad cultural urbana nunca antes vista en ninguin otro lugar de la ciudad y a su vez es el nico parque existente con un
espacio recreativo para ciertos deportes extremos, dejando en el olvido una gran oportunidad familiar, deportiva, turistica y cultural para la ciudad.

OBJETIVOS | ;Qué se quiere lograr con el proyecto?

El objetivo es llamar a la conciencia de la poblacion sobre la necesidad de visitar y utilizar el Parque Extremo Guatana, al mismo tiempo que
desmitifica los estereotipos generados por las personas en relacion a la sequridad y los deportistas que lo frecuentan. Ademas, se busca comunicar
una historia que muestre de una manera mas llamativa el parque. A través de este proyecto, se invitara a la poblacion a visitar el parque, generando
curiosidad y contribuyendo a evitar que caiga en el olvido, mientras se mejora la imagen tanto del parque como de sus deportistas.

TARGET / AUDIENCE | ;a quién se intenta llegar?

La campana publicitaria esta centrada para una audiencia tanto de hombres como mujeres, que se encuentren un rango de edad entre 18 a 34 afos,
viven en la ciudad de Cuenca, los mismos tienen que ser visitantes frecuentes del parque, vecinos de alrededor, deportistas urbanos o personas con
algun interés hacia los deportes presentes en el sitio, sea solo observarlos o apoyarlos.

ACTITUD | estilo y tono de comunicacion

El estilo de la campana se va al dibujo digital estilo caricatura pero sin inclinarse al lado infantil, que va a incluir materiales visuales atractivos del
parque, con una cromatica y estética inspirada de los graffitis y estilo urbano siendo esto lo mas llamativo y representativo del parque, la tipografia
de estilo Sans Serif para no opacar ni competir visualmente con los elementos graficos ilustrados y facilitar la lectura del publico.

MENSAIE | ;Qué idea clave tiene que ser recordada?

La idea clave del proyecto es transmitir mensajes sobre la necesidad de visitar el parque y usar el parque de una forma deportiva ayudando a
desmitificar los estereotipos generados por la poblacién que dicen no usar el parque para el deporte sino para fines delictivos, como también se va a
resaltar la importancia de mantenerlo y protegerlo para las futuras generaciones.

ENTREGABLES Y FORMATO | describir los objetos que van a ser producidos

La campana se va a centrar en redes sociales especificamente Facebook, Instagram y Tiktok para esta Ultima que es una plataforma de video se
realizaran un pequeno corto al estilo Motion Graphics de los personajes diciendo los mensajes de la campana.
- 4 artes para Instagram de 1080 x 1080 px (3 post solitarios contando la historia a modo de expectativa y 1 en carrusel contando en
completo la historia)
1 video de animacion a medida pantalla de celular 1080 x 1920 estilo Motion Graphics con duracion de 15 sequndos.
8 Stickers para ocupar en la plataforma de Whatsapp
Disenio del feed de Instagram (Foto de perfil, Historias destacadas y cémo se verian las publicaciones)
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No se va a dejar atras los medios tradicionales de los cuales se piensa usar como estrategia para aumentar la visualizacion de la campana los

siguientes:
- 2 Artes para publicidad de tipo valla monoposte horizontal de 8 x 3 metros.

2 Artes para afiches A2

1 Video para publicidad LED de tipo valla vertical (ocupando los mismos Motion Graphics de redes sociales)

3 Artes de los deportistas de 5 cm de largo x 10 cm de alto y 3 artes de 10 cm de ancho x 5 cm de alto separados con sus respectivos

nombres de sus deportes y 1 arte de 5 cm de largo x 10 cm de alto en conjunto con el nombre del parque, todos estos para ser usados de

stickers impresos en polipropilenos y laminados.

Anexo C: Publicacion que invita a la visita del parque

- AV. YANAURCO Y CORDILLERA
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Anexo D: Audiovisuales de los tres deportes
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Anexo E: Evidencias del uso de stickers de Whatsapp
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