PROYECTO DE GRADO

EXPERIENCIA TRANSMEDIA EN MEDIOS IMPRESOS Y DIGITALES
Disefio de blog y revista fisico/digital sobre cine para Cine Colombia



Yoni Alberto Restrepo Monsalve

ASESOR DE PROYECTO DE GRADO
JUAN ALEJANDRO LOPEZ CARMONA

INSTITUCION UNIVERSITARIA PASCUAL BRAVO
FACULTAD DE PRODUCCION, DISENO
PROGRAMA TECNOLOGIA EN DISENO GRAFICO
MEDELLIN
2015



CONTENIDO

pag.
GLOSARIO
INTRODUCCION
1. EI PROBLEMA
1.1. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA
1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA
2. JUSTIFICACION
2.1 OBJETIVO GENERAL
2.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
3. MARCO REFERENCIAL
3.1. MARCO TEORICO
3.1.1. QUE ES CINE COLOMBIA Y SU INFLUENCIA EN EL CINE
COLOMBIANO

4.2 MARCO CONTEXTUAL ACTUAL.
4.3.1 EXPERIENCIA TRANSMEDIA, MEDIOS
IMPRESOS VS DIGITALES.
5 CASOS DE ESTUDIO

5.1 CASO 1
5.2 CASO 2
5.3 DISENO Y DIAGRAMACION DEL PROYECTO
6. DISENO METODOLOGICO
6.1. TIPO DE INVESTIGACION
6.2. METODO DE INVESTIGACION
6.3. UNIVERSO POBLACION ENCUESTA
6.4 TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION
6.5 INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
6.6 RECURSO
6.7 CRONOGRAMA
BIBLIOGRAFIA

10
10
10
10
10
12
13
13
14
14

14
18

18
22

22
24
25
27
27
28
28
30
30
32
33
35



LISTA DE FIGURAS

Figura 1.Estadistica

Figura 2.Informativa



GLOSARIO

BLOG: es unsitio web en el que uno o varios autores publican cronolégicamente
textos o articulos, apareciendo primero el mas reciente, donde el autor conserva
siempre la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente y donde suele ser habitual
que los propios lectores participen activamente a través de sus comentarios. Un blog
puede servir para publicar ideas propias y opiniones sobre diversos temas.

(Wikipedia, 2013).

DISENO GRAFICO: es una disciplina y profesion que tiene el fin de idear y proyectar
mensajes a través de la imagen.

Al disefio gréfico se lo llama también “de la comunicacion visual” y esto es asi puesto
que entrafia una intima relacion con la comunicacion como ciencia tedrica y disciplina
grafica.

Se entiende por disefio grafico a la practica de desarrollo y ejecucion de mensajes
visuales que contemplan aspectos informativos, estilisticos, de identidad, de
persuasion, tecnolégicos, productivos y de innovacion.

(Definiciones ABC, 2007).

DISENO WEB: se refiere a la actividad que consiste en estructurar los elementos
graficos de un sitio web para expresar estéticamente la identidad visual de una
compafiia u organizacion.

El objetivo del disefio web es realzar la imagen de una compafiia u organizacion a
través de elementos graficos con el objeto de reforzar su identidad visual y despertar
una sensacion de confianza en el usuario.

(Webmastering, CCM, 2014.).

WEB SITE (SITIO WEB): Unsitio webes una coleccion de paginas de
internet relacionadas y comunes a un dominio de Internet o subdominio en la World
Wide Web en Internetl Una péagina web es un documentoHTML/XHTML que es
accesible generalmente mediante el protocolo HTTP de Internet.

Todos los sitios web publicamente accesibles constituyen una gigantesca World Wide
Web de informacién (un gigantesco entramado de recursos de alcance mundial).

(Wikipedia, 2013).


http://es.wikipedia.org/wiki/Sitio_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Texto
http://es.wikipedia.org/wiki/Art%C3%ADculo
http://es.wikipedia.org/wiki/Autor
http://es.ccm.net/
http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%A1gina_web
http://es.wikipedia.org/wiki/Dominio_de_Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Subdominio
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML
http://es.wikipedia.org/wiki/XHTML
http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_red
http://es.wikipedia.org/wiki/HTTP

WEB: es un vocablo inglés que significa “red”, “telarafia” o “malla”. El concepto se
utiliza en el ambito tecnolégico para nombrar a una red informatica y, en general, a
Internet (en este caso, suele escribirse como Web, con la W mayuscula).

Es importante establecer que este término ademas forma parte de lo que se conoce
como World Wide Web que es la red informatica que se emplea en todo el mundo. A
finales de la década de los afios 80 fue cuando nacié aquella que permite que hoy
cualquier ciudadano, a través de una conexion a Internet junto a un navegador y un
ordenador, pueda acceder desde cualquier rincén del mundo a la web que desea.
(Definicion, 2014).

CINE: El cine (abreviatura de cinematografo o cinematografia) es la técnica y arte de
proyectar fotogramas de forma rapida y sucesiva para crear la impresion de
movimiento, mostrando algun video (o de pelicula, o film, o filme). La palabra «cine»
designa también las salas de cine o teatros en los cuales se proyectan las peliculas.
Etimologicamente, la palabra «cinematografia» fue un neologismo creado a finales del
siglo XIX compuesto a partir de dos palabras griegas. Por un lado kv (kiné), que
significa «movimiento» (ver, entre otras, «cinético», «cinética», «kinesis», «cineteca»);
y por otro de ypagdg (grafés). Con ello se intentaba definir el concepto de «imagen en
movimiento». Como forma de narrar historias o acontecimientos, el cine es un arte, y
comunmente, considerando las seis artes del mundo clasico, se lo denomina
séptimo arte. No obstante, debido a la diversidad de peliculas y a la libertad de
creacion, es dificil definir lo que es el cine hoy. Sin embargo, las creaciones
cinematograficas que se ocupan de la narrativa, montaje, guionismo, y que en la
mayoria de los casos consideran al director como el verdadero autor, son consideradas
manifestaciones artisticas, o cine arte(cine de arte). Por otra parte, a la creacion
documental o periodistica se la clasifica segun su género. A pesar de esto, y por la
participacion en documentales y filmes periodisticos de personal con vision propia,
Unica y posiblemente artistica (directores, fotégrafos y camaroégrafos, entre otros), es
muy dificil delimitar la calidad artistica de una producciéon cinematografica. La industria
cinematografica se ha convertido en un negocio importante en lugares
como Hollywood y Bombay (conocido como «Bollywood»; un vocabulario basico de
términos relacionados con el cine de Asia).

(Wikipedia, 2015).

APLICACION: programa informatico disefiado para facilitar al usuario la realizacion de
un determinado tipo de trabajo. Posee ciertas caracteristicas que le diferencia de un
sistema operativo (que hace funcionar al ordenador), de una utilidad (que realiza tareas
de mantenimiento o de uso general) y de un lenguaje (con el cual se crean los
programas informaticos). Suele resultar una solucion informatica para la automatizacion
de ciertas tareas complicadas como puede ser la contabilidad o la gestion de un


http://es.wikipedia.org/wiki/Proyector_cinematogr%C3%A1fico
http://es.wikipedia.org/wiki/Cinematograf%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/T%C3%A9cnica
http://es.wikipedia.org/wiki/Arte
http://es.wikipedia.org/wiki/Fotograma
http://es.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo
http://es.wikipedia.org/wiki/Pel%C3%ADcula
http://es.wikipedia.org/wiki/Sala_de_proyecci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Cinem%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Arte
http://es.wikipedia.org/wiki/Cine_arte
http://es.wikipedia.org/wiki/Hollywood
http://es.wikipedia.org/wiki/Bombay
http://es.wikipedia.org/wiki/Bollywood

almaceén. Ciertas aplicaciones desarrolladas 'a medida’ suelen ofrecer una gran
potencia ya que estan exclusivamente disefiadas para resolver un problema especifico.
(Calvopifia Ponce, Johnn, 2014).

COMUNICACION GRAFICA: no es lo mismo que disefio gréafico. Por razén logica se
entiende que comunicacion gréfica es todo medio por el cual se transmite un mensaje
de manera visual, cualquier mensaje por cualquier medio. Si se confunden los
conceptos de disefio y comunicacion, es debido a que en ambos existe este medio, es
decir, en ambos se va a comunicar, pero en el disefio o que se hace es todo un
proceso de interpretacion y traduccion de elementos del lenguaje de la cultura
(semantica, pragmatica y sintactica), creando asi los productos de disefio que todos
conocemos libros, revistas, etiquetas, identidades, estos procesos por los cuales pasan
los pensamientos del disefiador es lo que se conoce como disefio, ya que de ahi
surgen los resultados y soluciones al problema planteado. Pero si hablamos de
comunicacion grafica. Este término abarca cualquier medio visual, es un tanto ambiguo.
(Dra. Elizabeth Miquelina Verde Junio de 2010).

DIAGRAMACION: Cuando se habla de diagramacion se hace referencia a la parte
visual de un impreso; es decir, al proceso de reunir, de una manera organica y
armonica, los textos e imagenes que pretenden ser entregados al lector.

La diagramacién es una fase aparentemente sencilla, pero su complejidad radica en
gue de ella depende que haya una facil lectura, que el cuerpo del texto sea correcto y
proporcionado, que las imagenes sean comprensibles y concuerden con el texto o la
informacion que estan apoyando, etc. Los encargados de esto son los disefiadores,
guienes, por lo general, se encargan de tareas o secciones especificas, siguiendo, eso
si, las directrices generales dadas por un disefiador jefe, que es quien da unidad visual
y estilistica para que se distinga claramente de los otros.

(Cultural del Banco de la Republica, 2015).

ESTRATEGIA PUBLICITARIA: persigue el objetivo de disefiar una campafia que nos
permita lograr una respuesta concreta que queremos provocar en el publico objetivo,
asi que es la clave para que finalmente una campafia en el mundo de la publicidad
funcione. Para conseguirlo necesitamos analizar las preferencias del cliente potencial
para poder anunciar el producto que el espera encontrar. Una vez tengamos claro el
mensaje a comunicar, necesitamos encontrar la forma de comunicarlo y los medios que
utilizaremos para llegar hasta el ‘target’.

(Morafio, Xavier, 2010).

EMPRESA: Unaempresa es una organizacion, institucion o industria, dedicada a
actividades o persecucién de fines econdmicos o comerciales, para satisfacer las



necesidades de bienes o servicios de los demandantes, a la par de asegurar la
continuidad de la estructura productivo-comercial asi como sus necesarias inversiones.

‘Una empresa es un sistema con su entorno materializa una idea, de forma
planificada, dando satisfaccion a demandas y deseos de clientes, a través de una
actividad comercial". Requiere de una razén de ser, una mision, una estrategia,
objetivos, tacticas y politicas de actuacién. Se necesita de una vision previa, y de una
formulacion y desarrollo estratégico de la empresa. Se debe partir de una buena
definicion de la mision. La planificacion posterior esta condicionada por dicha definicion.

La Comision de la Unién Europea sugiere la siguiente definicion: «Se considerara
empresa toda entidad, independientemente de su forma juridica, que ejerza una
actividad econdmica. En particular, se consideraran empresas las entidades que
ejerzan una actividad artesanal u otras actividades a titulo individual o familiar,
las sociedades de personas, y las asociaciones que ejerzan una actividad econémica
de forma regular».

De acuerdo al Derecho internacional, la empresa es el conjunto
de capital, administracion y trabajo dedicados a satisfacer una necesidad en el
mercado. Otra definiciébn -con un sentido mas académico y de uso general

entre socibdlogos- es: “Grupo social en el que a través de la administracion de sus
recursos, del capital y del trabajo, se producen bienes o servicios tendientes a la
satisfaccion de las necesidades de una comunidad. Conjunto de actividades humanas
organizadas con el fin de producir bienes o servicios”. (Wikipedia, 2014)

(Wikipedia, 2014).

RESPONSIVE DESIGN: estamos hablando de un tipo de disefio web, ese disefio que
sabe adaptarse a los dispositivos moviles que van llegando para quedarse en nuestro
dia a dia (teléfonos, smartphone, tablets...). Esta siendo un reto para disenadores y
empresas en este 2013, pues cada vez son mas los usuarios que acceden a internet
desde sus dispositivos méviles y no desde su ordenador.

(Pyme a Pyme, 2014).

Marketing Digital: Es una forma del marketing que se basa en la utilizacion de
recursos tecnolégicos y de medios digitales para desarrollar comunicaciones directas,
personales y que provocan una reaccion en el receptor

(SlideShare 2014)

CONSUMIDOR: EIl concepto de consumidor dispone de un uso muy extendido en
nuestro idioma y especialmente es empleado a instancias del ambito de la economia
para denominar a aquel individuo u organizacion que demanda bienes o servicios que
ofrece, ya sea un productor o quien provee los mencionados bienes y servicios. Vale
mencionarse que esa demanda tiene como motivacion la satisfaccion de necesidades o
en su defecto reemplazar el gasto de energia o dafio que haya recibido algun bien.

(Definiciones ABC, 2011).



INTRODUCCION

Medellin es la segunda ciudad de Colombia pais con mayor cantidad de espectadores
y visitantes del séptimo arte (CINE), es la Unica ciudad que tiene alojadas las
empresas prestadoras de los servicios de exhibicion de cine, lo que genera que hayan
todo tipo de formatos, salas, teatros de cine y muchas otras cosas para que el cliente
escoja lo que mas le gusta segun sus preferencias, economia u otros factores que
modifiquen la decision; pero lo Unico que no tenemos en Medellin o si analizamos el
territorio nacional es un medio fisico o digital que permita que estos mismos clientes
puedan enterarse de que hay en cartelera, reciban una buena resefia no genérica si no
especializada, en un lenguaje adecuado y de facil compresién y lo mejor un canal de
comunicacion dinamico y de doble direccion que sea efectivo y de gran ayuda para las
personas.
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1. El PROBLEMA

IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

La falta de medios de comunicacion efectivos que permitan que los clientes de
las empresas prestadoras de cine puedan estar completamente empapados de
informacion relacionada con la industria cinematografica, estrenos, funciones
especiales, resefias o todo aquello que alberga el séptimo arte.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El panorama actual no ofrece muchos servicios digitales ni fisicos de informacion
sobre el séptimo arte ni las empresas prestadoras de cine, para toda la gente las
cinco empresas de cine que operan la ciudad son las mismas y no se explican
por qué una es mas costosa que la otra, es ahi donde se identifica la necesidad
de informar a la gente primero de los lugares que frecuenta, segundo de los
servicios que presta cada empresa y tercero y lo mas importante de aquellas
peliculas y/o eventos que transmiten cada una de ellas; Todo esto porque es el
cliente quien en ultimas tiene el poder y es el que hace que una u otra empresa
suba o baje sus ingresos y de ahi la importancia de mantenerlo informado y
desde todas las plataformas posibles y desde la facilidad que tenga en este caso
se podria decir que mévil, web y fisico.

FORMULACION DEL PROBLEMA

Teniendo en cuenta todo lo mencionado anteriormente y analizando las posibles
causas nos damos cuenta que hay un mercado amplio que esta desprotegido y
gue segun la mision de muchas empresas se queda corto con lo que ofrecen,
hay formas béasicas de fidelizar los clientes y una de estas es mantenerlo
informado.

Causas:

No hay medios que ofrezcan servicios de informacién fisicos o digitales sobre las
empresas y sus servicios de cine, la poca planificacién de las personas a la
hora de frecuentar los teatros agudiza mas el problema ya que el 45% no sabe
bien que se va a ver y otro 30% tiene ideas vagas de que hay en cartelera.

Darle valor agregado a los servicios ofrecidos por las empresas prestadoras de
cine, ya que no hay nada mejor que consentir al cliente con pequefos detalles
gue a la vez son los que marcan diferencias y reconocimiento de marca, como
estos medios pueden ser fisicos genera mas valor agregado ya que muchas
personas poseen computador pero no acceso a internet o en su defecto ni con
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un medio fisico pueden contar y al tener la revista podrian empaparse de toda la
informacion y tener claro que elegir.

1.4 Situacién actual:

La mayor parte de las personas no tienen conocimiento adecuado sobre lo que
ofrecen los cines a la hora de visitarlos, muchos otros no tienen acceso o
facilidades para hacerlo, otros simplemente nunca planean sus vidas y llegan a
momentos solo por coincidencias es ahi donde te haces la pregunta (Y si
mientras tomas un ascensor lees en tu movil que ofrece cine Colombia hoy? Ese
simple hecho de tener a la mano una web que te lo informe de forma mas clara,
facil y simple cambiaria de entrada tu experiencia frente a la marca.

Otro punto de vista que hay que atacar es que desde el disefio grafico no hay
propuestas de este tipo y las pocas que hay son demasiado débiles en el @mbito
gréfico, en colores no adecuados y piezas de disefio que te llevan a replantear
sobre el tipo de producto le estamos entregando a nuestros clientes, es esto las
ideologias que hay que atacar, si las personas toman una revista de contenido
tipo farandula y por lo menos tiene vectores agradables a la vista por qué no
tener una revista de cine de una buena marca como lo es cine Colombia con
disefios a la vanguardia y llenos de vida logrando refrescar la marca.
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2. JUSTIFICACION

El proyecto de disefar una estrategia transmedia para los medios digitales (Internet) y
medios fisicos (impresos) sobre toda la industria cinematografica y la empresa CINE
COLOMBIA es dutil porque responde a la necesidad del consumidor ocasional y
permanente de cine en toda el area metropolitana y a nivel nacional ya que las
personas desde diferentes ciudades podran tener fisica o virtual la revista y el blog,
empapandose asi de toda la informacion en cuanto a estrenos, actividades de la
marca, eventos culturales y recreativos, sinopsis de todas las peliculas y analisis
exclusivos de los estrenos del fin de semana y toda la informacién que sobre lo que
realiza la compafia; aportando también ganancias monetarias para la empresa, y
generando un medio para suplir la falta de informacion que tiene esta gran industria y
sus consumidores.

Con este proyecto se benefician los habitantes de cada ciudad donde CINE
COLOMBIA llega a prestar sus servicios y ademas podriamos decir que el resto de la
poblacién nacional ya que al tener un blog publico y la masificacién que ha tenido |
internet y los Smartphone cualquiera podria consultarlo y asi llenarse de contenidos y
buena informacién sobre el cine. Con la creacion de este espacio le damos a las
personas la facilidad de acceso a un solo sitio que les pueda brindar una informacién
completa, detallada y oportuna mediante medios digitales que se actualizan todo el
tiempo para ser precisos y agiles con la informacion.
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2.1. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Diseflar e implementar una experiencia transmedia sobre la industria del cine y la
compafiia CINE COLOMBIA para asi masificar el conocimiento del séptimo arte y
fomentar habitos en las personas que consumen este tipo de entretenimiento
permitiendo hacerlo por medio de multiples plataformas como lo son digitales, mdviles
e impresas.

2.1.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Investigar, analizar y procesar informacion sobe los blockbosters del cine,
generando contenidos que alimenten nuestros medios desde el momento y los
lugares donde ocurran eventos de este tipo.

e Generar una experiencia de contenidos donde se le permita al cliente pasar de
medios digitales a fisicos y viceversa sin necesidad de perder la idea o el dato
gue necesita sobre la pelicula o evento audiovisual que tenga la marca en ese
momento.

e Ofrecer el contenido de una forma innovadora y con muchas opciones de
visualizacion que generen experiencias personalizadas y diferentes en cada
persona y cada medio que utilice para hacerlo.
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3. MARCO REFERENCIAL

3.1. MARCO TEORICO

3.1.1. QUE ES CINE COLOMBIA Y SU INFLUENCIA EN EL CINE
COLOMBIANO

Desde los origenes del cine y la evolucion que este ha tenido a través de la historia el
cine, Colombia ha tenido una gran participacion en esta gran evolucion empezando una
historia siendo un pequefio Pais que progresaba en la industria audiovisual y llegando
a convertirse en una empresa con varios exponentes pero generando ingresos
multimillonarios y augurando un futuro prometedor para empresas como lo es Cine
Colombia, ellos cuentan en su pagina web como a través de la historia superado duros
golpes que los han hecho mucho mas fuertes y han logrado superar de una forma muy
positiva. Cine Colombia naci6 el 7 de junio de 1927, en Medellin dia en que veinte
empresarios antioquefios firman en la notaria y constituyen la Compafiia Cine Colombia
con el proposito de construir salas de cine y explotarlas comercialmente, alquilar,
comprar y vender peliculas y exhibirlas o distribuirlas.

Fue en las paredes de los salones de Té donde gracias a proyectores portatiles se
pudo ver la magia del cine mudo por primera vez. El silencio se interrumpié cuando
musicos contratados les ponian su ritmo.

Desde cuando se fundé CINE COLOMBIA S.A., su objetivo principal fue el de construir
teatros y procurar para estos las mejores peliculas. En un principio la Compafiia opero
solamente en Medellin, explotando como teatro el antiguo circo Espafia, su primera
propiedad el cual se usaba en el dia para corridas de toros y al caer la noche, la arena
se convertia en un cine donde nuevas aventuras eran proyectadas sobre un telén. Mas
tarde comprd la empresa consistente en un grupo de peliculas, el teatro Rialto de
Cartagena y conexiones con los duefios de salas cinematogréficas en todo el territorio
de la Republica; Un poco mas adelante, en octubre de 1928, adquirié la empresa Di
Doménico Hermanos, muy importante en ese entonces, la cual tenia también un grupo
de peliculas, asi como algunos teatros propios, Consolidada la empresa en esa forma,
hizo después contactos con los principales productores de los Estados Unidos, los
cuales se llevaron a cabo gracias al dinamismo.

Mientras que en el mundo la television era apenas un experimento, la informacion
llegaba gracias al noticiero que se pasaba antes de las peliculas. La mejor noticia llego
cuando Cine Colombia, decidié producir su propio noticiero.

A partir de las consideraciones anteriores y en atencion al contenido de este trabajo
Sin embargo cuando se afianzaba la Compafiia, sobrevino la crisis

mundial de 1930 - 32, la cual se acentué de manera especial en el negocio
cinematografico, con la transicién del cine mudo al cine sonoro. En efecto, la
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compafia disponia aun de pocos equipos, instalados en unos cuantos teatros
propios en el territorio nacional entre los que sobresalian el variedades de Santa
Marta, el Rialto de Cartagena, el Colombia de Barranquilla, el Olympia de
Girardot, el Colombia de Cali y el Junin de Medellin. Dos afios antes del
centenario del cine, Cine Colombia inauguré en Bogota el primer complejo con
multiples salas del pais. El Multiplex Andino en Bogota marco el inicio de la era
moderna en proyeccion cinematografica.

Después de la crisis de 1930, se construyeron varias salas modernas (Murillo de
Barranquilla y Cartagena de Cartagena) y muchas salas populares en otras
ciudades del pais que fueron de la aceptacion del publico. Después llegaron
salas como EIl Cid de Bogot4, El Cid de Cali y EI Cid de Medellin. (apellido, afio)

En el 2010 se iniciaron negociaciones que concluirian con la compra de la
mayoria de la accionaria de la compafiia. Cine Colombia pasa a ser controlada
por sociedades del conocido Grupo Santo Domingo, propiedad de Julio Mario
Santo Domingo, uno de los industriales y empresarios mas representativos que
ha tenido Colombia en su historia.

(CINE COLOMBIA CC 2013)

La historia de la compariia Cine Colombia siempre fue ligada a la historia del mismo
cine, en el pais esta empresa fue un eje central en el desarrollo de esta industria en el
pais que se tardd un poco en llegar pero que tuvo una acogida bastante fuerte en el
pais llevandola a evolucionar y convertirse en la pionera de una industria que mueve
billones de pesos y genera ganancias muy buenas para las personas que lo hacen
posible. Con mas de un siglo de existencia, resulta dificil hablar de peliculas sin
entender que, detras de todos los cientos de miles casi millones de titulos, existe una
industria muy activa que es la que pone en marcha los mecanismos necesarios para
gue una idea concluya en una pieza audiovisual de o que tendra una difusion en los
espacios que le son propios.

La columna vertebral que sostiene esta industria en el pais, cuenta con tres pilares
fundamentales: la produccion, la distribucion y la exhibicion. El primer pilar no sélo
redne a todo un conjunto de empresas y personas fisicas que son los que ponen en
marcha buscando su financiacion de un proyecto, sino que ademas disponen de un
amplio repertorio de empresas, denominadas auxiliares, que son las que hacen posible
gue ese proyecto pueda ser realizado; se debe contemplar en este sentido a las firmas
encargadas de suministrar el vestuario, el atrezzo y mobiliario, los equipos eléctricos,
de camaras, etc. Ademas este sector cuenta con empresas de servicios de publicidad y
marketing de cara a la promocién de sus rodajes y estrenos. Estas empresas también
colaboran con otros sectores.

La distribucion, por su parte, no solo se encarga de hacer circular las peliculas por el
maximo de salas posibles, sino que también debe asumir tareas de promocion y
publicidad de los titulos que tiene en cada temporada. Estas empresas, las principales,
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dependientes de la casa matriz estadounidense —se refiere a las multinacionales- se
ajustan a los patrones que les vienen dados, adaptandolos al pais en el que se
mueven. Se suele constituir otra empresa similar para encargarse exclusivamente de
las peliculas que sacan al mercado en video o DVD, tanto en formula de alquiler como
de venta directa.

La exhibicion es el Ultimo paso de esta cadena de la industria cinematogréfica, aunque
es considera el primer mercado. Es el sector quizas mas fuerte de la industria
cinematografica por cuanto puede decidir y decidir, qué tipo de pelicula se estrena,
cuando y doénde. La tendencia del sector ha sido con el paso de los afos la
concentracion de salas, por entender que en esa concentracion favoreceria un control
mas acorde del mercado.

A finales del siglo XX el cine como industria ha ampliado sus fronteras al integrarse en
un mercado mucho mas amplio, el audiovisual, en el que se integran, especialmente,
todos los servicios de television que, segun los paises, pueden reunir a las grandes
cadenas, los canales independientes, la television por cable y por satélite, etc. No se
habla exclusivamente de ventanas de comercializacion, sino también de canales de
produccion, pues desde que la television comenzd a necesitar contenidos para cubrir
sus programaciones, el sector cinematogréfico inicio la produccion de peliculas y series
especificas para la pequefia pantalla, incrementando su trabajo.

En toda la evolucién de la industria del cine siempre se habla de todos los medios y
recursos que se utilizan para llegar al nivel en que las empresas estan actualmente,
pero jamas se habla de la forma en que las personas llegaban o eran convocadas a
estos lugares, ¢como era esto posible?, ¢Tenia suficiente impacto en el publico
objetivo?, la realidad es dificil de comprender pero este fendbmeno y acogida de la
industria cinematografica en parte se dio por el vos a vos, la necesidad de contenidos
para dar entretenimiento a las personas sea en television o en pantalla grande lo que
obligo que tanto en el pais como en el resto del mundo esta industria produjera de
forma masiva simplemente para satisfacer la necesidad de contenidos y audiencias.
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4.3 MARCO CONTEXTUAL ACTUAL.

4.3.1 EXPERIENCIA TRANSMEDIA, MEDIOS IMPRESOS VS DIGITALES.

En la actualidad las personas estan en busqueda de nuevos conocimientos y formas
diferentes de hacer las cosa e interactuar, buscan sobre todo tener experiencias de uso
de las cosas cotidianas es decir que desde usar el movil hasta leer un libro les genere
una conexion diferente y les permita sentirse mas cerca de aquello que se esta
transmitiendo en ese medio especifico o varios de los que persona use. La tecnologia y
los medios masivos han permitido que esto sea posible y ya desde muy pequefios
hasta edades adultas estamos teniendo conexiones fuertemente digitales que generan
experiencias de uso y masificacion a medida que el contenido es masificado, original y
novedoso es ahi donde entra a jugar lo que denominamos experiencias transmedia,
tal y como lo define Diego Rivera, en su texto ¢ Qué es transmedia y storytelling?:

“Se conoce como Transmedia (comunicacién transmedia)- Proceso narrativo basado en
el fraccionamiento intencionado del contenidoy su diseminacibn a través
multiples plataformas, soportes y canales (offline y online), con el fin de que cada medio
cuente una parte especifica y complementaria de la historia. De esta forma, la
comprension absoluta y el conocimiento profundo de la narracion se obtienen cuando se
recorren las multiples plataformas, soportes y canales.

Es un proceso que implica interaccion por parte del usuario. Por un lado, porque él es
quien decide qué recorrido efectuar y hasta donde profundizar. Por otro, porque la
naturaleza de las plataformas sociales (redes como Facebook o Twitter), muy utilizadas
en la comunicacion transmedia pero no necesariamente obligatorias, favorecen la
interaccion de los usuarios con la narracion e incluso la co-creacién de contenidos,
llegando a transformar la historia.

En definitiva, en comunicacién transmedia no existen receptores ni espectadores
pasivos. Tampoco hay un unico nivel de comprension del contenido. No es una simple
forma de contar una historia a través de multiples plataformas. Implica
una estrategia que va mas alla, cuya intencién es generar una experiencia al usuario,
dandole protagonismo y llevandole a la accion, con complicidad y libertad para actuar o
integrarse en la narrativa, pilares basicos del engagement.

La tecnologia, las redes sociales y movimientos como la gamificacion, el social TV o la
generalizacion en el uso de la segunda pantalla (por ejemplo, ver la television mientras
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chateas en Twitter), han contribuido a enriquecer el discurso y a facilitar la construccion
de estrategias transmedia.

En resumen, ¢como lo definiriamos en 140 caracteres? #Transmedia = diseminacion
multicanal de contenido donde cada medio cuenta 1 parte de la h? consiguiendo que el
usuario interactde con ella.

(*) Transmedia: Adjetivo formado por la preposiciéon “frans-” (a través de, pasar de un
lado a otro) y el sustantivo “media” (conjunto de medios de comunicaciéon. Soporte,
canal, plataforma).(RIVERA, 2012).

A partir de las reflexiones planteadas por Rivera, se puede afirmar que las estrategias
trasmedia permiten brindarle al usuario final una historia contada desde diversos
medios que logran que el usuario se enfrente a diversas experiencias sin dejar de lado
esa comunicacion que se le esté transmitiendo, esa experiencia es la que se busca
lograr con el publico de CINE COLOMBIA, se busca darle una inmersion por los medios
contando historias con todo lo que es la industria del cine, conectandose con el usuario
y la empresa permitiendo ser innovadores en el consumo de contenidos.

Con relacion a los medios impresos y digitales vemos que las empresas
cinematograficas concentran todo su potencial en ofrecer productos novedosos en
medios comunes pero no apuntan en si a llenar nichos de mercado ni a publicos
objetivos, solo lanzan informacién y premian aquellas personas que esporadicamente
participan de concursos o pequenias trivias, pero donde esta la experiencia que se esta
generando mas alla de una sala con tecnologia 4D, Vibrasound o Dinamix (Estas Son
tecnologias de cuatro dimensiones para el cine, se basan en darle a los sentidos
protagonismos usando el aire, agua o0 movimientos en las sillas), las personas viven
grandes momentos en estas tecnologias vanguardistas pero que pasa cuando esta
persona quiere llegar mas alla de lo que vive dentro de una sala es ahi donde una
experiencia digital y fisica podria terminar de generar un impacto antes, durante y
después de consumir contenidos en un multiplex cinematografico. En Colombia los
medios impresos como los digitales han marcado la historia del pais ambos han
logrado épocas doradas, asi como lo cuentan en la biblioteca de la memoria del banco
de la republica colombiana en el texto Las Revistas en Colombia:

“La historia de las revistas en Colombia esta, como en el caso de la prensa, muy ligada
a la literatura y, en general, a todas aquellas &reas y personajes intelectuales que, a
finales del siglo XIX y principios del XX, resultaban de gran relevancia en el acontecer
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cotidiano del pais; personajes que comprendieron la importancia de transmitir la
informacién cultural por vias diferentes a las habituales.

Estos intelectuales fundaron innumerables publicaciones periddicas que, por lo general,
no prosperaron, ello por cuenta de las dificultades econdmicas y de las diferencias de
opinidon que existian o surgian entre quienes las dirigian. Sin embargo, hay algunas
publicaciones que sobresalen por sus contenidos, por la cantidad de tiempo que
estuvieron en circulacion y, por encima de todo, por las personas que participaron en su
elaboracion.

Este auge y dinamismo en las revistas surgié después de la gesta de Independencia,
gracias a la busqueda de un pais deseoso de resurgir y crear su propia identidad a
través de, entre otras cosas, publicaciones peridédicas que estuviesen imbuidas de la
vida cultural, politica, econémica y cientifica, con lo cual se pretendia consolidar el
nacimiento del nuevo Estado colombiano.

Bogota, como capital del pais, fue el lugar donde mas se publicaron revistas, no
obstante, en ciudades como Barranquilla, Cali y Medellin, también existieron
publicaciones de gran relevancia.

En 1892 aparece la revista Gris (1892-1895), bajo la direccién de un grupo de jévenes
bogotanos que buscaron, por medio de ella, dejar atras el pasado para darle paso a un
futuro sin guerras y sin luchas, mas bien con suficiente ciencia y arte, al mismo tiempo
gue pretendian ayudar al desarrollo del pais. En la revista se publicaron trabajos de
escritores como José Marti, articulos de José Asuncion Silva, de Enrique Gémez Carrillo
y de Baldomero Sanin Cano.

A principios del siglo XX, en 1905, se fund6 la Revista contemporanea, dirigida por
Baldomero Sanin Cano. Esta enfrento el dificil reto de superar lo hecho por la
revista Gris, ya que ésta habia dejado una gran huella, por lo que esta nueva
publicacibn no result6 muy atractiva para un publico cada vez mas exigente y
conocedor. Su principal carencia era que no era ni revista de pensamiento ni revista
literaria, pues fluctuaba entre estas dos vertientes sin lograr definir su tendencia hacia
ninguna de las dos.”

(Subgerencia Cultural del Banco de la Republica. 2015).

Como se ve en la evolucion de los medios impresos la tecnologia empezé a cambiar
las costumbres de las personas lo que llevo a que la informacion estuviese disponible
siempre en todo momento, lugar y que fuese generada con inmediatez esto se convirtio
en un reto para las personas encargadas de producir la informacién en formato fisico y
se buscé Desde finales de la década de 1980, cuando las llamadas “nuevas
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tecnologias” comenzaron su proceso de masificacion que definié el nuevo camino a
seguir de los medios de comunicacion.

A partir de los medios digitales se construyeron nuevas plataformas informativas,
alojadas en Internet y constituidas por herramientas audiovisuales, formatos de
interaccion y contenidos de caracter virtual. Con el desarrollo de nuevos modelos de
computadores, desde la década de 1990, el publico tuvo acceso a una forma novedosa
de entender la transmision de la informacién; no sélo los jévenes o los amantes de la
tecnologia podian tener un computador y explorar en el infinito mundo de internet,
ahora todos los individuos de la sociedad podrian leer, complementar y hasta crear sus
propios medios de comunicacion. En ese sentido, actualmente, los medios digitales se
encuentran en un proceso de expansion hacia todos los sectores de la sociedad,
permitiendo consumir contenidos casi desde cualquier lugar y compartirlos en el
espacio personal que ellos toman méas adecuado y que les permita socializar.

Entre los medios digitales sobresalen los blogs, las revistas virtuales, las versiones
digitales y audiovisuales de los medios impresos, paginas web de divulgacién y difusion
artistica, emisoras de radio virtuales, entre otros. La rapidez, la creatividad y la variedad
de recursos que utilizan los medios digitales para comunicar hacen de ellos una
herramienta muy atractiva. Su variedad es casi infinita, casi ilimitada, lo que hace que,
dia a dia, un gran niumero de personas se inclinen por ellos para crear, expresar,
disefiar, informar y comunicar.
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5.0 CASOS DE ESTUDIO:
VISTA PERSONAL A LAS EXPERIENCIAS TRASMEDIA

A medida que el ser humano ha evolucionado también lo ha hecho su forma de
comunicarse y de ver las cosas, como en toda evolucion no todo lo hace y lo que se
gueda atras se dice que esta viejo y obsoleto, pero que sucede con aquellas personas
que por cuestiones ideoldgicas, creencias o cultura no logran evolucionar al ritmo que
lo exige la sociedad, es ahi donde queremos concentrar nuestros esfuerzos por que
conocemos el mercado que tenemos y que vamos a manejar y en gran parte de este
tenemos personas que por diversos motivos agrandan el porcentaje de personas que
evolucionan lentamente pero sabemos el potencial que tienen para aplicar y hacer
parte de esta gran experiencia que busca lograr hacer que la marca CINECOLOMBIA
sea mas humana vy llegue de una forma diferente a cada una de esas personas que
conforman una familia donde vemos los diferentes perfiles tecnolégicos o evolutivos
reflejados.

5.1 CASO 1:

Con los cambios tecnoldgicos y la evolucion en los medios que utilizamos para
comunicarnos las personas han sido afectadas de una forma positiva 0 negativa segun
como lo quieran ver, la evolucion tecnoldgica no esta interesada en parar y esperar que
cada persona conozca, analice y aprenda a usar las invenciones que todos los dias son
lanzadas como nuevos productos al mercado, es ahi donde nos damos cuenta que
para las grandes industrias jamas importa educar y capacitar el consumidos si no que
lo importante es vender y traer nuevos y mas productos al mercado, esas personas que
no logran ir a la par son personas a las que se llaman rezagados, desactualizados o
viejos pero no es porgue ellos decidan hacerlo si no que sus costumbres y creencias
culturales jaméas se vieron afectadas por la tecnologia hasta ahora, en los siguientes
dos casos podremos ver como esta evolucion tecnoldgica afecta a un gran nimero de
personas a la hora de tomar pequefas decisiones como lo es ir a cine.

CONSTUMBRES SOCIOCULTURALES EN EL CINE

En nuestros casos de estudio tenemos diversos perfiles reflejados por un lado tenemos
una mujer de edad entre los 45 y 50 afos, ama de casa y madre, si analizamos este
perfil en Colombia estariamos hablando de un promedio del 45% de las mamas donde
encajarian perfectamente aquella generacion de nacidos entre 1965 — 1975 ellas son
mujeres dedicadas en parte a la costura, la cocina, el cuidado de pequefios y otras
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tareas que llamamos cotidianamente “Oficios de mama”; llevando el caso de estudio a
la aplicacion contare una historia personal, hace unos dias mi mama vio el tréiler de
una pelicula de colombiana llamada COLOMBIA MAGIA SALVAJE la cual es una
reflexion hacia un pais que no valora mucho sus recursos naturales y su riqueza natural
ella se emocioné mucho y me dijo esas palabras de madre que te comprometen sin
tener un no como respuesta, tenemos que ir a verla yo le dije claro que vamos a ir, a la
siguiente semana se estren0 y efectivamente ella insisti6 en ir a verla pero por
cuestiones de trabajo no podia ir con ella el sdbado como queria y le insisti que fuera
con otro familiar, ustedes diran por que tanto predmbulo pero solo los pongo en
contexto para mostrar como la evolucion tecnoldgica deja a ciertas personas por fuera
y sin opciones. Regresando en la pequefia historia mi mama me solicito el favor de que
le consultara el horario de la pelicula (Ella tienen Smartphone pero solo sabe usar
WhatsApp, Facebook y Youtube) yo se lo consulte pero ella durante toda la semana me
cuestionaba y me hacia buscar todo el tiempo informacién de la pelicula, su emocién
era bastante y como los medios nacionales hablaron impresionante de esto ya la
podran entender, yo le ayude en todo lo que podia hacer por ella pero la veia que
siempre quedaba un poco ansiosa con ganas de saber mas pero sus recursos aunque
eran muchos eran limitados por su desconocimiento de uso.

El dia del estreno ella se levanté temprano y llamo a la otra persona con quien iria a
vérsela para encontrarse casi 3 horas antes de la peli porque habia mucha fila yo le dije
mama sabias que desde tu celular puedes comprar las entradas y ahorrarte la fila,
adicional a esto puedes comprar la confiteria, ella quedo como a bueno no sabia que
se podia pero tampoco sé coémo hacerlo, yo le explique descargamos la app de la
empresa de cine a la que ella iria y le compre las entradas, pudo ver su pelicula y aun
no lo supera por qué le parecié hermosa.

Todo esto lo cuento porque con mi mama vivi el ejemplo mas claro y el caso de estudio
mas grande para este proyecto que me ayudo a comprender de una forma mas clara lo
gue la evolucion tecnolégica hace con los seres humanos y como las empresas aun no
ven en este mercado posibilidades de crecimiento y captacién de nuevos clientes para
sus servicios, si analizamos lo que sucedié con mi mama ustedes diran que facil
hubiese hecho la reserva o compra por internet y hubiese buscado toda la informacion
en el sitio oficial de la pelicula o en el de la empresa prestadora del servicio de cine,
pero como habiamos dicho mi madre es de ese porcentaje algo grande de personas
gue evoluciona a su ritmo pues para ella es todo un plan ir hacer fila al cine y no ve la
necesidad de hacer una reserva por ningin medio, si las empresas prestadoras de
estos servicios pusieran al alcance de las personas recursos fisicos cargados de
contenidos para estas personas y que a la vez los sumerjan en un experiencia bonita
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de transmedia en los cuales ellos de una forma facil y muy creativa aprendan el uso de
sus dispositivos moviles y del potencial que tienen las nuevas herramientas
tecnoldgicas estarian enamorando al cliente de una forma muy innovadora y estarian
acercandose a ellos de una forma que impacta en las personas. Sus emociones.

5.2 CASO 2:
CONTENIDOS ALTERNATIVOS Y EL IMPACTO EN LA EDAD ADULTA

La industria del cine no solo son las peliculas Bluckbuster que se estrenan cada jueves
en la cartelera nacional, parte de la innovacion empresarial que tienen las empresas
exhibidoras es ofrecer contenido ALTERNATIVO y CULTURAL esto con el fin de atraer
nuevos consumidores y lo han logrado, en CINECOLOMBIA este mercado esta
dejando buenos ingresos y genero abrir un nuevo nicho de usuario, los adultos
mayores son estos los que logran darle lleno total a estas proyecciones especiales que
se hacen en las 5 ciudades principales en una sola sala con unica funcion, es decir que
son contenidos muy exclusivos y de un gran importe econémico tanto para la persona
gue lo paga como para el beneficio de la empresa.

Dando como ejemplo mi asistencia durante alrededor de 3 afios en la marca
CINECOLOMBIA logre disfrutar de diversos espectaculos musicales grabados en la
mejor tecnologia HD y a 4 temporadas de Opera los cuales son transmitidas en directo
desde NEW YORK en el MET (METROPOLITAN OPERA THEATER) estas
temporadas me llamaron particularmente la atencion ya que son llenos totales y la
boleteria oscila entre los $65.000 y los $85.000 por funcion todo depende de la
ubicacion, es como estar en el teatro entre mejor vista y mayor comodidad es mas
costosa la entrada, pero las personas pagan por ellas y no hacen ningun reclamo,
antes invierten gran cantidad de dinero comprando abonos para todas las
transmisiones de la temporada, el Unico problema es que los espectadores son
personas adultas y para entrarse de estas ventas, descuentos especiales y toda la
informacién que se da con cada opera dependen solo de la divulgacién de los
empleados de la marca o pequefios folletos en letra pequefia que se reparten el mismo
dia, contactarlos por si hay algun contratiempo es dificil ya que solo se pueden llamar o
algunos se les envia correo electronico pero lo divertido de todo es que en su totalidad
tienen dispositivos electronicos como lo son celulares, tablets, iPods entre otros, por
gue se mantienen muy comunicados con sus seres queridos, pero no los usan para
comunicarse con las marcas porque ellos no encuentran la forma atractiva de hacerlo,
en mis momentos de receso con estas personas yo les compartia informacion de la
Opera y con algunos realice un experimento que me dejo muy buena sensacion y es
gue yo les pedia instalar la App de CINECOLOMBIA y navegar por ella.

Las personas adultas son muy reacias al cambio pero cuando ven oportunidades de
conocimiento o cambio que puedan aprovechar se vuelven mucho mas entusiastas que
los mismos adolescentes, en el experimento de ayudar a instalar APP’'S en los
dispositivos de estas personas ellos se animaban mucho, te pedian que les explicaras
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como usarla y en las siguientes visitas llegaban felices a darme las gracias porque a la
APP les llegaban todos los datos de la opera que verian con mucho mas tiempo para
leerlo en casa, analizarlo y consultar adicional a esto les llegaban promociones y
podian consultar la cartelera de cine para venir a los ciclos de cine independiente que
realizaba la empresa, ellos fueron el voz a voz y en un mes la empresa se comunicaba
con la mayoria de estas personas era por el APP.

Si analizamos lo positivo de este experimento y lo que sucede en el caso 1 nos damos
cuenta que las empresas pueden brindarle a todos sus nichos de publicos diversas
formas de comunicarse y conocer mas de lo que se hace en la marca, solo es darle el
medio, el contenido y el conocimiento de uso para llegar a generar una experiencia de
comunicaciéon muy asertiva y positiva, ahora pongamonos en el contexto transmedia
sabiendo que ya tenemos las personas con la capacidad tecnoldgica, la motivacion
necesaria y el conocimiento requerido solo es dar el siguiente paso, generar las
plataformas necesarias y Utiles para captar estas personas y brindarle el mejor
contenido cargado de experiencias, beneficios y sobre todo en tiempo real para que
sea (til para ellos en todo momento.

5.3 DISENO Y DIAGRAMACION DEL PROYECTO

Esta propuesta de identidad corporativa es la guia atreves de todo el proceso grafico
gue se tuvo con el proyecto para llegar a la imagen que se quiere posicionar en el
mercado, y es el lugar donde vamos a encontrar todas las pautas y normas que en el
proyecto se estipularan para guardar y para una identidad y un reconocimiento en el
mercado.

En esta propuesta vamos a encontrar todo el proceso de como se desarrollé el logo
gue es la base principal, la forma en que se eligieron los colores y todo lo demas que
lleva la identidad visual de la marca, con el fin de posicionarse, darse a conocer y
mantenerse en el mercado, aunque en nuestro caso seria darse a conocer y recordarse
ya que es el lanzamiento de la marca.

Con la mara CINEMA queremos ponerle el sello del cine en el pais y darle un aire retro
pero a la vez innovador porque sabemos que la el proyecto nace debido a un gran
problema de comunicacién e interaccion entre las marcas de cine del pais y los
usuarios finales, tiene un adjetivd muy claro y es generar nuevas experiencias basados
en la ideologia transmedia.

El logo de CINEMA esta compuesto por iconos que representan los objetos cotidianos
gue se usan en la actualidad para ir a cine, el logo esta compuesto en su parte superior
por los iconos de gafas 3D, una caja de Pop Corn, una clagueta, un ticket o boleta y las
estrellas representativas con las que se califican las peliculas; En la parte inferior
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vemos un gran letrero que tiene luces y brillo de los que se usaban en la antigiedad
para informar que ahi hay un cine, y en la parte mas baja luego del letrero encontramos
de nuevo estrellas representando la categorizacion y dando la sensacién de ser
Premium.

En el logo se puede idéntificar que las lineas son en angulos rectos y que esta en
posicion vertical dando fuerza y denotando imponencia, esto con el fin de ser fuerte y al
momento de ser impreso resalte sobre toda la publicacion o también en su uso en
plataformas digitales.

Los colores usados son el amarillo en su tono mas calido para transmitir alegria,
calidez y buen humor, esta ligado a la estimulacién de la vista y el sistema nervioso,
ademas ayuda a la inspiracion creativa; el siguiente color es el &mbar un color naranja
amarillento medio, de saturacion moderada, traslicido, aspecto mas habitual de la
resina fosil llamada ambar. El color &mbar estandar, que es el que se encuentra
normalizado en catalogos cromaticos, sirve como modelo y referencia de esta
coloracion esta ligado a la variedad, la cultura, la abundancia y la originalidad, el
siguiente color usado es el azul es el mas sobrio de los colores frios, o usamos en dos
tonos transmitiendo seriedad, confianza y tranquilidad. Se le atribuye el poder para
desintegrar las energias negativas. Favorece la paciencia la amabilidad y serenidad.

La tipografia usada es una de la familia futura, es fuerte pero a la ves curveada lo que
la hace suave y agradable a la vista se maneja en un solo tamafio para darle
importancia a la palabra “CINEMA” permitiendo recordacion, facil lectura y distincion.

Los colores que se utilizan para desarrollar todo el proyecto son los que se pensaron
en el logo, ya que estos representan en su mayoria los colores de cada una de las
marcas que prestan servicios de cine en el pais, esto se hace para que llegado el
momento el producto pueda ser usado en todas las plataformas de estas marcas y no
pierdan su identidad corporativa, los colores son en un tono pastel y bajos en su
saturacion para que no cansen al usuario y transmitan tranquilidad.

Las tipografias elegidas son varias y se usaran segun el medio en que la persona se
encuentren ya que algunas de estas estan pensadas para ser usadas en medios
impresos y otras en medio digitales o plataformas moviles, ya que en cuestiones de
legibilidad y uso los medios impresos utilizan types con serif y en formatos un poco mas
gruesas, n las versiones méviles o digitales se utilizan types con terminaciones light,
sans serif y otras aplicaciones que le dan mayor flexibilidad al disefio haciéndolo mas
llamativo y dinamico. Estas son las razones que nos hacen escoger varias tipografias
para asi brindar una experiencia visual y de legibilidad que permia un agrado del
cliente.
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En la experiencia transmedia tendremos dos ejes principales uno es el medio fisico y
tangible como los es la revista y el otro el digital, dinamico e intangible que sera la app
movil, esto con el fin de permitirle a las personas si son tradicionales que desde su
lectura cotidiana de la revista puedan descubrir nuevas formas de ver e interactuar con
los contenidos que le parecen mas llamativos y relevantes para su gusto migrandolo de
una plataforma impresa hacia nuevas opciones de contenido mas dindmicas e
interactivas como lo es una web, una app o una red social, la otra forma de interactuar
es la app movil, esta es el eje central del proyecto desde las plataformas moviles y
digitales debido a que nuestro publico es mixto y vamos a llegar a personas que no son
tan fieles a las nuevas tecnologias pero también tendremos aquellas personas que son
tecnopatas y que le sacan provecho a lo que la evolucién tecnologia ha traido a sus
vidas.

Toda esta experiencia se va a ligar a nuevas plataformas de realidad aumentada y de
comunicacion, esto se lograra ligando el proyecto a tecnologias de ultima generacion y
otras tradicionales como lo es la realidad aumentada por medio de aplicaciones
moviles y el uso de la camara, lectura de cédigos QR y algo un poco mas osado la
utilizacién de la nueva tecnologia para compartir informacion movil como lo es NFC,
toda la informacién estard concentrada en estas tecnologias y la personas
dependiendo que tan familiar le sea una u otra tecnologia aplicara la que mas
conveniente y practica le resulte permitiendo asi migrar de una plataforma a otra y
descubrir nuevos contenidos sobre ese mismo tema que tiene impreso en su revista o
esta viendo en su momento en nuestro blog o app movil.
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6. DISENO METODOLOGICO

6.1Tipo de Investigacién

Queé tipo de investigacion
Objetivos metodoldgicos

El proyecto EXPERIENCIA TRANSMEDIA EN MEDIOS IMPRESOS Y DIGITALES,
Disefio de blog y revista fisico/digital sobre cine para Cinecolombia es de tipo
descriptivo porque con el permitimos analizar un mercado especifico, con una
necesidad clara y es la falta de informacion frente a la industria del cine en el mercado
local y las experiencias de contacto de las personas para con la marca.

La investigacion incluye trabajo de campo y parte de esta estd basada sobre los
principios de la investigacion participativa ya que esta es un estudio que surge a partir
de un problema que se origina en la misma comunidad, con el objeto de que en la
busqueda de la soluciébn mejore el nivel de vida de las personas involucradas de una
forma positiva y participativa frente a la forma de consumir informacion desde una
empresa y la experiencia que esto pueda generar en él. Dentro de la investigacion
participativa se pueden encontrar que se realizan:

Estudio de casos: en este estudio es el recuento de sucesos que ocurrieron a uno o
pocos grupos naturales.

Estudio Etnografico: investigacion en la cual se realiz6 de una forma camuflado a la
comunidad afectada (publico objetivo) con el objeto de observar, con una pauta
previamente elaborada. Esto se realiz6 con el fin de conocer de forma directa las
necesidades especificas de comunicacion y buscar las soluciones méas asertivas a
estos problemas por medio de nuevas experiencias que involucren los medios
tradicionales con las nuevas tecnologias logrando trasmediacion de la informacion y
lenguajes completamente diferentes que cuentan desde su punto una sola historia.

6.1.2 Objetivos Metodoldgicos
En este proyecto y con la parte metodologia se busca es conocer coOmo esta el campo
y el publico que queremos atacar por eso nuestros objetivos son de campo y aplicados
sobre el publico al que queremos apuntar:
1. Realizar encuesta para conocer nuestro publico objetivo

2. Tabular resultados y realizar analisis de estos

3. Identificar falencias y puntos fuertes para concentrar nuestras estrategias
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4. Generar estrategias que permitan suplir necesidades identificadas
5. Realizar estudios de caso para conocer el panorama actual.

6. Realizar paralelos comparativos entre los casos de estudios para identificar
necesidades en el mercado actual.

7. Plantear estrategia transmedia en base a la informacion recolectada.

6.2 Método de Investigacion

Para el proyecto EXPERIENCIA TRANSMEDIA EN MEDIOS IMPRESOS Y
DIGITALES, Disefio de blog y revista fisico/digital sobre cine para Cine Colombia el
método de investigacion aplicado sera el empirico, ya que el proceso de observacion
sera usado especialmente para alimentar el disefio de la propuesta, toda su
conceptualizacidon y diagramacion, ademas seria todo basandonos en una experiencia
a futuro muy agradable y facil para el cliente donde él desde diversas plataformas
pueda enterarse de todo lo que necesita saber para asistir a un maltiplex de cine a ver
una pelicula o algun evento de contenido alternativo empleando los medios
tecnoldgicos o tradicionales que sean de su preferencia.

6.3 Universo poblacion encuesta

La encuesta que se realizara sera sobre una poblacion joven y adulta de entre 20 y 65
afios de estratos entre el 2 y el 5 que sobre todo el valle d aburra, constara de 5
preguntas basicas con respuesta de seleccién multiple, opinidén y si 0 no, esta encuesta
se realiza con el objetivo de analizar desde las estadisticas las necesidades,
costumbres y usos que dan las personas a recursos, medios tecnologicos y fuentes de
informacién que la las empresas de cine ponen a disposicién de los usuarios como
canal de comunicacion, la encuesta se realizdé en todo el valle de aburra de forma
digital por medio de la herramienta gratuita de google llamada para dar un ejemplo mas
claro de este tema presentamos una pequefia parte de la encuesta con 15 resultados
escogidos al azar:

Ver anexo 3 Encuesta.



TABULACION ENCUESTA 1

Resumen

¢ Ha visitade alguna vez usted una sala de cine?
Si 19 95%
No 1 5%

¢ Cuantas veces visita las salas de cine?

Tvezpormes 7 35%

2veces pormes 4 20%

Jvecespormes 4 20%

Deves encuando 5 25%

MNunca ha visitado una sala de cine 0 0%
Otro 0 0%

¢ Cémo se informa de |a cartelera de cine?
Intemet 19 95%

Internet] Redes Sociales 10 50%
Pericdicos 8 40%
Redes Sociales .

Revistas 35%

Feredicos Television 35%

Revistas Otro 0%
Television
Otro|

o 4 8 12 16

Considera usted necesarioc un medio de informacion entre el cine y los clientes?

Si19 95%
No 1 5%
25%

¢ Cosidera que la informacion que ofrecen actualmente las empresas de cine es suficiente para escoger la pelicula o visitar un teatro?
Si 7 35%
No 13 65%

|

¢En que Medios de comunicacién le gustaria encontrar la informacion del cine?

PaginaWeb 14 70%
Blegs 10 50%

Pagina Web
Redes Sociales 18 90%
Blogs Radc 2 10%
Redes Sociales Television T 35%
Radio Periodico 6 30%
Televisiz Revistas 10 50%

elevision
Otre 0 0%

Periodic o

Revistas

Otro|

o 4 8 12 18
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6.4 Técnicas de recoleccion de informacion

El estudio comprende las modalidades de investigacion tedrica y de campo de esta
manera se consultaran diferentes fuentes tanto digitales, como fisicas para
determinar si las variables elegidas son las adecuadas para la sustentacion teorica
del proyecto, en el area de campo se decide realizar encuestas y analisis de mercado
para reunir de una forma mas sistematica toda la informacién de opinion de los
encuestados y sacar de esta forma informes por variables que nos peritan analizar
posibles puntos estratégicos para enfocar el proyecto, estas encuestas son de forma
digital dirigidas a todos los estratos y edades.

6.5 Instrumentos de investigacion

Se aplicé la técnica del cuestionario, se disefiaron los instrumentos respectivos de
opinion por cada uno de la poblacién involucrada, tomando como base para su
disefio los indicadores de cada una de las variables en estudio, resultando un total de
10 preguntas, items, con tres opciones de respuestas ( SI - NO — A VECES ) para
algunas preguntas y para otras la posibilidad de ser opcién mdultiple o mdultiples
respuestas o la posibilidad de respuesta abierta que se toma en cuenta en la
formulaciéon de las conclusiones, ademas algunas preguntas llevan opinion total de la
persona encuestada permitiendo asi también conocer lo que el pablico requiere o les
gustaria desde un punto de vista mas abierto para identificar posibles innovaciones y
0 pequefios puntos en los  que se podria hacer  énfasis.
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Los recursos iniciales para el proyecto son realizados por medios de financiacion por
medio de entidades crediticias que apoyen la generacién de nuevos productos, una
vez aprobados por parte de la empresa Cine Colombia todo el proyecto pasa a ser
financiado por esta marca pero administrado por nosotros.

MAQUINARIA'Y EQUIPO

Cant. Maquinaria y Equipo Valor Unitario Valor Total
IMPRESORAS LASER JET
1 PROFESIONALES S 2.000.000,00 | $ 2.000.000,00
2 TABLES WACOM S 800.000,00 | $ 1.600.000,00
CAMARAS PROFESIONALES DE
1 EOTOGRAFIA S 2.200.000,00 | $ 2.200.000,00
CAMARAS DE VIDEO
1 PROFESIONAL S 2.800.000,00 | $ 2.800.000,00
IMPRESORA GRAN FORMATO S 5.500.000,00 | S 5.500.000,00
SET DE LUCES PROFESIONAL S 2.500.000,00 | $ 2.500.000,00
TOTAL MAQUINARIA Y EQUIPO S 16.600.000,00
COMPUTADORES
Cant. Computadores Valor Unitario Valor Total
1| COMPUTADORES DE OFICINA S 1.400.000,00 | $ 1.400.000,00
2 | COMPUTADORES DE DISENO S 2.900.000,00 | S 5.800.000,00
2 | COMPUTADORES PORTATILES | $ 1.300.000,00 | $ 2.600.000,00
TOTAL COMPUTADORES S 9.800.000,00
MUEBLES Y ENSERES
Cant. Muebles y Enseres Valor Unitario Valor Total
5 ESCRITORIOS S 250.000,00 | $ 1.250.000,00
5 SILLAS HERGONOMICAS S 150.000,00 | S 750.000,00
5 SEPARADORES EN ACRILICO 80.000,00 S 400.000,00
1 SEPARADORES MOVIBLES EN
MADERA S 190.000,00 | S 190.000,00
1 MESA GRANDE CONFERENCIAS | S 500.000,00 | S 500.000,00
5 | SILLAS BASICAS TIPO AUDITORIO | S 100.000,00 | S 500.000,00
1 NEVERA PEQUENA S 350.000,00 | $ 350.000,00
1 DISPENSADOR DE AGUA S 290.000,00 | S 290.000,00
TOTAL MUEBLES Y ENSERES S 4.230.000,00
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6.7 Cronograma:

Todo el proyecto estd pensado para ser planeado, desarrollado y poner el producto
beta en el mercado con un plazo de 6 meses en los cuales todas las areas
involucradas estaran trabajando de forma continua mejorando y actualizando la idea
con las tecnologias, tendencias de disefio o aplicativos que pueda ir surgiendo.

El proyecto tendré fases que se iniciaran con el proyecto y terminaran con este, otras
se van a ir resolviendo a medida que se evoluciona y se van desarrollando todas las
actividades, estas actividades comprenden la conceptualizacion de la idea, el
desarrollo de toda la propuesta escrita con su respectiva estructuracion, trabajo de
campo e implementacién grafica esto se hace con el objetivo de trabajar con tiempos y
poderse establecer metas de cumplimiento y entrega para tener un producto de 6ptima
calidad.
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