FACULTAD DE COMUNICACION, LINGUISTICA Y LITERATURA

ESCUELA DE COMUNICACION

TRABAJO DE TITULACION PREVIA LA OBTENCION DEL TiTULO DE
LICENCIADA EN COMUNICACION CON MENCION EN COMUNICACION

ORGANIZACIONAL

VALORES CULTURALES DE ROCAFUERTE: ESTRATEGIA NARRATIVA EN

REALIDAD AUMENTADA

DOMENICA CEVALLOS MENDOZA

DIRECTOR(A): PhD MARCO LOPEZ

Quito, 2022



DEDICATORIA

A Dios, mi mama, Fanny y a mi Cutu por nunca dejarme sola.



AGRADECIMIENTOS

Principalmente a Dios, por la vida, por los buenos y malos momentos.

A mi madre, Fanny, quien ha pesar de todos los obstaculos se ha mantenido conmigo y

nunca me ha dejado caer.

A mi abuelita, Rosa, por todo el carifio desde el segundo en el que naci hasta hoy.

A mi padre, Ramon, por todo el apoyo.

A mi familia, mis tios, mis primos, que estuvieron junto a mi en todo mi proceso

universitario.

A la Fundacidn Cultural Clave, pero en especial a Paulina y a Pia por creer en este

proyecto. Sin la ayuda de ustedes esto no seria posible.

A todos mis amigos que estuvieron en este proceso, apoyandome y soportandome, en

especial a José por todo el apoyo en esos dias donde ya no podia mas.

Y en especial a mi tutor, Marco Lopez, por la increible paciencia y el apoyo que ha

tenido conmigo, gracias profe.



Indice de Contenidos

DEDICATORIA ..ottt bbbt e e st et et et e b e st e e e r e be st e s e nrentens 2
AGRADECIMIENTOS ...ttt sttt bbbt s e ane bt eseebe e erenre s 3
INTRODUGCCION .....ouioiiriireieesseseessesessee st assse sttt esssenssssas 6
CAPTTULOD | ettt 8
oo T =Yoot SRS 8
El Espacio Publico Como Una Forma De EXpresion ArtiStiCa..........ccocovvereieneneinieneneene s 8
El Muralismo: Origenes Y DeSarroll0. ........ccooiiiiiiiiniinisese e 11
Realidad Aumentada: Tecnologia Emergente En Nuestra Sociedad .............ccccoevveveiiveinenns 22
Comunicacion Como Herramienta de Publicidad...........cccooeiiiiiiiiiiniiiieeec e 28
La Comunicacion EN El TUFISMO.......coiiiiiiiiiieese et 33
(07 Y ] I 116 1 N 1 OSSPSR 38
El Paso De La Comunicacion Estatica Hacia La Comunicacion Moderna.............ccoceeeveeennen. 38
El Inicio De La ComunicaCion MOUEINA ..........ccviviieiieieieieie et se et 40
Comunicacion Globalizada: TEOIAS .....cvevverrereiiie et ens 40
Tecnologias Inmersivas como estrategia de COMUNICACION ........ccccovvrerererinenenese s 42
Narrativa Transmedia: El arte de crear MuNdOS. .........ccveveierieneieie i 45
La era del “ProSumidor..........eeiiiiiiiic ettt e e e e e a e e s err e e e e an 52

(07 Y o I 11 1@ 1 SRS ST SR PRPRSR 58
DIAGNOSTICO ...ttt 58
ACErCAMIENTO INICIAL ......oiuieieiie e e et esreeneeenee e 58
Resultados Del DIagNOSLICO .......c.viuiiriiiieieieie e et 60
DAL0S GENEIAIES .......eceeeieeieeie ettt sttt este et e s e sre e teeseease e seaneeaneesreeneeeneenseennean 60

[T (0§ =W D =] B O T (o] o SRR SPSR 61
HITOS HISTOMICOS ...ttt ettt se st e st et e nbenbesneeneereas 62
INGrESOS ECONOIMICOS. ... .cueiiteeii ettt ettt r et e s be et e s be e st e e b e s reeabeeeeeneeeras 64
Lugares EMDBIEMALICOS .......cc.eoiuiiiiiiece ettt ettt sre e 65
COoStUMDIES Y TTA0ICIONES .....vveveeiecee ettt ettt et e e te e te e e sneeste e esneesteaneenneenes 67

TUFISINO oottt ettt ettt ettt e e et et ettt e et e et e et e e e et e e e e et e e e e e e e e et e e e e e e e e ararenens 67



N 4 (=Y T TSRS 68
(@700 o F= T T o o USSR 69
Patrimonio Alimentario D& ROCAFUEITE. ..........cucvuiiieie e 69
Lo Material E INMALEIIAl ..........ccveiiiiiiie et 69
TraSMISION D SADEIES.......cviiuiiitieite ettt te e s te et e et e e re e s be et e saeesbeestesaeesbeesreenee e 73
DUICES Y ROMPOPE. ...tttk bbbttt ab b ene s 73
ot =T 0157 o [o USSR 75
Cadena De Valor De Conocimientos Ancestrales Y Practicas Comunitarias. ............ccccceeveene.. 76
Técnicas Constructivas: USO Y SADEIES........c.cciveiiiiieiieie ettt 77
E1aboracion Del ROMPOPE ......cviivieiieiecie sttt e e ae e ta e sne e naeee s 78
Problemas Y Amenazas Al Patrimonio Alimentario De Rocafuerte. ............ccccoeevevveineenen. 79
Muralismo Pichota: Cultura e historia rocafortense plasmados en 21 murales. ....................... 79
CAPITULO V.ot sttt 101
LOS DULCES ARTESANALES DE ROCAFUERTE PLASMADOS EN UN
STORYBOARD ..ot e st e e e s et e e e e e bt e e e s st b e e e e saabreeeeeareeeesennees 101
Dulces Artesanales de Rocafuerte En Realidad Aumentada: Creacion ............c.ccccccevevveeneenne. 108
CONCIUSIONES ...ttt ettt ettt ettt et e et e e te e st e s ae e teesseste e beesseaseesteenesnneareensens 118

R B O BN CIAS ..o ettt e e e ettt e et e e e e e —— 120



INTRODUCCION
Con el fin de rescatar las costumbres y tradiciones de Rocafuerte, se procedio a realizar el
presente trabajo de disertacion; la combinacion de diversos conceptos teoricos, que varian de
ambitos historicos, sociales tecnoldgicos y comunicacionales, actan como la base para la
planificacion y desarrollo de un programa de realidad aumentada que eleve la cultura social del

canton.

El primer capitulo se compone de una recopilacién de diversos conceptos y posturas
tedricas sobre el muralismo, la realidad aumentada y el rol de la comunicacién dentro del &mbito
turistico. Aunque a simple vista parecen ser campos independientes, estos tres objetos de estudio
se relacionan profundamente para la creacion del producto a desarrollar. El establecer

previamente estos conceptos facilitara el desarrollo de los capitulos a escribir.

A lo largo del segundo capitulo se hara un exhaustivo analisis donde se hablara sobre la
transicion de la comunicacion estatica, como la television, radio y prensa, hacia la comunicacion
moderna, donde las redes sociales toman el protagonismo. Para el desarrollo de este capitulo los
autores mas predominantes son Carlos Alberto Scolari y Henry Jenkins, quienes enfocan sus
estudios en la narrativa transmedia y crossmedia, dos conceptos que seran la base de esta

seccion.

En el tercer capitulo hice uso de una técnica etnogréafica; dada mi condicién nativa y
residencial en la ciudad de Rocafuerte, uno de los objetos de estudio de la presente disertacion,
he utilizado, principalmente, mi perspectiva y conocimiento para analizar detenidamente, y con
exactitud, el comportamiento social rocafortense. Recordando los conceptos tedricos muralistas
que se recopilaron en el primer capitulo, la tercera seccion de la tesis también recoge imagenes

visuales de los distintos fotogramas que se encuentran regados por la ciudad. A partir de mis



experiencias en el canton, se ha podido definir bases y principios que aportaran al desarrollo del

producto.

Finalmente, el cuarto capitulo funciona como el backing y la conclusion del proceso de
desarrollo del producto. En esta seccion se puede encontrar un storyboard del video de realidad
aumentada de los dulces tradicionales de Rocafuerte, los mapas de los actores que en este caso
llega a ser el GAD de Rocafuerte y la técnica publicitaria que se llevaria a cabo. Gracias a esta
era globalizada, y partiendo de la comunicacion moderna que ya fue previamente revisada en el
segundo capitulo, aqui se presenta una propuesta publicitaria basada en las redes sociales.

Tras haber realizado esta recopilacién final del producto, en el cuarto capitulo también se
explicara, a modo de conclusion, el objetivo del proyecto y del trabajo de disertacion, haciendo

un analisis exhaustivo de la realidad social rocafortense.



CAPITULO |

Marco Tedrico

El Espacio Publico Como Una Forma De Expresion Artistica

El espacio publico puede ser definido como una zona de identificacion simbdlica en el
que cualquier persona puede transitar y estar libremente. El especialista urbano, Gorelik (1998),
sostiene que el espacio publico esta caracterizado por una experiencia social de mucha
importancia para los ciudadanos que residen en un lugar puesto que estos espacios son lugares de
comunicacion ya que presentan informacién con inmediatez, ocasionando la multiplicidad de los

discursos que en él se desarrolla.

De igual manera, Gorelik (1998) manifiesta que el espacio publico no se refiere a un
espacio abierto en cualquier parte, sino mas bien a un sitio en donde se produce una accion

humana, por ejemplo: formas sociales, politicas, artisticas, etc.

Es considerado una cualidad de la ciudad donde se entrecruzan varias historias de la
sociedad en la que se llevan a cabo manifestaciones que modifican al espacio publico; le dan

significado y lo moldean a través de la enunciacion y la interpelacion.

Sin embargo, para Barnuevo (2016), con la llegada de las nuevas tecnologias de la
comunicacion, las ciudades y sus individuos han sufrido una pérdida de sensibilidad en cuanto a
los mensajes que reciben, ya que estos tienden a perder el significado real y se vuelven fragiles.

De igual manera, Marc Auge (1992) expone lo siguiente:



Si un lugar puede definirse como lugar de identidad, relacional e historico, un espacio
que no puede definirse ni como espacio de identidad ni como relacional ni como
histdrico, definira un no lugar. La hipotesis aqui defendida es que la modernidad es
productora de no lugares, es decir, de espacios que no son en si lugares antropolégicos y
que, contrariamente a la modernidad baudelariana, no integran los lugares antiguos: éstos,
catalogados, clasificados y promovidos a la categoria de “lugares de memoria”, ocupan

alli un lugar circunscrito y especifico. (Auge, 1992, p. 83)

El crecimiento acelerado de las urbes no provoca el encuentro de sus habitantes, sino que
dispersa los espacios y convierte al ritmo de vida en algo agil y dindmico. La infinidad de
iméagenes, publicidad y comercializacion que abunda en Internet sumergen a los individuos y los
convierten en el término conocido como “sociedad de la informacion” haciendo alusion a la
fuerte dependencia por parte de las sociedades actuales a las tecnologias de la informacién,

comunicacion, medios, redes sociales.

Existe un nuevo espacio publico que esta invadido por las tecnologias de la informacién y

comunicacion inmediatas disefian un modelo de sociedad prevalente que condiciona,

moldea y afecta nuestro quehacer y convivir; los medios de comunicacién no relatan

fielmente lo que sucede, sino que lo hacen parcialmente y es esa verdad/mentira parcial

lo que asimilamos como verdad y con lo que nuestra mente construye la realidad.

(Barnuevo, 2016, p. 22)

Como ya se expuso anteriormente en este apartado, el espacio esta determinado por las
relaciones sociales y el intercambio de sus partes: la interaccion de las personas con los objetos
animados e inanimados y sus acciones; este espacio se disefia en funcion de lo que establece y

constituye el ser humano, el cual dispone y usa el espacio fisico tomando en cuenta las
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caracteristicas existentes del entorno. Cabe recalcar que estas cualidades no son solo fisicas y
estéticas sino también cualidades esenciales, que se encuentran ya contenidas en él, como
aspectos culturales, historicos, sociales, politicos, ambientales, de género, de edad, etc., dichas
cualidades son mas evidentes en sitios considerados emblematicos de las urbes (Barnuevo,

2016).

Por tanto cada objeto emplazado en un lugar especifico posee una razén de ser y un
sinnimero de caracteristicas simbdlicas y conceptuales enlazadas con él y el arte no es la
excepcion, el artista elige la ubicacion de su obra la cual influye en los contenidos,
cualidades y percepcion de la misma (...) el arte posee la facultad de despertar el interés
en el observador y de re significar asi mismo una y otra vez de acuerdo a las necesidades,
condiciones y circunstancias sociales (...) el espacio publico es el soporte ideal para los
artistas que sienten la necesidad de expresarse y comunicar sus acuerdos, desacuerdos,
narrativas, etc., a través de su obra, las conexiones que cada individuo instaura luego de

haber percibido o asimilado las diversas expresiones artisticas son tnicas y originales y

toman nuevos significados de acuerdo al tiempo y espacio. (p. 23)

Los procesos comunicacionales, que un artista proyecta en su obra, buscan, de una
manera u otra, llegar a la percepcién social e individual para generar un conocimiento
significativo. Barnuevo (2016), expone que es importante tener en cuenta que cada grupo social
tiene sus diversas caracteristicas, ya sean culturales o sociales, ademéas de un modo de vida
basado en el contexto y las practicas que en él se desarrollan. Estos aspectos permitiran una

mayor 0 menor aproximacion a la obra.

El arte en el espacio publico ha venido ampliandose con el paso del tiempo a casi

cualquier lugar en la calle; cualquier sitio de la ciudad es propenso a convertirse en un lienzo o
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en un soporte a ser intervenido artisticamente por cualquier persona que desee hacerlo; dicha
obra artistica como los murales se producen con la intencidn de manifestar, promover y suscitar
un encuentro social, una opinion, un dialogo o una idea acerca de una situacion, ademas que esta
considerado como una de las mejores formas para fomentar la identidad y el sentido de

pertenencia en un lugar (p.50).

El Muralismo: Origenes Y Desarrollo.

Los murales son un arte que no ha podido desaparecer y en nuestra época

es mas facil encontrar claros ejemplos de arte mural en cualquier lado, en

cualquier ciudad del mundo. (Vertical Pop, 2019).

El arte es una forma de expresion que ha acompafiado al ser humano desde el inicio de su
historia, es una forma de mostrar la sensibilidad y los imaginarios de un pueblo. Los murales son
una forma de expresién artistica que casi siempre tienen un propdsito: el de comunicar con fines
sociales y comunicacionales para transmitir a las diversas generaciones los actos, sucesos y
hechos histdricos que forjaron su pasado y presente. Los murales contienen un imaginario social
que esta formado de ideologias, conocimientos culturales, econémicos y politicos del lugar
donde estan pintados y se encuentra expresado expresa a través de simbologias, practicas
sociales, rituales, leyendas y tradiciones que nos ayudan a comprender nuestros origenes y

legados (Barnuevo, 2016).

La palabra mural deriva del latin Murus, que significa pared exterior y del sufijo al que se
utiliza para indicar algo relativo a; los murales se encuentran caracterizados por su
monumentalidad, dada tanto por el tamafio de la pared como por los aspectos compositivos de la
imagen, y por la poli angularidad, que permite romper el espacio plano del muro (Alioni et al,

2017, p. 68).
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Ipifia (s.f.) expone que los inicios mas exactos de los murales como los conocemos ahora
datan aproximadamente desde el afio 1700 a. C. en China. A partir de este momento, esta técnica
de arte se empez0 a extender hacia Corea y Japon, en donde se realizaban una serie de pinturas
sobre asuntos budistas, para posteriormente extenderse a todo el mundo. Sin embargo, fueron los
egipcios quienes desarrollaron y actualizaron esta técnica; decoraban paredes y techos de las

camaras funerarias con imagenes que simbolizaban y relataban la vida en el mas alla.

Por otro lado, en la antigua Grecia, se tomd como ejemplo los lugares mencionados
anteriormente, empezaron a evolucionar y actualizar este arte. Este inicio se dio en la isla de
Creta donde empezaron a utilizar colores brillantes y coloridos para poder representar la
naturaleza y su relacion con la figura humana: flores y animales. Se podia encontrar estos
murales en edificios publicos y en viviendas; esta tradicion continud viva durante la época
helenistica y romana. En este periodo se destacan pinturas ilusionistas sobre paisajes, naturaleza
muerta y la figura humana; muchas de esas pinturas se encontraban en las ruinas de Pompeyay

Herculano.

Sin embargo, en Latinoamérica el muralismo nace en México a principios del siglo XX
gracias a la Revolucion Mexicana. Los principales protagonistas del muralismo en México
fueron Rivera, Orozco y Alfaro Siqueiros pero ninguno de ellos es mas influyente que el pintor y
maestro Murillo, quien, por medio Centro Artistico en la Ciudad de México, construyo una
nueva identidad nacional. En este centro se buscaba reflejar ciertos ideales sociales creados en la
Revolucion Mexicana, en este se realizaron varias obras monumentales destinadas al pueblo,
plasmando la realidad mexicana, las luchas sociales y los aspectos de su historia. “En 1923 el
muralismo se volvié muy conocido dentro y fuera de México y a partir del afio 1930 el

movimiento se internacionalizo y se extendid a otros paises de América.” (Ceretti, 2017, p. 171).



Fig. 1. Diego Rivera. “Historia y perspectiva de México”. Murales del Palacio Nacional. 1926-1945

Por otro lado, Siqueiros (1996), explica que el principal sujeto de representacién de
América Latina es el obrero y éste asimismo es el destinatario y el motor de los procesos de
transformacion del continente, por lo que asume con radicalidad los aportes de las vanguardias y
de las innovaciones tecnoldgicas, esto se puede ver claramente evidenciado en los diferentes

materiales con los que ha trabajado y en su sistema de representacion.

La vida indigena/campesina y la masa activa revolucionaria fueron dos modelos de
configuracién del canon figurativo latinoamericano que sirvieron como inspiracion para los
muralistas que se formaron en los siguientes afios en toda Latinoamérica. A inicios de la década
del cuarenta, surgié un nuevo movimiento de muralistas politicos e histéricos en muchos paises

sobre todo de América del Sur:

En Peru con José Sabogal, Springett y Juan Manuel Ugarte Eléspuru, en donde el
indigenismo se combind con el Realismo social. En Colombia ocurri6 lo propio con
Pedro Nel Gomez y Jaramillo. En Bolivia con Solén Romero, Crespo Gastelt, Miguel
Alandia Pantoja, entre otros. En Venezuela César Rengifo. En Chile, José Venturelli,
Gregorio de la Fuente, Carlos Hermosilla, Julio Escamez. Los casos de Guayasamin y

Eduardo Kingman en Ecuador y de Portinari en Brasil, resultan destacados por el impacto
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que tuvieron sus producciones en otros paises de la region, fundamentalmente en
Argentina (...) Guayasamin y Kingman recuperan y mestizan la estética precolombina
con el realismo expresionista de Picasso, de amplia presencia en las primeras décadas del

siglo XX en el continente, dando lugar a una figuracion que pretende denunciar la

marginalidad e idealizar a la vez la vida indigena. (Soneira, s.f., p.7)

Fig. 2 Oswaldo Guayasamin, Mural aeropuerto de Barajas. 1982.

Los motivos por los cuales se pinta un mural son muy variados y estos generalmente

estan ligados a las emociones de los autores, Arcilas (2015) sugiere que:

En la imagen del muro como fendmeno pedagdgico que expresa la vitalidad del lenguaje,

se construye una metamorfosis de narrativas y silencios donde se manifiesta y se oculta la

historia (...) Por esta razon, en el muro también subyace un acumulado de expresiones y

comprensiones del mundo y de la realidad. (p. 3)

La denominacion de pintura mural engloba todas aquellas representaciones pictoricas que
son ejecutadas sobre superficies, normalmente de tipo inorganico, que pueden encontrarse en

zonas exteriores o interiores de edificaciones o elementos con caracter constructivo. Existe cierta
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variedad de soportes, dejando a un lado su ubicacion exterior o interior, unida 0 no a una
edificacion de mayores dimensiones, que serian: piedra, tapial, adobe, ladrillo y variedad de

morteros. (Morales, 1995)

El muro, entonces, puede ser entendido como una memoria que alberga expresiones que
nombran los hechos y sentimientos de una memoria colectiva; puede ser entendido como un
espacio en un lugar pablico o privado en donde se registran los logros, los sentimientos y las
expectativas de los seres humanos. “Los murales son espacios que albergan aprendizaje,
memoria de situaciones que pasaron en el pasado y ayudan a los demas a no olvidar, esto lo
convierten en un tablero de recuerdos, de reencuentros y reinvenciones; en un territorio de
blisqueda donde hacen presencia y ausencia las interpretaciones del mundo.” (Arcilas y

Tangarife, 2015, p. 8).

El Muralismo Como Herramienta De Expresion Artistica

El ser humano a lo largo de la historia ha tenido la necesidad de crear arte a su alrededor,
de plasmar experiencias en los muros, expresando en sus pinturas sus creencias, rituales y
simbolos. Los murales han servido como diversas maneras de percibir el espacio y la
perspectiva; ha sido una busqueda e intencién permanente de normalizar y sistematizar el

espacio circundante para llegar a conceptualizar. (Barnuevo, 2016)

Varios artistas han llegado a representar el espacio a través de sus intervenciones
urbanas; este espacio que alun se muestra incomprensible y escurridizo se materializa con obras

que constituyen experiencias verdaderamente espaciales dado su caracter intempestivo, a veces
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efimero, sorpresivo e interactivo, invitando al didlogo, la reflexién o el puro disfrute estético (p.

28).

Fig. 3 Mural del ecuatoriano Apitatan, realizado en Bogota, Colombia, 2017.

Las caracteristicas historico-sociales que envuelven al muralismo le convierten en una
herramienta de mediacion artistica efectiva para fomentar el didlogo y la conexion que se crea
entre el espacio que esta pintado y el espectador, cuando los murales estan situados en un lugar
publico, el autor da por hecho que esta obra pasa a ser parte del lugar donde se encuentra, pasa a

ser parte de la vida de los transelntes y de las personas que viven cerca de ese lugar.

Al Muralismo se le debe la voluntad de intentar con transparencia y prestancia conjugar
la conservacién de las huellas de una historia pasada que tiende a perderse, con una nueva
realidad para al mismo tiempo afirmar que somos seres verdaderos y esenciales. El
Muralismo trabaja frente al riesgo que se pierdan memorias populares, reactivando

procesos de reconstruccion de identidades grupales basadas en la recuperacion del pasado
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histdrico nacional y sus tradiciones, busca referenciarse con un imaginario realista en el
que el pueblo se identifique, trabaja con actitud en situaciones de intercambio y
produccidn, mantiene un compromiso con lo social y con lo colectivo. El arte mural
fusiona educacion, arte publico, patrimonio y trabajo mancomunado entre artistas y la
comunidad de cada sitio en el que se emplaza, generando espacios reflexivos para el
conocimiento y la comunicacion. (Barnuevo, 2016, p. 42)

Ceretti (2017), expone que el muralismo es una herramienta muy importante para
la concientizacion social debido al importante rol que cumple dentro del arte en el pueblo que
busca expresarse libremente. Si bien es cierto, como ya se mencioné anteriormente, el muralismo
nacié como un movimiento a principios del siglo XX que a dia de hoy sigue existiendo, se sigue

actualizando y se sigue desarrollando en todo el mundo. (p. 171)

Fig. 4 Una seccién del mural de Diego Rivera en el Palacio Nacional. Diego Rivera
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Es muy comun hoy en dia viajar a cualquier ciudad del mundo y encontrar muros
pintados con ilustraciones, ya sea en las escuelas con el fin de animar a los alumnos, como en los
grandes edificios con el fin de mostrar una imagen importante que representa a una cultura. Sin
embargo, nos encontramos en un mundo en donde la realidad virtual invade nuestra sociedad y
tendemos a eludir la realidad que nos rodea, por lo que existe la incognita si los murales aln

cumplen su funcion como lucha contra los problemas sociales.

Existen muchos artistas que atn se dedican al muralismo, incluso muchos de ellos, lo
utilizan como instrumento y medio para la concientizacion social, abordando diferentes
temas segun la cultura en que realicen sus obras. Un artista dedicado al muralismo es
Malland, quien recorre el mundo generando monumentales obras que generen un gran
impacto visual al espectador, logran de esta forma concientizar a la sociedad a la cual se

dirige. (Ceretti, 2017, p. 171)

Técnicas Y Caracteristicas De Los Murales

Los murales también son conocidos como una parte decorativa de un lugar y deben
cumplir con ciertas caracteristicas que permiten entender mejor su contexto, ya que el mural casi
siempre debe contener una historia de las pinturas. Las principales caracteristicas segun el blog

VerticalPop (2019) son:

Monumentalidad: La cual no solo esta dada por el tamafio de la pared sino por

cuestiones compositivas de la imagen.
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Poli angularidad: Hace referencia a los distintos puntos de vista y tamarfios del plano, los

cuales pueden estar en un mismo campo plastico (Vertical Pop, 2019).

Al analizar un mural se debe tener en cuenta que se analiza aquel como plastica pura
relacionado al entorno donde esté ubicado, es decir, un mural no es una obra trasladada
del caballete a la pared, sino que se realiza pensada junto con la pared y la arquitectura
del lugar donde se encuentra, se debe valorar en conjunto. Siendo esta una obra que
acompanfara a la arquitectura es necesario también pensar en los materiales con los que se
realizara, su composicion y la iluminacion, y como estos acompafaran al edificio.
Almansa, Martinez y Quiles (2018) afirman que la técnica mural se caracteriza por su
complejidad en ejecucion y manejo de los distintos materiales, pero sobre todo en referencia al
estado final de la misma que suelen terminarse con retoques ‘al seco’. Por otro lado, cabe
destacar, que los murales no solo se basan en la pintura sobre una pared; el mural es un arte muy
peculiar que posee diferentes técnicas que hacen, segun los autores, de este un arte: un regalo

para quien lo ve. Entre las técnicas mas representativas estan:

Pintura mural: es la técnica original de los murales, de esta nacieron las demas. La
aplicacion de pinturas al 6leo y posteriormente las sintéticas, son técnicas caracteristicas de los
murales actuales, combinados con otros materiales y bases diversas con que se trata previamente

el muro.

Relieve escultdrico: la obra escultdrica se trabaja directamente sobre la base del muro.
Estos pueden ser trabajados, dependiendo de su espesor, en un sobre relieve o bajorrelieve. Los
materiales que comunmente se usan para esta técnica son el cemento, la piedra reconstituida,

marmol, las resinas sintéticas, madera, etc.
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Mural ceramico: este tipo de murales tienen vertientes venecianas, bizantinos y/o
romanos, son conocidos como los murales de mosaicos. Son horneados para fijar los colores para
posteriormente adherirlos al muro con una mezcla adhesiva. Esta técnica ha evolucionado y

ahora consiste en modelar y pintar artesanalmente murales ceramicos en relieve.

Teselas: esta técnica se aplica cominmente a los pisos, los mosaicos de distintos
tamarios, se componen de materiales que no son ceramicos. Pueden ser granitos, marmoles,

arcillas y también vidrios.

Murales Sensoriales: estos murales son usados mayoritariamente en espacios donde se
busca provocar una estimulacién sensorial sobre un asunto importante o una lucha en particular.

(Vertical Pop, 2019)

Conservacion De Los Murales: Narrativa De Un Lugar.

Como ya se expreso anteriormente, a lo largo de la historia, siempre se ha elegido al
muro para crear y expresarse artisticamente. Las pinturas rupestres que se han encontrado en
cuevas son un claro ejemplo de esto: Almansa, Martinez y Quiles (2018) exponen que existen
varias civilizaciones que han estudiado y hecho uso de las técnicas propias de la pintura mural,
estas han tenido en cuenta el contexto en el que se desarrollaban para la elaboracion de los
elementos que componen estos murales, ya que estarian irremediablemente unidas a ese lugar
por muchas generaciones; ademas, en el estudio de la pintura mural, el uso de la fotogrametria
nos permite realizar investigaciones basadas en una base fotografica, que aporta valor al aspecto

superficial y las texturas del bien patrimonial. Una caracteristica importante de los murales, que
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cabe destacar, es que lo que buscan conservar no son elementos de caracter material, sino todos
aquellos que asociados a este le aportan un valor cultural, dentro de lo que se incluiria el registro

de su ubicacidn y valores texturales, entre otros elementos de importancia (Almansa et al., 2018).

Gisbert (2008) afirma que “la estructura de los murales ayuda a conocer la estructura de
la sociedad post-conquista, dado que responde a programas didacticos dirigidos a formar y
consolidar el pensamiento de la nueva sociedad” (p. 109). Asi, podemos entender a los murales
como
una
forma

de

Fig. 5 Descubrimiento de pinturas rupestres en Colombia causa polémica debido a un articulo de The Guardian /
Wikipedia Imagenes

expresion de los pueblos y ciudades, que encuentran en estos, el medio para dar a conocer su

forma de mirar las cosas y de esta manera ensefiar a los demas la realidad en la que viven.

La conservacion de la pintura mural debe considerar una cuestién de importancia y es que
el estrato pictdrico se encuentra unido a una arquitectura y, por lo tanto, esta tiene caracteristicas
de las que carecen otro tipo de obras (Azkarate, 2002). En la actualidad, estamos en un punto de
inflexion ante la conservacién e intervencion de patrimonios culturales para las generaciones

futuras. Es necesario comprender nuestro entorno y el patrimonio que se encuentra alli, aunque
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se encuentre deteriorado en su naturaleza material, para evitar el desconocimiento posterior y las

posibles intervenciones erréneas por falta de documentacion de nuestro tiempo.

Segun Azkarate (2002, p. 82), Siqueiros, uno de los mas importantes muralistas de
México, afirma que la caracteristica propia del mural, y una de las més importantes, es el
trazado; al estar en un lugar de grandes superficies se necesitan trazos seguros ya que muchas

veces al primer golpe de vista la mayoria de los detalles se pierdan.

La relacion entre la conservacion y el conocimiento es el elemento decisivo en el estudio
del patrimonio arquitectonico debido a que se valora de esta forma a la edificacion mas alla de su
naturaleza de objeto, pasando a entenderla como una materializacion de la historia (Azkate,

2002).

Realidad Aumentada: Tecnologia Emergente En Nuestra Sociedad

La Realidad Aumentada, como exponen Basogain, Olabe, Espinoza, Roueche y J.C
Olabe (s.f) es una tecnologia que nos permite visualizar y tener una percepcion e interaccion
distinta con el mundo real. Cabe destacar, que esta tecnologia esta, poco a poco, introduciéndose
en nuevas areas de aplicacion, y entre ellas, y la mas importante, es la reconstruccion del
patrimonio historico de las ciudades. La realidad aumentada también es usada en el
entrenamiento de operarios de procesos industriales, marketing, el mundo del disefio interiorista

y guias de museos.

La aparicion de nuevas tecnologias en nuestro tiempo es cada vez mas recurrente: las

tecnologias que corresponden a crear y transmitir graficas avanzadas estan influyendo mucho a
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la hora de como los usuarios pueden alterar, crear y manipular la realidad y estas tecnologias
ofrecen la posibilidad de sustituir los modelos fisicos por modelos virtuales en los que se puede
interactuar. Entre estas tecnologias destacan la realidad aumentada y los dispositivos
multitactiles. En ambas, la interfaz es gestual y aproxima a la manera de relacionarse con el

objeto real (Yi-Chen, 2011).

Una caracteristica que viene acompafia de estas nuevas tecnologias es el aprendizaje en
movilidad, las tecnologias de la informacion y comunicacion (TICs) han venido a revolucionar
en muchos aspectos la vida del ser humano y el &mbito educativo no ha sido una excepcion

(Carbonell, Contero, De la Torre, Martin, & Saorin, 2013).

Realidad Aumentada: EI Mundo Real Combinado Con El Virtual

El inicio de esta tecnologia conocida como Realidad Aumentada (RA) data en el mundo
cientifico a principios de los afios 1990, cuando la tecnologia basada en ordenadores de
procesamiento rapido, técnicas de renderizado de graficos en tiempo real y sistemas de
seguimiento de precision portables, permitieron que imagenes generadas por el computador se

combinen sobre la percepcion del mundo real que tiene el usuario.

Muchas aplicaciones que forman parte del mundo industrial y doméstico disponen de una
gran variedad de informacidn que esta asociada a objetos del mundo real, en este caso, la
realidad aumentada se presenta como un medio que une y combina dicha informacion con los
objetos fisicos del mundo real. Es asi, como muchos de los disefios realizados por arquitectos o
ingenieros pueden ser visualizados en el mundo real como en el mundo virtual. (Basogain, et al,

s.f)
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De igual manera, Basogain et al. (s.f.) exponen en su texto que la Realidad Aumentada
esta relacionada con la tecnologia conocida como Realidad Virtual que ya se encuentra mas
establecida dentro de nuestra sociedad, la cual presenta algunas caracteristicas basicas como los
modelos virtuales graficos en 2D y 3D, en donde dichos modelos han tenido una particular fama
en los ultimos afios en el disefio grafico. La principal diferencia es que la Realidad Aumentada
no reemplaza el mundo real por uno virtual, este mantiene el mundo real que ve la personay lo
complementa con informacion virtual que se encuentra superpuesta al real. EIl usuario nunca
pierde el contacto con el mundo real que tiene al alcance de su vista y al mismo tiempo puede

interactuar con la informacion virtual.

Los autores Cadavieco, Sevillano, Maria Angeles, Ferreira, Amador & Madeira (2012)

exponen que hay tres formas de presentar la tecnologia de Realidad Aumentada:
Con el computador tradicional,
Con dispositivos portatiles miniaturizados, y
Con equipos especificos de realidad aumentada.

Gestion de Realidad Aumentada en computador tradicional. La cAmara conectada al
equipo informatico digitaliza la imagen captada, a la que se le incorporan capas con otros
datos, imagenes fijas 0 en movimiento, textos y/o sonidos. Esta informacion se afade a
partir de un software que selecciona documentos especificos de una base de datos propia
o del acceso a los datos de la red Internet. Una pantalla presenta la sintesis, muestra de
forma sincronizada tanto las imagenes reales captadas, junto al resto de datos

superpuestos sincronizados en tamafio, posicion y en tiempo real. Se intenta que los
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elementos virtuales estén coordinados con precision con los objetos reales y su posicion,

puesto que un pequefio error de orientacion provoca un desajuste perceptible.

Gestion de Realidad Aumentada en equipo portatil. Los dispositivos moviles

avanzados son pequefias mini computadoras que incorporan cdmaras de captura de

iméagenes maviles. Con ello se puede reproducir el efecto de realidad aumentada y

presentar en la pantalla del dispositivo, el resultado de Realidad Aumentada. (p. 204)

Gestion de Realidad Aumentada con equipos especificos. En ocasiones, hay

dispositivos especificos de captura y visidn que se integran en unas gafas especiales y

permiten al usuario ver la realidad a través de la lente y superponer y mostrar otra

informacion grafica. (p. 204)

Interaccion con Internet: En los dispositivos moviles podemos encontrar diversos tipos

de aplicaciones que relacionan las imagenes captadas con otras similares existentes en

Internet. El equipo busca los elementos esenciales de la imagen real y superpone los

hipervinculos con informacién complementaria de Internet. (p. 204)

Es importante recalcar que en el caso de los equipos portéatiles se puede afadir
informacidn de los sistemas de posicionamiento geografico GPS, necesarios para poder localizar
con precision la situacion del usuario, lo que hace la Realidad Aumentada es que esta es capaz de
mostrar al usuario una representacion realista del entorno que se ha afiadido virtualmente, por
ello es importante determinar la posicion exacta de la obra y el usuario. Esta localizacién se hace
dificil en espacios interiores o en zonas afectadas por campos magnéticos (Cadavieco et al,

2012).
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Usos De Realidad Aumentada

El blog de Tecnologia Ardev expone que cuando nos referimos al término “Realidad
Aumentada” hablamos de sonidos, graficos y elementos tactiles que, por medio de dispositivos
electronicos como teléfonos celulares y tabletas, se agregan al mundo real para mejorar nuestra
percepcion del mismo. Exponen que existen diversos tipos de Realidad Aumentada que son

utilizados en diversos campos y para diferentes propositos; entre los mas importantes tenemos:

Realidad Aumentada basada en el Reconocimiento: Este tipo de Realidad Aumentada
usa marcadores que deben reconocerse para mostrar elementos como una version 3D de un
objeto o imagen o mas informacion sobre cualquier objeto. Esta técnica es una de las mas usadas

en la actualidad ya que solo se necesita de un teléfono celular y una imagen.

Realidad Aumentada basada en Superposicion: En esta técnica se reemplaza total o
parcialmente la vision real de un objeto para mostrarle una version aumentada de la misma. En

este tipo de Realidad Aumentada, una de las cosas mas importantes es la deteccion.

Realidad aumentada basada en la Localizacion: Este tipo de técnica necesita de varios
componentes presentes en los dispositivos moviles para funcionar, tales como: acelerémetro,
GPS y brajula digital, en otras palabras, se necesita conocer la ubicacién actual de la persona
para en base a eso mostrar los elementos deseados. Esta técnica esta siendo utilizada en la

actualidad en varios juegos como Pokémon GO, Harry Potter: Wizards Unite, etc.

Realidad Aumentada aplicada a la Moda: Nos encontramos en un mundo capitalista
donde la sociedad de consumo crece cada dia mas; la realidad aumentada se encuentra presente

en el ambito de la moda ya que gracias a esta existe la posibilidad de probarse la ropa
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virtualmente y ver como nos queda. De igual manera, existen dispositivos que te brindan la

oportunidad de probarse gafas o maquillaje.

Realidad Aumentada aplicada a los inmuebles: Esta técnica es algo que ya esta
presente dentro del mercado europeo ya que varias aplicaciones te brindan la oportunidad de
“adentrarte” virtualmente en el departamento que se quiere arrendar o comprar asi, practicamente
podemos “tocar” las paredes del piso que queremos comprar y analizar sus detalles. BBVA
Valora View es una app bancaria europea para clientes y no clientes de la entidad financiera, les
mostrara las viviendas disponibles, ademas, les ayudara a tomar la decision de si para su
situacion concreta es mejor comprar o alquilar. Por otro lado, IKEA es pionera en el uso de
realidad aumentada en sus catalogos, en estos sus usuarios pueden mirar el catdlogo, escanear un
producto que les guste con el celular y apuntar al lugar donde les gustaria colocar el mueble en
su hogar. Una imagen a escala del mueble se proyecta virtualmente sobre la imagen de la
habitacion y el consumidor puede ver virtualmente en su pantalla cémo se veria el producto en su

casa.

Realidad Aumentada aplicada a la industria del transporte: Volkswagen y Bosch son
empresas pioneras en incorporar la realidad aumentada en sus procesos productivos y
maquinarias, varios dispositivos que poseen estas empresas permiten guiar a los trabajadores en

sus misiones con una mayor eficiencia y precision para asi no cometer errores.


https://www.bbva.es/general/apps/valora-view.jsp
https://www.bbva.es/general/apps/valora-view.jsp
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Comunicacion Como Herramienta de Publicidad

En el dltimo siglo la publicidad ha cobrado mas fuerza que nunca, Gonzales, C. (2019)
expone que, “el motivo principal reside en la necesidad que tienen las marcas en ser, estar y tener
una comunicacion cada vez mas efectiva hacia el consumidor”. Estas marcas diariamente nos
llenan de estrategias comunicativas, por lo que nuestros cerebros se ven obligados a eliminar y
bloquear informacion que no sea de nuestro agrado; debido a esto llamar la atencion de los
consumidores se ha convertido en todo un reto que persiguen las agencias de publicidad como

los anunciantes.

La creatividad siempre ha sido (y sigue y seguira siendo) un valor necesario, puesto que
responde al como lo vamos a hacer, al cbmo le vamos a contar a un publico lo que
nuestra marca hace y, por tanto, es el resultado de como reciben nuestro mensaje, un
factor fundamental para que nos recuerden. Por consiguiente, la creatividad constituye la
captacién de la atencion del consumidor, la comprension completa del mensaje que le
vamos a transmitir (decodificacion correcta) y el recuerdo, tres factores fundamentales
para que haya efectividad en una campafia. (Gonzales, C. 2019)
Sin embargo, la creatividad necesita de una planificacion estratégica que de
sentido y coherencia a las propuestas comunicacionales que realice una marca; “la promesa de la
marca se tiene que comunicar de una manera ordenada, clara y concisa, y para ello necesita de la

estrategia publicitaria” (p.8).

En este sentido, creatividad y estrategia son considerados como los pilares
fundamentales para la elaboracion y ejecucion de cualquier estrategia publicitaria ya que su

principal objetivo es permitir que la marca obtenga ventaja sobre sus competidores y asi obtener
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un target a largo plazo, “esto es la capacidad de generar un atributo de valor diferencial para el

consumidor y que este lo perciba, valore y recuerde.” (p. 8)

Insight Como Estrategia De Publicidad

Una marca, segun explica Gonzales C. (2019) “es una sintesis que conecta mente
(aspectos fisicos) y corazén (aspectos emocionales) diciendo al consumidor qué puede esperar de
ella” (p.65), la investigacion es fundamental, puesto que nos sirve para conocer cuéles son las

ultimas tendencias en la comunicacion publicitaria.

El concepto de insight se introduce ante la necesidad de entender al consumidor, sus
necesidades y motivaciones, y explicar su comportamiento de una forma no descriptiva, sino

emocional y que resulte inspiradora (Holt y Cameron 2012).

Un insight se puede definir como una verdad del consumidor de fuerte contenido
emocional que el consumidor reconoce y con la que se identifica, pero que aporta una
nueva perspectiva que es comun a muchos, por eso genera esa respuesta. Puede ser una
frase, una imagen o la descripcion de una experiencia emocional vinculada a una
situacién concreta, real, vivida o incluso inconsciente. (Flanagan y Green 1996)

El insight es una herramienta que toca las emociones de los consumidores, sobre todo les

permite cambiar y renovar habitos que tenian en el pasado:

El insight debe aludir a la motivacion y a la emocién; si hay un aspecto emocional, la
atencion sube y si hay atencion, podemos establecer el mensaje de la marca e introducir una

motivacion de compra, moda, social, etc. La motivacion, nos va a llevar a la accion. (p. 65)
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Sin embargo, apelar a la emocién no es suficiente, el mensaje debe ser motivador para el
consumidor, debe generar una conexion con su realidad para que el planner pueda llegar hasta él.

Un insight debe tener las siguientes caracteristicas:

Debe tener un concepto fresco, es decir, debe aportar una perspectiva totalmente nueva,

aungue sea sobre informacion ya conocida, pero desde otro punto de vista.

Deber ser relevante, es decir, debe conectar con las motivaciones e ilusiones del

consumidor.

Debe ser resonante: comun a muchos.

Debe tener la capacidad de hacer reaccionar, cambiar las percepciones y el

comportamiento del consumidor para asi conseguir una recepcion favorable.

Debe elogiar al consumidor, haciéndole sentir como si fuera el protagonista principal del

mensaje.

El insight estimula la capacidad del espectador y/o consumidor de poder entender que
esta pasando; es la clave para generar un vinculo entre el producto y el consumidor, ademas, de
que funciona como una herramienta que permite entender la narrativa del mensaje (storytelling).

Encontramos diferentes tipos de insight:

Insights del consumidor: Referido a las apelaciones directas sobre sus experiencias

Insights culturales: Referido a la cultura y a la sociedad en la que se desarrolla el

individuo.

Insights del producto: Referido a las vivencias al momento del uso del producto. Entre

otras.
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Existen varios insights sin embargo, lo que queda claro es que su principal objetivo es

apelar al lado emocional del consumidor.

Las primeras sinapsis neuronales que se producen son en el hemisferio derecho, el que
controla las emociones. Luego lo transfiere al hemisferio izquierdo que es donde se
producen los procesos racionales. El deseo, va antes que la razon puesto que es
aspiracional, y las emociones siempre ganan ya que estan dentro de nuestro proceso de
decision. (Vazquez, 2012)

Si bien es cierto las estrategias de comunicacién que estan basadas en las emociones de
los consumidores tienden a generar mejores resultados de negocios, es por esto que las marcas
tienen que realizar y venderse de una manera interesante ante el consumidor, aportarles una
experiencia que va mas alla de la expectativa que se tenia en un principio del producto o servicio.

(Gonzales, C. 2019, p. 68).

TICs Como Motor De Cambio

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién (TICs) y su principal
referente la Web 2.0, se han convertido en un fendmeno presente que se puede abordar desde
muchas perspectivas (Gonzales, C. 2019). Sin embargo, el interés por la tecnologia y sus
cambios ha venido creciendo durante la tltima década de una manera exponencial: las
posibilidades que brinda su desarrollo y su aplicacion en diferentes &mbitos, han generado un
nuevo panorama de oportunidades, sobre todo, econdmicas para la industria de los medios de

comunicacion (Campos, 2010).

Castells (2005), indica que:
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los procesos de transformacion social de la sociedad red, tambien afectan con

profundidad a la cultura y a los habitos de consumo. El sistema tecnoldgico centrado en

las denominadas TICs, ha posibilitado el surgimiento de una nueva economia, una nueva
forma de gestion con respecto a las empresas y a los servicios publicos, pero

especialmente a un nuevo sistema de medios de comunicacion, una nueva cultura y

nuevas formas de participacion politica y administrativa.

Cabe destacar gue la tecnologia es una herramienta que permite desarrollar un sin nimero
de propuestas y proyectos, ademas, se encuentra presente en nuestro dia a dia; las redes sociales,
sin duda alguna, permiten establecer comunicacion con los consumidores ademas de generar
interaccion con los mismos. “Asi, desde el punto de vista empresarial las redes sociales
muestran un mundo basado en el conocimiento, el poder y la capacidad productiva” (De Salas

Nestares, 2010).

Sin duda alguna, la tecnologia ha generado que las personas evolucionen muy rapido, por
lo que cada vez mas surgen nuevas generaciones con identidades, necesidades, habitos de
comportamiento y de consumo diferentes. Con las TICs, podemos tener un sistema de
comunicacion donde todas las personas que participan pueden ocupar el puesto de creadores y
consumidores, mediante la creacion de contenidos y, especialmente, mediante la participacion
(Romero y Gil 2008). “Es esta participacion la que convierte al proceso de insercion de la Red en
los hogares del ciudadano del siglo XXI, y la utilizacidn de otros recursos digitales moviles, en

una auténtica revolucion social”. (Crovi, 2004).

El internet se a convertido en una herramienta que ha propiciado nuevos usos en la
comunicacion, otorgando la opcién de consumir un producto en cualquier momento y en

cualquier lugar, “una oportunidad que intentan aprovechar las marcas para que, mediante su
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combinacion, consigan fidelizar al espectador y conseguir un feedback directo” (Bermejo 2008).
Sin duda alguna el internet a posibilitado la interactividad obligando a las marcas a adecuarse a
una nueva forma de interaccion que aporte un alor al usuario. “ESte proceso de convergencia
digital comporta que Internet se ha convertido en el deposito de contenidos de las industrias
culturales donde ya no existen zonas geograficas, sino que la conexién y vinculacién se producen

en lared” (Vaca 2015).

La tecnologia ha transformado las reglas del juego entre las marcas y las personas, pues
hoy en dia es el mismo consumidor quien decide en qué momento y como va a conectar con
algun producto o alguna marca. Ademas, los avances tecnoldgicos “nos permiten realizar varias
tareas a la vez, especialmente cuando estamos en movimiento, y el consumidor actual, o ha
nacido ya con este tipo de multitarea (los denominados nativos digitales y/o Generacion Z), o se

ha acostumbrado a ella.” (Gonzales, C).

Lo que esta claro es que han cambiado las formas de consumo, de las relaciones, de la
percepcion de las marcas, de los medios, de los soportes, las plataformas, la forma de
comprar, etc. Si abordamos la realidad comdn de todos estos cambios, podemos
determinar que las relaciones humanas contintian vinculadas a la identificacion con un
grupo y a las acciones personales que activan la generacion de relaciones con otras
personas. (Gonzales, C. p. 73)

La Comunicacion En El Turismo
Existe un amplio debate académico sobre qué es exactamente el turismo, qué elementos
lo componen y quién debe ser considerado turista, lo que ha originado multitud de
definiciones, cada una de ellas subrayando aspectos distintos de la misma actividad. En

este sentido, cabe afirmar que no existe definicidn correcta o incorrecta, ya que todas
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contribuyen de alguna manera a profundizar en el entendimiento del turismo. (Sancho, A.

s.f. p. 43)

La economia en los tiempos actuales se caracteriza por la importancia de las industrias
intensivas en informacion y de la informacion en si misma (Weber & Zink, 2014). La
competencia de las empresas para crear valor, ya no depende Unicamente de capacidades
financieras y de produccion, la informacion es fundamental para lograr mayor productividad e
innovacion. (Drucker, 1990; Castells, 2001; Norton & Kaplan, 2000; Toffler, 1990). La
informacion es central para la economiay la sociedad (Weber & Zink, 2014) y su gestion es

realizada y facilitada por las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC).

La economia en los tiempos actuales se caracteriza por la importancia de las industrias
intensivas en informacion y de la informacion en si misma (Weber & Zink, 2014). La
competencia de las empresas para crear valor, ya no depende Unicamente de capacidades
financieras y de produccion, la informacion es fundamental para lograr mayor productividad e
innovacion. (Drucker, 1990; Castells, 2001; Norton & Kaplan, 2000; Toffler, 1990). La
informacidn es central para la economiay la sociedad (Weber & Zink, 2014) y su gestion es

realizada y facilitada por las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC).

La década de los 80’s fue importante para la transformacion del turismo desde la
perspectiva de las TIC, en cuanto a préacticas de negocio y la estructura de la industria (Porter,
2001), tambien han contribuido con la ventaja competitiva y tienen amplio potencial para
transformar la cadena de valor (Porter, 1985). Las TIC influyen dentro de la cadena turistica,
desde el momento en que el posible cliente inicia la busqueda de informacion sobre el producto

turistico hasta el servicio posventa (Torres & Merrero, 2014).
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Una importante ventaja que aportan las TIC es el incremento de sostenibilidad
socioecondmica, debido a que se ofrecen productos mas econdmicos por la disminucion del
costo en mano de obra, acceso facil a informacion a través del internet, el comercio electronico
reduce el desperdicio, puede acelerar la velocidad de introduccién de nuevos productos, mejora

procesos y reduce demanda de oficinas y locales para comercio (Nicolae & Sabina, 2012).

La introduccidn y el desarrollo de los productos multimedia se esta convirtiendo en un
punto clave para para la promocion de turismo, con la demanda de turismo en varios lugares los
usuarios siempre buscan la presentacion de fotos, graficos, animaciones y videos para
proporcionar una imagen tangible, aumentando la riqueza de la informacion e interaccion virtual
con un destino (Cho y Fesenmaier, 2001, citado en Buhalis & Law, 2008). Los atractivos
turisticos se pueden presentar de forma dindmica por personajes virtuales en tiempo real (Buhalis

& Law, 2008).

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion constituyen una base sélida para
ofrecer un valor afiadido en la interaccion de un turista con un lugar. Estamos viviendo en una
época en donde los destinos turisticos deben proporcionar herramientas tecnoldgicas capaces de
ofrecer informacion personalizada e interactiva. Actualmente, es muy comun ver a los turistas
utilizando recursos tecnolégicos para saber mas de un lugar: buscan informacién por medio de
Internet y los mapas fisicos ya son cosa del pasado. Sin embargo, estos recursos son
insuficientes, pues la evolucion de los dispositivos moviles ha provocado un cambio en la forma

en que los turistas interactdan con un lugar (Leiva, Guevara, Rossi, Aguayo, 2010).

Un caso concreto es la realidad aumentada, que permite desarrollar aplicaciones que
enriquecen la experiencia turistica. En este &mbito, resulta de especial interés la

personalizacion de la informacion a través de sistemas de recomendacion (...) EI turismo
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actualmente representa un importante papel en la economia de la mayoria de los paises

desarrollados, estando muy influenciado por las diferentes innovaciones tecnolégicas.

Las empresas y los destinos turisticos deben saber adaptarse adecuadamente a los

diferentes cambios que se produzcan para generar ventajas. (Sundbo, Orfila & Sorensen,

2007; Castejon & Méndez, 2012).

El éxito en la gestion de un destino turistico esta en la habilidad de detectar y reconocer
todos los cambios que se producen en el entorno, su direccion y la forma en que éstos afectan al
destino (Aguayo, Guevara, Rossi, Caro & Leiva, 2010). La incorporacion de las tecnologias de la
informacidn (Tics) en el turismo, requiere de una adecuada inversion, para que de esta manera se
pueda aumentar la calidad de oferta y demanda en lo que al turismo de un lugar se refiere, para
de esta manera promocionar adecuadamente los recursos de un destino, siendo necesario que

toda la informacion relevante del destino esté integrada en un sistema (Aguayo et al, 2010).

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia emergente que esta empezando a aplicarse
en el turismo. Esta técnica permite que el mundo real visualizado por la camara de un
dispositivo como un smartphone, pueda enriquecerse con elementos virtuales que
coexisten con la imagen capturada por el dispositivo. (Goh, Lee & Ang, 2010).

Sin embargo, existen varias deficiencias en los sistemas de RA actuales, entre las que
destaca que no usan sistemas de recomendacion que puedan aportar sugerencias al usuario y no
toman en cuenta pardmetros como las preferencias del usuario y el contexto. EI hecho de no
utilizar sistemas de recomendacién implica que el nimero de puntos de interés que se muestra

normalmente a los usuarios sea muy elevado (Aguayo et al, 2010).

La intrinseca relacion que existe entre los conceptos de muralismo, los avances

tecnoldgicos de la realidad aumentada y el rol de la comunicacion en el turismo es el pilar sobre
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el cual se erige el producto a realizar. Una vez revisadas las definiciones teoricas, se procedera
analizar el paso de la comunicacion estéatica; television, radio y prensa, hacia la comunicacion

moderna, donde las redes sociales han tomado protagonismo.
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CAPITULO 11
El Paso De La Comunicacion Estatica Hacia La Comunicacion Moderna

La Real Academia Espafola (RAE), explica que la comunicacion es un proceso de
trasmision de sefiales mediante un cédigo enviado del emisor al receptor; esto se da en cada una
de las especies que existen en la tierra, y cada una de estas poseen su propio sistema de
comunicacion, sin embargo, el del ser humano es el mas completo y perfecto.

Y es que, a lo largo del tiempo los seres humanos hemos creado varios sistemas y
medios para poder comunicarnos entre si, tanto grafica como verbalmente y cada uno de estas
formas de comunicacion ha sido objeto de analisis y estudios ya que desde el Homo Sapiens
hasta los dias actuales hemos investigado nuevas formas para comunicarnos, para transmitir
nuestros pensamientos y deseos.

La evolucién del ser humano es producto del desarrollo de ciertas potencialidades
naturales que surgen en el contexto apropiado. Raymond Williams (1981), expone que al hablar
de lenguaje también hablamos sobre el lado emocional y afectivo que el ser humano desarrolla
cuando entabla una conversacion. Ademas, dentro de esta capacidad también se encuentran
ciertas razones secundarias que dan lugar a lo que entendemos por comunicacion: imagenes
mentales junto al sistema sensorial y asociativo del cerebro, que contribuyen a separar imagen,
objeto, palabra, cosa, referencia y objeto referido.

En su estudio, Raymond (1981), indica que toda accion humana es capaz de comunicar,
esto lo podemos ver evidenciado desde las pinturas rupestres hasta los sistemas de comunicacién
que tenemos en la actualidad en donde se muestra como ha evolucionado nuestra capacidad de

comunicarnos a través de los afos.
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Cuando la escritura se desarroll6 completamente las civilizaciones empezaron a utilizar
esta forma de comunicacién grafica. Esta forma de representacion fue evolucionando con
el paso del tiempo hacia la abstraccion de manera que se iba simplificando mas y mas
hasta llegar a caracteres que recuerdan a las letras que hoy en dia conocemos.
(MarketingDigital, 2020)

La comunicacion escrita, por su parte, también posee un largo historial de evolucion,
desde las palomas mensajeras que se utilizaban alrededor de 2.400 a.C. para anunciar el
advenimiento del farabn Ramsés 111 o en los Juegos Olimpicos de Grecia para anunciar al
vencedor, luego surgio el correo postal usado en primicia por los egipcios hasta llegar al invento
del papel tradicional de China y que empez6 a fabricarse con residuos de seda, paja de arroz,
cafiamo e incluso algodén. “Esto hizo que la informacion empezara a ser mas accesible para
todos, lo que dio lugar a la creacion de diarios” (MarketingDigital, 2020).

La necesidad de crear un mecanismo que nos ayude a comunicarnos con personas
gue no estan dentro de nuestro rango fisico fue lo que dio paso a la creacion de elementos que
nos ayudaron a estar en contacto con otras personas, como el teléfono, que nacié bajo la idea de
una crear una comunicacion mas eficaz, a través de sefiales eléctricas a distancias que
transmitian las sefiales acusticas que lanzabamos por medio de la palabra. Luego, evoluciono
hasta la creacion de la television, la cual fue una atentica revolucion puesto que las imagenes
mentales que poseia nuestro cerebro cuando nos comunicabamos empezaban a transmitirse en la
pantalla; empezamos a percibir fisicamente todos nuestros pensamientos. Sin embargo, con el
avance de la tecnologia la comunicacion debia avanzar al mismo paso es con esto que con la
llegada del Internet a nuestras vidas se empez6 a implementar una nueva forma de comunicacion

mas real, mas conectada a través de las redes sociales.
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El Inicio De La Comunicacion Moderna

Es comun pensar en tecnologia cuando escuchamos el término “comunicaciéon moderna”,
Raymond Willians (1981) expone que una serie de inventos eficaces parece haber cambiado,
permanentemente, la forma en que debemos pensar en la comunicacion. (p. 185). Pero al mismo
tiempo la comunicacion es una forma de relacionarnos con las personas que nos rodean y los
sistemas de comunicaciones deben considerarse siempre instituciones sociales. “Es necesario,
por consiguiente, pensar, tanto en términos generales como de forma precisa, en las verdaderas

relaciones entre las tecnologias de la comunicacién y las instituciones sociales”. (p.185)

Al introducirse cada uno de estos nuevos elementos de comunicacion es comin que las
personas empiecen a pensar que cada uno de estos inventos como la television, la radio, el
periddico y el internet, ha influido de manera “negativa” en las formas de comunicarnos con el
mundo. Sin embargo, Raymond (1981) considera que, “todos estos inventos han producido
efectos sociales amplios y evidentes. Pero, al extender las afirmaciones en este sentido, hemos
introducido -a veces sin saberlo- una categoria mas: la de los «usos».” Por lo tanto, debemos
entender que lo que ha influenciado nuestra vida cotidiana no es la television, ni la radio, ni el

internet, sino los usos que se les da en cada cultura y sociedad.

Comunicacion Globalizada: Teorias
“Las redes sociales son concebidas como entornos orientados a la abundanciay la
construccion de sentido de manera asociativa” Marulanda, J., (2015, p. 124). El autor se refiere
al concepto de “digital convergence” explicado como la creacion de nuevas formas de la esfera
publica complementado como la red fisica, concebida como un sistema de comunicacion que
relaciona a grandes grupos de personas sirviendo como medio de transmision, recepcion y

relacién entre contenidos.
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De esta manera, podemos concluir que las redes impactan en la contemporaneidad como
fendmeno inédito en la historia de la comunicacion fusionandose, ademas, con los medios
tradicionales para proyectarse hacia otros nuevos. Son importantes las discusiones teoricas que
se han dado alrededor de las nuevas tecnologias como lo son el internet y las redes, teniendo
como foco de interés la normalizacidn de ciertas practicas culturales, productivas, etc., en un
nuevo entorno. Daniel Bell (1965) lo Ilamaba la cuarta revolucion de los medios de

comunicacion, mientras que Moragas (1985) lo consideraba como la transformaciéon tecnoldgica.

MacBride (1980), por su parte expone que las tecnologias digitales han tenido un fuerte
impacto en los medios y la cultura; esto lo expone desde tres perspectivas principales entre las
que se encuentran: 1. El cuestionamiento si en realidad se esta generando un nuevo orden en la
comunicacion y la cultura; 2. La necesidad de democratizar la informacion; y 3. La

comunicacion debe ser reconocido como la base de toda interaccion social.

Castells (2000), por su parte, expone que lo digital reinventa las l6gicas de produccion y
fundamenta el tercer sector de la economiay el mercado global, es parte de las nuevas
herramientas de los gobiernos y las elites empresariales, fomentando la competitividad ante la
globalizacion presente en nuestros dias. El autor fundamenta su concepto a partir del modelo
social impuesto por las redes, visualiza las nuevas herramientas que toman las ciudades tras el
concepto de flujo para hablar firmemente de la globalizacion; todo ello articulado al concepto de

Realidad Virtual.

Llorca (2005), por su lado, aborda el tema de comunicacion de masas centrandose en la
comunicacion interpersonal; el autor expone que el internet deberia ser considerado como “un
espacio de comunicacion” mas no como “un medio de comunicacion” debido a que tanto el

receptor como el emisor se encuentran al mismo nivel.
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Tecnologias Inmersivas como estrategia de comunicacion

Como ya es bien conocido, la comunicacion es el proceso en el que dos individuos se
relacionan e intercambian ideas, informacion y mensajes (EcuRed, 2012). Desde que nacemos
aprendemos varios codigos y sefiales que nos permiten comunicarnos con los que nos rodean; sin
embargo, con el paso del tiempo y el avance de la tecnologia varios de estos procesos
comunicativos se han ido quedando pequefios ante la demanda de informacion que existe en la

actualidad (Escobar, K., Alvarez, D. 2018. p.4).

La comunicacion nos ha permitido crear realidades o mundo paralelos segln nuestra
conveniencia; pero, en los ultimos afios se ha producido un cambio sustancial en la forma en la
gue nos comunicamos ya que hace algun tiempo, los medios de comunicacion tradicionales
como radio, television, inclusive, los periddicos se limitaban a un Gnico formato, pero con la
entrada del internet cada uno de estos medios se vio en la necesidad de adaptarse a los nuevos

elementos de hibridacion.

Una definicion que hemos escuchado a lo largo de nuestra vida es que el entorno significa:
“ambiente, lo que nos rodea” (RAE, 2020); esto siempre fue entendido en la manera fisica, sin
embargo, este término se vuelve obsoleto debido a la ruptura de las barreras fisicas que nos
proporciona el internet. “Se entiende como entorno digital cualquier ambiente creado dentro de
un ordenador donde la informacidon deja de ser fisica y se vuelve virtual; en contenidos digitales
podemos encontrar peliculas, videojuegos, contenido web, aplicaciones mdviles, entre otros.”

(Escobar, K., Alvarez, D. 2018,).

El internet se ha convertido en un nuevo habitat para todos los seres humanos, ya que es
parte de nuestra cotidianidad y practicamente lo usamos en todo momento y en cualquier lugar.

En este habitat digital, los usuarios participamos activamente, ya que dentro de este se puede
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comentar, leer, compartir, opinar, valorar y muchas otras acciones que hacen sentir este entorno
como nuestro; “se desarrolla un sentido de pertenencia que crea vinculos emocionales, no s6lo
con la web, sino con otras personas que en ella participan.” (p. 4). Ortega Santamaria y Gacitla
Araneda (2008) afirman que estos ambientes “facilitan el aprendizaje colectivo enriquecido por
las aportaciones personales o individuales” (p. 20), asi los entornos digitales se vuelven una

herramienta para la comunicacion interactiva, dandole fuerza a lo que se quiere expresar.

Escobar Kelly y Alvarez Daniel (2018), en su texto exponen que para poder hablar de
convergencia mediatica debemos hacer referencia a estas tecnologias que han dado paso a
nuevos canales de difusion ya que el proceso de la comunicacion humana se hace cada vez mas
grande y esto como resultado de que cada dia hay muchas maneras de crear contenido y cada qué
segundo que pasa se comparten cientos de contenidos nuevos en la web “con la necesidad de un
medio mas versatil con la capacidad de crear toda una nueva experiencia digital, marcando un

antes y un después en la forma de comunicarnos.” (p. 5)

Dominguez-Martin (2015) sustenta que la inmersion se fundamenta en dos pilares; el
primero es la interfaz grafica, la cual ofrece la sensacion de presencia en el lugar de los hechos,
“el estar alli”; y la segunda es la accion con el contenido, la cual da una facultad a la experiencia

de sustitucion y actuacion en el relato.

Junto con los avances tecnoldgicos surge entonces el concepto de tecnologias inmersivas.

Garcia (2018) nos ayuda a entender este concepto como:

La aplicacion de la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) en practicas

industriales, educativas, de disefio, marketing y otras. Se trata de que la persona que entre
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en contacto con esta tecnologia se sienta inmersa en este tipo de realidades para lograr
objetivos determinados (Garcia, 2018. parr. 2).

Luego de haber leido el concepto de Garcia (2018) debemos empezar a profundizar en las
diferentes realidades, en este caso 3, en las que el usuario puede buscar e interactuar con la
informacion y dependiendo del caso, con otros usuarios. EI primer recurso se conoce como
realidad virtual, Pérez Martinez (2011) la entiende como “una experiencia sintética mediante la
cual se pretende que el usuario sustituya la realidad fisica por un entorno ficticio generado por
ordenador” (p. 5); la realidad virtual nos permite buscar una inmersion interactiva en la que se
logra que el espectador tenga un papel activo dentro del entorno que se cre6. El segundo recurso
es denominado realidad aumentada; Azuma (1997) nos ayuda a comprender este término como
“un conjunto de tecnologias que combinan imdgenes reales y virtuales, de forma interactiva y en
tiempo real, de manera que permite afiadir la informacion virtual a la informacién fisica que el
usuario percibe del mundo real” (p. 26). En este recurso, es posible para el usuario poder
combinar su entorno real con el imaginario, logrando una mayor compenetracion con la
informacidn; provee de herramientas al consumidor. Por ultimo, el tercer recurso se conoce
como realidad mixta, un paso mas alla para el sujeto donde, segun Kunkel y Soechtig (2017):
“los mundos virtual y real se unen para crear nuevos entornos en los cuales objetos tanto
digitales como fisicos — y sus datos — pueden coexistir e interactuar unos con otros” (p. 49);
mediante este canal las experiencias se vuelven mas intuitivas y empoderadas, con lo que el

usuario se vuelve uno con su entorno tanto fisico como digital.

Escobar Kelly y Alvarez Daniel (2018), argumentan “que el uso de simuladores para dar el
poder de decisién a los usuarios nos conduce a una comunicacién multisensorial, en la que prima

la experiencia sobre el mismo contenido, creando espacios mas complejos y versatiles para el
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usuario” (p, 58); gracias a este nuevo medio se le da la posibilidad al usuario que lo usa una
experiencia inmersiva, en la que interactla tan directamente que le permite modificarla, e incluso
mejorarla, generando una realimentacion. Dicho esto, es posible comprender como la tecnologia
nos supera ya que nos brinda alternativas con las que lo que difundimos se vuelve parte de
nuestra cotidianidad y nos es posible entrar en un mundo digital con la capacidad de albergar
toda esta informacidn, dejandonos explorar. Sin embargo, a pesar de las maravillas que nos
brindan estas herramientas multimedios ain no se han aprovechado dentro del ambito
publicitario, no se encuentran suficientemente desarrolladas como para dar ese salto de evolucion
digital, mucho menos en el Ecuador; pero, aun asi, nos brindan posibilidades que nos llevan a

implementar nuevas estrategias.

Narrativa Transmedia: El arte de crear mundos

El concepto de narrativa transmedia es desarrollado por el investigador estadounidense
Henry Jenkins en el afio 2003 en su libro Convergence Culture en donde expone literalmente que
la narrativa transmedia es una manera de contar una historia a través de multiples formatos,

medios y plataformas.

De acuerdo a Jenkins, existen siete principios fundamentales de la narrativa transmedia los

cuales expone de la siguiente manera:

- Principio #1: Extension vs Profundidad

En este principio se habla acerca de la extension y como esta hace referencia a la habilidad
de los usuarios para ser participes de los contenidos y poder difundirlos. Jenkins expone que una
vez que el usuario hace uso de estos contenidos su interés por consumir mas productos de un

producto transmedia interesante y cautivador van a crecer.
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- Principio #2: Continuidad vs Multiplicidad

En este principio la continuidad hace referencia a la coherencia y credibilidad que debe
haber en la historia. Esta historia debe seguir una linea comun, por lo que no debe tener
contradicciones. Por su parte, multiplicidad es la posibilidad de acceder a diferentes versiones en
la narrativa, en la que pueden presentarse otras perspectivas de los personajes o de los

acontecimientos.
- Principio #3: Inmersion vs. Extraccion

La inmersion, en este principio, hace referencia al espectador cuando se sumerge en el
mundo que forma parte del universo transmedia en cualquiera de sus formatos. Por otro lado, la

extraccion se refiere a sacar elementos de este universo transmedia y traerlos al mundo real.
- Principio #4: Construccion del mundo

La idea principal de este principio es que se debe construir un universo con reglas y
caracteristicas que le permitan ser expandido en diferentes plataformas y formatos, ya sea real o
ficticio. Dependiendo como se haya sido la idea planteada para este universo, se podra o no

generar una relacién con el usuario.
- Principio #5: Serialidad

El quinto principio nos habla acerca de como la historia transmedia deberia poderse
fragmentar en pequefias unidades para poder ser distribuida. Como por ejemplo en las novelas
trasmitidas en la television en donde los espectadores esperan con impaciencia el proximo

capitulo.

- Principio #6: Subjetividad
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Con la subjetividad, se integra la posibilidad de que el usuario pueda tomar la historia con
diferentes puntos de vista y percepciones sobre los personajes con lo que incluso se puede

ampliar la narrativa.

- Principio #7: Rendimiento (performance)

El rendimiento, en el principio #7, se refiere a la capacidad de la historia transmedia para
motivar a los espectadores a crear sus propios contenidos ya que el trabajo de estos puede
convertirse en parte de la propia narrativa transmedia, siempre y cuando se logre que los

espectadores participen de forma activa en el desarrollo de la historia.

No cabe duda que la constante evolucion tecnoldgica fue un punto a favor para la narrativa
transmedia que ha encontrado un terreno excepcional en el cual crecer y desarrollar proyectos
que dan la posibilidad de explorar todo tipo de plataformas, creando experiencias Unicas para los

usuarios.

Los mundos narrativos estan en aumento

Carlos A. Scolari (2013) describe la Narrativa Transmedia (NT) como una forma de
comunicacion que se expande combinando diferentes: visuales, verbales, interactivos en el cine,
los codmics, la television, videojuegos, etc. Scolari (2013) expone que las narrativas transmedia

no son una adaptacion de un lenguaje a otro.

Una estrategia tradicional de las empresas de comunicacion se basaba precisamente en
desarrollar la misma historia en diferentes medios o lenguajes, por ejemplo, la trilogia El
Sefior de los Anillos de J. R. Tolkien —llevada al cine por Peter Jackson con un gran

respeto por los textos originales— o la version en comic de la pelicula Alien:
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Resurreccion (Jeunet, 1997) a cargo de James Vance (guién) y Eduardo Rizzo (dibujo).
(p.13)
Se debe aclarar que cuando se hace referencia a la narrativa transmedia no solo estamos
hablando de una adaptacion de un medio a otro (del libro al cine) sino de una estrategia que crea
nuevos mundos con nuevos medios y lenguajes al alcance de nuevos espectadores. Asi el relato

es capaz de expandirse.

Esta dispersion textual que encuentra en lo narrativo su hilo conductor —aunque seria
maés adecuado hablar de una red de personajes y situaciones que conforman un mundo—
es una de las mas importantes fuentes de complejidad de la cultura de masas
contemporanea. (Scolari, 2013, p.13)

El concepto de narrativa transmedia viene acompafiado de otros mas: crossmedia,
plataformas multiples, medios hibridos, mercancia intertextual, mundos transmediales,
multimodalidad, intermedios, entre otros, es decir el concepto de mundo transmedia nos lleva a
una teoria de los mundos narrativos ya que cada uno de estos conceptos trata de nombrar una

misma experiencia.

Sin embargo, el més usado es el concepto de crossmedia que segln el Jak Boumans, se

puede definir a partir de cuatro criterios:

1. Laproduccion comprende mas de un medio y todos se apoyan entre si a partir de sus

potencialidades especificas.

2. Esuna produccion integrada.

3. Los contenidos se distribuyen y son accesibles a través de una gama de dispositivos

como ordenadores personales, teléfonos moviles, television, etc., y
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4. El uso de mas de un medio debe servir de soporte a las necesidades de un

tema/historia/objetivo/ mensaje, dependiendo del tipo de proyecto (Boumans, 2004).

Por su parte, Espen Ytrebreg (2009) menciona que el concepto plataformas maltiples esta
focalizado en los medios digitales como plataformas ya sean textuales o audiovisuales, chats,

blogs, redes sociales; sistemas de softwares como Windows, gif. o jpeg.

David Marshall (2002), propone el concepto de mercancia intertextual como el centro de
las actuales estrategias de las industrias culturales para captar a las nuevas audiencias puesto que
con la creciente competencia la promocién de los productos se ha ido haciendo cada vez méas
dificil.

Marie-Laure Ryan (2003), una de las mas prestigiosas investigadoras que estudia las
nuevas narrativas, habla de transmedial narrative, un concepto que se acerca bastante al de
transmedial worlds de Lisbeth Klastrup y Susana Pajares Tosca (2004) las cuales definen a los
mundos transmediales como “‘sistemas abstractos de contenido a partir de los cuales un
repertorio de historias de ficcion y personajes puede ser actualizado o derivado hacia una
variedad de formas mediaticas”. El transmedia world puede comenzar en cualquier franquicia,
por ejemplo: El Sefior de los Anillos naci6 en las novelas, Star Wars en el cine y Pokémon
proviene de un juego para la Nintendo Gameboy. Como podemos ver, el concepto de transmedia

storytelling es un planeta mas dentro de una inmensa galaxia conceptual. (Scolari, 2013, p.14).

Scolari (2013), también expone otro claro ejemplo de como una saga que nacié como un
libro se convirtié en una de las franquicias cinematograficas mas rentables y populares de todos
los tiempos: Harry Potter. Y, aunque este mundo no ha sufrido grandes expansiones, los

contenidos generados por los millones de fanaticos el panorama es opuesto:



50

Solo en la web Fanfiction hay méas de medio millén de relatos que expanden sus

aventuras, otras webs como Mugglespace y Mugglenet incluyen espacios para los relatos

de los usuarios... Si bien en un primer momento J. K. Rowling trat6 de frenar las

expansiones no oficiales a cargo de los lectores —tal como explica Henry Jenkins

en Convergence Culture—, se tratd de una empresa no solo imposible, sino a fin de

cuentas contraproducente para el valor de la marca Harry Potter. (p.17).
Pottermore, el sitio web oficial de Harry Potter fue lanzado oficialmente en el 2011 con la
llegada de la ultima pelicula de la franquicia con el objetivo de “comercializar versiones
electronicas de sus obras, presentar nuevos productos, dialogar con su comunidad de fans y
mantener vivo el mundo narrativo del mago de Hogwarts mas alla de los libros impresos y el
cine.” (p.18) Von Clausewitz denominaba a Pottermore “como la continuacion de Harry Potter”.
Lo que hace plataforma es convertir la marca Harry Potter de un producto adaptado o repetitivo

en una verdadera marca transmedia. (p.19).

Como ya hemos comentado varias veces la narracidn transmedia es la idea de contar una
historia a través de maltiples plataformas de medios como por ejemplo la musica. En la
publicacién Transmedia Storytelling 101 de su blog Confessions of an Aka-fan, Jenkins describid
la narracion transmedia como "un proceso en el que los elementos integrales de una ficcién se
dispersan sistematicamente a través de multiples canales de entrega con el fin de crear una
experiencia de entretenimiento unificada y coordinada™. (Jenkins, 2007). Esto sugiere que un
producto transmedia que sea multiplataforma es fundamental para la narracion transmedia y la

narrativa que construye.

Tomando esta idea, podria aplicarla no solo a un texto multimedia especifico, sino también

a un producto multiplataforma en su totalidad.



o1

Usar la narracién transmedia como una forma de comercializar un producto mediatico es
simplemente proporcionar a la audiencia mucha mas informacion; se trata de contar una
historia a las audiencias y que puedan aprender a amar y sentirse parte del producto que
estan experimentando en las diferentes plataformas. Los artistas musicales son el ejemplo
perfecto de personas que se convierten en un producto de marca de tal manera que crean
una historia de si mismos como personas. (Cann, 2015)

Un ejemplo perfecto sobre esto es Taylor Swift, una cantante y compositora
estadounidense que ha sabido aplicar la idea de la narrativa transmedia como una valiosa
herramienta de marketing para su carrera, ya que es ella misma quien crea su contenido, sus
canciones, sus videos musicales, lo que le permite atraer a una audiencia en crecimiento en
varias plataformas de internet al permitir, hasta cierto punto, que sus fans sean parte de la historia
y de la imagen que quiere crear. Taylor Swift se impregna en sus vidas, donde puede lograr un

compromiso total con ellos.

Mirando la marca de Taylor Swift en una escala micro, sus adaptaciones dejan espacio
para mucha subjetividad al proporcionar su producto multiplataforma y permitir que los
fanéticos lo consuman de la forma que prefieran. Sus adaptaciones a través del espacio de
los medios no solo brindan méas exposicion para Taylor Swift, sino que también permiten
mas formas para que los fanaticos interactlien y contribuyan a su producto. (Cann, 2015).
Laida Vidal (2017), en el blog: Las narrativas transmedia: cuando los consumidores crean
y comparten menciona otro ejemplo claro sobre las narrativas transmedia que todos
conocemos: Game of Thrones, esta exitosa serie de HBO nacié como un libro de George R.

Martin titulado Cancion de hielo y fuego, sin embargo, no fue hasta que HBO la convirti6 en
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serie que “empezd toda una campana transmedia que los lleva a multitud de formatos y

plataformas, aportando siempre un poco méas de informacion para el insaciable fan.”

Vidal (2017), explica que “desde el dia que se emite en formato televisivo el capitulo 1, el
usuario ha interactuado con la franquicia hasta el siguiente capitulo, ha podido ver nuevos
contenidos de la historia en la web oficial, ha podido jugar dentro del como prosumidores, crean,

comparten e interactiian con su alrededor.”

Al hablar de prosumidor, hablamos de un nuevo rol que adquieren los usuarios en las

narrativas transmedia, pero ¢;qué es prosumidor?

La era del “Prosumidor”

La palabra “prosumidor” es un acrénico que procede de “productor y consumidor”. Este
concepto fue anticipado por Marshall McLuhan y Barrington Nevitt en su libro Take Today
(1972), en donde afirmaron que “la tecnologia electronica permitiria al consumidor asumir

simultaneamente los roles de productor y consumidor de contenidos.”

Sin embargo, este término fue formalmente introducido por Alvin Toffler en 1980 en su
libro titulado “La Tercera Ola”, donde explica que los consumidores “pedirian ser escuchados y
exigirian participar en la confeccion de productos y servicios que satisfagan sus necesidades

reales.”

“Durante la primera ola, la mayoria de las personas consumian lo
que ellas mismas producian. No eran ni productores ni consumidores en el

sentido habitual. Eran, en su lugar, lo que podria denominarse
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“prosumidores”. Fue la revolucion industrial lo que, al introducir una cuia
en la sociedad, separ0 estas dos funciones y dio con ella nacimiento a lo
que ahora llamamos productores y consumidores (...) Hoy, mientras las
sociedades de la segunda ola sufren su crisis final (...) descubrimos los
comienzos de un cambio fundamental en la relacion existente entre estos
dos sectores o formas de produccion. Vemos un progresivo difuminarse de
la linea que separa al productor del consumidor. Vemos la creciente
importancia del prosumidor. Y, mas alla de eso, vemos aproximarse un
impresionante cambio que transformara incluso la funcion del mercado

mismo en nuestras vidas y en el sistema mundial”. (Toffler, 1980: 176-

177).

Como se ha explicado muchas veces con la llegada de la Web 2.0 y con esto las redes
sociales, las marcas vieron que sus estrategias de marketing y comunicacion tradicionales ya no
eran suficientes para captar cliente pues estos ya no son conformistas, ahora son criticos,
exigentes y se niegan a aceptar lo pre establecido, los clientes ahora buscan ser parte del proceso

de toma de decisiones, quieren opinar y ser escuchados. Y asi es como nace el “prosumidor”

(Castrillo, 2014, p.56).

Por su parte, Pérez Narvéez (2016) explica que el “prosumidor’” también puede ser
relacionado al usuario que consume y a la vez produce contenidos, ya que el “prosumidor” es un
usuario que esta siempre en constante movimiento, conectado y esperando oportunidades para

expresar lo que piensa de manera creativa y simple.



54

Una forma de ejemplificar mejor el tema de los “prosumidores” son las redes sociales
como Facebook o Twitter en donde se abre espacios para que los usuarios se manifiesten acerca
de lo que piensan y con ello se crea una comunicacion de via multiple: "es de tal importancia este
fendmeno que el origen de las denominadas tendencias y el hashtag se puede encontrar

aqui como una forma de crear audiencia en torno a un mensaje o serie de ellos en particular”.

Por su parte, Carolina Fernandez Castrillo (2014) explica que el Contenido
Generado por el Usuario (CGU):
“engloba todos aquellos formatos de contenido, disponibles a través
de redes sociales y plataformas online, creados y distribuidos por uno o
varios individuos no profesionales. El resultado final puede ser tanto la
invencion de una nueva obra como la adaptacion de propuestas anteriores,
siempre de forma libre y voluntaria. Este tipo de producciones se
caracterizan por su alto componente creativo, por lo general son de
caracter transmedia y fruto de dindmicas colaborativas en la web”. (p.60)
Fernandez (2014) de igual manera comenta que al hablar del acronimo CGU hablaba
sobre el resultado creativo final originado por los usuarios de Internet en donde esta definicidn
hace referencia a la delimitacion del espacio de accion al ambito online, al considerar que esta
particularidad no resultaba suficientemente destacada en la categoria “usuario”, tal y como
también sefiala el profesor de Derecho, Greg Lastowka:
“El término ‘usuario’ implica una dicotomia entre quien crea 'y
quien usufruye. Para poder hablar de usuario, debe existir un elemento (la
tecnologia) que esté siendo empleado y un grupo de personas que produzca

esa tecnologia. Ademas, se requiere un grupo de personas que empleen esa



tecnologia para generar contenido. Por tanto, el término user generated -
content implica, al menos dos grupos (creadores y usuarios) y dos
elementos (herramientas y contenido)” (Lastowka, 2008).

Entre los portales que acogen el CGU como extension narrativa de producciones
preexistentes existe una que destaca, como lo es fanfiction.net, un portal creado por el
programador Xing Li en 1998 y desde entonces se ha posicionado como ejemplo claro de las
plataformas para la difusion de las ideas y pensamientos de los “prosumidores”. “Mas de 2.2
millones de colaboradores comparten sus creaciones en mas de treinta idiomas sobre
largometrajes, series, videojuegos, comics, webseries, etc. Resultan especialmente interesantes
las propuestas albergadas en la categoria crossover, donde se vinculan dos 0 mas mundos

narrativos preexistentes” (Castrillo, 2014, p. 61).

El CGU abarca diferentes formatos de contenido. En relacién a las producciones
audiovisuales transmedia se hace mencidn especial a la catalogacion realizada por Carlos A.
Scolari (2013, p.p. 244-248) sobre “Las estrategias de expansion y comprension narrativa”
surgidas alrededor de la serie televisiva Lost (2004 - 2010), propone algunas técnicas mas

populares del CGU difundidas a través de la red resumidas de la siguiente manera:

- Sincronizaciones (synchros): Edicidn sincronizada con los videos de los usuarios y la
reconstruccion de algunos momentos clave de la historia elegida mediante una estética
multipantallas.

- Recapitulaciones (recaps): Resumen de los episodios o de las temporadas de una serie

con el objetivo de no perder el hilo.

55
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- Parodias: Nuevos montajes de una serie original “remixado” con otra produccion para
generar nuevas interpretaciones.

- Finales alternativos: Creacion de finales alternativos tras la emision de la version
original.

- Falsos avances (recut trailers): Videos con el objetivo de crear un filme imaginario o
crear una falsa historia de un filme.

- Falsos openings: Muestran el comienzo del episodio como si fuera un filme de épocas
pasadas.

- Mashup: Mezcla de dos 0 mas mas mundos narrativos.

- Adaptaciones: Creacion de un mismo mundo narrativo, pero con otros personajes

utilizando otra estética o lenguaje.

Como se puede observar, la mayor parte de las técnicas mencionadas hacen referencia a
contenidos audiovisuales, sin embargo, se deben tomar en cuenta los materiales graficos que
se crean a partir de estas técnicas: dibujos, posters, manipulaciones fotograficas, etc., que
ademas de ser contenido original pueden ser adaptaciones, mashup o finales alternativos. Y,
ademas existe otro tipo de produccién de contenido: el cosplay en donde los prosumidores
crean comunidades y eventos entorno a los productos de entretenimiento a los que hacen

referencia creando puntos de reunion para charlas, debates y otras actividades (p. 62).

No cabe duda que la viralizacién en aumento de la creacion de contenidos generados a
partir del principio de colaboracidn e interaccion en las diversas plataformas de internet ha
contribuido a una revitalizacion sin precedentes del panorama mediatico lo que obliga a

plantearnos cual es nuestro verdadero papel en una sociedad global e interconectada.
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Estamos presenciando un momento decisivo en el marco de la cultura digital en el que,
una vez superada la fase de transicion a las nuevas tecnologias que nos rodean podremos
decir que hemos alcanzado la autonomia suficiente para descubrir la verdadera idiosincrasia

de la denominada sociedad de redes.
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CAPITULO Il
DIAGNOSTICO
El diagnostico es la primera fase de la planificacion de un proyecto en la que se
estudian y analizan los problemas y caracteristicas de una poblacion y el contexto en el que se

desarrolla (CEPAL, 2005).

Acercamiento Inicial
La ciencia ha sido y es una de las herramientas méas importantes para el desarrollo del ser
humano en un sinnimero de aspectos, donde el paradigma cualitativo es para las ciencias del

comportamiento un pilar invaluable.

La investigacion cualitativa posee un enfoque multimetddico en el que se incluye un
acercamiento interpretativo y naturalista al sujeto de estudio, lo cual significa que el
investigador cualitativo estudia las cosas en sus ambientes naturales, pretendiendo darle
sentido o interpretar los fendémenos en base a los significados que las personas les
otorgan. (Alvarez et al. 1999)

De acuerdo con Maanen (1983), el método cualitativo es un término que cubre una serie
de métodos y técnicas con valor interpretativo; estas se enfocan en describir, analizar,
descodificar, traducir, etc., los hechos que se suscitan de manera natural, el método cualitativo
estudia la realidad en su contexto natural, interpretando y analizando el sentido de los fenémenos
de acuerdo con los significados que tiene para las personas involucradas. Este método por lo
general se basa en la observacion y el analisis de la informacion para explorar los fendmenos,
comprender los problemas y responder las preguntas. El objetivo de la investigacion cualitativa
es explicar, predecir, describir o explorar el “porqué” o la naturaleza de los vinculos entre la

informacion no estructurada. (Creswell, 2007).
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Para los investigadores cualitativos, hablar de métodos cualitativos es hablar de un modo
de investigar los fendbmenos sociales, en el que se persiguen determinados objetivos para
asi, dar respuesta a algunos problemas concretos a los que se enfrenta esta misma
investigacion. (Denzin 1994)

El método cualitativo fue de vital importancia para la realizacion de este proyecto, ya qué
la observacion, investigacion y el andlisis de la historia rocafortense fue lo que permitié entender
los motivos que llevaron a un grupo de ciudadanos para pintar 21 murales que alberga en ellos
una serie de imagenes que cuentan la historia de un lugar, de un canton que con el paso del
tiempo ha perdido parte de su esencia debido al constante avance tecnoldgico y a la migracion de
personas que han venido y han traido consigo su cultura dando como resultado que las nuevas
generaciones de rocafortenses! hayan adaptado y aceptado valores y culturas de otros lugares
antes que las propias. Para la descripcion verdadera de los datos generales de Rocafuerte la
mayor parte de la informacidn fue sacada del sitio oficial del Gobierno Provincial de Manabi en
Internet. Ademas, se realizé una investigacion sobre los posibles actores que podrian participar

en este proyecto.

Por otro lado, la etnografia fue otra de las metodologias que permitieron realizar este

proyecto; la etnografia es un término que se deriva de la antropologia,

se traduce etimoldgicamente como estudio de las etnias y significa el analisis del modo
de vida de una raza o grupo de individuos, mediante la observacion y descripcion de lo
que la gente hace, cobmo se comportan y como interactdan entre si, para describir sus

creencias, valores, motivaciones, perspectivas y como éstos pueden variar en diferentes

! Término utilizado para describir a las personas oriundas del cantén Rocafuerte de la provincia de Manabi
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momentos y circunstancias; podriamos decir que describe las multiples formas de vida de

los seres humanos. (Nolla, N. 1997)

Un principio basico para poder realizar la etnografia es necesario adentrarse en el grupo,
aprender de estos sus costumbres, tradiciones, su lenguaje, no solo se trata de hacer una
fotografia con los detalles externos, se debe analizar los diversos puntos de vista de los sujetos y
las condiciones en las que se dan las situaciones. Debido a que Rocafuerte fue el lugar donde
creci pude realizar esta técnica; la auto etnografia es una técnica que se basa principalmente en
contar los hechos ocurridos desde la perspectiva de una persona que puede contar el contexto de

su vida o de la situacion en cuestion; Franco Ferraroti (1988), afirma que:

El individuo no totaliza una sociedad global directamente. Lo hace a través de la

mediacion de su contexto social inmediato y de los grupos limitados de los cuales forma

parte [...] De igual manera, la sociedad totaliza a cada individuo especifico a través de las

instituciones mediadoras (Ferraroti, 1988, p. 94).

Para la recopilacion de datos en esta parte se utilizo informacién incluida en las paginas
web del Municipio del Canton Rocafuerte y del Gobierno Provincial de Manabi, ademas, de

testimonios y entrevistas a varios ciudadanos.

Resultados Del Diagnéstico

Rocafuerte - Manabi

Datos Generales

El canton Rocafuerte, conocido como la Ciudad Blanca de los Campanarios, forma parte
de los 24 cantones de la provincia de Manabi. Ubicado en la parte occidental del territorio
ecuatoriano cuenta con una riqueza natural, ecoldgica y artesanal que lo hacen un canton nico

en la Provincia.
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Rocafuerte se encuentra ubicado en un extenso valle que en la antigiiedad fue el hogar de
la cultura Pichota, tribu que, segun cuenta la historia, arrib6 por el rio Chota en la Provincia de
Imbabura; tiene una superficie de 280.4 kmz, limita al norte con los cantones Sucre y Tosagua, al
sur con Portoviejo, al este con Junin y al oeste con Portoviejo y Sucre. Rocafuerte se encuentra
ubicado en un lugar privilegiado de la provincia, puesto que es el centro de convergencia de
algunos de los balnearios méas populares de Manabi como lo son Crucita, San Jacinto y San
Clemente, ademas, esta localizado a 20 km de la capital de la provincia, Portoviejo, y a 33 km
del aeropuerto y puerto maritimo internacional del cantén Manta (Gobierno Provincial de

Manabi).

Historia Del Cant6n?

En sus inicios Rocafuerte era conocido como “Pichota”, se dice que el nombre se
desprende de las voces indigenas cayapas “Pi” que significa agua de laguna, y “Chota” que
quiere decir colorado. También se presume que la denominacidn se origina por la coloracién de

las aguas estancadas que en la época invernal se tornan rojizas en el verano.

Rocafuerte formaba parte de las parroquias del cantdn Portoviejo, pero, al ser
considerado como uno de los pueblos mas importantes de la Provincia de Manabi, el 30 de
septiembre de 1852 fue elevado a la categoria de cantén con el nombre de Rocafuerte segun
decreto legislativo suscrito en Guayaquil, cuando era presidente de la Asamblea Pedro Moncayo
y jefe supremo, José Maria Urbina, este gran paso se dio gracias a la iniciativa del General Pedro
José Zambrano, quien en ese tiempo era el Gobernador de la provincia de Manabi; el nuevo

canton estuvo constituido por 3 parroquias: Pichota, Tosagua y Chone.

2 La informacion obtenida sobre el cantdn Rocafuerte fue obtenida en las paginas del GAD Municipal de Rocafuerte
y del Gobierno Provincial de Manabi respectivamente.
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En la época de la colonia, Rocafuerte también se conocid con el nombre de San Judas
Tadeo, debido a la costumbre de asignar a los nuevos pueblos el nombre del santo que

correspondia a la fecha en la se inscriben en las cronicas espafiolas.

Hitos Histdricos
) 30 de septiembre de 1852: Afio en el que Rocafuerte paso a categoria de Cantdn.
Marcd e inici6 una era politica gracias al gobernador de Manabi de aquel entonces quien era

Rocafortense.

) 27 de diciembre de 1893: En esta fecha ocurrié un gran incendio que afecto al
cantén dando como resultado la pérdida de la mitad de la ciudad. Este suceso uni6 a toda la

poblacion.

° 24 de julio de 1894: Chone es elevado a la categoria de Canton de Manabi y es

separado de Rocafuerte disminuyendo gran extensién de su territorio.

° 30 de marzo de 1917: Fundacidn de la escuela “San Francisco de Sales”

) 16 de octubre de 1927: Se da inicio a la obra salesiana en Rocafuerte en donde se
realizaron obras de gran trascendencia para el cantén como el oratorio festivo, obras

complementarias en el templo Nuestra Sefiora del Carmen, entre otras.

° 9 de febrero de 1929: Creacion de la sociedad de obreros: para hacer valer sus

derechos y reivindicaciones conjuntamente con la clase obrera del canton Santa Ana.

° 10 de febrero de 1937: Se crea el Centro Agricola de Rocafuerte con el objetivo
de mejorar la agricultura, su defensa y todos los ramos convirtiendo a Rocafuerte en un canton

eminentemente agricola.
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° 1 de octubre de 1940: Se dio el segundo incendio que asol6 a Rocafuerte, sin
embargo, gracias al desarrollo urbanistico de la ciudad, su trama vial y organizacion, permitio al
cuerpo de bomberos controlar el incendio a pesar de la vetustez de las viviendas, siendo 4 de

ellas las destruidas.

° 25 de julio de 1971: Se crea la Fundacion Cultural Scorpio: comienza el trabajo de
ONG’S tomando una iniciativa en pro del desarrollo del cantén promoviendo la culturay el

rescate de valores, el progreso y justicia para Rocafuerte.

) 12 de julio de 1978: Creacion de la Asociacion General de Artesanos: mejorar el
nivel de capacitacion de los artesanos teniendo como producto el descubrimiento de talentos en

esta rama.

° Afos de 1982 y 1997: Afectacion del territorio cantonal por el fendmeno "El
Nifio" en donde se evidencid la inestabilidad de las construcciones, el desbordamiento del rio
Portoviejo provoco inundaciones que arrasaron con todo lo que encontraban a su paso. Al dia de

hoy aun se evidencia deslizamientos en la via debido a las consecuencias de este fenGmeno.

° 20 de enero de 1984: Tosagua, la segunda parroquia de Rocafuerte, es elevada a la

categoria de cantdn, disminuyendo el territorio cantonal hasta lo que es hoy Rocafuerte.

) Afio de 1986: Se realizan paros cantonales en pro de solucionar obras prioritarias

para el canton, gracias a este suceso se consiguen ambulancias y un retén policial.

° Ano de 1990: Construccion de la Planta de Agua Potable “El Ceibal”. Esta obra le

permitio a los Rocafortenses tener agua de calidad.
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° 2 de octubre de 2001: Creacion de ADISROCA: La Asociacion de Personas con
Discapacidad del canton Rocafuerte, asocia a todas las personas que padecen algun tipo de

discapacidad y ayuda a gque se respeten sus derechos.

° 16 de abril de 2016: Terremoto de magnitud 7.8 que afectd a gran parte del cantén

dando como resultado la pérdida de cientos de casas consideradas como patrimonios culturales.

Poblacion

Segun el censo del INEC en el afio 2010, el canton Rocafuerte tenia 33.469 habitantes,
cantidad que representa el 0.23% de la poblacidn ecuatoriana, y el 2,44 % del total de la
provincia de Manabi. De acuerdo a estos datos la proyeccion de la poblacion del canton al afio

2020 es de 40,915 habitantes aproximadamente.

El 27,50% de sus habitantes reside en el rea urbana, mientras que el 72,50% se
encuentra ubicado en el area rural, lo que determina que su mayor poblacion esta ubicada en el
area rural distribuida en 54 comunidades repartidos en dos zonas: zona alta y zona baja, aspecto
que ha conllevado a reconocerlo a través de la historia como valle agricola y ganadero. El

balance poblacional por sexo corresponde a 50,56% hombres y 49,44% mujeres.

Ingresos Economicos
La principal fuente de ingresos de este canton proviene principalmente de la agricultura,
ganaderia, artesanias y dulces. La region es conocida como el granero de Manabi debido a la

abundante produccion de arroz que tiene cada afo.

Rocafuerte posee un territorio préspero conocido por la elaboracion de los mejores dulces
que tiene la provincia de Manabi y el Ecuador, se preparan mas de 300 variedades de dulces

artesanales. La fama de estos dulces es legendaria y su sabor es Unico: los alfajores, bocadillos,
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dulce de higo, de guineo, camote, rompope, galletas de almidon, huevo mollo y otras delicias han
traspasado fronteras nacionales y, por supuesto, internacionales través de los ecuatorianos en el

exterior.

Otra de las fuentes de trabajo que contribuye a la economia del canton desde el
inicio de su historia es la fabricacién y elaboracion de las sillas de tijera, (conocidas en la
actualidad como perezosas). Por otra parte, la elaboracion de objetos decorativos en tagua, tales
como pulseras, cadenas, adornos, etc., ademas de la produccion de ropa, bordados, las famosas

ollas de barro y otras artesanias también son parte del aparato productivo.

Lugares Embleméticos

La Iglesiay el Reloj

La iglesia “Nuestra Sefora del Carmen” ha sido declarada como Patrimonio Cultural del
Ecuador, es uno de los iconos mas representativos de Rocafuerte y es considerada como una de
las més bellas del Ecuador, “por tratarse de una joya arquitectonica influenciada por el estilo neo

germano-romano y construida en el siglo XIX.” (Gobierno de Manabi, s.f.).

En la época en que se la construyd fue enriquecida y embellecida con altares de madera y
marmol. La labor progresista del obispo Pedro Shumacher esta estrechamente ligada a la
construccion del templo. Este mismo sacerdote expres6 espontaneamente: “Rocafuerte, ciudad

blanca de los campanarios”.

El reloj que se encuentra en la parte delantera de la iglesia ha permanecido ahi por mas de
un siglo y fue fabricado en Gran Bretafia, lo curioso de este reloj es que en varias ocasiones se ha

tratado de arreglar y hasta la fecha ningin experto ha podido.



66

Plaza Central del Canton Rocafuerte

Ubicada entre las calles Bolivar, Pichincha, Rocafuerte y 30 de septiembre se encuentra
la Plaza Central de Rocafuerte que probablemente es uno de los lugares mas emblemaéticos y
representativos de este Cantdn, es casi imposible que ningun habitante haya estado en este lugar;
y es que esta plaza alberga cientos de afos de historia y recuerdos que son importantes para los

Rocafortenses.

Esta plaza tiene un disefio arquitecténico colonial que a pesar del paso del tiempo aun se
mantiene, sin embargo, se han realizado varias mejores como la implantacién de juegos
infantiles, piletas y parqueaderos. En la actualidad, la plazoleta central abarca una extension de
200 m de largo por 180 m de ancho. En el centro del parque central podemos encontrar un
monumento inaugurado el 24 de mayo de 1923, en honor a Vicente Rocafuerte quien fue una de
las figuras mas significativas de la historia del Ecuador, a quien se deben las bases orgénicas de

esta Republica.

En los alrededores de la plazoleta central se encontraban varias casas antiguas que
conservaban caracteristicas propias de la época en la que fueron construidas como por ejemplo
los arcos, persianas, puertas grandes y amplios corredores, pero estas construcciones
patrimoniales con el pasar de los afios fueron cambiando paulatinamente por la influencia de
disefios arquitectonicos modernos. Actualmente se hereda un patrimonio edificado que no
considera el que caracterizd a Rocafuerte en la antigtiedad, sin embargo, edificios como el

Palacio Municipal, si conserva su fachada frontal original.
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Costumbres Y Tradiciones

Las fiestas de cantonizacion se celebran el 30 de septiembre de cada afio con un desfile
civico y militar que culmina con el famoso baile popular en la Explanada del Parque Central.
Ademas, durante todo el mes de septiembre en diferentes puntos del canton de llevan a cabo

fiestas y actividades con el fin de preservar la cultura rocafortense.

El 16 de julio se llevan a cabo las fiestas patronales en honor a la Virgen del Carmen,
patrona de este cantdn manabita. Las demostraciones de amor a la patrona y novenario en su
homenaje son una tradicion que se conserva desde épocas de la colonia. Cada afio, se realiza una
fiesta comercial en donde vienen comerciantes de todo el Ecuador a ofrecer ropa, dulces,
comida, accesorios, los famosos juegos mecanicos como la rueda moscovita, ademas de los
bailes en la via pablica atrae la presencia de los ciudadanos quienes se retnen para festejar con

musica y bebidas tipicas.

Las fiestas de San Pedro y San Pablo se celebran el 30 de junio. La celebracién empieza
desde los primeros dias de junio en donde se conforman los Gobiernos Blancos, Negros y de

Artilleria. En la parroquia de Valdez, sobre todo, la alegria es evidente durante la temporada.

Turismo
La actividad turistica en Rocafuerte ain no ha logrado su pleno desarrollo y no es una de
las principales actividades productivas. Dentro de este cantdn existen diversos atractivos que

captan la atencién de los visitantes locales y regionales.

Entre los atractivos turisticos relacionados con el ecoturismo y turismo de naturaleza es
posible identificar lugares como: los balnearios de agua dulce en Puerto Loor, La Jagua, El

Ceibal, EI Horcon, entre otros. También se pueden encontrar otras actividades como las fiestas
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de religiosas de Nuestra Sefiora del Carmen, fiestas de San Pedro y San Pablo, las artes culinarias
representada por los tradicionales dulces artesanales y comida tipica criolla, ademas de ciertos
lugares representativos como, la iglesia “Nuestra Sefiora del Carmen”, mausoleo de Elias Cedeno
Jerves; las casas antiguas asi como las tradiciones locales forman parte del turismo cultural y
religioso que se desarrolla en el canton; de estas actividades son participes en su mayoria la
poblacién de todo el canton y algunos visitantes de los cantones aledarios, personas oriundas del
canton que residen en otras provincias del pais también llegan a Rocafuerte y dinamizan las
actividades relacionadas con transporte, alimentacion, entre otras. Las actividades turisticas del
canton alcanzan su mayor apogeo en feriados y fines de semana, los visitantes llegan desde

diversos poblados del mismo cantén o cantones cercanos.

Artesanias
La elaboracion de artesanias en este cantdn es una actividad muy importante pues a mas
de ser una fuente de trabajo e ingresos para la poblacién son parte de los conocimientos

ancestrales que se transmiten de generacion en generacion.

Podemos distinguir tres tipos de artesanias: Tagua, madera y barro. Las Artesanias en
tagua se trabajan particularmente en la comunidad “Sosote” las figuras en miniatura son
trabajadas con esmero de tal manera que se generan figuras de buena calidad y originalidad lo
que ha provocado que no solo se comercializan hacia las provincias de la serrania si no también

que logren ser exportadas a paises como Italia, Francia, Canada y E.E.U.U.

Las artesanias en madera, por su parte, corresponde a la elaboracion de sillas de tijera,
reclinables y perezosas; sin embargo, con el paso de los afios la demanda de estos articulos ha

decrecido provocando que algunos artesanos elaboren artesanias Gnicamente bajo pedido.
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Por ultimo, las artesanias en barro, sobre todo las ollas, forman parte de una habilidad
histdrica que poseen los artesanos para moldear el barro, segun informacién del Diagnostico
Cantonal existe un total de 11 talleres que se dedican a esta labor y abastecen la demanda de los

cantones que conforman la provincia de Manabi.

Comida Tipica

La comida tipica en Rocafuerte se basa principalmente en comida criolla como lo es
gallina criolla, suero blanco, cuajada, entre otros, sin embargo, el plato mas famoso de este lugar
es la Tonga; la preparacion de este manjar es un proceso muy meticuloso. La tonga es un

producto que esta envuelto en una hoja de verde previamente sahumada.

Patrimonio Alimentario De Rocafuerte®

Lo Material E Inmaterial

“El patrimonio cultural conlleva su amplitud entre lo material y lo inmaterial, guardan
estrecha relacion, conviven y se retroalimentan por igual.” (Jara, P. 2021). Es practicamente
imposible hablar de elementos culturales sin nombrar su estrecha relacion entre lo material e
inmaterial. Si hablamos de la cocina tradicional*, esta no podria existir sin los elementos que nos
aporta la tierra para subsistir como lo son el agua, la carne y grasa de los animales, los insectos,
las plantas, etc., y ninguno de estos elementos mencionados anteriormente podrian ser

transformados y preparados sin el conocimiento previo de las recetas, las técnicas constructivas

3 La informacidn de este apartado fue obtenida a través de la investigacion realizada por el investigador del PCI Pedro
Jara Campoverde en su informe de inventario del Patrimonio Cultural Inmaterial de la ciudad de Rocafuerte, provincia
de Manabi para el proyecto titulado “Disefio e implementacion de un recorrido interpretativo autoguiado en el centro
de Rocafuerte para la preservacion, mantenimiento y difusion del patrimonio cultural del canton Rocafuerte, provincia
de Manabi”.

4 En este caso el término cocina tradicional hace referencia a la gastronomia o a los platos que se cocinan en ella.
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de cada lugar, memoria y oralidad, la experiencia, la manera de servirlos, de consumirlos, su

propia ritualidad y como usarlos dependiendo del espacio.

Las manifestaciones culturales inmateriales que se han condicionado al medio ambiente y
a las caracteristicas ideolégico-culturales son lo que define las costumbres y tradiciones de un

pueblo. Unigarro (2010) expone que:

La forma material de los alimentos es efimera: tan pronto es creada en los fogones como
desaparece en los platos, perdurando, hasta una nueva materializacion, solo en el
recuerdo de los seres humanos. Lo que perdura de la comida, una vez consumida, es la
memoria de los productos y técnicas de preparacion a que fueron sometidos para obtener

el resultado comestible. (Unigarro, C. 2010).

“La percepcion generada en la memoria deja rastros de nombres, personajes, espacios de
uso, ritualidad, festividades y mas elementos cotidianos.” (Jara, P. 2021). Las experiencias, las
propiedades de los ingredientes con las que se preparan cada una de estas recetas forman parte de
un conjunto de técnicas que hace referencia a la relacion entre lo subjetivo y lo material. La

creatividad de la preparacion asume generar la diversidad de la materialidad de los alimentos.
Manifestacion Simbolica Y Social

Los sentidos, en los seres humanos, son muy importantes ya que cada uno de ellos tienen
un rol primordial, pues imprimen en nuestra memoria colores, sabores, formas, olores,
temperaturas como lo son el frio y el calor, melodias y voces. Cada uno de estos elementos
mencionados anteriormente se guardan en nuestra memoria creando recuerdos, es por esto que

cuando olemos un aroma recordamos un lugar y podemos trasladarnos mediante nuestros
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recuerdos a un paisaje o un momento en especifico, la memoria selectiva nos lleva a sentirlo, a

volver a vivirlo.

“Asi podemos decir que Ibarra la Ciudad Blanca; Quito, helado de guanabana, sus
iglesias; Cafar, Ingapirca, machica pinol; Saraguro y sus trajes oscuros, los Wikis;
Cuenca con sus dulces de Corpus, los castillos de estruendosa y colorida pirotecnia;
Zamorga, el licor Siete Pingas y la mitologia Shuar; Manabi con la sal prieta, el prensado,

los colores y sabores de los dulces de Rocafuerte” (Jara, P. 2021).

Rocafuerte es un sitio famoso por la elaboracion de sus dulces, por los colores y los
olores que transmiten estos. Cada uno de estos dulces aun es elaborado en casas de la comunidad
por familias enteras, “caminar una tarde por la calle Jos¢ Maria Huerta, es sentir el aire
aromatizado del azlcar derritiéndose en las grandes pailas, del mani tostado, del bizcocho recién
horneado.” (Jara, P. 2021, p.6). Cada uno de estos elementos subjetivos nos vinculan con las
practicas del patrimonio cultural que nos relacionan con las practicas de PCI de una comunidad,
aunque no conozcamos elementos intrinsecos propios de ella, nos identificamos con las

manifestaciones de su patrimonio cultural.

“La comunidad de Rocafuerte ha otorgado a los dulces el valor simbolico de obsequio,
una ofrenda que se entrega a otra persona por cortesia, afecto, alegria; los dulces son
parte de la ritualidad festiva y generosa. La memoria local alude que los dulces se
repartian entre los asistentes de fiestas religiosas de la localidad, cumpleafios, velorios,
chigualos. La preparacion de los dulces estaba a cargo de las mujeres y recibian la ayuda
de la familia involucrando también a los hombres™. (Jara, P. 2021).

Los chigualos eran un evento importante para nuestros antepasados, los adultos mayores

comentan que esta era el momento para declararse a la persona que les gustaba mediante cartas,
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cuya iniciativa la llevaban los hombres, las mujeres mantenian cierta discrecion pues en aquellos
tiempos estaba prohibido conversar con los varones, algo que jamas fue impedimento para la

unién de las parejas durante esta manifestacion cultural festiva.

El parque central de Rocafuerte es otro fuerte componente de cohesion social, en este
espacio se citaban los habitantes para diversas actividades de indole personal y colectiva,
actividades con referentes religiosos y publicos. La iglesia Nuestra Sefiora del Carmen,
bien inmueble patrimonial, es otro espacio que fortalecio la cohesion social; la iglesia
junto al parque son elementos de espacialidad y temporalidad presentes en narraciones
orales que detallan la presencia de personajes y sus puestos de venta de dulces, del
raspado de hielo, del prensado, del rompope. Son espacios que han enriquecido la
identidad comunitaria y personal. (Jara, P. 2021).
Y es que el prensado tiene su espacio en la memoria de varias generaciones que
ingresaron y siguen ingresando al local “La Esquina del Sabor”, actualmente conocido como “El
Sefior de los Prensados”. Ubicado en la esquina de las calles Eloy Alfaro y 30 de Septiembre

cuyo propietario el sefior, Orlis Ugalde, narra que:

entraban parejas en plan de amistad y salian de enamorados, luego regresaban casados,
posteriormente ella “pipona”®, luego con el bebé en brazos celebrando su bautizo, “ese
bebé ya un nifio” con sus padres, ese nifio ya adolescente con sus amistades degustando el
prensado, ahora el joven invitaba a su amiga y comienza el ciclo nuevamente (2021).

Este local, por méas de 50 afios, ha sido el referente para el prensado, no solo en

Rocafuerte sino también en Manabi; personas de todas partes llegan para ver el proceso de

> Modismo de la Costa Ecuatoriana para referirse a una mujer embarazada.
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preparacion y con el portador impregnar los sabores que tienen los coloridos jarabes dulces. Este
local es un espacio de encuentro para los rocafortenses tanto en dias normales como en las fechas
conmemorativas en donde las personas se retnen para degustar el prensado y refrescarse en un

dia caluroso.

Algunas personas manifiestan que antes de la Esquina del Sabor, otros espacios y
portadores también cumplieron su rol en el desarrollo de la manifestacion del prensado,
pero no lograron mantenerse activos ya que la trasmisién de sus saberes y de
empoderamiento no tuvieron continuidad. (Jara, P. 2021).

Las manifestaciones de los dulces y del rompope, en Rocafuerte, tienen un origen que
estd fuertemente vinculado a la labor femenino en espacios domésticos influenciados por estratos
econdmicos, normas Yy roles. Varios portadores de estos saberes, reconocen que afos atras
mujeres y hombres elaboraban los dulces y el rompope, actividad que se figura como el sustento

econdmico de las familias.

Para fechas actuales la elaboracion de dulces paso de ser un rol de la mujer en el hogar a
ser un rol participativo de familias enteras sin distincién de género, asegurando la continuidad de

los saberes y el sustento econémico de familias enteras.

Trasmision De Saberes

Dulces Y Rompope

La hermana oblata, Ana Josefa Duefias, relata que las hermanas de la congregacion de las
benedictinas®, estuvieron antes de las hermanas oblatas de San Francisco de Sales en Rocafuerte,

a inicios del siglo XX. Las benedictinas formaron una comunidad de mujeres a partir de una

6 Monjas de la Orden de San Benito
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educacion completa que incluia la creencia en Dios y en la religion, cultura fisica, las

manualidades, la musica, etc.

Las familias adineradas no permitian salir de casa solas a sus hijas, por tal motivo

enviaban a sus “ama de llaves” para que aprendan gastronomia y estas replicaran lo

aprendido a sus hijas. Las hermanas oblatas continuaron con este proceso de ensefianza

que ya no fue exclusivo para las “amas de llaves”, el conocimiento fue replicado en los

hogares constituyéndose en un medio de vida (Jara, P. 2021).

En la revista “Rocafuerte en marcha”, consta una fotografia en blanco y negro del curso
de cocina llamado “Economia Doméstica” dictado por la oblata Sor Luisa Angela Vélez Aray,
las participantes son: Gladys Andrade, Josefa Robles, Esperanza Chavez, Albela Barreno,

Augusta Ugalde de Cedefio, Reverenda Madre Martha Maria, Mariana Andrade, Egda Ugalde,

Curse de Economba Doméstica dirigide per Ser Laba Asgela Viles Aray,
De txguierds & derechal Gladys Andrade, Jowefn Bobles, Esperansa Chivex, Allels
Barrens, Augusts Ugalde de Cedeso, Heverends Madre Mariha dMaria, Sor Lulse

e m. . St ble Sailllis Wama

Fig. 6 Curso de Economia Doméstica dirigid_a por Sor Luisa Angela Vélez a mujeres de la comunidad | Revista
Rocafuerte en Marcha
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Angélica Zambrano, Teresa Arteaga, Bélgica Ostaiza, Inés Moreira de Rivadeneira y Srta.

Celmira Zambrano.

Los rocafortenses, desde hace varias generaciones, se han constituido en un espacio de
transmision de conocimientos y adquisicion de nuevas experiencias con las cuales se ha ido

innovado poco a poco y recreando el recetario del cual se estima se tienen mas de 300 recetas.

En este ambiente familiar, las nifias y nifios aprenden de manera ludica, jugando con las
masas que elaboran en casa, en su imaginacion hacen los dulces y los venden. Otra forma
de transmision de saberes es trabajar en talleres que necesitan de personal, quienes luego
estardn en capacidad de instalar sus propios negocios. Algunas personas no estan
dispuestas a ensefiar a quienes no sean del circulo familiar. (Jara, P. 2021).

Una de las portadoras del saber de los dulces rocafortenses es la sefiora Mariana Saltos,
quien comenta que para aprender a hacer dulces “se debe “jugar” con la masa, conocerla con las
manos, fallar, dejar que la persona desarrolle su habilidad y pueda crear variaciones en las
recetas, esta diversidad podra brindar al publico la eleccion de los dulces que mas le guste” (p.8).
Varios son los portadores que en Rocafuerte han creado recetas de dulces exclusivas que otros
portadores no pueden crear y reproducir, por ejemplo, el saboyano elaborado por la familia
Macias Romero, el limdn relleno de la sefiora Augusta Ugalde o la cocada de tres leches de la

sefiora Yadira Herrera.

El Prensado

Al igual que los dulces rocafortenses, el prensado posee un valor histérico en el canton,
sin embargo, los portadores de este saber son pocos. Los sefiores Orlis Ugalde, José Cedefio
Villagdbmez, Winston Cedefio y Robinson Romero, relatan que los productos elaborados a base

de hielo posiblemente tienen un siglo de existencia. El chemise, conocido en la actualidad como
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granizado, servido en papel despacho y luego en vaso de vidrio, sea el precursor del prensado el
cual es hielo raspado y compactado que para poder ser consumido se lo inserta un palillo de cafia

para sostenerlo a manera de helado.

En el canton Rocafuerte, la sefiora Genith Santana y el sefior Vicente Ugalde, son dos
referentes del auge del prensado. Orlis Ugalde Intriago, hijo del sefior Vicente Ugalde, es el
portador del saber de la elaboracion del prensado por varias décadas y actualmente, junto a su
familia, mantiene esta tradicion; basicamente la transmision del saber y vigencia de la
manifestacion cultural es a través del nacleo familiar, sin embargo, el consumidor cumple con un

rol fundamental en la preservacion de estos saberes por aportar con la demanda.

Esta manifestacion cultural podria verse afectada por dos motivos: a) Si la familia Ugalde
decidiera no continuar con esta tradicion por motivos ajenos a su voluntad, y; b) Se
perderia el local tradicional si el propietario del inmueble decidiera ya no arrendarlo, ante
esta posibilidad Orlis Ugalde tiene otro local (Jara, P. 2021).
Cadena De Valor De Conocimientos Ancestrales Y Practicas Comunitarias.
La cadena de valor contiene una serie de conocimientos ancestrales y précticas
comunitarias que fortalecen la organizacion comunitaria y la identidad cultural. Jara, P. (2021),

expone que:

La cadena de valor es el conjunto de procedimientos para llegar a plasmar un bien
cultural, estos procedimientos pueden verse interrelacionados con otros, cuya cadena se
viera afectada si uno o varios de ellos entra en un proceso de marginacion por la
introduccién de nuevas formas productivas y econdmicas que siempre tienden a

modificar la cultura de los pueblos. (p. 8)
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Carretero (2004), considera que a raiz de la modernidad se pone en funcionamiento una
racionalidad unidimensional que coloniza los diferentes plexos de la vida social. Los
conocimientos/practicas relativas a técnicas y saberes productivos tradicionales ademas de usos y
saberes de técnicas constructivas forman parte esencial de la cadena de valor y estan en riesgo de

extinguirse.

En relacién a los saberes inmateriales de Rocafuerte como el prensado, la cadena de valor
ha tenido su variante referente a la elaboracion del hielo ya que actualmente se lo puede elaborar
en el hogar. Las frutas también son parte de la cadena valor, como es el tamarindo, naranja,

limén, maracuya las cuales aportan a los jarabes el sabor.

Técnicas Constructivas: Uso Y Saberes

Las técnicas constructivas fueron esenciales para la construccion de herramientas que
facilitaron la elaboracion de los dulces, rompope y prensado como lo son los hornos de barro,
horno de lefia, mate, molinillos, bolillos, rallo, cucharas de palo, ollas de barro. Pero, estos
elementos no solo facilitaban el trabajo de elaboracion gastrondmica, también contribuian con el

sabor y textura exquisita de cada receta.

Sin embargo, con la introduccion de las nuevas tecnologias y con la llegada del horno
industrial a mediados de la década de los 70, se pudo manejar a favor los tiempos y la cantidad
de produccion, pero a costa del sabor y la textura. En Rocafuerte, el Gltimo horno de barro en ser
usado fue el de la sefiora Augusta Ugalde, que se destruyd en el terremoto del 16 de abril del

2016.

Para calentar el horno de barro se empleaba como material combustible la lefia de

algarrobo, cuya peculiaridad es mantener la combustion; calentado el horno se retiraba
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los tizones se limpiaba el piso del horno para proceder a colocar la masa y tapar el horno

para su coccion. También empleada en el horno de lefia, en la cual se calentaban las

pailas o se horneaban los suspiros, por ejemplo. (Jara, P. 2021)

Hoy en dia, la lefia de algarrobo aun es empleada para preparar los alimentos en la
tradicional cocina de lefia que no ha perdido vigencia sobre todo en las comunidades urbanas. En
la actualidad, especialmente para la preparacion de los dulces, estan fuera de uso el mate’, el

horno de lefia y la cocina de lefia.

Elaboracion Del Rompope

Jara, P. (2021), expone que el rompope dentro de la historia rocafortense posee una larga
data de elaboracidn, al igual que los dulces, cada persona tiene su peculiaridad para elaborarlo.
Es muy comUn escuchar que el rompope es “celoso”, esto debido a que solo una persona puedo
elaborarlo, si una mano diferente lo bate puede cortar el preparado, otras personas no pueden
conseguir el terminar hacerlo. La preparacion de este manjar es a base de leche, azucar, “especias

dulces”, huevos criollos y licor de cafia de aziicar llamado también currincho®.

El horno de lefia se empleaba para hervir la leche y alcanzar el punto para ser rompope,
este tipo de coccion también aportaba un sabor muy especial a la bebida. EI rompope es
una bebida dulce con licor, siempre se le ha conferido el uso para brindar en un agasajo,
en un velorio, como regalo, en una fiesta, para “el quemado” que consiste en alagar un

hogar que tiene un bebé. (p.9)

7 Fruto seco cortado a la mitad, cuya corteza es dura y se utilizaba como recipiente, en él se batian los huevos para
hacer los suspiros, preparar el nevado, y otros.
8 Elaborado, tradicionalmente, en el cantdn Junin de la provincia de Manabi.
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Problemas Y Amenazas Al Patrimonio Alimentario De Rocafuerte.
Las manifestaciones culturales inmateriales estan bajo la presion de la modernidad que es
moldeada por el sistema econdmico mundial, induciendo al desuso de los modos culturales de

produccidn tradicional hacia la industrializacion, relegando recursos locales y artesanales.

Pero las necesidades basicas familiares y personales no pueden ser ignoradas, ya que, Si
no son solventadas por la elaboracion y comercializacion de los dulces, rompope y el
prensado, las personas migrarian hacia otras fuentes de trabajo que les genere los ingresos

para solventar sus necesidades. (Jara, P. 2021)

Existen muchos portadores que mantienen una baja produccion que no puede competir
con la masificacion, la cual consideran es una causante de la pérdida de calidad y, sobre todo, de
una posible pérdida del renombre ganado por Rocafuerte por la elaboracion de sus famosos
dulces tradicionales. “Esta condicion de competencia ha motivado diversificar la produccion
elaborando pasteles, pan, ser proveedores de dulces a locales, alternar con otras actividades de

empleo no relacionadas con las manifestaciones de PCI” (Jara, P. 2021).

Muralismo Pichota: Cultura e historia rocafortense plasmados en 21 murales.
La cercania entre lo urbano y rural en Rocafuerte ha generado particularidades propias
para el desarrollo de su historia y cultura como, por ejemplo, su estrecha relacion con los

procesos agricolas y artesanales relacionados a la vida cotidiana de ciudad.

Es muy comun al pasar por este canton y ver en sus paisajes urbanos elementos rurales
que lo hacen Unico, en especial al pequefio centro historico que se implanta en la zona urbana. Es
importante recordar que Rocafuerte como cantén configura 169 afios de vida, sin embargo, segun

datan documentos historicos y vestigios arqueoldgicos dejados por nuestros antepasados, este
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canton configura mas de 430 afios de asentamiento humano; durante este largo periodo de tiempo
se observa como la intervencién humana, en todas las épocas pasadas, ha dejado vestigios de sus
procesos: objetos, inmuebles, espacios publicos, saberes gastronémicos, memoria de la vida
cotidiana, obras artisticas y espacios de encuentro que nos permiten conocer como los

rocafortenses han ido trasformado el paisaje para cumplir con sus necesidades.

Durante el paso del tiempo son varias las estrategias que se han impulsado por medio de
varias instituciones locales para conocer acerca de la cultura de este canton y sobre todo para

conectar a los rocafortenses con su identidad e historia.

En el afio 2015, durante la administracion del Sr. Pacifico Zambrano, se implemento un
proyecto cultural que buscaba reflejar en las paredes de la zona urbana y rural de Rocafuerte
elementos que dieran a conocer a las nuevas generaciones parte de la historia pasada de este

cantén que, debido a los procesos de modernizacion se han ido perdiendo poco a poco.

Y asi, de la mano del pintor rocafortense, Darwin Ruiz, se pintaron en sectores
estratégicos del canton, 21 murales que reflejan, en cada uno de ellos, la historia Pichota. Al ser
la primera vez que se presentaba un proyecto con estas caracteristicas el impacto que tuvo en la
sociedad fue mayormente positivo, puesto que, durante la creacion de los murales muchos
rocafortenses se sumaron a esta iniciativa y por medio las indicaciones del pintor aprendian
técnicas y pintaban pequefias secciones en el mural. Por otro lado, una vez inaugurado las obras,

jévenes de la comunidad crearon una ruta en bicicleta para conocer cada uno de estos murales.

Estos murales no solo son parte del ornamento de la comunidad, sino que también forman
parte del dia a dia de cada uno de los rocafortenses que transita por las principales calles de la

ciudad; se han convertido en puntos de encuentro, en puntos de referencia para guiar a los
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extranjeros que llegan desde lejos a un lugar. Sin embargo, con el paso del tiempo, estos murales,
que se convirtieron en parte de la cotidianidad, han perdido gran valor para el cantdn debido a
varios factores como el desgaste de la pintura por el paso del tiempo, algunos se han destruido en
desastres naturales, las paredes donde fueron pintadas fueron derrumbadas para nuevas

construcciones, etc.

La idea de este proyecto nacié a partir de la necesidad de contribuir con el ornato de la
ciudad dando a conocer mediante estas obras la esencia historica-cultural del canton Rocafuerte,
aspectos como su trabajo productivo, cualidades socio culturales, costumbres, tradiciones,

turismo y demas valores propios de los ciudadanos.

Para que estos murales cumplieran con el objetivo de plasmar la esencia rocafortense se
realizaron las investigaciones historicas correspondientes apoyandose en los archivos de la
biblioteca municipal, informacion de la web y conversaciones directas con personas adultas
mayores de la comunidad; posterior a ello se socializé con el GAD municipal los lugares
estratégicos donde se plasmarian las obras de arte, los cuales tendrian como caracteristica
principal que fueran espacios visibles y con frecuencia permanente de transeuntes, que permitan
la promocidn del turismo y la valorizacién de la cultura local; en base a la informacién
planteada y obtenida se determinaron los temas a pintar en base a los lugares que se habian

escogido.

A continuacion, se detallan los murales que fueron escogidos segun el lugar en donde
fueron planteados, cabe recalcar que fisicamente se pueden apreciar 14 murales debido a que
algunos fueron fusionados por el tamafio; la informacion detallada a continuacion fue extraida

del informe presentado por el pintor de los murales Darwin Ruiz al GAD de Rocafuerte.
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No. DE MEDIDA DE TEMA DE LUGAR/DIRECCION DE
MURALES LOS MURALES MURALES LA UBICACION
Pared frontal externa estadio
9.80mt. X municipal, ubicado en la calle 30 de

4 El deporte es vida
3.20mt. septiembre perteneciente al consejo

barrial municipal.

El deporte es uno de las actividades mas practicadas a lo largo de la historia del canton Rocafuerte; y es que, a
pesar de ser un canton pequefio, de aqui han nacido varias figuras que en algin momento fueron importantes dentro del
Basquet o del futbol. Es por esto que un mural en el que se reflejara la pasion que sienten los jévenes por el deporte no

podia faltar.
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Pared lateral externa de la
2.90mt. X escuela Leon de Febres Cordero, sobre

1 El Montubio
3.60mt. la calle Atahualpa, perteneciente al

consejo barrial Centro.

"‘ §‘ io
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La mayor parte de su economia Rocafuerte la obtiene de la agricultura ya que el 70% de su poblacidn proviene
de la zona rural. EI Montubio como es denominado este mural hace referencia a esos hombres que se levantan dia a dia

a obtener el alimento para brindarle no solo a su hogar, sino también a todas las familias de Rocafuerte, Manabi y
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Ecuador. José Vasquez es un agricultor de la zona alta de Rocafuerte denominada Las Ardillas, el comenta que ser
montubio como nos denominan a los manabas no debe ser sindGnimo de avergonzarse ya que gracias a las cosechas y al

trabajo honesto que realizan en cada temporada del afio cada uno de nosotros podemos tener alimento en nuestros

hogares.
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Pared frontal del centro de

terapia integral Julio Cedefio Alcivar,
1 4mt. x 3.20mt. Sintiendo el folklore
sobre la calle Bolivar, perteneciente al

consejo barrial 25 de agosto

A lo largo de su historia Rocafuerte se ha caracterizado por las veladas artisticas que realiza en varias fechas
representativas del cantén como lo son julio o septiembre; es casi imposible no poder deleitarse con los bailes de folklore

que realizan los grupos de danza de Rocafuerte. Este mural se encuentra ubicado en la pared frontal del centro de terapia
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del adulto mayor en donde varios abuelitos se encuentran cada lunes, miércoles y viernes para poder practicar aquellos
bailes tradicionales de nuestro cantdn, bailes que son muy importantes para ellos ya que algunos comentan que de esta

manera cortejaban a sus esposas en sus épocas de juventud y este mural es un recordatorio de aquellas épocas que solo

viven en su memoria.

Pared frente al parque del Nifio,
1 2mt. X 4mt. Pachamama Pichota sobre la Manuel J. Calle, perteneciente

al consejo barrial San Miguel.

g .’,;1
A

4

Rocafuerte ha sido bendecido con una tierra feértil en Manabi; como ya se ha especificado anteriormente este

canton se dedica principalmente a la agricultura y esto debido a que la tierra sobre la que se asienta posee propiedades
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fértiles lo que hace posible cosechar cualquier alimento ya que todo florece y todo crece. Esto es lo que se quiso retratar
en el mural denominado como Pachamama Pichota en el que se retrata como la tierra dia a dia nos brinda los alimentos

gue tenemos en nuestro hogar.

2.20mt. X 3mt. Pared externa de las
Instalaciones de ADISROCA, sobre la

1 Labor Artesanal
calle Francisco Romero Albén,

perteneciente al consejo Barrial Sucre.
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La elaboracion de las famosas sillas de tijera es algo que ha representado a Rocafuerte desde hace varios siglos.
Este es un saber que se ha transmitido de generacion en generacién en algunas familias del canton sobre todo en la
comunidad de Resbalon.
Este mural se encuentra ubicado en la pared frontal de ADISROCA.
1.50mt. X Pared sobre la calle José Maria

1 6.50mt. Herencia Ancestral Urbina, ubicada en el consejo barrial

CONARO.

La elaboracidn de las ollas de barro es otra de las tradiciones populares en Rocafuerte, gracias a estos utensilios
el caldo de gallina criolla tiene tan tradicional y caracteristico de la regidén. A pesar que en otros tiempos las ollas de
barro eran un elemento esencial dentro de la cocina, hoy en dia, la llegada de vajillas modernas las reemplaz6. No hay
duda de que la modernidad nos ha facilitado la vida en muchos aspectos, también arrebato la esencia rocafortense que

era un pilar de los platillos manabitas.



2.50mt. x 3mt.

Dulces Artesanales

89

Pared sobre la calle La
Independencia  esquina con la
interseccion de la Av. 6 de diciembre
ubicado dentro del consejo barrial La

Isla.
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Rocafuerte es conocido no solo a nivel nacional si no también internacional por la elaboracion de sus famosos
dulces tradicionales.

Este es un saber que heredemos hace mas de 100 afios con la llega de las hermanas benedictinas quienes
transmitieron estos saberes a varias de mujeres de nuestra comunidad, mismas que después la trasmitieron a sus hijas y
nietas iniciando un legado de familia en familia que a dia de hoy adn se mantiene.

Este mural nos muestra a una mujer en una cocina tradicional rodeada de muchos articulos y elementos de cocina
que lastimosamente hoy en dia estan en desuso y han sido reemplazados por elementos mas modernos. Varios de estos
elementos son el mateancho, molinillo, pizdn, etc.

En Rocafuerte podemos encontrar este mural en la pared de la casa de una las familias que por mas de 60 afios

a continuado con el legado de los dulces.
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12mt. x 2.50mt. Pared frente a la parada

principal de buses (terminal), sobre la
La gentileza de los
4 calle Elias Cedefio Jerves, esquina con
Pichotas.
la Av. Sucre, perteneciente al consejo

barrial Maria Isabel.

Este mural es una representacion fiel de la vida cotidiana de Rocafuerte, se puede observar los trazos las coloridas
caracteristicas sobre las cuales se ha erigido una cultura que se ha convertido en el corazén de Manabi. Este mural se

encuentra en el terminal de Rocafuerte y es admirado por todas las personas que vienen de otros lugares.



2mt. x 3mt.

La Chanchera
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Pared a la altura de la
Cooperativa de Transporte, sobre la
carretera Rocafuerte — Tosagua,
diagonal a la dulceria Los Almendros,

perteneciente al consejo barrial San

José.




93

A las afueras de la Cooperativa de Transporte Rocafuerte se encuentra este mural que plasma una ranchera: un
medio de transporte antiguamente usado en Manabi. Es posible, hoy en dia, encontrar algunos de estos transportes en

algunos cantones como son El Carmen, Flavio Alfaro, etc...
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4dmt. x 6mt. Instalaciones del GAD
2 Nuestras Costumbres
Municipal.
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En las instalaciones del GAD Municipal de Rocafuerte se encuentra el mural mas visto por los habitantes de este
canton, la union entre las personas y la naturaleza ha sido una alianza sobre la cual se han asentado las bases para
Rocafuerte. A la par, el mural también plasma los productos y las profesiones que han sustentado y nutrido la memoria

rocafortense.
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2.50mt x 3mt. Comunidad Puerto Loor, a la
1 Tostando Café altura de la escuela Independiente,

frente a la Iglesia Sagrada Familia.
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Este mural ubicado en la pared frente a la Iglesia Sagrada Familia en la comunidad de Puerto Loor, es un
homenaje a todas las abuelitas que al carecer de instrumentos para prender fuego recurrian a su propio aliento para

dominar la llama.
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2mt. X 3mt. Comunidad de Tabacales, en la

entrada principal, a la altura de la sede
1 Lo Propio
del Comité Pro Mejoras Campesino

Tabacales.

Este mural una de las labores méas antiguas de Rocafuerte; la elaboracion de canastillas fue una pieza vital para

el desarrollo y la recoleccién de la materia prima sobre la cual Rocafuerte se alza.
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2mt. x 3mt. Comunidad Resbalon, calle
Tejiendo Nuestra
1 principal a la altura del Club 24 de
Identidad

Julio.

- = & =
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Dentro de este mural se puede observar una clasica escena de las comunidades del Rocafuerte de antafio, una

donde las labores cotidianas eran realizadas a la vista de todos, vecinos, familiares y la naturaleza.
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2mt. X 3mt. Comunidad Sosote, carretera

1 Nuestra Artesania principal, a la altura de la Unidad

Educativa Simén Bolivar.

En la comunidad de Sosote, la tagua, el material principal para el desarrollo de numerosas obras artisticas y

artesanias nativas, es recolectada.
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Las ollas de barro que luego seran vendidas en los pequefios basares de Sosote se han convertido en un simbolo
de las comunidades manabitas, un simbolo reconocido a nivel nacional.
Cabe destacar que ambas actividades son el sustento econémico de muchas familias que viven en esta

comunidad.

En el detalle del cuadro anterior se observa que las medidas de algunos de los murales
sobrepasan a las establecidas al iniciar el proyecto por lo que surgid la necesidad de, en algunos

casos sumar varios murales y formar uno solo.

Cada uno de estos murales, como ya se expreso, reflejan la cultura, las costumbres, las
tradiciones rocafortenses, sin embargo, con la llegada de nuevas herramientas, de las nuevas
tecnologias se han ido perdiendo dia a dia viviendo solo en la memoria de los adultos mayores

que buscan compartir con las nuevas generaciones sus vivencias.
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CAPITULO IV
LOS DULCES ARTESANALES DE ROCAFUERTE PLASMADOS EN UN
STORYBOARD
Para poder llegar hasta el producto final en un proyecto se necesitan cumplir varias etapas
que, si bien no siempre son necesarias, son de mucha ayuda para organizarse y planificar, una de

estas herramientas es el storyboard.

Storyboard: Definicién

El storyboard (guion grafico) es un esquema ilustrado de la idea que queremos plasmar
de forma visual. Mediante este se pueden ilustrar las escenas y los planos que se quieren mostrar
en una historia. Una de los principales beneficios que aporta el storyboard es que permite
previsualizar como quedara proyectada una historia, es decir el resultado final, nos permite
anticipar cualquier error que se hubiera presentado y, ademas, pueden explicarse detalles mas

complejos de representar, pero importantes para la historia.

En los gréficos del storyboard se colocan personas, lugares y conversaciones como si
estuviéramos viendo una pelicula retratada. Segun el texto del Proyecto Isabel, las ventajas de

hacer un storyboard son las siguientes.

1. Esuna forma de recoger opiniones sobre lo que se hara.

2. No son necesarias las habilidades artisticas.

3. Ayuda a tener una idea visual de lo que se hara.

4. Ayuda a planificar el desarrollo de la historia, anticipando errores, los recursos y el

tiempo.
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El proceso de creacion de un storyboard segun Olga del portal wave.video de Youtube,

es el siguiente.

- El primer paso a seguir es plantearte lo qué quieres lograr con tu video.

- El segundo paso es realizar una lluvia de ideas sobre el tema o proyecto que estes
Ilevando a cabo.

- Tercero, debes crear una linea de tiempo.

- El cuarto paso, una vez que ya tenemos establecida cual va a ser nuestra historia
comenzaremos a dibujar y diagramar.

- Como quinto paso afiadimos los personajes y sus detalles a nuestra historia.

- Y finalmente recibimos una retroalimentacion de nuestro producto.
Realizar estos pasos en el storyboard es necesario ya que se facilitan el trabajo del

director y méas importante, se lograr ahorrar tiempo y dinero.

Segun Sergi Camara (2008), la informacion que debe estar incluida dentro de un
storyboard es la siguiente: Titulo de la produccion, nimero de episodio y secuencia, nimero
de plano, tiempo de duracién de cada plano en segundos, tamafio de campo al que se filmarg,
numero de decorado que le corresponde y también si en dicho plano mantiene una
continuidad de accion con algun plano anterior o posterior, descripcién de la escena y el

dialogo que realizaran los personajes en caso de que existan dentro de la historia.
Por su parte, Rodolfo Saenz, (2008) expone tres propoésitos establecidos de un storyboard:
1. Se establece una primera idea visual.

2. Demuestra la cantidad y calidad del trabajo que se llevara a cabo.
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3. Es la muestra del producto que tendra el productor, una vez que se haya realizado el film.
No existe ninguna norma que establezca cuantos dibujos como maximo deben realizarse, sin

embargo, existe la norma de realizar un dibujo por plano.

Para la realizacion de este proyecto, dénde el producto final es un video en realidad
aumentada se realizo el siguiente storyboard del mural denominado “Dulces Tradicionales”;
cabe mencionar que el video presentado como producto final fue utilizado en el proyecto

denominado “RASTROS: Ruta Viva por el Patrimonio de Rocafuerte”.

La,elaboracién e los.dulces” .

.Quces’de R

€s U manifestacion culuraly horae
de nuestros ancestros que ha idos

-

cambiando jinto™con' la modemidad U,
adaplandose, también al sistema &
economico y productivo:

Fotograma 1: Se muestra una
pequena descripcion de lo que se
va a mostrar en el video.
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Fotograma 2: Aparece la imagen
del mural por 2 segundos



105

Fotograma 3: Se muestra una guia
de colores y que significan cada
uno
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* Fotograma 4: Uno a uno van
apareciendo las herramientas de
color verde: aquellas que aun estan
en uso: el molino de mano, el bolillo,
canasto de mimbre, rayo, cuchara
de palo y la tabla.
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* Fotrograma 5: Luego aparecen en
color naranja las herramientas que
estan en deshuso: mateancho,
molenillo, pison y el horno
tradicional.
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Dulces Artesanales de Rocafuerte En Realidad Aumentada: Creacion

Luego de haber realizado el storyboard del mural que se habia seleccionado previamente,
se convertir cada uno de los fotogramas en RA, para esto se utiliz6 EasyAR, una una plataforma
china especializada en la creacion de realidad aumentada. Lleva varios afios en el mercado y se
diferencia de las demas plataformas porque tiene componentes que permiten comprender mejor

el entorno espacial.

Los pasos a seguir fueron los siguientes:

EOSUHR Develop Center Support  pauroce | Sign Out
Sense Authorization > Activity
Sense

Activity A Delete
Y Authoriza

a

LJ SpatialMa;

Sense License Key History Record
Cloud YQjMcLtla+pTdt+ NxjDVKSYEXZWLMMICOxn + EhoUwyp + KINSZiSDL
'mEgIU325eKMdXU3hGEIY

&  APIKEY

mOf
a CRS ++ YkxZ2NKBHU! inKemDgBIDIYsiy
mINNitS)

CjSTKUAUThNFGNSOYIyCl

Management
R Account Center
& Billing Management

Planner Image Tracking @ Recording

1. Se creo license key: El plugin de realidad aumentada usado fue EasyAR, con licencia

personal.


https://emiliusvgs.com/realidad-aumentada/

€ New Project - SampleScene - Android - Unity 2019.2.811 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11> - o X

File Edit |Assets GameObject Component FasyAR Window Help

st S W Account -

Show in Explorer

o oo < L e
Delete v ImageTracker (Prefab Asset) Qe

: Rename

s Alt+CtrlsC

ene Add;
Import New Asset..

Import Package >

Export Package.

| (1) Open prefab for full sdting suppert.

Find References In Scene Root in Prefab Asset
Select Dependencies

@ [mageTracie [Jstatic v

Refresh Cul+R Tag (Uniagaed 1 :
Reimport
s o Transform E 3o
Reimport All tion %[0 v [0 z[o
= = S x[0 v [0 20
X ([T v [T 2T

¥ - /Tmage Tracker Frame Filter (Script uae

Update UlElements Schema Script mageTrackerframerilter e

Tracker Mode siarcusky D
Simultaneaus Target Numk 1

Open C# Project
Seed XR Input Bindings

REEILYEAr

» ¢ Favorites | Assets > EasyAR ) Prefabs ) Primitives
¥ [ Assets
¥ @ FasyAR
@ dec
v [ Prefabs.
Composites Densespat Densesoat EasyAR imagerars (EETAILD  ObiecTarg RenderCam Sparsespat Sparsespat
¥ i Resources " . -
v @l EasyAR
& ouiskn
@ Materials
@ Textre SufaceTra.  VideoCeme..  VideoRecor. Camer.. WerldRoot

Assets/EasyAR /Prefabs/Primitives/ImageTracker. prefad

2. Unavez creada la licencia personal y ya abierto el programa en Unity, se importd el

package de EasyAR en el nuevo proyecto.

€ New Project - SampleScene - Android - Unity 2019.2.811 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11> - o x

File Edit

Assets  GameObject EasyAR  Window Help

Image Target Data

Change License Key

Change Global Spatial Map Service Config

Settings

v Q SampleScene Change Global Cloud Recognizer Service Contig
I (Main Camera Change Gizmo Config Lopen)

9 ImageTarget Soript aSyARSEtNgs °

» iy ImageTargets > » Gizmo Config

B RgCeni/n. imageiiacdial » Global Spatial Map Service Config
‘J:::,?;“W | » Global Cloud Recognizer Service Config
::Leuﬂ'oua- AR Core Support W
(JPRESS EasyAR SDK License Key

() LeanTouch

a Assets ) EasyAR ) Resources » EasyAR

GUISKkn  Materals  Texture [T Shaders

| Asset Labels

Assets/EasyAR/Resources/EasyAR/Settings asset

3. Se cambid license key, al que se habia creado previamente en el paso 1.
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€ New Project - SampleScene - Android - Unity 2019.2.811 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11> - o X
File Edit Assets

meObject Component EasyAR Window Help

Pivot | @iocal |

# Scene ne.

Create = | (&7 Shaded NS
W Image Tracker scenes | g Image Tracker

| Gamas 1+ | &

@ [fmageTracker [Jstatic v
Teg (Untaggee 4] Layer [Defauls .
¥ A Transtorm ("

Positon X[0 v [0 26
Rotaton X0 v o
Scale X1 Y i1

» i¥1mage Tracker Frame
Sopt

Tracker Mode
Simultaneous Target Numt 1

e

N

» « sFavorites & Assels » asyAR » Prefads > Primitives
¥ Gl Assets - - - - - . . -
v @ EasyAR
-
Cloudsess  Denwespan  DenseSpat Fasyas ImageTarg  Imagelrac  ObjectTarg  Objectivac  WendecCam  SparveSpat  SparseSpat
(& Materials l I ' ' '
& Textwre Sufacelra  VideoCame.  VideoRecsr  VIOCamer WerleRoet

4. Se inserto el image tracker en la escena, este composite configurara la camara para

que reconozca los targets de la realidad aumentada.

€ New Project - SampleScene - Android - Unity 2019.2811 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USEJ* <DX11> - o x
File

Edit

Assets GameObject Component FasyAR Window Help
— '

# Scer

| Greate = Shaded

€ Samplescene”
(iMain Camera open]
W imageTarget

® > igimageTargets
¥ \g EasyAR_imageTracker-1

_ RenderCamera

() VideoCameraDeyice

) ImageTracker
() Directional Light
(_JEventSystem
(JLeanTouch
_IPRESS
_LeanTouch

4 Asscts 5 StreamingAssets

5
-
» G EasyAR bunde

» @os

Asset Labels

» [ Packages v | Assets/StreamngAssets/MURAL PG
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5. Se cre0 una carpeta llamada StreamingAssets. Aqui iran las imagenes sobre las que

queremos que se genere la realidad aumentada.

€0 New Project - SampleScene - Android - Unity 20192811 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE]* <DX11> - o X
File Edit Assets GameObject Component EasyAR Window Help

-
&) Layer |Defeut :

Seec (Ovemdes -

I v
.

X127.01__|¥[0.6514662[10.17226

X 90 vo z'0 ]

X1 v 12T

M v
vYVwwwyY

SudaceTrs.  VideoCams.  VideoRecor. ~ VIOCamer.  WeridRoot

6. Se insert0 image target: Se asigno StreamingAssets en Path Type. Y en Path se
escribié el nombre de la imagen sobre la que queriamos generar la realidad

aumentada.



(€@ New Project - SampleScene - Androld - Unity 2019.2511 Perconal PPREVIEW PACKAGES IN USE]* <DX11> - o X

File Edit Assets GameObject Component EasyAR Window Help

7. Luego se importo la animacion en la carpeta VIDEOS.
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8. Asignamos el video al componente arrastrando nuestra animacion a la casilla

"videoclip"



| New Project - SampleScene - Android - Unity 20192811 Personal IPREVIEW PACKAGES IN USE]* <DX11>
File Edit Assets GameObject Component EasyAR Window Help

Qsamplescens =
\J

-4
-

@ A
¢

9. Aifadimos los componentes: Box collider para que el video se fije sobre la imagen
que generd la realidad aumentada. Lean selectable para poder seleccionar el video

con el touch en el dispositivo y Lean Scale para poder hacer zoom in 0 zoom out con

los dedos en el dispositivo.

Q New Project - SampleScene - Android - Unity 2019.2.811 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE]* <DX11>
File| Edit Assets GameObject Component EasyAR Window Help
CuisN | B vy Pivor | @Local ]
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10. Build Settings: para exportar el APK, se selecciond la opcion Android (no hay una
opcidn disponible para iOS u otro sistema operativo), se mantuvo la configuracion y
al final se le dio clic a BUILD.
El altimo paso ya que teniamos el video fue ir hasta el mural “Dulces Artesanales”
ubicado en la calle 6 de Diciembre, donde se hicieron las pruebas respectivas para comprobar

que funcionaba.

Grupos de interés
Los grupos de interés hacen referencia a las partes de la poblacion a la que irdn dirigidas
las estrategias de comunicacion. De esta manera, se nombraran a todos los miembros que son

denominados “grupos de interés” en esta disertacion.
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- Municipio del Cantén Rocafuerte: El cabildo municipal es la méxima institucion
dentro del cantdn, por tal motivo la mayoria de proyectos creados o lanzados siempre son
promocionados en sus paginas institucionales con méas de 50.000 seguidores.

- Comunidad: La comunidad rocafortense es uno de los principales grupos de interés del
proyecto, ya que son ellos quienes conocen su historia y pueden promocionar el proyecto
al ser algo novedoso.

- Turistas: Este producto esta dirigido de alguna manera a ser un producto turistico, como
se ha mencionado en muchas ocasiones, Rocafuerte es conocido por sus famosos dulces
artesanales y este video puede ser una guia para conocer mas acerca de como era 'y como
es ahora la elaboracion de los dulces.

- Fundaciones Culturales: Existen varias fundaciones culturales tanto en Manabi como en
el Ecuador, que pueden ayudar a la difusion de este proyecto que busca mantener vivo la
cultura, las costumbres y los saberes que han pasado de generacion en generacion en este
canton.

Mapa de actores

ﬂ\lAPA DE ACTORES

INFLUENCIA y(+)

FUNDACIONES
CULTURALES

MUNICIPIO DE ROCAFUERTE

INTERES x(-) INTERES x(+)

COMUNIDAD

TURISTAS

INFLUENCIA y(-)



117

Estrategia en redes sociales

Las redes sociales que se usaran para la difusion de este proyecto seras las plataformas de
Facebook e Instagram del GAD Municipal de Rocafuerte. Este proyecto al ser de interés para
ellos, busca crear una marca turistica y a su vez promocionar los atractivos que tiene Rocafuerte

a través de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacion.

Para la difusion se realizard una campafia expectativa con los murales, invitando a la
comunidad y a las personas que visiten Rocafuerte a interactuar con ellos para conocer mas sobre

su historia y “lo que esconden”.

&2 GAD Rocafuerte
Rﬁfﬁ Publicado por Domenica Cevallos © 12deencroalas21:28-

m

OO Tay 41 personas mas 21 veces compartida

i Me gusta (J Comentar #> Compartir

gq Comenta como GAD Rocafuerte © ® @
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Conclusiones

Finalmente, luego de haber obtenido toda la informacion necesaria sobre los murales,
realidad aumentada, narrativa transmedia, haber conocido la historia de Rocafuerte y las demas
tematicas necesarias para la realizacion de este proyecto, se logrd con éxito la creacion de la
realidad aumentada del primer mural de este canton para lograr el principal objetivo de esta
disertacion: Dar a conocer la cultura de Rocafuerte expresada en la serie de murales urbanos del

canton, através de una estrategia narrativa inmersiva para preservar la memoria colectiva.

Rocafuerte es uno de esos pocos lugares en los que podras encontrar una mezcla entre el
paisaje rural y el paisaje urbano, esto es posible gracias a la cercania de sus comunidades con el
centro el urbano del cantén. Solo falta mirar por tu ventana para encontrar de un lado un cantén
que busca convertirse en una ciudad moderna y del otro lado las plantaciones de coco, arroz,
maiz, pitahaya, etc., que son el recordatorio constante de que la zona rural en este canton es mas

grande.

La llegada de las nuevas tecnologias, sin duda alguna, ha traido un sinfin de ventajas para
el ser humano, ya que ha facilitado su vida en muchos aspectos; pero también ha ocasionado que
se pierdan costumbres, valores, tradiciones de las grandes ciudades y de los pueblos. Rocafuerte

no fue la excepcion a esta regla.

Los murales fueron pintados inicialmente, para resguardar en la memoria colectiva
aquellas tradiciones y costumbres que hoy ya no se ven, estos fueron pintados en lugares
estratégicos en donde diariamente pasan propios y extrafios, pero con el paso del tiempo, el mal
clima, los desastres naturales, etc., estos se han ido deteriorando perdiendo asi la intencién

comunicativa que buscaban al inicio pues ya no son de interés.
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Después de haber realizado toda la investigacion pertinente y el producto final quedo
satisfecha con lo logrado, esperando que de alguna manera esto pueda ayudar para que las
generaciones actuales y las generaciones que vendran conozcan sus raices, el por qué de su

historia y a su vez los visitantes puedan conocer de una manera mas interactiva la historia del

cantén mas dulce del Ecuador.
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