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1. GENERALIDADES

1.1. Tema

Desarrollo de productos de disefio grafico estratégico para difundir la marca y aumentar el

alcance de Wrestling Alliance Revolution (WAR).

1.2. Resumen

El presente trabajo tiene como objetivo proponer una estrategia de disefio grafico y de
comunicacion que genere interés por la lucha libre. Para lograr este objetivo se inicia con
una fase de diagndstico basada en una encuesta de opinion, la cual fue respondida por 50

personas de diferentes edades.

En la fase de ejecucion del proyecto se elaboré diferentes productos los cuales responden
a los resultados del diagnéstico realizado. Por Ultimo se presentan los resultados de la

validacién de la estrategia disefiada.



1.3. Introduccion

El presente proyecto aborda a la lucha libre como una forma de deporte espectaculo que

es practicada en el Ecuador y que puede ser vista como una expresioén cultural del pais.

Para el desarrollo del proyecto se planteé como objetivo general “Crear una estrategia de
disefio grafico y comunicacion que genere interés por la lucha libre”. Para poder cumplir

con este objetivo se desarrollan los siguientes capitulos:

En el capitulo 1 se presentan los fundamentos tedricos de un proyecto de disefio gréfico el

cual tiene como fin lograr la comunicacion de ideas con claridad.

En el capitulo 2 se trabaja el marco teérico y conceptual donde se ahonda en comprender
lo que son los simbolos culturales, los elementos de una comunicacion efectiva, las vias
de esa comunicacion y los elementos de la retdrica que aportan en la comunicacion
persuasiva. También en este capitulo se muestra el marco metodolégico utilizado en el

desarrollo del presente proyecto.

El capitulo 3 presenta el diagndstico del problema y desarrolla soluciones en base a los
resultados de la investigacion realizada. Se encuentra que la mayoria de los encuestados
si conocen sobre la lucha libre pero pocos conocen sobre empresas nacionales
relacionadas a este deporte espectaculo. Se ve un interés en la gente por conocer
empresas locales y eventos que realicen. Se desarrollan los productos para actuar sobre

el objetivo principal.

En el capitulo 4 se muestran los resultados de la validaciéon realizada, con los que se

evidencia que el proyecto genera interés y podria ser aplicado en un futuro.



1.4. Justificacion

Wrestling Alliance Revolution (WAR) es una empresa ecuatoriana que inici6 sus
actividades en el afio 2007 con la mision de desarrollar, fomentar, difundir y profesionalizar
la lucha libre en el Ecuador. Para ello, ha realizado diversos eventos para el publico, desde
programas de television transmitidos en diferentes canales a nivel nacional, como eventos
en vivo en los que han invitado a luchadores de talla internacional y ex talentos de la
empresa estadounidense de lucha libre World Wrestling Entertaiment (WWE). WAR ha
tenido la ayuda del ex comentarista de la WWE y promotor de la lucha libre en
Latinoamérica Hugo Savinovich, quien trabajé en la ultima temporada de WAR en los
eventos: Superestrellas del Ring, programa que se realiz6 en el afio 2013, y el cual finalizo
su temporada con un evento que contaba con luchadores invitados de México y Estados
Unidos; algunos de los cuales eran antiguas estrellas de WWE. Este programa se
transmiti6 por Canela TV y concluyé con un evento grande que tuvo lugar en la
Bombonerita en Quito. Para la promocién de este se conté con afiches, cufias radiales y
propagandas en el canal.

A nivel nacional existen otras tres empresas de lucha libre que son Ecuador Full Wrestling
(EFW) de Quito, Revolution Of Wrestling (ROW) de Guayaquil y Consejo Ecuatoriano de
Lucha Libre (CELL) de Guayaquil. EFW y ROW fueron fundadas por ex talentos de WAR,
convirtiéndose asi en la competencia directa de la marca, pues ofrecen servicios similares
como la organizacion de eventos y la escuela de lucha libre. Por estos motivos es
importante para la empresa lograr posicionarse como la mejor empresa de lucha libre a

nivel local. Cabe recalcar que WAR es la Unica empresa de lucha registrada.

EFW es un movimiento de lucha libre ubicado al sur de Quito., con caracteristicas similares
a WAR; pues ofrecen una escuela de formacién de nuevos talentos y realizan eventos de
lucha libre, pero a menor escala que WAR. La informacién sobre ellos se la encuentra en
un blog, manejan un canal de Youtube y tienen un perfil en Facebook. ROW, ubicada en
Guayaquil, también maneja un perfil en Facebook, canal de Youtube y una péagina web.
CELL, cuya sede se encuentra en Guayaquil, maneja un blog y un perfil de Facebook. La
estrategia de comunicacion de todas las empresas de lucha libre se basa en difundir sus
eventos y actividades en redes sociales; por esto, se vuelve urgente y necesario que WAR
tenga una estrategia y productos comunicacionales que resalten la marca y los diferencien

con similares en el pais.



El desarrollo del presente proyecto aborda a la lucha libre como una forma de deporte
espectaculo que es practicada en el Ecuador y que puede ser vista como una expresion
cultural del pais. Siendo que Quito tiene en su historia algunas conquistas, la idea de luchar
forma parte importante de la identidad local. Empresas como la WWE han ayudado a que
la lucha libre sea difundida en los medios masivos y llegue a gustar al publico. WAR ha
introducido la practica profesional de este deporte desde el afio 2007, tomando como
referente a la empresa estadounidense WWE y aportando en sus personajes e historias
elementos propios de la cultura nacional (Andes, 2017). Hades; luchador y entrenador de
WAR, comenta en una entrevista realizada en 2013 que la lucha libre no se trata solo de
dos personas buscando hacerse dafio en medio del ring. Nos dice que la lucha libre es una
conjuncién de elementos como artes marciales, gimnasia, resistencia y actuacion.
Tomando como factor social al objetivo No.5 del Plan Nacional del Buen Vivir el cual busca
“construir espacios de encuentro comun y fortalecer la identidad nacional, las identidades
diversas, la plurinacionalidad y la interculturalidad” (Consejo Nacional de Planificacion,
2013), los eventos de lucha libre dan cuenta de espacios culturales nuevos para que
comparta la sociedad ecuatoriana. Al asistir a un evento deportivo se promueve la
socializacién con el resto de personas que se encuentran presentes. Esta claro que esto
ayuda a desarrollar habilidades de convivencia con otros que pueden ser Utiles en la
cotidianeidad y en otros campos. Asistir como espectador de un evento deportivo; o en este
caso de un deporte espectéculo, brinda la oportunidad de conocer y conversar con otras
personas que comparten el mismo interés por el espectaculo de la lucha libre. Al ser esta
un deporte que a la vez relata una historia, promueve valores de los que el espectador

puede aprender y aplicar en su relacién con la comunidad. (Soto, 2017).

WAR ofrece a la sociedad quitefia una escuela de lucha libre, lo cual aportaria también al
objetivo No.4 del Plan Nacional del Buen Vivir (PNBV) que busca “Fortalecer las
capacidades y potencialidades de la ciudadania”, para lograr este objetivo se plantea al
deporte como una de las formas de lograrlo. ” (Consejo Nacional de Planificacion, 2013).
En el mismo documento se dice que es fundamental incentivar la participacion deportiva
de los ecuatorianos, ya que segun el Ministerio del Deporte (2010) “se identificd que el 89%
de la poblacion era sedentaria “ (Consejo Nacional de Planificacion, 2013, p. 167). Ademas
dentro del mismo PNBYV se establece entre sus politicas y lineamientos estratégicos para
el mencionado objetivo 4: “promover la practica deportiva y su profesionalizacién...”
(Consejo Nacional de Planificacion, 2013, p. 174), por lo que disefiar un plan para difundir
la marca y aumentar el alcance de WAR permitira promover un nuevo modelo de practica

y oportunidad deportiva para la juventud ecuatoriana. Hades comenta también que quienes



practican este deporte espectaculo desarrollan en ellos el respeto tanto hacia el deporte

como hacia otras personas.

Desde el lado del fanético, los luchadores son iconos reales que se pueden tener cerca.
Para los nifios asistentes a los eventos, las superestrellas son representaciones heroicas;
que a diferencia de los héroes del cdmic americano, estan presentes frente a ellos y pueden
ver que son reales. De ellos, los nifios y todo el publico que los mire puede aprender a
creer en si mismo, a no rendirse ante la adversidad, a tener una vida sana, etc. (La Mejor
Lucha Libre, 2007)

Para desarrollar el presente proyecto se considera a Jorge Frascara en su libro “El disefio
de comunicacion”. Frascara dice que el disefiador grafico es aquel que interpreta, ordena
y presenta visualmente un mensaje (FRASCARA, 2012, p. 24). Corroborando esta idea
observamos que en el sitio web CASIOPEA; pagina web de la Escuela de Arquitectura y
Disefio de la Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso, se establece que “el disefiador
grafico, es capaz de presentar ideas y conceptos complejos, de manera clara y entendible”
(CASIOPEA, 2013, p. 1), logrando de esta forma que se transmita un mensaje que se
pueda entender por todos los espectadores. Por tanto, el rol del disefiador no es el de
vender un producto sino el transmitir un mensaje. Frascara considera que esta transmision
de un mensaje contribuye a la generacién de cultura pues promueve modelos de

pensamiento que eventualmente inciden en la relacién de las personas con su entorno.

Desde estas consideraciones del Disefio Grafico, se justifica que a partir de esta disciplina
se pueda contribuir a una mejor difusién de lo que la empresa WAR puede ofrecer al
espectador, ya que la lucha libre es un deporte espectaculo que trabaja con la imaginacién
del publico, pues no solo le ofrece mirar un show, sino formar parte de una experiencia
emocionante como es la lucha libre. En este punto, el disefio se presenta a partir del
planteamiento de Jorge Frascara, como un espacio que pone al espectador en un contexto
imaginario del evento que se promociona. Para la difusién de los eventos, las piezas
promocionales que se disefien deben generar en los posibles asistentes la expectativa de
presenciar un acontecimiento fantastico e imposible de ver en la vida cotidiana, logrando
con esto que su curiosidad y deseo de ser parte de algo mas grande que la realidad los

incite y mueva a asistir con mayor frecuencia a los eventos que la empresa WAR realice.

Como fanatico de la lucha libre y disefiador gréafico, creo que se puede ayudar a la

comunicacion y crecimiento de WAR, en Quito y eventualmente en el Ecuador, apoyando



con el Disefio a su difusibn y aceptacion en mas personas dentro de la sociedad
ecuatoriana. Cuando yo era nifio mis padres consideraban a la lucha libre como un
espectaculo violento sin ningun aporte positivo; pero al crecer y mostrarles todo lo que la
lucha libre ofrece, vieron que es mucho mas que solo violencia. La idea de un espectaculo
recreativo del cual se puede disfrutar y aprender es lo que se quiere difundir con este
trabajo, ya que se considera que el ayudar a una mayor difusion de este deporte
espectaculo, permitira que se genere nuevos espacios de recreacion. Actualmente los
eventos de WAR; al ser en vivo, implican el acudir a un espacio donde se comparte con
otros aficionados a este deporte, y esto genera un grupo que permite que se dé una
identificacion entre sus miembros. Al ser un grupo amplio los participantes tienden a buscar

un contacto con sus vecinos, lo que genera nuevas interacciones sociales. (Cuesta, 2000).

La lucha libre es muy diferente de otros deportes de contacto pues se trata de una
presentacién que sigue un guién con una historia a desarrollarse y no una competencia
contra otro. A pesar de esto, quienes la practican corren riesgos reales al momento de
subirse a un ring. Cada luchador es identificado por el publico como técnico (babyface) o
rudo (heel); siendo los técnicos los que representan a los buenos y los rudos a los malos.
Al momento de crear un personaje para un luchador las empresas toman en cuenta la
expectativa que generan en los fanaticos. Esto para el asistente al evento le genera
emocion; pues llega a sentirse identificado con uno o méas de los luchadores por el papel e
historia que deben afrontar en el ring. (KienyKe, 2017) Apoyar con el disefio ayudaria a
gque este sentimiento pueda llegar a cada vez mas personas que busquen espacios donde
sentir pasiéon y emocion pero no son afines a otras disciplinas deportivas. Es importante
difundir estos eventos deportivos; pues cumplen con la funcién de entretener al usuario y

ayudan a sacarlo de la rutina. (Shone y Parry, 2004).



1.5. Planteamiento del problema

Para la empresa WAR, el problema que presentan es que su crecimiento no ha sido el
esperado por sus directivos y no tienen la asistencia a los eventos que esperaban. A pesar
de haber realizado algunas temporadas como “WAR Lucha Libre” en Canal 1 desde el afio
2007 al 2009 y una temporada de “WAR: Super Estrellas del Ring” en Canela TV en el afio
2013, que llegé a contar en el evento final con el apoyo de Hugo Savinovich y la presencia
de luchadores de talla internacional como Gangrel, Carlito y El Huracan Helms. El Gltimo
evento de la temporada 2013 se realiz6 en la Bombonerita que tenia una capacidad para

tres mil personas, pero solo asistieron mil.

La difusién de sus eventos no esta llegando a las personas que podrian interesarse en este
tipo de espectéculos ni al publico en general. WAR tiene una base de fans fiel que asiste
de manera constante a sus eventos, pero no se ha visto un incremento sustancial de los
mismos en los ultimos eventos realizados. El local de WAR tiene una capacidad para 200
personas Yy la asistencia maxima bordea las 150. Por otro lado, la sociedad en general
desconoce sobre la empresa y la programacion que ofrece. Pocos saben que a mas de los
eventos de lucha libre que realizan, tienen una escuela de formacion y que quienes
entrenan y tienen talento; en un tiempo de 1 a 2 afios, podrian llegar a ser parte del elenco
de WAR. El producto que ofertan es bueno y de calidad, pero no tiene la difusion adecuada
para alcanzar a un niumero mayor de personas. Se evidencia esto gracias a un estudio
realizado donde se preguntd al publico si habian asistido o recibido informacién de los
ultimos 4 eventos en vivo de WAR y un 67% de los encuestados declaré no conocer de los
eventos. WAR centra su difusion en redes sociales que es el principal medio por el cual el
publico recibe informacion de eventos de entretenimiento ademas de los medios
tradicionales de comunicacion, sin embargo esta cifra da cuenta que gran parte de los
posibles nuevos consumidores de la marca no esta siendo alcanzada. Otro indicador es
que en su fan page de Facebook cuentan con 61mil seguidores pero en sus publicaciones
tienen una interaccion de entre 10 y 25 personas que representan menos del 1% de

alcance.

A partir de los datos de investigaciones extranjeras se establece la edad media del
espectador de lucha libre estadunidense en 54 afios (Five, 2017), por lo que se considera
necesario dirigirse a aumentar el interés por la lucha libre en personas jévenes como forma

de que este deporte espectaculo amplie el nUmero de seguidores y garantice sus desarrollo



y permanencia en el tiempo. WAR tiene como su target a las familias y jovenes adultos de
la ciudad. Con este antecedente, el presente proyecto se enfocara en una estrategia que
busque generar interés en la lucha libe en personas de 20 a 35 afios, que vivan al norte de

la ciudad y usen de manera usual Facebook y otras redes sociales.

1.6. Objetivos

General:
Crear una estrategia de disefio grafico y comunicacidn que genere interés por la lucha libre

y tenga elementos de identidad.

Especificos:
¢ Diagnosticar las caracteristicas graficas de las campafias promocionales de WAR
de los ultimos 3 afios y el interés por los eventos en diferentes grupos de edad.
e Generar una propuesta de disefio que mejore la difusion de los productos que WAR
ofrece.

e Validar el interés por la estrategia diseflada mediante encuestas de opinion.



2. CAPITULO |

2.1. Marco Tedrico y conceptual

Para el presente proyecto se ha escogido utilizar la teoria de disefio de Jorge Frascara; ya
que es un autor que ha trabajado en publicidad, disefio editorial, sefializacién y marketing
social, ademas de ser un autor que ha incidido teéricamente en el disefio. Se usara también
el libro Creatividad y Comunicacion Persuasiva de José Maria Ricarte pues brinda

herramientas necesarias para el desarrollo del presente proyecto.

En su libro ElI Poder de la Imagen, Frascara establece que al observar algo nos
proyectamos dentro de ese lugar o nos vemos utilizando un objeto (FRASCARA, 2006),
con esto el autor nos deja claro que el sujeto es uno con la imagen que observa; por tanto,
para que esto suceda, es importante que se pueda identificar con la imagen exterior. La
historia que carga lo que observamos sumada a huestra experiencia nos ayuda a
contextualizar el espacio o el objeto. Otro factor a considerar son los cambios conceptuales
que trae el tiempo. Esta percepcion lograda por los espacios y los objetos que observamos,
se logra también con los elementos graficos. Estos actlian como ambientes conceptuales
a los que ingresamos cuando los miramos. (FRASCARA, 2006). En su libro El disefio de
comunicacion, Frascara plantea que el diseflador debe procurar que estos espacios no
tengan una carga artistica; sino tengan como objetivo una comunicacién eficaz. Esta
comunicacién al competir con otros estimulos visuales debe poder captar la atencion del
espectador y retenerla para lograr transmitir el mensaje presentado. (FRASCARA, 2012)
Para el presente proyecto se procurara incluir elementos que resulten llamativos y cumplan
esta condicion de retener su atencion, procurando asi generar el objetivo principal del

proyecto que es generar mayor interés del publico por la lucha libre.

Para ayudar en la construccion de un mensaje que apoye a la empresa WAR se trabajara
con algunos estereotipos. Los estereotipos; segun Frascara, contribuyen en la construccion
de significado por parte de los usuarios, evitando que se dé mucho espacio a la
interpretacion propia. Pero éste es un recurso que debe ser utilizado con cuidado, ya que
se podria perder riqueza en la experiencia del receptor frente al mensaje. Estos aspectos
en la vida real vienen cargados de nuevas experiencias que los medios intentan negar
(FRASCARA, 2006). “La construccion de la imagen fotografica destinada a comunicar

claramente un mensaje es resultado de una acumulacion de elementos y condiciones
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significantes, con suficiente redundancia como para evitar malentendidos.” (FRASCARA,
2006: 40).

En el presente proyecto es necesario abordar la problematica desde la comunicacion y la
publicidad, pues lo que se desea es que WAR tenga un mayor alcance y capte la atencion
de mas personas. La publicidad contribuye a generar en la sociedad la necesidad de
comprar un producto; no solo para poseer el producto, también por la carga adicional de
prestigio que éste tiene. Esta contribuiria a generar fuertes emociones en el consumidor,
que lo lleve a adoptar y preferir la marca WAR dentro de sus principales productos para
adquirir. Esta obsesidn por generar un estatus a base de los productos que se consumen
logra que objetos simples sean presentados en ambientes de suUper-lujo. (FRASCARA,
2006). Dichas percepciones son altamente influenciadas por los medios graficos.
Analizando varios modelos propuestos desde las peliculas de los afios cincuenta, se puede
reconocer lo persistente de su influencia. (FRASCARA, 2006). Lo importante en la
comunicacion visual es generar una experiencia en el usuario que le dé una sensacién
imaginaria con la ayuda de recursos en la imagen; como una carga grande de simbolos y
signos o imagenes fuertes. El espectador respondera a los estimulos que se le presentan
con la ayuda de su experiencia, dando un salto de fe al interpretar un mensaje. Esto
demuestra el papel importante que tiene la adivinacibn en el proceso cognitivo.
(FRASCARA, 2006). Para la lucha libre esto es muy importante pues es fundamental la
interaccion que se produce entre lo que se presenta en el ring y las emociones que
despierta en el publico asistente. Se trabajara con disefio de persuasion para lograr que el
mensaje presentado logre la meta de convencer al espectador de asistir a los eventos de
WAR. Es importante incluir en la construccion del mensaje escalones de jerarquia que
guien al espectador en su recorrido visual y logren retener su atencion. (FRASCARA, 2012)
El acto de adivinar es una estrategia que usa informacion existente en el usuario. Bateson
nos dice gue la informacién que se muestra esta ligada con la informacién de quien recepta
el mensaje, reduciendo asi la probabilidad de adivinar incorrectamente. (BATESON, 1985).
Pero dado el caso en que la adivinacién no funcione el usuario cae en la tarea de leer
informacién escrita. La imagen por tanto debe comunicar la mayor cantidad de informacion
y el texto complementarla. Espectadores con un amplio conocimiento sobre un campo
especifico podrian confiar mucho en ello e interpretar mal un mensaje, mientras que una
persona con menos conocimiento disfrutard mas de la experiencia visual. La parte emotiva
de los receptores influye en su proceso cognitivo. El juicio de una persona generado por
las emociones es diferente si es consciente o inconsciente. Esto sera lo que guie al usuario
en su interaccion con el mensaje. (FRASCARA, 2006). El disefio de informacion

(organizacion de contenido), se ha desarrollado como una disciplina basada en el
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pensamiento logico; sin embargo, se ha demostrado que los procesos logicos no
necesariamente funcionan igual en diferentes culturas (FRASCARA, 2006). Si utilizamos
el recurso de la adivinacion no se puede hablar de un proceso logico, pues la adivinacion
estd cargada de conceptos, experiencia y expectativas propias de cada usuario; su
identidad. Para el presente trabajo se tendra esta teoria como base, ya que la lucha libre
es un deporte enteramente fundado en la experiencia del usuario y su interaccion con el
entorno. La meta es generar mediante la visualizacién del producto la experiencia que se

llega a sentir en un evento de lucha libre.

Ricarte en su libro Creatividad y Comunicacién Persuasiva sefala que la retérica es el arte
de hablar bien y por ende de convencer. Es una herramienta que nos permite encontrar
nuevas vias de comunicacion (RICARTE, 1999). Para el trabajo que se realizara es
importante tener en cuenta esta figura ya que serd la principal herramienta para la
configuracién de los productos que se desarrollaran. El material retérico que se utilizara es
el servicio y los productos que WAR ofrece; y para lograrlo se hara uso de los analisis de
mercado, andlisis de la competencia, del target y de los medios que se van a utilizar. Hay
gue tomar en cuenta los pasos convencionales de la retérica que son la inventio, la
dispositio y la elocutio. (RICARTE, 1999).

Se aplican estos pasos dentro de la creacion de un mensaje persuasivo pues la inventio
se refiere al briefing y a la investigacion previa. La dispositio se refiere a la organizacion de
todo lo que se haya encontrado en el paso anterior y la elocutio es la elaboracion del
mensaje. Es aqui donde se buscan conceptos y la forma en que se pueden aplicar dentro
del mensaje que se intenta comunicar. Hay dos pasos mas que son la memoria y la
pronuntiatio, que son el proceso de creacion de los productos para la estrategia y la
presentaciéon de la misma (RICARTE, 1999). De esta forma, se puede realizar la estrategia
adecuada para el problema del proyecto, logrando que mas personas se sientan atraidas
por WAR.

El disefiador trabaja en la correcta interpretacion y construccién del mensaje que se desea
comunicar, y a diferencia del artista debe procurar no plasmar rasgos personales en su
construccion. (FRASCARA, 2012) Para el presente proyecto se tomaran conceptos de
semiotica, pues se trabajara en la configuracion grafica de un mensaje y esta requiere de
signos. Estos tienen una carga interpretativa de parte del espectador la cual es muy
importante para la correcta estructuracion del mensaje. (CHANDLER, 2007) Es necesario

entonces llegar a un mensaje mas alla del sentido literal para que el usuario se sienta
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atraido por la oferta que se presenta. Un medio para lograrlo es mediante el uso de figuras
retoricas, ya que estas permiten hablar en lenguaje figurado. (CHANDLER, 2007) Esto
ayuda a cumplir la meta de WAR de alcanzar un mayor publico, pues las figuras retoricas
ayudan a familiarizarse con lo desconocido y se facilita la comprensién de algo nuevo para

quienes no conocen la empresa.

Para las personas es facil asociar cosas entre si, siempre que se ve algo nuevo
inmediatamente se lo relaciona con otro. De manera inconsciente un espectador realiza
analogias que le ayudan a comprender los elementos que lo rodean. Las figuras retoricas
ayudan a que algunas cosas sean vistas a través de otras. (CHANDLER, 2007) La metafora
por ejemplo permite crear nuevos signos al combinar el significante de un objeto con el
significado de otro. Este nuevo significado pasa a reemplazar el significado comuan del
significante utilizado. (CHANDLER, 2007) En el presente proyecto se hara uso de
metéaforas para lograr atraer la atencidn de personas que no conozcan sobre la lucha libre
y reafirmar el interés de quienes ya son fanéticos. Esto ya que para Chandler la metafora
se puede usar para convertir al significado de una cosa en el significante de otra cosa
diferente. (CHANDLER, 2007) En medios graficos se puede usar la metafora para transferir
cualidades de un signo a otro. Siendo ese el principal campo de trabajo en el presente
proyecto serd el elemento a usarse para una adecuada configuracion del mensaje a
transmitir. Se debe tomar muy en cuenta la cultura del sector al que el mensaje va dirigido
pues las metaforas se derivan de las experiencias fisicas, sociales y culturales de dicho
sector. (CHANDLER, 2007) Es entonces importante comprender la identidad cultural del
publico al que se quiere dirigir WAR.

Para comprender mejor la identidad se utilizé el libro Identidad y Pertenencia de Rosa Elena
Yépez, antropéloga y profesora de la PUCE. Para Yépez la identidad es aquello que nos
permite identificarnos como iguales ante otros. A esto no solo se llega buscando
semejanzas sino también resaltando diferencias de aquellos con quienes no vemos como
parte del grupo al que queremos pertenecer. (YEPEZ, 2015) Para el presente proyecto es
importante encontrar elementos de la cultura local que puedan ser representados dentro
del contexto de la lucha libre, con el fin de generar interés en el usuario mediante su

identificacién con la oferta de WAR.

En una entrevista realizada a la autora; Yépez comenta que la identidad esta dentro de las
costumbres que tienen las personas en su diario vivir por lo que en la ciudad de Quito

existen diferentes identidades. Pero para englobar una identidad general es necesario
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revisar la historia que ha tenido la sociedad quitefia, pues eso es algo comuln que nos une.
Considera también que expresiones deportivas y artisticas son parte importante en la
cultura, y al ser la lucha libre un deporte espectaculo que junta elementos de estas dos
expresiones puede resultar llamativa para un publico mayor. El resaltar valores positivos
de la practica y exhibicion de la lucha libre ayudarian a que WAR pueda ser vista como una

empresa que represente a la ciudad y su gente.

2.2. Procedimiento — Marco metodologico

La metodologia que se usara para el trabajo de fin de carrera (TFC) sera la propuesta por
Ellen Lupton en su libro, Intuicién, Accion Creacion, Design Thinking. Su método se divide
en tres partes: definir el problema, generar ideas y definir la forma. A continuacién se amplia
las actividades que se realizardn en cada una de estas etapas asi como el producto que

se obtendra de cada una de ellas.

ETAPAS ACTIVIDADES PRODUCTO

Definir el problema ¢ Reunidn con el Gerente [eInforme de la opinién de

General de WAR para
conocer su opinién sobre
los problemas de Ia

empresa.

e Encuestas de opinion a
50 personas de la ciudad
de Quito comprendidas
entre 15 y 60 afos, para
medir el interes del

publico en el producto

que ofrece WAR.

e Analizar las campafas

de los ultimos eventos.

los directivos de la

empresa.

eInforme de diagnostico de
la opinién de las personas

investigadas.

eInforme de analisis de las
caracteristicas graficas de

las campafias.
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Generar ldeas

eldentificar el target al que

va dirigido.

eDefinir las vias por las

elLista de productos
gréficos que respondan a

la estrategia.

eBocetos de los productos

finales correspondientes

cuales se transmitira la | gréficos.
informacion.
eDefinir la estrategia de
disefio.
Definir la Forma eDiseflar los productos | ePiezas graficas

construidas.

a la estrategia.

Para la validacion del proyecto se tomaran en cuenta los cinco elementos fundamentales
para la correcta implementacion del disefio o mezcla de disefio; como lo nombra Philip
Kotler. Estos elementos son: funcionalidad, calidad, durabilidad, costo y estética. Estos
parametros se evallan en una escala de 1 a 5; siendo: 1-muy malo, 2-malo, 3-regular, 4-
bueno y 5-muy bueno. La evaluacion se realizara con dos grupos a los que se les
presentara el proyecto y al final llenaran una encuesta. El primer grupo seran directivos y
empleados de WAR y el segundo grupo los asistentes y posibles asistentes a los eventos

en vivo.

La estrategia que sera usada para la promocion de WAR se basa en un modelo circular; el
cual esta dividido en tres etapas dentro de las que se utilizaran productos de disefio y
comunicacion visual. La primera etapa sera la promocion de los eventos y servicios que
WAR tiene para ofrecerle al pablico. La meta es persuadir tanto a fanaticos de la lucha libre
como a gente que pudiera estar buscando un espacio de entretenimiento. Esta etapa se
llevara a cabo en redes sociales. La segunda etapa buscara el enganche de los asistentes
de los eventos, para lo cual se podria entregar un item coleccionable para motivar la
asistencia constante de los fanaticos y al finalizar todos los eventos se premiaria a las
personas que hayan reunido todos los items con un producto exclusivo. La tercera etapa

serd la venta de mercaderia de la empresa, para cuyo efecto, durante los eventos en vivo

15



se podria ofrecer al publico asistente una tienda con articulos representativos de WAR para
darle un sentimiento de cercania con la marca y sus luchadores. El principal articulo a
ofertarse serian camisetas de WAR y de sus luchadores; pues como en otros deportes, los
fanaticos muestran su apoyo a sus luchadores favoritos usando ropa o accesorios que los
relacionen. Con los resultados obtenidos de la encuesta a realizar se podré definir otros
productos que los fans deseen adquirir. Una vez cumplida la tercera etapa se vuelve a la

primera, de esta forma persuadiendo a mas usuarios a ser parte de la experiencia de WAR.

2.3. Marco referencial. Andlisis tipoldgico

Para el andlisis de los referentes a tomar en cuenta se utilizard el mismo método de

validacién propuesto anteriormente para el proyecto.

En México la empresa de lucha libre AAA implementd en su modelo estrategias de
marketing para repotenciar el negocio. Dentro de su modelo utilizan cuentas en redes
sociales de sus luchadores, buen disefio de carteles y realizan campafas previas a las
presentaciones en vivo. Con estas estrategias la AAA se ha posicionado como una de las
empresas mas grandes de lucha libre en México y es un modelo que se puede aplicar

también a la lucha libre en Ecuador para la empresa WAR. (Pacheco, 2014)

A continuacién se muestran algunos ejemplos graficos de la empresa AAA:

LUCHA LIBRE WORLD WIDE
S =
\.

1.- Logo AAA.
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FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
5 5 5 - 5
El logo representa | Se maneja Posee una La
correctamente los | una buena estructura composicion
conceptos de distribucion de | dinamicay del logo
lucha libre 'y los elementos | actual, lo que resulta
maneja los y el usuario al | lo hace atractivo de
colores de la verlo puede perdurable y very el
bandera ver con que pueda ser manejo de los
mexicana, ligando | claridad a que | usado por un colores hace
asi al producto se dedica la largo periodo resaltar los
con el pais. empresa. de tiempo. elementos
importantes.
5‘"55 gc(T,UER§ METEPEC, EDD. DEMEXICO 21:00 nns.
DR. WAGNER JR. KEVIN KROSS
PSYCHOCLOWN Y REYESCORPION
TEXANDG JR. LUCHADORES
wian et Fantasma - SORPRESA
IBEEAT=EE CHESSMAN
AERDSTAR vs AVERNID
RAPTIDODR SUPER FLY
DARK CUERVO __ MONSTHERCLOWN
DARK SCORIA MURDER CLOWN
EENCERAMETN [PrRiMERA T UorAY
VEERRNSN | HVARE
et T:‘:n e oo
2.- Afiche promocional
FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
5 5 5 - 4
La diagramacién Hay un buen La Los elementos
de los elementos | manejo de la diagramacion estan
permite ver de tipografia y los | usada se ubicados de
manera clara la contrastes de | mantiene en manera que
informacién que color ayudan a | los distintos facilitan la
se presenta visualizar afiches de la lectura 'y no
claramente las | empresa resulta
diferentes dandoles cargado de
luchas familiaridad elementos
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™) Eglerion  Inicio

Arre

Pagano AAA

@PaganoTripleA

Inicio

e Me gusta

A\ Seguir A Compartir

29 de septiembre a las 16:06 - @

Deportista
Comunidad Ver todo

24 Invita a tus amigos a indicar que les gusta
esta pagina

il A34.255 personas les gusta esto
2\ 34.494 personas siguen esto

2L AMilia Paulina y una persona mas les gusta
esto

oy
Publicaciones
Videos Informacion Ver todo
@ Enviar mensaje
Fotos »
@ www.luchalibreaaa.com
Informacion & Deportista
Comunidad
Poruputs Gvaal). Frangas (rance) L
Privacidad - C nes - Publicidad
0 ncios B>~ Cookies - Mas ~
Facebook © 2017
3.- Fan page del luchador Pagano
FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
5 5 5 - 4
Al manejar una Maneja una Facebook es La pagina
fan page en estética similar | una de las resulta
Facebook se en sus principales llamativa para

puede
promocionar mas
directamente con

publicaciones

redes sociales
para recibir
noticias o

los fanaticos
ya que hay un
buen manejo

los usuarios su informacion de de las
imagen como eventos y imagenes y
luchador y la de la personalidades. videos que se
empresa. publican.

En cuanto a las empresas nacionales las principales competidoras de WAR son EFW y

CELL. A continuacién se muestran algunos ejemplos de la grafica que manejan.
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INICIO EMPRESA GALERIA NOVEDADES

«  REDES SOGIALES
« FAGEBOOK OFIGIAL
* GANAL YOUTUBE

Ecurdor Fur Visecty gy

Fans EFWquito dedicada a todo los faniticos de la mejor lucha libre realizada por la empresa de Quito EFW (ECUADOR FULL WRESTLING)

4.- Blog EFW

FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA

4 3 3 - 2
Comunica El manejo de | Al ser una El fondo a
informacioén a los los elementos | empresa manera de
seguidores de la en la pagina pequefia el collage resulta
empresa perono | seve tener una muy cargado
hay un buen amontonado y | pagina web no de elementos
manejo de los no hay una aporta mucho y resulta
elementos. El jerarquizacion. | pues quien no pesado
fondo no permite conoce la mirarlo. Esto
una lectura clara empresa no dificulta la
de la informacion podria llegar a lectura de la
gue se presenta. la pagina. informacién

presente en la
pagina.
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5.- Imagen promocional de EFW

v

mg

FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
2 2 2 - 3
La imagen intenta | No hay un Al ser una Seve un
presentar a los buen trabajo imagen que no intento de
luchadores de la en la edicion fue bien diagramacion
empresa, sin de la trabajada pero la sobre
embargo la fotografia ni resulta carga de
composicion enla facilmente elementos en
manejada no composicion olvidable pues la imagen no
permite del fondo. Se | no tiene permite
apreciarlos utilizan elementos que apreciar a los
correctamente y elementos que | la hagan luchadores. El
rompe totalmente | no tienen resaltar. fondo resulta
con la estética relacion con el muy pesado al
usada en la logo de la verlo.
pagina web. empresa
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{4 - ALFREDD FlERcz [SUERRERDO

P
3 & LA EFW TE TRAE UND DE LOS

", MEJORES EVENTOS DOE LUCHA

[Ecuaoor

LIBRE DEL

Y MUCHAS SORPRESAS MAS

’ (“\ -PARA_QUE VENGAS Y LO DISFRUTES

¥ Oomsal A Ascss
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MIRESTLNu

6.- Afiche promocional EFW

11:00 am  Precos

PoruLAres

f Efw Quito

FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
3 2 2 - 2

Presenta la No hay un Al no tener una No hay un

informacion del buen trabajo correcta buen manejo

evento pero no lo
hace de manera
clara. Usa
diferentes
tamafios en
tipografia que
dificultad la lectura
del afiche.

en la
diagramacion
de los
elementos y la
edicién de las
fotos. Todo se
ve
amontonado.

diagramacion
de los
elementos no
resulta
[lamativo verlo
y por ende no
logra
comunicar.

de los
elementos y
resulta dificil
entender el
mensaje que
intenta
comunicar.
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CELL

ITORIANO M. - &=
I | : ' - = rm—
- e
. SOUVENIRS
b/
| |
7.- Blog CELL
FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
4 5 4 - 4
Se maneja una Se maneja un | Se puede ver No presenta
limpieza en el blog | encabezado que actualizan un disefio
gue permite donde se pone | el blog de novedoso
entender que el nombre de | manera pero hay
estan la empresa 'y constante y los limpieza en la
comunicando. Los | es facil de seguidores de pagina lo que
fanédticos pueden | leer. Hay la empresa facilita la
apreciar orden en los pueden ver lecturay el
claramente la elementos que | informacion usuario recibe
informacién de se presentan. | actualizada de de manera
futuros eventos. eventos y otras clara lo que se
noticias comunica.
relacionadas.

8.- Imagen promocional CELL
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FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
4 5 4 - 4
Comunica con Hay un buen La imagen Hay buena
claridad la trabajo de representa composicion
actividad de la fotografia y bien a la en la
empresay su diagramacion | empresay fotografia, el
nombre. El de los maneja un logo texto y logo se
espectador puede | elementos. que puede manejan de
ver claramente a perdurar por forma que
gue se dedica algunos afios. enmarcan la
CELL. imagen lo que
resulta
agradable al
ver la
composicion.
e & ”’f gl )
" AJLJJ EEl
"nmuan 29 nwcwnn: /‘
NP
v!csi‘“l':{::u‘?:?; J "’A ‘ A Mrometnarea. ™
9.- Afiche evento CELL
FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
5 4 4 - 4
Se ve una Hay un buen La La distribucién
jerarquizacion en | manejo en la diagramacioén de los
los elementos que | edicién y los podria ser elementos no
se presentan y colores usada para resulta pesada
logra comunicar usados futuros eventos para el
claramente el transmiten el y puede espectador y
mensaje. concepto del quedar en la no cansa el
evento con memoria de los mirarlo.
claridad. seguidores de
la empresa.
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WAR

Los afiches de WAR presentan una mejor diagramacion que los de las otras dos

empresas locales; sin embargo no se ve aun un manejo normativo de la marcay su

identidad.

Rio Vuano OE 3-85 y Avenida de |a Prensa

diagonal a la parada del Metrobus Florida

$5 Dalares

*menores de |2 afios 2 x | boleto

10. Afiche Contragolpe

|Hora Bpmisi

FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
4 3 4 - 3
Hay diagramacion | Laimagense | La Hay orden en
en los elementos | ve bien composicion la composicion
y se maneja cierta | trabajada pero | presentada pero se ve
jerarquia en la no hay un podria ser plana la
informacion buen contraste | usada para imagen, se
presentada. en los colores. | otros afiches. podria mejorar
No resaltan el manejo del
bien los color.
elementos
importantes.
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$10 Délares

*MEET AND GREET (1 HORA ANTES DEL EVENTD)

11. Afiche All Hallows Eve 5

FUNCIONALIDAD CALIDAD DURABILIDAD COSTO ESTETICA
4 4 3 - 4
Se presenta la Hay un buen Al ser un Resulta
informacion de manejo en la evento con un llamativo pues
manera clara fotografiay la | invitado por el
dando cierta composicion especial luchador
jerarquia a la es ordenada. presenta invitado se
composicion. elementos utilizan
propios del elementos
evento. faciles de
reconocer
para la cultura
popular.
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2.4. Requerimientos iniciales del comitente (Brief)

Se consideren los siguientes productos:

e Se entregara ala empresa un informe diagndstico de las razones por las que su producto

no esta llegando a todo el mercado que podria hacerlo.

¢ Plan de disefio estratégico para incrementar el nimero de fans asistentes a los eventos
e interesados en WAR, donde se tomara en cuenta cada una de las areas que tiene la

empresa:

e Organizacion de eventos:

o Afiches de promocion de los eventos de lucha libre profesional para
impresidén y medios digitales, donde se destaquen la marca y el evento que
se ofrece, sea facil de recordar y entregue de forma clara y directa la
informacién. El resultado debe compararse en calidad a un afiche de WWE
para lo cual debe incorporar también un lenguaje grafico de alto impacto

comunicativo y persuasivo. Se validara al final con el comitente.

e Escuelade lucha:

o Flyers de promocioén de la escuela donde se entregue de forma clara los
detalles de la misma, sus costos y la informacion de contacto. Debera tener
un estudio del target al que va dirigida la informacién para mejorar la difusion
del mensaje.

o Afiches informativos ubicados en locales acordes al servicio brindado de

manera estratégica para llegar al target adecuado.

¢ Venta de souvenirs:
o Catalogo digital donde se puedan apreciar los productos que ofrece la
empresa en relacién a los luchadores y a la marca, y se dé claramente la

informacién para poder adquirirlos.
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e Difusiéon de noticias:
o Plantillas para redes sociales que mantengan una imagen uniforme y facil
de reconocer por parte del pablico. Deben resultar llamativas y atraer a mas

gente a interesarse por la empresa.

Todos los productos deben responder a un analisis de los publicos, identidad de la marca
WAR, objetivos empresariales y a la propuesta estratégica para lograr la mayor efectividad
en el logro del objetivo y experiencia visual relevante en los publicos para su diferenciacion
y posicionamiento.

Se entregara también al final un informe de validacion de la estrategia de disefio propuesta

tomando en cuenta la opinién de los principales de la empresa y de la gente que asista a
los eventos de lucha libre organizados por WAR.
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3. CAPITULO Il

3.1. Planteamiento del proyecto en funcién del problema

definido

A partir del problema definido con la empresa WAR se decidié hacer una encuesta para

establecer si la percepcién de los directivos coincide con la realidad de lo que se vive.

Para ahondar en la problematica planteada de WAR se decidi6 aplicar una encuesta on-

line la cual fue enviada a varios grupos de Facebook, tales como:

1.
2.
3.
4.

Grupos de aficionados a la lucha libre
Grupos de estudiantes universitarios
Grupos de adolescentes

Grupo de profesionales en diferentes areas

Se consideré estos grupos pues responden al target propuesto por la empresa y

representan posibles consumidores de la marca. De estos grupos se obtuvo 50 respuestas

a la encuesta.

POBLACION DE ESTUDIO

El total de la poblacion estuvo constituido por 50 personas distribuidas de la siguiente

manera:

Mujeres

44% Hombres

56% B Hombres
(/]

B Mujeres

Gréfico 1 Poblacién por sexo
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Como se puede observar en el grafico que antecede el 56% (28) de los participantes son
hombres y el 44% (22) son mujeres, esta distribucion de la poblacién nos permitira tener

una idea de la opiniéon tanto de hombres como de mujeres.

POBLACION POR EDAD:
Respecto al rango de edad de quienes responden la encuesta, vemos en el grafico No. 2

que se encuentra representados los grupos de edad desde 13 hasta 63 afios, esto pues

WAR tiene como target a familias y jovenes adultos.

m 13 320 afios
20 a 30 afios
™ 30 a 40 anos

40 a 50 afios
50 a 60 afios

H 60 a 70 aios

Gréfico 2 Poblacion por edad

De la tabla que antecede se observa que el mayor grupo corresponde a las personas que
tienen entre 20 y 30 afios que son el 51%, en el segundo lugar encontramos a las personas

entre 30 y 40 afios que son el 23%.

POBLACION POR LUGAR DE RESIDENCIA:
En el grafico No. 3 que consta a continuacién se presentan los datos sobre la residencia

de los participantes:
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H Norte
H Centro
W Sur

Valles

Gréfico 3 Lugar de Residencia

De la tabla que antecede se puede decir que en la poblacién de estudio estan
representados todos los sectores de la ciudad, el mayor grupo corresponde a 31 personas
(62%) de quienes viven en el sector norte, 4 personas (8%) viven en el sur de quito, 6

personas (12%) residen en el sector Centro de Quito y 9 personas (18%) viven en los valles.

CONOCEN LA LUCHA LIBRE:

A continuacion se presentan los resultados de la pregunta de si conoce o no la lucha libre,

esta pregunta tiene por objetivo saber si el publico esta familiarizado con este deporte

espectaculo.

M Si

® No

Gréafico 4 Conoce la lucha libre
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De los resultados se pude ver que el 94% de las personas equivalentes a 47 conoce la
lucha libre. Solo un 6% correspondiente a 3 personas desconocen este deporte
espectaculo. Estos numeros indican que la poblacién esta familiarizada con el producto

que oferta WAR.

ESTA INTERESADO EN ASISTIR A EVENTOS EN VIVO DE LUCHA LIBRE:

Esta pregunta tiene el fin de conocer el interés de la poblacién en acudir a los eventos

realizados por la empresa WAR.

mSi
® No

 Talvez

Gréfico 5 Interés por asistir a eventos en vivo de lucha libre

Como se observa en el Gréfico No. 5 el 42% de la poblacion equivalente a 21 personas
muestran interés en asistir a eventos de lucha libre seguido de un 30% (15 personas) que

podrian interesarse. Con estas cifras se confirma el interés en el pablico por la lucha libre.

CONOCE EMPRESAS DE LUCHA LIBRE EN QUITO
Con esta pregunta se pretende si la gente tiene conocimiento de las empresas existentes

en la ciudad.
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m WAR
W EFW

No conoce

Grafico 6 Conocimiento de empresas locales

De este grafico se evidencia que a pesar de ser WAR la empresa local de lucha libre mas
conocida; seguida de EFW, la mayoria desconoce la existencia de empresas locales. Se

ve entonces la oportunidad de llegar a nuevos usuarios con el producto que ofrece WAR.

HA ASISTIDO A EVENTOS EN VIVO DE LUCHA LIBRE:

Esta pregunta busca conocer de la poblacion estudiada que porcentaje ha asistido a

eventos en vivo, sean de WAR o de alguna otra empresa.

H Si

H No

Grafico 7 Han asistido a eventos en vivo de lucha libre.
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Del gréfico se ve que un 54% de la poblacion no ha asistido a eventos en vivo de lucha
libre; y comparandolo con el gréafico 5 que muestra el interés por asistir a eventos, se vuelve

a evidenciar posibles nuevos consumidores de la marca WAR.

COMO RECIBE NOTICIAS SOBRE EVENTOS DE ENTRETENIMIENTO:

Con esta pregunta se tiene como objetivo conocer los principales medios usados para

recibir informacién de eventos a los que el puablico pudiera tener interés en asistir.

Medios
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Gréfico 8 Medios por los que recibe noticias de eventos.

Se demuestra con el grafico que Facebook es el principal medio por el cual la gente recibe
informacién y noticias de eventos a los que pudieran interesarse en asistir. Esta cifra sera

tomada en cuenta para el desarrollo de la estrategia comunicacional.

RECIBIO INFORMACION DE LOS EVENTOS MAS RECIENTES Y ASISTIO A ELLOS:

Esta pregunta tiene como fin conocer si los Ultimos eventos realizados por WAR tuvieron

el alcance que se esperaba.
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Grafico 9 Conocimiento y asistencia a los eventos recientes de WAR.

Se ve con el cuadro que aunque WAR centra su difusion en Facebook; que es el principal
medio para recibir informacion en el pablico, la mayoria del publico no recibié informacion
de los eventos y por ende no asistieron a los mismos. Se ve también que el evento con
mejor difusion fue Luchando por una Sonrisa; el cual fue un evento conjunto con otra

organizacién. Sera tomado en cuenta para analizar mas adelante.

DESEARIA RECIBIR INFORMACION DE FUTUROS EVENTOS DE WAR:

La finalidad de esta pregunta es medir el interés del publico por conocer sobre futuros

eventos que la empresa WAR realice, asi como informacién de sus otros servicios.

M Si

H No

Grafico 10 Interés por recibir informacién sobre nuevos eventos de WAR.
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El 58% de la poblacion esta interesada en recibir informacion de futuros eventos de la
empresa, lo que se podria traducir en un incremento en la asistencia a los eventos si la

informacion llega adecuadamente al publico.

DE LOS SIGUIENTES LUCHADORES CONOCE A ALGUNO:

La intencién de esta pregunta es medir que tanto conoce el publico a los luchadores que

forman parte del elenco de WAR.

30
25
20
15

10

0 II T e

Luchadores de WAR

]

B Maxx Viper M Agustin 100Fuegos ® El Megastar Hades

H Big Venom M Ricky Glamour M Jaguar M El minister

B Steve Coyote B Misty M Pardo M Pandora
Gladiador Dr. Terror Brenda Falcon

B Garra Doris Diamond B Dr. Pesadilla M Jay Smith

B No conoce

Grafico 11 Luchadores mas conocidos de WAR.

Maxx Viper resulta como el luchador més conocido y por ende representativo de WAR. Sin
embargo del puablico encuestado gran parte de la poblaciébn no conoce a ninguno de los

luchadores del elenco de WAR.

SE IDENTIFICA CON ALGUNO DE LOS LUCHADORES:

El proyecto tiene como eje principal la identidad, por ende es importante ver si actualmente

los luchadores llegan a enganchar con el publico.
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Gréfico 12 Identificacion con los luchadores.

Se puede ver una diferencia muy grande entre quienes no se sienten identificados con
algun luchador de la empresa en comparacién a quienes se sienten representados dentro
de los personajes que posee WAR. Esto da cuenta que el trabajo en cuanto a identidad
nacional que se ha dado a los personajes no ha sido el adecuado y no se ha promocionado
correctamente a luchadores como Jaguar o Ricky Glamour que poseen elementos mas

acordes a la identidad nacional.

3.2. Requerimientos del usuario del proyecto

El proyecto tiene dos pubicos a los cuales se dirige, uno es la empresa WAR y otro son los
fanaticos y personas que buscan nuevas alternativas de entretenimiento. Se definiran por
lo tanto las caracteristicas que debera tener el producto para satisfacer las expectativas de
ambos. A continuacién se presenta un diagrama que ayudara a plasmar los requerimientos

de los fanaticos y de los empresarios.
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Requerimentos de Diseno

Internos: WAR

paraque asistaaeventosde

7 \WARy generar un seguimiento Ny sobre la lucha libre.

Simboliza: Enfrentamiento entre el bien
y el mal, lucha de poderes.

Publicos <
Externos: -Gente de entre 20 a 35 afos que
Connota: Adrenalina, euforia gm i l\ % viven al norte de Quito y usan
Denota:  Entretenimiento deportivo S agene redes sociales para recibir noticias

N
£ ™
7 N -Principalmente medios digitales
oA N -Bajo costo
Perceptual Materiales/‘Mﬂleﬂﬂ' E?Qres?
7/ z . > ZINEY Tecnologia Procesos ~ “ltems publicitarios
/ Simbélico oo <
74 P
s Campana en redes

-Dar personalidad propia a
cada evento de lucha libre.
-Ofrecer mercancia de los
luchadores.
-Definir luchadores
buenos y malos.

o sociales y venta de mercaderia

Expectativas del usuario Ventas/distribucion— en eventos en vivo y facebook
Mercadof == == == == == g =i =5 =50 =9 == =5 5m = B = B s s B g Tendencias
-Eventos llenos de accion ‘
-Recibir informacién detallada
FODA de los eventos

-Sequir los resultados de los )
combates Crouwdsourcing Coolhunting

-A la gente le gusta ver un

combate cargado de
adrenalina.

-Adquirir mercancia como:

*Camisetas
*Chompas
*Llaveros
*Mascaras

Mapa de requerimientos

3.3.

propuestas

Desarrollo del concepto de Disefio y generacion de

Para el desarrollo del concepto se utilizara un cuadro de Zwicky, en el cual se buscara

enlazar los requerimientos de la empresa y sus clientes con

los elementos

correspondientes a la lucha libre. De esta forma se podra generar un simil metaférico con

el que se obtendré el concepto de disefio a ser trabajado.
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Ver peliculas de Asistir a un Ecuavolley Damas chinas Jugar 40 Ying-Yang
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DIGITAL online MP3
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ACC]ON metal ola en a

Simil metaférico

La lucha libre es como una oportunidad para tener una revancha contra la colonia.

Cuadro de Zwicky para el desarrollo del concepto

Al ser los luchadores personas que desafian y superan retos, para los fanaticos son figuras
de inspiracion. A pesar de ser un espectaculo que se rige por un guion los riesgos que
corren las superestrellas son reales, y el entrar a un ring de lucha libre es una prueba
grande de valor y entrega al publico. De esta idea nace el concepto: “Presenciar una
batalla fantastica entre conquistadores y rebeldes en vivo”. Tomando este concepto
se presentara a los luchadores como protagonistas y antagonistas de las historia a contar
respectivamente, WAR sera un universo donde se destacaran los elementos de la cultura
local y hacerlos triunfar sobre los conquistadores. Este concepto ayudara a unificar la
grafica a usarse en los afiches de promocién de los eventos en vivo, pues cada evento
tiene un concepto propio. En la promocion de cada evento se presentara una composicion
acorde a lo que se desea mostrar y al concepto del evento presentado. Estos afiches de
promocion deberan ofrecerle al fanatico la posibilidad de asistir a un encuentro donde la
ficcion y la realidad chocan. De igual forma se promovera la escuela de lucha libre

brindandole a quien esté interesado la oportunidad de ser un nuevo talento de WAR.

Etapas

1. Definir elementos de la cultura que usaran: Se tomara como inspiracion a la
Escuela Quitefa, ya que es un movimiento donde los indigenas trataban de rescatar

elementos de su cultura dentro de lo que los conquistadores querian imponer.
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2. Adaptar elementos usados en el arte de la Escuela Quitefia a los productos a
disefiar: Una vez definidos los elementos que podrian ayudar a la composicion y
estructuracion del mensaje a comunicar se adaptaran a la grafica de WAR para
crear productos que resulten llamativos y persuadan al publico de consumir lo que

la empresa ofrece.

3. Disefiar productos y material de promocién: Siguiendo el concepto propuesto
se disefiaran afiches de promocion para los eventos y sus respectivas entradas,
flyers de promocién de la escuela de lucha libre y camisetas de la empresa y sus

luchadores.

4. Establecer un sistema de promocién en redes sociales: Siendo las redes
sociales el medio de preferencia de los fanaticos para recibir noticias sobre eventos
de entretenimiento serd el principal medio a potenciar. Se usaran estrategias donde

el publico pueda interactuar activamente con WAR.

3.4. Generacioén de ideas, bocetos, dibujos e imagenes

Para el proceso de generacion de ideas se inicié con la realizacion de un cuadro de
requerimientos en done se pudieron definir los publicos a los que el proyecto responderia,
que tendencias se tiene ahora y el mercado donde estaria situado el proyecto. Se
establecieron cuatro puntos importantes de la forma que son: funcion, tecnologia,
expresion y el &mbito comercial. Para entender el mercado se realiz6 un FODA de la
empresa. Finalmente se realiz6 un cuadro de Zwicky donde se enfrento los requerimientos
del comitente con lo que el producto de la empresa connota, denota y simboliza. Se llegd
de esta forma al simil metaférico: “La lucha libre es como una oportunidad para tener una

revancha contra la colonia.”.

Concepto.

Al ser los luchadores personas que desafian y superan retos, para los fanaticos son figuras
de inspiracion. Muchos de los luchadores comentan haber tenido aficion por la lucha libre
desde nifos, lo cual da cuenta de un deseo de conseguir sus metas de la infancia. No solo
superan retos en el ring sino también lo han hecho en la vida. La intencién es lograr que

los fanaticos se identifiquen con los personajes que se presentan en el ring. Dentro de las
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historias se resaltan valores y costumbres positivas que se enfrentan a elementos
negativos que estan presentes en la cultura local. Siguiendo el concepto propuesto se
presentara a los luchadores como rebeldes (protagonistas del storyline) y conquistadores
(antagonistas del storyline), WAR serd la tierra por la cual se enfrentan y el publico los
ciudadanos por los que combatiran. Este concepto ayudara a ubicar la grafica a usarse en
los afiches de promocion de los eventos en vivo, pues cada evento tiene un concepto
propio. En la promocién de cada evento se presentara un arte que incluya los elementos
antes mencionados y comunique de manera clara el mensaje. Estos afiches de promocién
deberan ofrecerle al fanatico la posibilidad de asistir a un encuentro donde la ficcion y la

realidad chocan.

Las etapas en que se trabajara el concepto son:

e Promocién en redes sociales: Se desarrollaran elementos gréaficos y multimedia
para que los seguidores de la empresa puedan interactuar activamente. Esto
debera llamar la atencion de la gente para asistir a los eventos.

e Vinculacion con la empresa: Las entradas que se vendan para los eventos de
WAR tendran un valor adicional que motive al fanatico a asistir constantemente a

los eventos.

e Escenario: El ring respondera al concepto, volviéndose eventualmente parte de la

mercaderia que se podria vender de la empresa.

e Mercaderia: El siclo concluiria con la venta de camisetas de los luchadores en los
eventos en vivo. Al usar una camiseta de tu luchador favorito se establece un
vinculo méas grande con el show y se empieza a generar una identificacion con los

personajes que combaten en el ring.

El concepto de la conquista dentro de la empresa WAR responde a la historia de Quito, ya
que ha sido escenario de diferentes conquistas en su historia. El mostrar a las
superestrellas como combatientes ante los conquistadores dentro del ring les da a los
fanaticos un espacio donde pueden presenciar un encuentro entre la realidad y la ficcion.
Los luchadores son personas que inspiran a quienes los ven a ser perseverantes y luchar
por lo que ellos quieren alcanzar. Para aplicar de manera adecuada el concepto dentro de

la empresa se ha desarrollado el siguiente cuadro.

40



COLONIZACION

I
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CONQUISTADORES RIQUEZA=PUBLICO CONQUISTADOS

ARMAMENTO VIAJE RELIGION MITOLOGIA —— INTERACCION—RITOS

| AFICHE
BARCO
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ENTRENAMIENTO BRI r‘MIEN O

FLYER S——
ENTRADA
COLECCIONABLE]

ESCUELA EVENTOS ENTRADAS

INDUMENTARIA——  PERSONAJES HISTORIAS

CAMISETAS

PROMOCION

ESTRATEGIA EN
REDES SOCIALES

Gréfico 1 Sistema para el desarrollo de productos de WAR

Como referente para la construccién de la linea grafica se tomara en consideracion al arte
de la Escuela Quitefa. Las piezas a disefiarse deberan tener perspectiva lineal. Los colores
a utilizarse seran para tonos oscuros el azul, verde y ocres, para secciones claras el blanco,
rosa y amarillo; y para resaltar se hara uso del naranja y el rojo. Siguiendo con el concepto
se tomara como referente la indumentaria de los guerreros incas y soldados esparioles
para definir las formas a utilizarse en la composicién de los productos de disefio. De los
incas se obtiene el uso de adornos, escudos cuadrados y decorados con formas
geométricas y la importancia que se le da al sol. De los espafioles se toma como elementos
a la cota de malla y la forma circular de los escudos que utilizaban. En la composicion se
procurara resaltar lo inca, haciendo que sean los elementos mas importantes y los que
envuelvan a los elementos espafioles. Con estas consideraciones sale la siguiente idea

para la diagramacién de los elementos:
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Representacion del
escudo de los guerreros incas

Logo de WAR representa
al sol y se debe colocar
siempre arriba

) Reticula para representar
la cota de malla

Centro circular representando
el escudo espanol

Gréfico 2 Representacion de la linea gréfica

A continuacion se presentan los primeros bocetos para las propuestas:

Afiches: Los afiches seran una representacion del enfrentamiento que se dio entre la
region que impusieron los conquistadores espafoles y la mitologia de los incas. Lo
ancestral sera representado por lo grafico y la parte del texto sera una representacion de
lo religioso. Se toman las formas de los templos incas y catélicos para configurar la

diagramacion de la malla que sera utilizada para los afiches.

42



ADAPTACION DE FORMAS

Margen que enmarca
la composicion basado
en templos incas

Logo representa el sol

] Reticula hecha en base
a la entrada de la iglesia

de San Francisco.

Gréfico 3 Diagramacion para afiches.
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Entrada Coleccionable y Ring: Se toma a los rituales como parte del concepto para el

desarrollo de las entradas coleccionables que se entregaran al publico que asista a los

eventos en vivo. Esto pues al entrar al evento se realiza acciones necesarias para acceder

a la arena. En cada entrada se presentara a un luchador diferente y quien asista a todos

los eventos al afio de WAR podra completar su coleccidn con todo el roster. Las entradas

tendran un mecanismo que permita armar una pequefia figura de coleccion.

Tiro

'y Luchador a ser
promocionado

Nombre del
luchador

|

Informacién

Retiro
—{ 5 Llogodel
evento
|y Luchas del
evento
| » Apartado
1 legal

Gréfico 4 Diagramacion de la entrada

La entrada tendré un troquel alrededor del luchador presentado que permitira al asistente

armar su figura de coleccioén.

Gréfico 5 Boceto de como se veria la entrada de pie
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Adicional a las entradas los fanaticos podran adquirir un ring armable que servirh como

exhibidor donde se podran mostrar las entradas adquiridas.

Gréfico 6 Boceto de como se veria el ring coleccionable.

Flyer: Como se muestra en el grafico 1, el flyer funcionara como el barco que lleva a los
conquistadores en su aventura. En este caso al promocionar la escuela de lucha libre se le
ofrece al usuario la experiencia de iniciar su viaje hasta convertirse en una nueva
superestrella de WAR. El flyer funciona a manera de entrada a la escuela de lucha libre por
lo que se sigue la misma linea antes presentada pero con una diagramacion propia de los

elementos.

Sigue la linea de

las entradas a los eventos
pues es laentradaala
escuela

Imagen escuela de
lucha libre

Reticula sale de

la abstraccion de

la division lateral de
un barco

Gréfico 7 Diagramacion del flyer para la escuela de lucha libre.
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Indumentaria: En los luchadores la indumentaria se propone incluir elementos acordes al
concepto propuesto. Para quienes representen una tematica inca o propia del pais se
propone utilizar mas adornos y colores llamativos en su atuendo. Para los que representan
tematicas extranjeras usar atuendos de cuerpo entero; que sean llamativos pero que no se

vean tan adornados.

Base atuendo luchador Base atuendo luchador
con tematica extranjera con tematica nacional

Mascara o
adornos en
la cabeza

Accesorio
para la entrada

Cinturéon Accesorios

Solo pantalon

Atuendo cuerpo
entero

Adornos en
las botas

Grafico 8 Boceto atuendo luchadores

Dentro de la indumentaria se considera también la producciéon de camisetas que los
fanaticos puedan adquirir. Las camisetas tendran en su disefio la indumentaria usada por
los luchadores en el ring, de esta forma los fanaticos que las adquieran pueden tener la

experiencia de vestir la armadura de su luchador favorito y a su vez identificarse con él.
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Grafico 9 Boceto de aplicacion del atuendo de un luchador en camiseta

Plantilla para redes sociales: La estrategia a llevarse a cabo en Facebook representa la
conquista, pues es la que persuadird y convencera al puablico de consumir la marca WAR.
Actualmente su fan page cuenta con 61mil fans, lo que da la oportunidad de alcanzar a
muchas personas que ya estan vinculadas a la pagina y adquirir nuevos seguidores. El
mensaje a comunicar serda que “WAR te llevara a conquistar nuevos horizontes”,
refiriéndose con esto a las experiencias que la empresa puede brindar en cada evento en
vivo, en la escuela de formacién de luchadores y con su mercaderia. El tono de la
comunicacion sera el de la exploracién y la aventura. La campafa tendra tres ejes
importantes. El primero es llamar la atencion de gente nueva. Para esto se crearan
publicaciones donde se asocie la lucha libre a situaciones cotidianas. De esta forma
generando en las personas una cercania al deporte espectaculo y sientan curiosidad por
conocer mas sobre WAR. El segundo es el publico que ya sigue a la marca. Se deberan
adaptar los afiches y flyers a los formatos de Facebook para su mejor visualizacion.
También se crearan publicaciones que generen interaccién con los fanaticos mediante el
uso de reacciones y publicaciones donde sea importante comentar. A esto se sumaran
ademas publicaciones informativas sobre lo que ha hecho la empresa y de promocién de
la escuela y mercaderia. El eje final sera la interaccion directa de los luchadores con los
fanaticos mediante transmisiones en vivo o videos dentro de los eventos que sirvan de

apoyo a la historia que se cuenta en el ring.
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AFICHE COMO PUBLICACION

AFICHE COMO PORTADA

AFICHE COMO PORTADA DE EVENTO

Gréfico 10 Diagramacion de afiche para redes.
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ESTRUCTURA INCA

DIAGRAMACION PUBLICACIONES

Grafico 11 Diagramacion para publicaciones regulares.
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PLANTILLA PARA FOTOS
DE EVENTOS

Gréfico 12 Plantilla para fotos de eventos en vivo

3.5. Teoria y metodologia para el desarrollo de los

productos diseflados

Como se menciona previamente para el desarrollo de los productos se sigue la
metodologia de Ellen Lupton. A partir de la definicion del problema a tratar, cada producto
debera responder a ese planteamiento. De igual forma en el proceso de creacion de los
productos debe estar presente la intencion de persuadir al usuario a consumir y sentirse

atraido por la marca WAR para cumplir con el objetivo principal del proyecto.

Todos los productos al responder a un mismo concepto trabajan de forma complementaria
entre si, reforzando cada uno la experiencia del usuario al entrar en contacto con WAR.
Pensando en quienes forman parte del elenco se tiene la intencién de que ellos se sientan

a gusto con la imagen que se presentara a los fanaticos y como ellos pueden adquirir sus
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productos. En ambos usuarios se debe apelar a su imaginacion e intuicion al interactuar

con los productos a proponerse.

El proceso con el cual se desarrollaran los productos consta de cinco pasos. Se inicia
estableciendo un sistema con el que se vincula al concepto con la empresa y se obtienen
los productos que seran desarrollados. Luego se realiza una base para cada objeto a ser
disefiado sobre la cual se construira cada nueva pieza. Una vez se ha establecido la
estructura base se realizan bocetos de cada pieza, hasta tener un boceto que cumpla con
los requisitos necesarios del proyecto. Sobre ese boceto obtenido se pueden empezar a
disefiar las distintas variantes de cada producto, procurando que todas tengan una
familiaridad entre si pero siempre mostrando una personalidad propia en cada uno. Una
vez terminado cada producto se realiza una muestra pequefia a un grupo de gente de
confianza; algunos con conocimientos basicos de disefio y otros considerados como
usuarios comunes, que aportaran observaciones para obtener un mejor resultado del
producto final. Finalmente se realizaran algunas correcciones en base a los comentarios
recibidos. De esta manera todos los productos tienen como minimo una mejora previa a la

presentacién con los usuarios finales.

3.6. Disefio a detalle

Afiche: Tomando la malla propuesta previamente se distribuye a los elementos de forma
gue sigan el concepto propuesto. La tipografia utilizada para los nombres de los luchadores
sigue la idea de usar lineas rectas como era la ornamentacién de los incas. Se usa la
tipografia “ZeroHour”. La informacion del evento utiliza una tipografia gruesa con la
intencidn de representar las piedras de gran tamafio usadas en la construccion de templos
ancestrales. Se usa la tipografia “Republica Minor”. Los colores usados son acordes al

evento que se presenta.
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LUCHA LIBRE DEL ECUADDR

SABADD
17 HORAS

Afiche

Logo ubicado en la
seccién de la puerta
pues es a donde
accedera el asistente

Luchadores del evento estelar.
Llevan la lectura hacia arriba
y se hace alusion a rendir
honores al sol (logo WAR)

Nombres de los luchadores.
Crean unaV que lleva a ver el
logo del evento

Informacién del evento ubicada en la seccién
de las gradas pues son el medio por el cual

se podra llegar al evento.

Gréfico 1 Explicacion diagramacion afiche.
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Entrada y ring coleccionables: Se aplica en la entrada la misma cromatica que en el
afiche del evento para mantener familiaridad. Se presenta al luchador insignia del evento
acompafiado del logo de WAR y su hombre para que los asistentes puedan familiarizarse
con las superestrellas de la empresa. En el retiro de la entrada se coloca una tabla con las
luchas a presentarse en el evento de forma que los asistentes tengan también como

recuerdo los combates, y puedan marcar quienes fueron los ganadores de cada uno.

[ ] g..’»

Gréfico 2 Entrada armada
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Para el ring se utilizan colores negro y rojo pues son los colores representativos de la
empresa y este sera usado para exhibir las diferentes entradas de todos los eventos que
se realicen. Se entregara al fanético tres laminas con las piezas para que puedan armar el

ring. Esta actividad ayudara a crear un vinculo entre WAR y sus seguidores.

Lamina 1

f/WARIuchalibreEC

Lamina 2
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Lamina 3

Las laminas estaran troqueladas para facilitar su construccion.

Grafico 3 Representacion del ring construido.
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Flyer: Siguiendo la linea presentada para la entrada a los eventos se considera al flyer
como la entrada a la escuela de lucha libre. En esta se presenta a Maxx Viper; luchador de
la empresa, quien esta a cargo de los entrenamientos. Presenta un troquel para darle una
forma diferente a otros productos similares. La informacion se muestra con la tipografia
“Clan Pro”, que es un tipo de letra fino que contrasta con el tipo de letra gruesa presentada

en el afiche.

LUCHA LIBRE DEL ECUADOR

Martes y Jueves

Sabado
Mensuales

Arena WAR:

f /WARIuchalibreEC

Gréfico 4 Representacion del flyer.

Indumentaria: En base al boceto propuesto anteriormente se procede a crear la base para

un posible personaje con una tematica nacional.
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Grafico 5 Base de personaje con tematica nacional.

Para los luchadores con tematicas extranjeras se propone utilizar un atuendo clasico de
lucha libre de cuerpo entero haciendo una analogia de la ropa usada por los espafioles

colonizadores.

Grafico 6 Base para luchador extranjero
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Redes Sociales: Se presentan a continuacion las adaptaciones del arte del afiche para los

diferentes medios en redes sociales y una muestra de una publicacion que fomente a la
interaccion con los fanaticos.

WAR LUCHA LIBRE del Ecuador

Paginas que le gustan a esta pagina >

‘ Gino & Luisifio (... & Me gusta
WAR LUCHA
LIBRE del Ecuador O Pardoifhethcoss [Ty
@WARIuchalibreEC
Inicio . Krav Maga Elite L... & Me gusta
Informacién
Fotos

English (US) - Htaliano +

Eventos Portugués (Brasil) - Francais (France)
Videos

Publicaciones
17 HORAS
Comunidad

/AR LUCHA LIBRE del Ecuador 3 fotos nuevas Q El Ciclista

Afiche para formato cuadrado

WAR LUCHA LIBRE del Ecuador

¥ i N
Yoy

WAR LUCHA vip

LIBRE del Ecuador

ey GENERAL

Inicio

informacion Wk Tegustav | X\ Siguiendo~ 4 Compartir © Enviar mensaje
Fotos

Eviiiios # Estado [8] Fotolvideo e - Liga deportiva en Quito

Cerrado ahora
Videos @ e N

Publicaciones

Comunidad Ver todo
Comunidad 24
Fotos 2L Invita a tus amigos a indicar que les gusta
esta pagina

ol A61.989 personas les gusta esto

N\ 61.576 personas siguen esto

Afiche para ser usado como portada

&3

TUS PAGINAS

. Folk Metal / Warriors
@55 Vermas
=

CONTACTOS

@ Gabo Chancay .
% Mary Ruiz

% Tienda Wwe .
e Sebastian Cruz Villal

#°  Danny Chévez

~a;" Daya Barahona .

TUS PAGINAS

. Folk Metal  Warriors
@55 Vermas
-4

CONTACTOS

@ Gabo Chancay .
Q Megastar War .

% Mary Ruiz

e Sebastian Cruz Villal
a Chrigtian Calahorrano e

8 Danny Chavez
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Eventos relacionados Ver mas

Anime Teatro Horror (Comida ...
sébado, 16 de junio en Sala De

Eventos

Calendario : 2
Me interesa - Asistré
| Quito Game Show 2018
Doragon 7

Cumpleafios sabado, 15 de diciembre en Qui

Sugerencias Me interesa - Asistiré

Pasados 17 HORAS

La Convencion 2018
sébado, 2 de junio en Quito, Ec.

Me interesa - Asistiré
ABR - Quito Game Show 2018
20 c a

Quito Game show y La Sombra Del I e Speds Hellosmen
e X' sibado, 6 de octubre en Camar.

Me interesa - Asistiré
 Asistiré v A Compartir v |+«
| Anime Ice in Christmas
sabado, 8 de diciembre en Cas
20 de abril — 22 de abril arlos Aflion asistin
D ! Me interesa - Asistiré

Otaku Place Fest, comida jap...

o Casade la Cultura Ecuatoriana Benjamin Carrion
¥ € Dicie 4 ) E ;g‘:{, sdbado, 9 de junio en Antiguo A.
st ;

Mostrar mapa

Dl

Me interesa - Asistil
Entradas disponibles = % Meinteresa ré

oW | e Danny Chavez ® Mary Ruiz ® Milton Arias

TUS PAGINAS VER TODAS
@ El Tingue o
% cupores o+
. Folk Metal / Warriors (&~
CONTACTOS

£ Danny Chivez .
4

‘ Sebastian Cruz Villalba
@ Carlos Morales .

¥
a ‘ Natalia Barahona

Q Paula Andrea Silva .

Afiche como porta de evento

WAR LUCHA LIBRE del Ecuador

ok Tegustav X\ Siguiendo v ~ Compartir Contactamos © Enviar mensaje

AUIE andlia

Cerrado ahora

Paginas que le gustan a esta pagina »

Gino & Luisifio (... & Me gusta

0 Pardo "The Ace... . Tegusta v

Inicio Krav Maga Elite L... & Me gusta
Informacién
Fotos

Engiish (US) - Italiano +
Eventos Portugués (Brasil) - Francais (France)
Videos

Publicaciones

Comunidad

WAR LUCHA LIBRE del Ecuador a

3 fotos nuevas — en @ El Ciclista

Publicacion para interaccién con los seguidores

TUS PAGINAS

. Folk Metal / Warriors o+
@55 Vermas
=4

CONTACTOS

@ Gabo Chancay .

% Mary Ruiz

Q Tienda Wive o
‘ Sebastian Cruz Villal

#°  Danny Chivez

w Daya Barahona .
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£ ]| WAR LUCHA LIBRE del Ecuador /1. Eglerion Inicio

Paginas que le gustan a esta pagina

Gino & Luisifio (... & Me gusta

0 Pardo "The Ace... . Tegusta v

WAR LUCHA

LIBRE del Ecuador

@WARIuchalibreEC

Inicio Krav Maga Elite L... & Me gusta
Informacién
Fotos

Engiish (US) - Italiano +
Eventos Portugués (Brasil) - Francais (France)
Videos

Publicaciones

Comunidad

WAR LUCHA LIBRE del Ecuador 3 fotos nuevas Q El Ciclista

Plantilla para fotos de eventos.

Camisetas: Permitiran al fanatico identificarse con sus luchadores favoritos. Siguiendo el

>

e

TUS PAGINAS

. Folk Metal / Warriors
@55 Vermas
-4

CONTACTOS

© oo

% Mary Ruiz

% Tienda Wive
‘ Sebastian Cruz Villal

#  Danny Chévez

s';‘ Daya Barahona

concepto la camiseta permite al espectador vestir con la armadura que su idolo utiliza en

la arena. Con esto se genera cercania con la empresa. El estilo de ilustracion es

caricaturesco pues ayuda a representar con claridad la imagen del luchador que se

representa.
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3.7. Materiales utilizados y detalles constructivos

Afiches promocionales: Se compartirdn en redes sociales por lo que las imagenes han
sido optimizadas para su uso en digital. Se realiza una adaptacién de la reticula presentada
para los diferentes formatos en Facebook siempre cuidando que no se pierda la correcta
lectura en los artes. Para formato impreso se ha utilizado papel couche de 150 gramos en

formato A3.

Redes sociales: Los formatos utilizados son de 1200x1200px para las publicaciones,
851x315px para la portada de la fan page y 820x428px para la portada en evento. Se
consideran importantes estos formatos pues facilitaran la visualizacién de los artes sin
importar el dispositivo desde el que sean vistas. Se utiliza el formato .png pues es el mejor

optimizado por Facebook.

Entradas y ring: Deben ser impresas con numeracion y troquelado para el desprendible y
facilitar la construccion de la figura coleccionable. Tienen un formato de 6x15 cm y se
deberan imprimir en couche de 300 gramos. Las laminas para construir el ring se deberan
imprimir en formato A3 con el troquelado de las piezas pues estas deberan ser faciles de

desprender.

Flyer: Al mostrar una forma poco usual requiere mayor trabajo en su produccion pues es
necesario un corte diferente. Para su impresion se utilizé couche de 150 gramos en formato
A5.

Camisetas: Las camisetas se imprimieron con la técnica de sublimado en poliéster. Para
su produccion es necesario crear por separado los artes para la parte frontal, posterior y
las mangas de la camiseta. Se deben exportar en formatos cuadrados que seran luego

utilizados en la sublimacion de las piezas.

Indumentaria: La indumentaria propuesta podria ser confeccionada con tela elastica. Para
los accesorios se pueden modificar rodilleras, botas y mufiequeras de lucha libre ya
existentes. La mascara podria ser fabricada con licra y los elementos decorativos pueden
estar hechos de goma eva. Estos materiales brindan comodidad al momento de usar el

traje.
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3.8. Proceso productivos, optimizacion de material vy

mecanismos

Afiches promocionales: La produccion de los afiches se realizara mediante impresion
offset pues es el mejor método para producir cantidades grandes de tiraje. Para medios
digitales se usara el formato .png para optimizar tiempos de carga en todo tipo de
dispositivos. El disefio de los artes se realizé en Photoshop e lllustrator. Las fotografias
utilizadas para los mismos se tomaron especificamente para el desarrollo del presente

proyecto.

Redes sociales: Se realizaron con Photoshop. El formato es de 1200x1200px para las
publicaciones, 851x315px para la portada de la fan page y 820x428px para la portada en

evento. Se deberan grabar en formato .png por la razén mencionada anteriormente.

Entradas y ring: Se deberan imprimir en marfil lisa. Las entradas llevaran numeracién y
troguelado en el desprendible y la figura armable. El ring debera tener troquelado en las
piezas. Se realizaran con impresion offset pues es el método mas econémico para tirajes

grandes.

Flyer: Al igual que los afiches su impresion seria por medio de offset en formato A5. Los
artes fueron creados en Photoshop y la plantilla para impresion se armara en lllustrator.

Para medios digitales responderan también al formato .png.

Camisetas: Se realizaran con la técnica de sublimado en tela poliéster. Para su impresion

los artes se realizaron en Photoshop y se entregaron en el mismo para facilitar su manejo.
Indumentaria: Una vez definido el disefio y elementos para el traje este puede ser

confeccionado con el apoyo de empresas especializadas para darle un acabado de calidad

y que sea duradero.
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3.9. Costos del proyecto

A continuacién se muestra una tabla donde se detalla el costo de produccién de cada una

de las piezas disefiadas.

PRODUCTO CANTIDAD COSTO
Entradas 200 $100
coleccionables 6x15cm
Ring armable, 3 laminas 500 $220
A3
Afiches A3 500 $85
Flyers A5 1000 $80
Camisetas 300 $3000
Disefio de plantillas 12 al afio $420
Indumentaria 1 $100 a $200
Disefio Proyecto $345

Los costos del disefio estan divididos de la siguiente manera:

e Afiche: $60
e Flyer: $60

e Entrada: $30
e Ring: $25

e Camisetas: $60
¢ Adaptaciones para redes: $20

e Indumentaria: $90
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4. CAPITULO Il

4.1. Validacion tedrica. Cumplimiento de las normas vy

parametros de disefio necesarios para la configuracion de

los objetos disefiados.

Siguiendo con el objetivo y requerimiento inicial del comitente que es el de aumentar el

interés de la gente por la marca WAR, todos los productos realizados responden a

diferentes necesidades tanto de la empresa como de los posibles usuarios de la misma.

En base a la encuesta realizada se demostré que hay una mayoria de gente que estaria

interesada en asistir y conocer mas sobre eventos de lucha libre realizados en la ciudad. A

continuacion se presenta de forma detallada el cumplimiento de cada uno de los productos

en concordancia con el concepto y las necesidades que cubren.

Para los afiches el disefio de una reticula que nace a partir de las estructuras incas
y la arquitectura de la primera iglesia de Quito se puede distribuir los elementos de
forma ordenada para transmitir correctamente la informacion presentada. Los
colores del afiche deben ir en concordancia con los del evento que se promociona.
Su aplicacién en diferentes formatos facilita la lectura de usuarios en diferentes
plataformas donde puedan ser aplicados. El darle una estructura base a los afiches
ayudara a que todos tengan una familiaridad entre si y el espectador pueda
empezar a asociarlos entre si y con la empresa, lo que ayudara al reconocimiento
de la marca y su posicionamiento.

Las entradas a los eventos a manera de recuerdo le da un valor agregado al
momento de adquirirla. De esta forma el fanatico es persuadido a guardar su boleto
luego del evento pues no es solo un papel sino un item de coleccién. La otra
finalidad es que al estar la entrada exhibida y sea vista por personas que no
conozcan la marca sientan curiosidad por la misma. El fanatico comentara con
amigos o familiares sobre WAR y llamaria a mas gente a consumir el producto.

El flyer al presentar una forma poco usual invita al espectador a interesarse por el
elemento, logrando que conozca sobre el servicio presentado. Personas
interesadas en la practica de deportes de contacto podran conocer sobre una nueva

opcion para entrenar.
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e La indumentaria propuesta va acorde al concepto de presentar elementos de la
cultura inca. Al adaptar elementos de los guerreros incas y conquistadores
espafioles en un atuendo de lucha libre se tiene la intencion de generar interés tanto
por fans del deporte espectaculo como por gente ajena al mismo. Sobre esta base
deberd ser construida la historia y nombre del personaje. El presentar personajes
con caracteristicas con las que se puedan relacionar los fanaticos potencia la
identificacion con los mismos y con la empresa.

¢ Las camisetas a manera de mercaderia de la empresa brindan un elemento con el
cual los fanaticos pueden identificarse activamente con sus luchadores favoritos. El
vestir con la indumentaria de alguien a quien se admira ayuda a investir en la
persona los elementos que representa el luchador como son la valentia, la entrega,
el honor, etc. Dentro del concepto esto representa el utilizar la armadura del
guerrero con el que te identificas. Y en relacion al objetivo de aumentar la difusion
es una forma en la que el fanatico promociona de manera pasiva a la empresa. Las
camisetas pueden llamar la atencién de personas que no conozcan a la empresay
generar una curiosidad por saber de ella.

e Las plantillas para redes sociales y las publicaciones interactivas ayudan a
aprovechar el algoritmo de Facebook con el que se da mayor importancia a
publicaciones donde la gente reaccione o comente. Haciendo uso de esta
plataforma se procura que informacién de la empresa salga en los muros de un
mayor nimero de personas, las cuales son posibles nuevos consumidores de WAR.
El uso de las pautas son otro elemento que se puede aprovechar para cumplir con

el objetivo.

4.2. Validacion con el comitente. Requerimientos de la

organizacion.

Para la validacién con el comitente se convocé a través de Sebastian Fierro a personas
que sean parte de la empresa. Se asistio a las instalaciones de WAR donde se realiz6é una
presentaciéon con todos los detalles para el desarrollo de las piezas promocionales, y como

estas entran dentro de la estrategia para potenciar el alcance de la marca.

Al finalizar se les pidié llenar una hoja de evaluacion (Anexo 1) donde se pide valorar cada

producto con una escala de 1 a 5, los aspectos a evaluar son los pardmetros mencionados

65



previamente en la metodologia. A continuacién se presenta una tabla mostrando los

resultados.

¢,Capto su
atencion?
¢Considera que
sobresale entre
otros productos
similares?
¢Considera que

ayudara a
mantener el interes
por la lucha libre y
WAR?

¢ Cree que es
aplicable?

¢Le parece
atractivo?

REDES
SOCIALES PERSONAJE FLYER AFICHES ENTRADAS RING CAMISETAS

Tabla de resultados de validacion de WAR

De la validacion realizada se puede observar que todos los productos captaron la atencién

del, siendo las entradas y las camisetas los productos que mas atractivos le parecieron al

comitente. Al finalizar la presentacién hubo una pequefia conversacién donde se vio la

posibilidad de mejorar algunos detalles, y se platicoO sobre la aplicacién en el futuro de

algunos de los elementos presentados.

4.3.

Validacién con el usuario.

Se convoco a gente externa a la empresa y que entren en el target propuesto. De igual

forma se realiz6 una presentacion donde se explicd la estrategia y los productos que

ayudaran al desarrollo de la misma. Asi como en la anterior validacién se les pidié a los

asistentes llenar la hoja de evaluacion para medir la efectividad de los productos disefiados.

A continuacion se muestra la tabla correspondiente.
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REDES
SOCIALES
¢, Capto su
atencion?

PERSONAJE FLYER AFICHES ENTRADAS RING CAMISETAS

¢Considera que
sobresale entre
otros productos
similares?

¢Considera que
ayudara a mantener
el interes por la
lucha libre y WAR?

¢ Cree que es
aplicable?

¢Le parece
atractivo?

Tabla de validacion con el target de la propuesta.

De los resultados obtenidos se determina que los productos de mayor impacto son las

entradas y los afiches. Siendo estos productos el principal elemento para el acercamiento

y promocion de WAR se ve una oportunidad de crecimiento para la empresa.
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5. CIERRE DEL DOCUMENTO

5.1. Conclusiones y recomendaciones

Luego de realizado el presente proyecto se pueden llegar a las siguientes conclusiones:

e La lucha libre es un deporte conocido por la sociedad pero no se conocen a las
empresas locales que se dedican a esta actividad.

e Al trabajar con un concepto que utiliza una parte importante de la historia de Quito
se puede crear una gréfica con la que un mayor nimero de personas puedan
sentirse identificadas.

o El desarrollo de un elemento que las personas asistentes a un evento pueden
conservar como recuerdo y coleccion resulta llamativo tanto para empresas
realizadoras de eventos y el publico asistente.

e El desarrollo de una reticula que permita el manejo de diferentes elementos en la
composicion ayuda a generar una imagen propia de la empresa donde los artes de
los diferentes eventos pueden ser identificados entre si y esto ayuda a posicionar a
la marca en los posibles clientes.

e La practica de la lucha libre va mas all4 de lo que se ve en el ring. Se requiere
mucha preparacion y sobre todo pasién por el deporte espectaculo. Después de
conversar con luchadores y estudiantes se pudo ver como la aficion que se genera
en la infancia fue llevada a la practica profesional.

o Laempresa WAR demuestra preparacion a nivel de conocimiento sobre el negocio
de lalucha libre, y el mejorar su difusién podria colocarla como una de las empresas
representativas de la lucha libre a nivel latinoamericano. La cercania de su gerente
con empresas de diferentes paises como Imperio de Peru o la AAA de Mexico
pueden ayudar a que luchadores profesionales del pais sean vistos en otros lados.

¢ En la validacion con los posibles usuarios y consumidores de la marca se pudo
evidenciar un interés en los productos propuestos. Las entradas coleccionables
mostraron ser llamativas y algo que estarian interesados en adquirir.

e De parte del comitente se mostré un gran interés en las camisetas promocionales
de cada luchador y planteé la posibilidad de crear una camiseta que represente a
la empresa.

¢ Lapromocién mediante dinamicas en redes sociales tiene el potencial de hacer que

gente ajena a la lucha libre conozca mas sobre ella y haya mas interés por verla.
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Como recomendaciones una vez terminado el proyecto se ofrecen las siguientes:

Es importante acudir a diferentes fuentes para obtener una metodologia adecuada
para el proyecto que se esta desarrollando.

La creacién de un concepto de disefio se debe realizar muy cuidadosamente pues
es la base de todo el proyecto y sobre lo que seran realizados los productos.

Si se desea desarrollar una estrategia comunicacional apoyada en el disefio es
necesario estar al tanto de las dltimas actualizaciones en los medios donde se
aplicaran los productos. Viene bien conocer las nuevas tendencias respecto a la
propuesta que se realiza para tener una mejor recepcion de parte del cliente y el
usuario final.

La produccion de las piezas impresas se debe realizar siempre con tiempo pues los
procesos son largos y en ocasiones requieren de ajustes para obtener un producto
final de calidad.

Al momento de pensar en una propuesta se debe siempre tener en cuenta la forma
en gue esta sera llevada a cabo y si sera realizable. Los artes deben estar siempre

en funcion del método que se usara para su produccion.

Para el desarrollo de cualquier proyecto es importante conocer a fondo la situacién
sobre la que se trabajara. Tener una cercania con las personas que forman parte

de una organizacién permite un mejor desarrollo del proyecto.
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5.3. Anexos

Adjunto al documento encontrara una carpeta con todos los anexos correspondientes al

proyecto desarrollado.
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