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RESUMEN

Diversos géneros musicales han aparecido y crecido paulatinamente dentro de la ciudad
de Quito, ha sido necesario un proceso de comunicacion en varias ramas y sobre todo la
alimentacion cultural para obtener la aceptacion necesaria del pablico y de esta forma ofrecer
una remuneracion justa a los artistas musicales, no solo en términos financieros, la
remuneracién se ha limitado a una asistencia considerable de publico a conciertos en los
cuales los artistas pueden presentar el resultado final de su trabajo. No obstante, hablando
especificamente del metal como género musical, en la ciudad de Quito se ha generado una
discriminacion que parte desde la carencia de espacios para la difusion y promocion del
material de estos artistas, las preferencias personales y el abuso de las redes sociales y
medios digitales de facil acceso, han logrado instaurar un concepto erréneo de lo que
significa el ser masicos emergentes y de la diversidad de géneros existentes en la ciudad. A
raiz de este problema, el objetivo general es la creacién de un espacio especializado y
tecnoldgico como lo es una plataforma web, para difundir todos los pilares de vital
importancia de artistas musicales de metal, no siendo Unicamente su musica lo mas
relevante, sino aspectos como mercaderia fisica y toda la informacién sobre procesos de
produccién musical. La misma, ofrecera un facil acceso al usuario, permitiéndole obtener
toda la informacion relevante para que el artista musical se beneficie y sea capaz de difundir

su trabajo de forma dptima y con resultados tangibles.
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INTRODUCCION

La tecnologiay el crecimiento de las herramientas de comunicacion digital han dado paso
a la aparicion de revistas, periodicos y plataformas online que abarcan diversos topicos y
contenido variado; cultural, social, cientifico, politico y por supuesto musical. Muchas de
las plataformas convencionales en radio y television se han visto obligadas a migrar su
formato de igual manera al area digital; trasladando y enfocando la emision de su contenido
a canales localizados en diversas redes sociales y en sitios web especializados en cada

tematica.

Al hablar de medios digitales especializados en musica metal independiente ecuatoriana,
se puede encontrar que quienes los crean; en su gran mayoria no poseen formacion
profesional total o parcial en algunas o ninguna de las ramas que abordan la planificacion,

desarrollo, puesta en marcha y proyeccion de estos medios mencionados.

La mayoria de espacios digitales de difusion e informacion estan localizados en
Facebook, Instagram, Twiter, Youtube y varios blogs o simples portales web especializados
en musica independiente “indie” local. Las personas que manejan dichos espacios no
necesariamente son disefiadores web, disefiadores graficos, realizadores audiovisuales o tan
siquiera comunicadores, sino mas bien son seguidores de una determinada agrupacion

artistica, género musical o tendencia relacionada con determinadas bandas o agrupaciones.

Este aparecimiento de “medios de comunicacion” en la web se da gracias a la facilidad
que poseen las plataformas sociales para mediante un simple registro acceder a crear una
cuenta o fanpage, incluso desde hace poco tiempo ya existen aplicaciones que ofrecen una
facilidad absoluta para crear un sitio web autoadministrable desde un simple blog hasta una
pagina con una estructura avanzada y sin mayores conocimientos de la materia. Las redes
sociales y plataformas digitales web son los medios perfectos para decir al mundo un sin
numero de ideas al azar sin importar que no existan fundamentos, investigaciones previas,

andlisis criticos o simplemente una verdad tras el mensaje emitido.

El acceso sin control, el anonimato y la falta de regulacion para publicar en Internet;

causa que los contenidos disponibles en esta red muchas veces carezcan de



rigurosidad, confiabilidad y credibilidad; lo que genera méas desinformacion que la
construccion de una inteligencia colectiva (Gémez, 2013, p.39).

Con respecto al contenido grafico y multimedia que las plataformas de difusién musical
actuales colocan en sus espacios y utilizan para promocionar eventos, trabajo de bandas,
conciertos y demas objetivos de difusion, existe una notoria y evidente carencia del uso de
elementos basicos de disefio en el mismo; el punto, la linea o el plano son tan solo algunos
de los elementos poco o nada utilizados. Ademas, cabe agregar que no existe un
conocimiento o interés en un concepto elemental al momento de crear una plataforma web;
la experiencia de usuario o “user experience”. Como se puede observar, son varios los
elementos técnicos que demanda la construccién de un medio digital para transmitir o

comunicar un determinado objetivo, mensaje o producto.

Las redes a las que se puede accesar por Internet pueden producir muchos beneficios,
que por no ser objetivo de este trabajo no se enuncian, pero si algunos de los peligros
potenciales que conlleva. Frente a una difamacion o calumnia anénima que se ponga
en la red, los dafios para la persona a la que se dirige el ataque pueden ser
demoledores. Los efectos de tal conducta no pueden ser rapidamente frenados y
menos aun pretender obtener una satisfaccion por el hecho (Ortiz y Garcia, 2013,
p.131).

Adicionalmente, otro punto clave y carente a destacar dentro del proceso comunicativo
grafico para la promocion y difusién de masicos independientes del género metal en la Quito,
es la falta de sentido critico y en consecuencia la construccion de un falso imaginario acerca
de lo que es la masica independiente local, el fanatismo y elitismo de muchos medios de
comunicacion han logrado instaurar tan solo a ciertas bandas musicales de determinados
géneros como unicos representantes y exponentes de este sector artistico. El favoritismo y
la falta de educacion cultural del consumidor de musica independiente han limitado el
crecimiento y la aparicion de la musica extrema y de su gran variedad de exponentes dentro

de este sector artistico en la capital ecuatoriana.

¢Como a traves del disefio grafico y disefio web se puede promocionar el trabajo de

musicos emergentes e independientes del género metal en la ciudad de Quito?



Objetivo general

- Disefiar una plataforma web interactiva enfocada en la experiencia de usuario y correcto
uso de elementos graficos para la promocion del trabajo de musicos emergentes e

independientes del género metal en la ciudad de Quito.

Objetivos especificos

- Caracterizar la situacion de los espacios disponibles para la difusion y promocién de los
musicos emergentes e independientes del género metal en la ciudad de Quito.

- Determinar los componentes, elementos y estructura de la plataforma web para
fundamentar tecnologica y gréficamente su funcionalidad en el cumplimiento de objetivos

comunicacionales para el publico.

- Valorar la plataforma web mediante el criterio de usuarios reales con una prueba piloto

del sitio.

Viteri (2011) quien se ha instaurado como uno de los mayores gestores culturales y
promotores de la escena musical metal en la ciudad de Quito y a nivel nacional, sefiala que
existe un problema entre las conexiones musicales locales y globales, creando posiciones
globalizadas sobre un género musical especifico, lo que complejiza las metodologias

tradicionales para obtener una aceptacién de un género como lo es el metal.

Esto desencadena consecuencias negativas en la aceptacion del metal dentro de espacios
de difusion y promocién masivos, generando un filtro muy estricto e incluso absurdo para
poder transmitir e instaurar en la cultura local y a gran escala toda la riqueza cultural,

historica y no solo a nivel musical o sonoro que puede otorgar el metal.



JUSTIFICACION

La presente investigacion se enfocard en conocer las necesidades reales de los musicos
emergentes independientes del género metal en la ciudad de Quito. Es necesario analizar los
espacios y las oportunidades que poseen los mismos para difundir y promocionar su trabajo
artistico a través de los medios y plataformas digitales, puesto que en la actualidad el artista
posee recursos muy limitados para proyectarse y no existe un espacio que no filtre bajo

ningun concepto los diversos géneros y propuestas musicales independientes existentes.

Para un concreto y correcto analisis, realizaremos una investigacion previa de la
problematica real y las principales causas que conllevan a generar estas barreras a los artistas
musicales del género metal de Quito. Una vez identificadas dichas falencias se planteara la
estructuracion de la plataforma web y de su contenido grafico y multimedia que van a ofrecer
un recurso comunicacional adecuado y un espacio para la difusién completa del material de
promocion de los artistas. A partir de un analisis de experiencia de usuario se va a identificar
como llegar de forma directa al publico objetivo y lograr implantar y comunicar de forma
idonea todo el contenido a incluir dentro de la plataforma web para finalmente generar una

difusion y promocion exitosas del trabajo de los artistas musicales metaleros.



CAPITULO |
Marco Tedrico

1.1 Contextualizacién espacio temporal del problema

Segun larevista La Musica 10, el Heavy Metal, muchas veces también conocido de forma
popular como metal, es un género musical que posee raices del rock and roll, blues rock y el
rock psicodélico, aunque seria conveniente incluir también a la musica clasica. Se la
considera un subgénero de la masica rock, que nacié como un estilo musical muy definido

en la década de los 70.

Como pioneros de este género musical tenemos a Black Sabbath junto con Led Zeppelin
y Deep Purple, ellos crearon los primeros sonidos cuyas caracteristicas auditivas recordaban
a los sonidos que produce el acero, todo esto relacionado directamente con el sector
industrial que predomind en aquellas épocas, de aqui probablemente naceria el

nombramiento de “metal” a este género musical.

La musica metal se caracteriza por ser un género de protesta y lleno de rebeldia, apegado
a todo lo relacionado con el anti sistema y por lo general de caracter potente, violento,
agresivo, pero pudiendo llegar a tener lineas sonoras muy melddicas. Durante los afios 80 es
cuando comienzan a aparecer las primeras bandas mas representativas de este género dentro
de la escena britanica, las mismas que se convertirian en los actuales clasicos del metal

pesado.

Para abordar la musica desde un punto de vista de negocio y poder comprender la
dificultad que esto representa es necesario entender la complejidad con la cual esta rama

artistica se ha concebido desde sus inicios, incluso antes de clasificar en géneros a la misma:

Punto menos que imposible resulta hablar de masica, cuando ésta dice lo mismo y
mas que la palabra. Su lenguaje es articulado, auto coherente, expresivo, aunque su
cédigo jamas admite una interpretacion univoca. La musica es, entre las artes
temporales, la mas abstracta en un sistema y las mas concreta en cuanto a medios de

expresion se refiere (Mijares, 2007, p.19).
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Spotify es en la actualidad, la plataforma digital musical méas popular en todo el mundo,
y realizé una publicacion en el afio 2015 sobre una estadistica apoyada en estudios reales,
los mismos que muestran informacion detallada acerca de las razones por las cuales el género

metal esta dominando el sector de la musica via streaming.

Kim Kelly en su blog, menciona que desde Portugal hasta los Estados Unidos y a
Noruega, el metal posee un lugar en el top 10 — y usualmente el top 5— de los géneros mas
escuchados en todos los paises incluidos en el estudio. EI metal, ademas, es el género que se
Ileva el cetro global, dejando al pop en un alejado segundo lugar y al folk, country y hip-hop

en la desaparicion total.

Como la revista digital Mashable en 2015 apunto, Spotify calcul6 estos datos alrededor
de las bandas principales de cada género, siendo los campeones del metal Metallica, Slayer,

Judas Priest, Iron Maiden, Sepultura, Pantera, Cradle of Filth y Anthrax.

No es de sorprenderse al momento de conocer que la gente a nivel mundial esta utilizando
Spotify para escuchar las bandas insignia y mas representativas del metal de todos los
tiempos; no obstante, el verdadero hecho real por el cual si es necesario extrafiarse es que

existan muchas personas desconcertadas al momento de conocer este dato.

Kim Kelly, en la revista Noisey, también indica que teniendo en cuenta la incomparable
lealtad que poseen los fans del metal y su debilidad por realizar compras fisicas, tiene todo
el sentido que pasen la mayor cantidad de tiempo escuchando las mismas canciones viejas

de sus bandas clasicas favoritas en modo continuo y las repitan una y otra vez.

Las grandes discograficas internacionales que promueven bandas del género metal han
estado distribuyendo casettes y discos de acetato por mucho tiempo, mercaderia variada
como camisetas, pafioletas, gorras, parches con logos de las bandas y accesorios adicionales
son altamente demandados en festivales masivos a los cuales asisten personas de todas partes
del mundo. Adicionalmente, todavia existen las revistas de metal, fanzines y material
impreso que se distribuye de manera masiva y que se han convertido en reliquias de

coleccion para los fanaticos de este género musical.
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Al momento que los fans de otros género musicales mas comerciales Gnicamente se basan
en el fanatismo y en las ultimas tendencias de géneros populares, los seguidores del metal
son mas generacionales y poseen un sentimiento mas apegado hacia su musica favorita,
intentan conocer no solo las nuevas bandas sino también enriquecer su cultural musical
metalera de artistas clasicos que marcaron un inicio y que forman parte de las raices de este
género pesado, este gusto por la musica fuerte se transmite de generacidn en generacion y
se transforma en un sentimiento que se hereda y que siempre se va a mantener presente sin
importar los factores globales que puedan presentar nuevos géneros en la musica y nuevas

tendencias.

Esta modalidad no es exclusiva de los fanaticos de la musica metal, pero definitivamente
es este género quien domina esta modalidad de disfrutar y consumir todo lo que rodea a estos
sonidos muy aclamados y aceptados mediante un modo de vida y que traspasan una simple
moda o0 una tendencia que podria ser pasajera como por ejemplo en el pop o géneros

desechables que no perduran ni atraviesan las barreras de los afios.

Como los estudios de Spotify en 2015 demuestran, el género musical metal se muestra
como un negocio global y los medios masivos que lo rechazan Gnicamente se hacen dafio a
si mismos puesto que pierden un gran margen de publico a nivel mundial, este género a nivel
global no necesita de los medios, puesto que ha logrado instaurarse a través de otros recursos
y canales mas tangibles en una masiva cantidad de publico que adopta el mismo de manera

Optima y fiel.

En contrapunto, a nivel de Ecuador todavia existe la carencia de esta cultura masificada
hacia este género musical, la juventud y los nuevos artistas buscan constantemente un
espacio adecuado e idéneo en el cual poder mostrar sus habilidades de trabajo musical
artistico, el proceso de aceptacion y acogida que ya ha comenzado a darse ha sido bastante
lento, apenas comienza a despegar pero se ve impedido por factores graves como la situacién

econdmica local y sobretodo la situacion cultural ecuatoriana.

Retomando el aspecto de la musica ecuatoriana, la escena local ha realizado importantes

avances en los Gltimos afios, no obstante, existe todavia una carencia quiza desconocida que
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impide el generar mas y mejores productos y trabajos artisticos. La respuesta podria tener
dos filos, uno sencillo y otro bastante complejo; y es que todavia no aparece por completo
la intencion de crear material musical independiente para de esta manera llamar a una mayor
participacion por parte de la gente joven. El pilar de la mdsica independiente esta formado
por muchas variantes y factores determinantes y no Gnicamente por los artistas encargados
de crear canciones nuevas a todo momento como muchas personas creen de manera erronea.
Gran parte del trabajo mas relevante en realidad nace del publico, de las personas que
consumen la masica, de quienes adquieren discos, camisetas, posters, revistas y demas

accesorios de mercaderia de bandas en general.

Existe una tension bien marcada que se evidencia en la musica popular en la
actualidad. En primera instancia, la industria musical y las nuevas tecnologias le dan
a la masica la ventaja de trasladarse alrededor del mundo y tener alcances
internacionales, por el otro, en este camino la musica de la industria se ha interpretado
unay otra vez alcanzando nuevos significados locales, significados que a mas de una
ocasion han subvertido su caracter mercantil original. Esta ambivalencia requiere de
analisis complejos que escapen a generalizaciones a las que cominmente se suele
llegar cuando se habla de estos espacios: rock = juventud = resistencia; metal =
rebeldia = masculinidad; pop = mercancia = feminidad, por mencionar algunas
(Viteri, 2011, p.13).

La musica rock es una categoria que en estos tiempos resulta demasiado extensa como
para no ser contextualizada, la globalizacion y la complejidad de los procesos en el mundo
actual no permiten comprender de forma general las diversas variantes existentes, sino que

en sentido contrario es posible entender los rasgos particulares de los mismos.

Los subestilos del rock; el metal y el hardcore poseen su presencia local en el Quito del
siglo XX1 y necesitan encontrar un espacio adecuado y 6ptimo que genere la oportunidad de
crecimiento y de manifestar todo lo que esta detras el arduo trabajo musical al mundo pero
previamente es necesario posicionarse a nivel local y ganar espacio, aceptacion y

reconocimiento dentro de la ciudad y del pais posteriormente.
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Las necesidades que los artistas musicales del género metal en Quito tienen, son en
primera y principal instancia; la atencion e inclusion dentro de los sectores de musicos que
se han posicionado como “populares” o “favoritos”, una falsa concepcion acerca de quienes
en realidad son “buenos musicos” ha logrado que por causa del fanatismo, favoritismo y
desconocimiento en general, muchas agrupaciones de musica metal independientes y
emergentes no obtengan espacios en los cuales poder mostrar su trabajo, a partir del &rea de
espacios digitales nacen todos los problemas, la tecnologia digitales permite que a través de
redes sociales y plataformas web el pablico se informe, instruya y alimente de todo el trabajo
que realiza un artista y en consecuencia permite que exista asistencia de publico a los eventos
y conciertos, y también una cultura de consumo de mercaderia y trabajos musicales fisicos,
no obstante, al no existir un espacio en medios digitales en consecuencia no podra existir un
espacio en medios fisicos y el artista no podréa crecer, difundir su trabajo ni promocionar el

mismo.

1.2 Revisidn de investigaciones previas sobre el objeto de estudio

Uno de los estudios mas relevantes se lo hizo en 2004 en la Facultad de Ciencias
Sociales en Ecuador con la tematica: “Entre cultura, contracultura y movimiento cultural: la
identificacion de los jovenes rockeros en la ciudad de Quito”. Este trabajo pretendié mostrar
los elementos de identidad que caracterizan a los seguidores del rock en la ciudad de Quito:
¢Cual es la particularidad de este grupo? ;Como se entienden a si mismos? ¢Cuales son los
determinantes de sus practicas? La investigacion se basa tanto en el estudio de los
significados subjetivos que los individuos que adjudican al rock, como en el analisis de las
representaciones que otros actores realizan sobre los rockeros, y que influyen en la
construccién de identidad de los mismos, a nivel individual y colectivo. En relacion a este
ultimo punto, esta investigacion explora la etiqueta o categoria de “movimiento social”
comunmente atribuida al grupo de seguidores del rock pesado en Quito. También determina
las posibles conexiones entre identidad y accion colectiva en este caso particular, para lo
cual se realiza un recuento de las manifestaciones de protesta y de reivindicacion identitaria

de los rockeros ecuatorianos en las dos UGltimas décadas.

El autor menciona que para identificar de forma conceptual estas propuestas se basa en

un enfoque de varias disciplinas, que incluye varios aportes de la sociologia, los estudios de
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la cultura y la antropologia. Afirma que distintas escuelas sociologicas han aportado al
andlisis confluyente entre musica, jovenes, resistencia social y practicas culturales distintivas
0 “subculturas”; estas propuestas pioneras permitieron a las ciencias sociales reflexionar
sobre la importancia de adoptar una perspectiva constructivista sobre las identidades
juveniles. En este sentido, propone la necesidad de reemplazar el estudio de la identidad
rockera, por el analisis de procesos de identificacion que giran en torno a discursos

contendientes sobre lo que significa ser seguidor de este género musical.

En 2011, Juan Pablo Viteri, principal director de la productora musical independiente y
organizadora de eventos Alarma, realiza un relevante estudio dentro de la escena de la
musica extrema en el Gltimo siglo bajo el nombre de “Hardcore y Metal en el Quito del siglo
XXI”. En esta tesis, Viteri hace un extenso analisis sobre la existencia de una relacién entre
musica y movilidad.

Viteri afirma que medios y tecnologias de comunicacion, relaciones comerciales y
politicas internacionales, didsporas y flujos migratorios definen la globalidad del mundo
contemporaneo. Entrado el siglo XXI, casi cualquier estilo popular —sea pop, hip-hop,
electrénica o rock— ha multiplicado sus lugares de produccion original. En este proceso, a la
masica se han adherido elementos de identidad propios de las nuevas locaciones a las que
ha llegado y en las que se ha producido. Esta investigacion propone un diélogo entre lo local
y global, partiendo de la produccién musical de metal y hardcore gestionada por la red de
actores sociales que desde Quito conforman la productora musical independiente Alarma.
Problematizar las conexiones que establece la mdusica, entre lo global y lo local, implica
sortear a las posiciones universalistas y a las culturalmente especificas, con el fin de
abordarlas criticamente. Esto complejiza la aplicacion de metodologias tradicionales, pues
las dindmicas de flujo y movimiento desdibujan las concepciones del espacio-tiempo
concebidas tradicionalmente. Por esto, se apunta hacia un tratamiento metodoldgico que
permite entender las distintas formas en que se interpreta lo global desde el espacio local a
través de la musica, en este caso, hardcore y metal en el Quito del siglo XXI.

En Abril del 2012, en la Universidad Politécnica Salesiana, Héctor Coba realiz6 una
tesis titulada “Influencia de la musica heavy metal en la ideologia de los jovenes de los
colectivos Al Sur del Cielo y Colectivo Norte de Quito”. Este estudio afirma que la
comunicacion y Cultura son dos conceptos que han tomado varios significados conforme las

sociedades han evolucionado hacia un futuro rodeado de un sinnimero de elementos
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tecnoldgicos, que en la actualidad estan enfocandose en la difusidn del conocimiento a escala
planetaria, por ello, al tratar el tema de la cultura se aprecia que ésta se ha adaptado a los
contextos tecnoldgicos de una manera directa aunque se ha hecho evidente que la incesante
exposicion a tan diversos valores culturales ha promovido en las personas la aceptacion de
ciertas formas de expresion cultural colectiva que han perdido un sentido propio de
pertenencia cayendo en la hibridez y el consumo de sociedades alienadas.

El estudio analiza el valor socio-cultural del rock para los sectores juveniles y
enfatiza que el mismo esta presente en la actualidad ya que sus colectivos mencionados con
antelacion buscan, hoy por hoy, espacios de participacion con ideas que los validen y
visibilicen propuestas, para ellos la necesidad de tener voz y voto en las decisiones de la
sociedad quitefia les posibilitaria no solo impulsar sus creencias artisticas sino una forma de
aceptacion ya que muchas veces se los margina con los estereotipos existentes.

Ademas, por medio de este estudio se puede conocer parte de la historia del heavy metal
como un género musical contestatario y los significados de la cultura rock en Quito, y el
resultado obtenido puede servir como documento histérico para futuras generaciones de
seguidores que deseen conocer las transformaciones sociales de las cuales ha participado el

movimiento rockero quitefio en la construccion de su identidad social.

En 2017, en la Universidad de las Américas, Stefanny Gabriela Andrade Sevilla realizd
la tesis titulada “Espacios Digitales de Difusion de Musica Alternativa en Quito”, este
estudio tuvo como finalidad mostrar el funcionamiento y dindmicas implementadas por las
plataformas digitales que difunden mdsica alternativa en Quito, haciendo un analisis de su
incidencia dentro de los consumidores de la llamada “escena”. Esta investigacion toma COMO
base la poca difusién que se ha hecho de la musica no comercial a través de medios de
comunicacion tradicionales.

Los estudios de la presente tesis, partiendo de la existencia de una escena alternativa
autogestionada, busca primero contextualizar cuales fueron los primeros espacios dispuestos
para la difusion. Asi como también recopilar las vivencias las vivencias y percepciones de
los musicos que contribuyeron durante la época de surgimiento de estos espacios,
especialmente de la década de los 80 y 90.

Es importante destacar en esta investigacion la intencién por conocer mas a fondo la
organizacion de los sitios web que difunden este contenido y las entrevistas realizadas a los

productores de estos portales asi como la investigacion sobre los costes que existen al
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momento de producir material para difundir mediante estas herramientas digitales.

1.3 Cuerpo Teorico — Conceptual

Musicos emergentes

Emergente proviene del término emerger, que implica salir o aparecer de detras o de
la parte interna de algo. Por lo que, para que en realidad sea probable para una banda ser
considerada como emergente, significa que la banda esta desarrollandose paulatinamente,
generando espectativa, esta sobresaliendo del monton de bandas que van y vienen sin aportar
nada nuevo ni novedoso, por consecuencia las bandas que se dedican a tocar covers o tributos
no pueden considerar ser llamadas asi.

Una banda emergente, es aquella que va mas adelante de las demas bandas, pero que
aun no logra triunfar a nivel nacional y/o internacional con respecto a las bandas populares.
Una banda emergente apenas se escucha en la radio y tiene su trabajo discografico disponible
en sus redes sociales. Una banda emergente ha tocado en el area de festivales (grandes y/o
chicos) y tiene fanaticos, tanto virtuales como reales.

A una banda emergente a veces se le confunde con “nueva”, o a veces les dicen
“banda promesa”. Una banda emergente, en realidad no es un producto de maquina, son
proyectos apoyados de boca en boca, que no ponen el dinero como prioridad, y que su musica
y propuesta es relevante.

Disefio Web

El disefio web esta conformado por una amplia cantidad de procesos para poder llevar a
cabo la creacion de una pagina, plataforma o incluso aplicacion, el requerimiento principal
es que este producto final sea destinado para alojarlo en la red a través de un web hosting o
alojamiento en linea. El disefio web posee dos procesos principalmente; el proceso de disefio
para front-end y el proceso de disefio y desarrollo para back-end, en cuanto a disefio web se
refiere, todo el proceso esta ubicado en la seccién front-end, pues en este punto es donde
entran en juego las herramientas de disefio, construccion de un mapa del sitio, disefio y
construccion de la reticula web e inmediatamente la distribucion de elementos graficos y
multimedia para el sitio, tales como banners, botones, iconos, material audiovisual, imagenes
para galerias interactivas, etc. Juega también un importante papel dentro del disefio web el

lenguaje de programacion destinado para este proceso, es importante diferenciar las diversas
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funcionalidades que cada tipo de lenguaje poseen para poder plasmar un layout y el disefio
creado previamente mediante una herramienta ya sea Photoshop o Illustrator.

User Experience

La experiencia de usuario es el conjunto de elementos y factores que van a determinar
el éxito de un determinado sitio web. Aqui entran en juego factores fisicos y tangibles de un
site como la correcta distribucion de elementos graficos, botones con enlaces directos y
Ilamadas a la accion para diferentes objetivos e incluso la correcta aplicacion de elementos

de disefio dentro de una pagina web.

La idea principal del User Experience es generar una navegacion satisfactoria y
comprensible para el usuario, una vez cumplido este objetivo se va a lograr un correcto
direccionamiento de un determinado publico a través de un sitio web, esto finalmente se va
a traducir en un mayor alcance y en conversiones ya sea de ventas de bienes o servicios,

ofertas, productos, entre otros.

Desarrollo web

Desarrollo web es un término que define la creacion de sitios web para Internet o
una intranet. Para conseguirlo este objetivo se utiliza de forma correcta las diversas
tecnologias de software tanto en la parte del servidor como en la del cliente que combinan
una serie de procesos mediante bases de datos utilizando un navegador web para poder

ejecutar de manera correcta un determinado objetivo o meta.

Existen principalmente dos labores basicas dentro del desarrollo web, en primera instancia
debe existir una correcta imagen de la pagina y en conjunto a esto debe existir un correcto
funcionamiento de todas y cada una de las secciones de la pagina, el desarrollador web se
encarga unicamente de lograr que todos los procesos funcionales se lleven a cabo con éxito,
esto incluye procesos de programacion, conversiones correctas en caso de e-commerce 0
simplemente una reproduccion correcta de un material audiovisual o multimedia, en
contrapunto, el disefiador web esta encargado netamente de lograr que el layout inicialmente

disefiado de forma estéatica se plasme correctamente en el front-end y de esta forma poder
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tener una visualizacion agradable y apegada a la identidad visual previamente definida para
el determinado sitio web.

Los lenguajes de desarrollo y programacion de sitios web mas utilizados son los
mencionados a continuacion: ASP.NET, PHP y JSP, aunque existen mas usuarios que

utilizan ASP, Macromedia ColdFusion y Perl.

El sistema de gestion de base de datos mas popular en desarrollo web es MySQL, seguida
por Oracle, SQL Server y PostgreSQL, también puede usarse
perfectamente Firebird o HSQL.

Idealmente un desarrollador web deberia conocer, ademas de al menos un lenguaje de

programacion y el manejo de HTML.

SEO & SEM

El concepto de SEO hace referencia al posicionamiento de un sitio web de forma
organica, es decir sin necesidad de recurrir a ninguna aplicacion o estrategia que tenga por
detras la remuneracion econémica o la inversion de dinero. Son diversas las estrategias para
lograr un correcto posicionamiento organico de un sitio web, una de las principales formas de
conseguir un correcto posicionamiento organico es generando contenido de calidad, de autoria
propia y sobre todo con un alto grado de interés, esto va agenerar un gran alcance de publico
objetivo y al ser contenido de calidad va a ser compartido por los usuarios a traves de diferentes
medio digitales como redes sociales o incluso en otros sitios web que tengan relacion con el

topico determinado.

Como las siglas lo indican, Seo Engine Optimization o traducido al espafiol como
optimizacion para motores de busqueda, se trata de ademas de genera contenido de calidad,
también utilizar el codigo abierto de un sitio web en secciones definidas para mediante el uso
de “Keywords” o palabres claves, lograr el posicionamiento en los primeros lugares de los
motores de busqueda, las palabras claves deben ser bien pensadas, pues estas seran las
responsables de que nuestro sitio web vaya ganando buena reputacion y sobre todo un alto
nivel de popularidad para los usuarios interesados en buscar tematicas relacionadas con nuestra

pagina.
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Dentro del trabajo de posicionamiento SEO existen 2 grandes conjuntos de factores

que podemos optimizar:

SEO ON-PAGE

Hace referencia a todas las acciones determinadas que llevamos a cabo dentro de
nuestra propia pagina web para optimizarla de cara a los buscadores. Por ejemplo, disponer de
URLs amigables, menorar el tiempo de carga de la pagina, dar un contenido original, atractivo
y de alta relevancia, brindar al pablico seguridad y una buena y agradable experiencia de

navegacion.

SEO OFF-PAGE

Engloba a todas aquellas acciones de optimizacion que siven para aumentar la
popularidad de nuestro sitio web. Esto se consigue principalmente haciendo que otros sitios
nos enlacen (cada sitio que nos enlaza nos esta dando un voto de confianza, y ademas en
funcién de la popularidad del sitio que nos enlaza, este enlace tiene mayor o menor valor).
¢Cémo se consigue esto? Por ejemplo, mediante la publicacion de articulos de invitado en
otros blogs, dandonos de alta en directorios tematicos relevantes, distribuyendo contenido que
se viralice por medios sociales y sitios de terceros, publicando notas de prensay, en definitiva,
siendo referentes online en nuestra tematica o sector... Estas sefiales son factores externos,

dado que no implican la realizacién de cambios técnicos en nuestra web.

SEQO y SEM, por lo tanto, son dos estrategias o formas de trabajar el posicionamiento
en buscadores, totalmente complementarias, y siendo de hecho muy recomendable en la
mayoria de los casos trabajar ambas de manera conjunta y coordinada.
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Disefio editorial

El disefio editorial es la rama del disefio grafico dedicada al disefio, maquetacion y
composicion de publicaciones tales como revistas, periddicos, libros o arte de tapa en

discos.

Otra manera simple de acotarlo es considerarlo como una forma de periodismo
visual, en la medida en que esa etiqueta lo distingue mas facilmente de otros procesos de
disefio grafico, como el marketingo el disefio de packaging, que suelen orientarse
exclusivamente a la promocién de un punto de vista o de un producto. Una publicacion
editorial, por el contrario, puede entretener, informar, instruir, comunicar, educar 0

desarrollar una combinacion de todas estas acciones.

Las publicaciones editoriales tienen como objetivo principal el comunicar o
transmitir una idea o narracion mediante la organizacién y presentacion de iméagenes y
palabras. También puede desempefiar diversas funciones, por ejemplo, dotar de expresién y
personalidad al contenido, atraer y retener la atencion de los lectores o estructurar el material

de una manera nitida.

El disefio editorial incluye muchos términos técnicos que pueden resultar confusos y

complejos.

El profesional debe tener en cuenta el impacto e innovacion de los disefios de tapas,
dandole importancia a la sintesis seméantica para que dentro de una gran gama de productos
su creacion resalte en cuestion de segundos. Antes de realizar un trabajo de disefio editorial
se tiene que seguir un orden de reglas para la ejecucion del trabajo, las cuales pueden ser:

Definir el tema (sobre la base de este que es lo que se quiere comunicar).
Definir el objetivo de comunicacion del disefio a realizar.
Conocer el contenido (en caso de publicaciones especializadas).

Cuéles son los elementos més adecuados.

o & W DD oE

Realizar un proceso de bocetacion (pequefios dibujos que lleven a definir un buen
concepto, tanto de composicion como del desarrollo del tema y de su posible
evolucion).

6. Realizar unareticula, ya que por ejemplo en la creacion de una revista u otro impreso

gue contenga varias paginas, estas tienen que tener una homogeneidad.
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7. Legibilidad tipogréfica (comprensible de leer).

La maquetacion, parte importante en el estilo y creatividad de revistas, periddicos y
libros, esta basada en un rejilla base, sirve para delimitar los margenes del area y donde se

justifica el texto y las imagenes.
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CAPITULO I

Marco metodoldgico y diagndéstico de necesidades

2.1 Enfoque metodoldgico de la investigacion

La investigacion es de tipo mixta, porque incluye el uso de metodologia cualitativa y
cuantitativa. EIl enfoque cualitativo esta presente en la necesidad de realizar un analisis en el
comportamiento entre las personas y la conducta de las mismas en un entorno determinado,
tomando en cuenta el tipo de cultura e ideologia presentes en un grupo definido con respecto
a las preferencias musicales. Ademas, segun Quecedo R. (2002): “La investigacion
cualitativa, denota en sus estudios procesos de tipo: deductivo, verificativo, enunciativo y
objetivo” (p.11). Todos estos procesos serdn utilizados a cabalidad dentro de la

investigacion.

El enfoque cuantitativo y como lo afirma Hernandez R. (2010) : “El enfoque cuantitativo
es secuencial y probatorio. Cada etapa precede a la siguiente y no podemos brincar o eludir
pasos, el orden es riguroso, aunque, desde luego, podemos redefinir alguna fase. Parte de
una idea, que va acotandose y, una vez delimitada, se derivan objetivos y preguntas de
investigacion, se revisa la literatura y se construye un marco o una perspectiva teorica.”(p.4).
Es decir, se debe recurrir a un proceso ordenado de analisis en diferentes ambitos del area

musical y artistica para poder llegar al resultado final y alcanzar el objetivo general deseado.
2.2 Poblacién, unidades de estudio y muestra

La poblacion seleccionada para la investigacion fueron hombres y mujeres de 18 a 40
afios de edad en la ciudad de Quito y valles, con preferencias musicales de bandas
ecuatorianas de los géneros metal y hardcore.

Adicionalmente en las unidades de estudio se incluyeron 5 agrupaciones musicales

quitefias del género metal y hardcore, es decir, 25 masicos, 5 integrantes de cada agrupacion

respectivamente.
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La muestra escogida entre la poblacion mencionada fueron de 45 personas localizadas en
los 3 principales puntos de la ciudad de Quito; norte, sur y valles, 15 personas por sector
respectivamente. Adicional a esto como parte de la muestra forman los 25 mdsicos de las 5

agrupaciones musicales.

2.3 Indicadores o categorias a medir

Para el disefio de la plataforma web interactiva y para su correcto funcionamiento, fue
necesario tomar en cuenta factores como los medios de comunicacion mediante los cuéles
el publico objetivo se informa sobre las actividades musicales de los géneros
correspondientes a la investigacion, ademas las demandas y expectativas puntuales que tiene
el publico con respecto a sus agrupaciones preferidas, y adicionalmente los canales ya sean
fisicos o virtuales mediante los cuales la audiencia consume el material musical de los

artistas de metal y hardcore. Por esta razon los indicadores a medir fueron los siguientes:

Caracteristicas fisicas tangibles o intangibles que el publico espera de sus bandas
musicales favoritas tanto en la etapa de produccién musical y material discogréafico
cuanto en la etapa de presentacion en vivo y performance.

e Medios de comunicacion tradicionales o digitales que el publico objetivo utiliza para
informarse del trabajo musical, presentaciones en vivo y noticias en general de sus
agrupaciones musicales favoritas.

e Modalidad que el publico prefiere para consumir la madsica de sus artistas favoritos;

medios digitales, aplicaciones de streamming o eventos en Vvivo.

2.3.1 Meétodos empiricos y técnicas empleadas para la recoleccion de la informacién

e Se utiliz6 el método de observacidon en la investigacion, fue aplicado a la muestra ya
definida con el objetivo de conocer la reaccion del puablico frente a la plataforma web

y el contenido generado dentro de la misma.
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e Se utilizd la encuesta con todos sus componentes e instrumentos. Para esto se
selecciond la muestra de 45 personas dentro del publico con gustos por el género
musical metal en 3 principales sectores de la ciudad de Quito, con el objetivo de
conocer su nivel de percepcion con respecto a los espacios musicales existentes
dentro de la Capital asi como las exigencias y expectativas que poseen con respecto

a los artistas.

e Se utilizd ademas la entrevista, esta técnica se aplico a la muestra restante de 25
masicos con la finalidad de obtener un mayor acercamiento respecto a las
necesidades que poseen los mismos en cuanto a espacios para la difusion de su
material musical y también para poder conocer acerca de los espacios digitales que
han podido encontrar a lo largo de su trayectoria musical dentro de la escena

independiente del metal y hardcore.

2.4 Andlisis de resultados

- Se realizaron 6 preguntas en la encuesta realizada a 45 personas en el sector norte,
sur y valles de la ciudad de Quito, 15 personas por sector respectivamente.

Pregunta l

S|
B NO

Grafico 1. Pregunta 1 de encuesta
Fuente: Propia
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Figura 1. Pregunta #1: ;Cree usted que existe una cantidad suficiente y adecuada de
ESPACIOS FISICOS para la difusion del trabajo musical de artistas emergentes del
GENERO METAL Y HARDCORE en la ciudad de Quito?

Interpretacion: el 71% de las personas encuestadas respondieron de forma negativa la
pregunta realizada y apenas un 21% afirmaron la misma. Esto significa que la mayor parte
de personas estuvieron de acuerdo que los espacios fisicos para la promocién y difusion de

los artistas de musica metal y hardcore en la ciudad de Quito no son suficientes ni adecuados.

Pregunta 2

LN
B NO
DESCONOZCO

Gréafico 2. Pregunta 2 de encuesta

Fuente: Propia

Figura 2. Pregunta #2: ;Cree usted que existe una cantidad suficiente y adecuada de
ESPACIOS/MEDIOS DIGITALES ESPECIALIZADOS EN METAL Y HARDCORE para
la difusion del trabajo musical de artistas emergentes de este género en la ciudad de Quito?

(Revistas digitales, plataformas web, sitios web en general).

Interpretacion: EI 87% de las personas encuestadas estuvieron de acuerdo en que no existen
canales ni espacios digitales especializados en difundir musica metal y hardcore en la ciudad
de Quito. Y la gran minoria afirmaron no conocer al respecto. Pudimos observar claramente
que es nula la existencia de medios en la web especializados e interesados Unicamente 0 en

su gran mayoria en difundir este género musical extremo.
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Pregunta 3

M Facebook

Grafico 3. Pregunta 3 de encuesta

Fuente: Propia

Figura 3. Pregunta #3: ;Cual es el medio informativo mediante el cual usted se entera de
conciertos, nuevos lanzamientos discograficos, noticias, nueva mercaderia e informacion de
interés de sus artistas musicales favoritos de la localidad? Nombre uno 0 més.

Interpretacion: El absoluto de las personas encuestadas afirmaron que Facebook en la
actualidad es el principal canal y el Unico que sirve para conocer toda la informacion
relevante de los artistas de musica metal y hardcore en la ciudad de Quito. Podemos notar
nuevamente la carencia de un medio digital especializado en informar y ceder un espacio al

trabajo musical de bandas emergentes de musica extrema.

Pregunta 4

= MBN

M Desconozco

Gréfico 4. Pregunta 4 de encuesta
Fuente: Propia
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Figura 4. Pregunta #4: En caso de conocer una 0 mas revistas digitales, plataformas web, o
medios virtuales que promuevan DE FORMA ESPECIALIZADA el trabajo de musicos del
GENERO METAL Y HARDCORE en la ciudad de Quito némbrelos, caso contrario escriba
"desconozco".

Interpretacion: Se observa que las personas encuestadas Unicamente tienen como referente
principal de plataforma de difusion al sitio “Mis Bandas Nacionales”, no obstante este sitio
no es especializado solo en el género de metal y hardcore sino en todos los géneros de musica
nacional. En consecuencia se concluye que no existe una revista especializada Unicamente

en este género y en plataformas digitales y web.

Pregunta 5

m S|
®mNO

Gréfico 5. Pregunta 5 de encuesta
Fuente: Propia

Figura 5. Pregunta #5: ¢ Considera usted que las redes sociales brindan toda la informacion
necesaria acerca del trabajo musical de artistas del género Metal y Hardcore en la ciudad de
Quito?

Interpretacion: Es evidente que la mayoria de encuestados estan de acuerdo en que las
redes sociales no son suficientes en lo absoluto para proveer toda la informacion necesaria

del trabajo de los artistas musicales del género metal y hardcore.
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Pregunta 6

B Préximos conciertos

m TODAS

Grafico 6. Pregunta 6 de encuesta

Fuente: Propia

Figura 6. Pregunta #6: ;Cudl es el tema de interés favorito que usted gusta conocer de sus
artistas de metal y hardcore preferidos de Quito?

Interpretacion: Los encuestados en su mayoria mencionaron que todos los temas referentes
a sus artistas musicales son de interés por igual, por esta razon fue tomar en cuenta para el
contenido de la plataforma web todos los campos de los artistas como discografias recientes,
nuevos conciertos, videoclips proximos, mercaderia, informacién biografica y noticias

novedosas de cada artista.

2.5 Regularidades del diagnostico realizado

2.5.1 Las caracteristicas fisicas tangibles que el publico espera de sus artistas de metal y
hardcore son en primera instancia el material musical en streaming en sitios web,
informacidn a su alcance para estar informados de conciertos nuevos, lanzamientos
de videoclips préximos y producciones futuras asi como shows a donde asistir, por
esta razon la plataforma web recopil6 estos contenidos y tépicos de fundamental

interés para el puablico objetivo.

2.5.2 El publico mostro una evidente inclinacion por el uso de medios digitales en su gran
mayoria para acceder a la informacion y Gltimas noticias de sus artistas musicales,
asi como tener conocimiento de su trabajo actual y futuro, ya no existe uso de medios

tradicionales como la radio o el periodico.
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2.5.3 El publico prefiere consumir el trabajo de los artistas musicales del género metal y
hardcore mediante “streaming” y plataformas web digitales, los discos fisicos sean
CD’s o vinilos han perdido demanda por varios factores como los altos precios y
muchas veces la dificultad para conseguirlos en tiendas fisicas e incluso la carencia
de un reproductor de estos dispositivos, en su lugar se facilita con gran ventaja el
escuchar nuevas canciones, mirar nuevos videos y leer noticias mediante medios

digitales como sitios web con reproductores musicales incluidos en los mismos.
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CAPITULO 11l

Propuesta, valoracion y ejecucion

3.1 Fundamentos de la propuesta

En la actualidad, una plataforma web se ha concebido como un medio indispensable en
la comunicacion digital, sin distinguir el objetivo u objetivos que la misma requiera ejecutar.
Al mismo tiempo, al ser un medio de facil acceso y sin restriccion alguna con respecto a la
emision de contenido gréfico y editorial, al momento de publicar dicho contenido sobre
cualquier campo tematico se ha logrado instaurar un sin nimero de desinformacion hacia el
publico, tomando en cuenta las distintas falencias que una plataforma web puede llegar a
presentar; estar construida y desarrollada bajo un criterio y conocimiento nulos como la
incorrecta distribucion de elementos en su estructura, el no uso de una linea gréfica
establecida y fundamentada, la inexistencia de un correcto manejo de experiencia de usuario,
el uso de tecnologia de disefio web primitiva impidiendo el correcto funcionamiento en
dispositivos moviles actuales, y entre otros aspectos técnicos a tomar en cuenta al momento

de disefiar y desarrollar una plataforma para la red.

En la ciudad de Quito, hablando especificamente sobre las plataformas web destinadas a
la comunicacidn para la difusién y promocién artistica musical, podemos encontrar que estas
no ofrecen un estdndar minimo de requerimientos necesarios para poder llevar a cabo de
forma idonea los objetivos comunicacionales definidos, careciendo de especializacion en
cuanto a géneros y subgéneros musicales y de una construccién técnica especializada y
fundamentada, pero de sobremanera, no existe un enfoque mayoritario de interés sobretodo
en los artistas, es decir, el interés se enfoca en lo personal, ya sea de organizaciones que
pretenden promocionarse a si mismas por medio de los artistas y con un objetivo a su
beneficio, o de personas que Gnicamente buscan un interés propio a costa de terceros, todo
esto termina en una carente difusion del trabajo de musicos locales asi como la falta de apoyo
y apertura necesario en “los mejores” espacios digitales para promocionar musicos.
Finalmente cabe destacar que el géenero conocido como metal, es un género musical no
comercial, el cual apenas esta logrando abrirse campo y espacios adecuados para su difusion

dentro de la capital.
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En consecuencia, la presente propuesta pretende otorgar un espacio digital técnicamente
adecuado, traducido en una plataforma web denominada “La Promotora”, la misma que tiene
como objetivo primordial brindar un espacio especializado para los artistas musicales de la
ciudad de Quito del género metal, promoviendo no solo su trabajo musical sino también
informacion acerca de su proceso de pre-produccion, post-produccién, presentaciones en
vivo, merchandising de las agrupaciones y llamada a la accion, con el fin de promover la
compra de su trabajo discografico y la asistencia a eventos en los cuales se difundira en vivo
su musica.

El sitio web ofrece un entorno comunicacional basado en secciones especificas para la
difusion de cada elemento clave de las agrupaciones musicales; una seccion para
promocionar la discografia y poder reproducirla en linea, una seccion informativa sobre los
futuros eventos en los cudles participaran determinadas bandas, una seccién de galeria
fotografica de cada agrupacion musical, asi como una galeria de los eventos llevados a cabo
por La Promotora, una seccion destinada a la difusion de audiovisuales tanto de La
Promotora cuanto de videoclips producidos por las agrupaciones, también se incluye una
seccidn de merchandising para promocionar articulos fisicos de las bandas.

Adicionalmente se manejan elementos multimedia claves para crear un alcance prudente
hacia el target; un reproductor musical en linea, botones con llamada a la accién para adquirir
tickets de los diferentes eventos en los cudles participaran las bandas, galerias fotogréficas
interactivas, links directos hacia redes sociales de cada artista y galerias interactivas para la
reproduccion de videoclips. Otro punto a tomar en cuenta es una estructura con un adecuado
orden jerarquico de contenido, a través de esto se genera una experiencia de usuario
adecuada para generar una navegacion satisfactoria y dptima por parte del publico.

Todo el contenido grafico a incluir dentro de la plataforma web va a mantener una
identidad visual definida y un tratamiento visual acorde a las necesidades comunicacionales
establecidas. Como parametro final, es necesario destacar que la plataforma web serd un
espacio unico y con un enfoque promocional artistico y caracteristicas no existentes hasta la

actualidad dentro del espacio del area de trabajo.
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Se resumira lo anteriormente mencionado en 3 puntos claves:

Una plataforma web es un recurso de elementos interactivos y multimedia mixtos,
los mismos que permiten transmitir informacion por varios canales a partir de un
mismo emisor, es decir, mediante una plataforma web podemos comunicar de forma
gréfica, audiovisual, musical y editorial nuestro mensaje, generando una interaccion
Optima y una recepcion mas efectiva del mensaje hacia nuestros usuarios y publico

objetivo.

El sector artistico musical no solo esta conformado por el producto principal, es decir
la masica creada por los artistas, sino que forman una parte elemental y de vital
importancia elementos adicionales como mercaderia de vestimenta, accesorios como
parches identificativos impresos, flyers y afiches entre otros items promocionales
utilizados por artistas musicales. Todo estos elementos mencionados es posible
promocionarlos a través de la plataforma web gracias la posibilidad de utilizar
diversos componentes graficos y multimedia capaces de reproducir y mostrar los

contenidos de diverso indole de interactividad.

Mediante estrategias de SEO y SEM es posible no solo alcanzar un nivel de
comunicacion masiva por medio de una plataforma web, sino que también es posible
crear una estrategia definida con filtros acorde a nuestros objetivos comunicacionales

para generar una determinada reaccién hacia nuestro publico objetivo.

3.2 Presentacion de la propuesta

3.2.1 Disefo de contenidos

La plataforma web se encuentra dividida en varios elementos basicos para poder

constituir de forma global toda la estructura de la misma; el mapa de navegacion es uno de

los primeros elementos claves instaurado, a partir de esto se establecen las secciones de la

plataforma ya que es posible visualizar y definir los temas generales y poder planificar el

contenido restante a incluir. A continuacion, tenemos el disefio de la reticula para cada

seccidn de la plataforma, aqui definimos la distribucion, el orden y la ubicacion de todos los

elementos gréaficos, multimedia y de contenido textual que desarrollaremos para el sitio.
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La reticula es uno de los elementos méas importantes porque en este punto se genera el
orden jerérquico del contenido y a continuacion se establece la experiencia de usuario,
creando un entorno adecuado para generar una percepcion positiva y con un alto grado de

confiabilidad.

El contenido gréfico esta dividido en 3 partes principalmente; las im&genes fotogréficas,
los artes promocionales de conciertos de las agrupaciones y de su material musical y
finalmente los elementos estructurales de la plataforma web tales como; botones de acceso,

botones sociales, lineas y vifietas.

Otro elemento adicional a incluir son los multimedia, aqui caben los videoclips musicales
y promocionales de las bandas asi como de cobertura de eventos y todo el material musical

de autoria de los artistas con la finalidad de promocionar los mismos.

Finalmente y no menos importante tenemos al contenido informativo textual, el cual serd
publicado e incluido en las secciones anteriormente establecidas en la reticula, con la
finalidad de generar fidelidad con el usuario sera un requerimiento indispensable que este
contenido sea fiel a los sucesos reales y a las noticias relevantes de acontecimientos
relacionados con el trabajo de los artistas musicales y todo el trasfondo que exista en este

punto.
3.2.2 Mapa de navegacion

El mapa de navegacion a continuacion mostrado retine los elementos claves a dar a
conocer para una correcta difusion y promocion del trabajo de los artistas musicales del
género metal, no solo el material discografico o canciones grabadas son los Unicos elementos
a promover de un artista musical como erréneamente se suele considerar, es clave difundir

los siguientes sucesos:
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a) Noticiasy articulos:

En esta seccion se incluyen las noticias mas recientes acerca de los procesos de
trabajo de los artistas para la produccion de su material discografico, nuevos
lanzamientos musicales, sucesos en sus presentaciones en vivo y datos de interés

e inspiracionales acerca de la vida artistica de las agrupaciones.

b) Eventos:

En esta seccidon se muestra de manera detallada los proximos conciertos y
eventos en los cuales los artistas van a poner en escena su trabajo musical, se
especifica la fecha del evento, el afiche oficial, detalles de ubicacion, horarios y
bandas que van a formar parte del concierto. Adicionalmente y uno de los
principales puntos a tomar en cuenta en esta seccion es un link externo para poder
acceder a puntos de venta, o sitios externos en donde conseguir de forma facil

entradas para los distintos eventos.

c) Artistas:

Una de las secciones mas importantes de la plataforma se posiciona en este
punto, aqui se muestra una lista detallada de los artistas que forman parte del sitio
web de difusion y se facilita al usuario datos vitales de las agrupaciones tales
como; biografia, integrantes, afios de trayectoria, links externos a redes sociales,

discografia y un playlist con su material existente y actualizado.

d) Media:

Dentro de esta seccion tenemos las siguientes subsecciones que muestran a

detalle la parte de contenido multimedia.

dl) Mdsica:

Aqui se incluye una compilacion de todos los discos existentes de cada una

de las agrupaciones musicales, con la posibilidad de poder ingresar a una
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pagina interna y reproducir el contenido musical de ese determinado album,
asi como detalles de fecha de lanzamiento, una breve resefia sobre el disco o

sencillo, y un link externo para poder adquirir el disco fisico.

d2) La Promotora TV:

Esta seccidn esta destinada a incluir material audiovisual de autoria propia de
la plataforma, coberturas de conciertos en vivo, entrevistas a las bandas,

videoclips musicales, entre otros.

d3) Galeria de eventos:

Seccion destinada a la publicacion de los eventos que se realicen
constantemente, recopilando informacion relevante de cobertura sobre cada
uno de ellos.

d4) Galeria fotografica:

En esta seccidn se incluyen fotografias de las agrupaciones musicales, de sus

presentaciones en vivo y eventos en los cuales participen las mismas.

Merchandising:

En esta secciodn se incluye todo el material promocional fisico de las bandas,
siendo una fuente de ingresos para cada agrupacion con la finalidad de poder
autogestionarse y costear el valor se su produccion musical y audiovisual.
Esta seccion incluye un catadlogo con informacion de tallas en el caso de

camisetas y accesorios de vestir.
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Gréfico 7. Mapa de navegacién de plataforma web
Fuente: Propia

3.2.3 Template y diagramacion

Para definir la estructura de la plataforma web se tomaron en cuenta varios
parametros en el plano de interés comunicacional hacia el publico objetivo, las noticias y
datos curiosos es un contenido que se actualiza periédicamente y que llama al publico a
interesarse constantemente en los mismos, ademas el informar sobre los acontecimientos
futuros es una manera de mantener el interés y posicionar el constante trafico en el sitio web
para de esta forma poder generar un posicionamiento 0ptimo y de forma organica dentro de
los motores de busqueda. Por esta razén la estructura de la plataforma comienza con un slider
mixto, que incluye fotografias sobre un acontecimiento préximo y su respectiva informacién
textual con detalles del mismo, se alterna con noticias de interés de primera mano las cuales
van a generar como consecuencia detalles mas especificos sobre el trabajo que realizan
periddicamente las agrupaciones musicales. A partir de esta seccién se adiciona un resumen
breve de las secciones principales que contiene el sitio; los dltimos videoclips musicales
destacados, los Gltimos eventos a llevarse a cabo, los videoclips mas recientes de la seccion
La Promotora TV, y una seccion de Illamada a la accion la cual permite contactar
directamente con representantes de la plataforma, para poder formar parte del equipo de
trabajo bien sea desde el plano de gestion o desde el plano artistico.
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Los elementos multimedia que incluye la plataforma son principalmente 3; reproductor
musical, reproduccion de video y galerias fotograficas dinamicas. Estos anteriores se
incluyen con la finalidad de que el usuario pueda reproducir inmediatamente el trabajo
musical segun su interés en cada artista disponible y de esta forma generar un llamado a la
accion para interesarse en conciertos y en adquirir mercaderia fisica de cada agrupacion.

3.2.3.1 Reticula
En la reticula encontramos los siguientes elementos:

a) Menu de navegacién con identificador de la plataforma web, botdn desplegable con
las sub secciones y botones con links externos a las redes sociales de la plataforma.
b) Slider mixto con informacion textual e imagenes fotograficas referentes al topico

determinado, se incluye los Gltimos eventos a llevarse a cabo préximamente.

c) Seccion de noticias destacadas, aqui se incluyen las noticias mas relevantes con

hechos de interés acerca de los procesos de trabajo de las agrupaciones musicales.

d) Prdéximos eventos, se muestran los eventos futuros a desarrollarse, incluyendo datos
especificos como hora, lugar, fecha y un enlace externo para adquirir entradas al

evento.
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Gréfico 8. Reticula de plataforma web

Fuente: Propia

3.2.4 Disefio de pagina de inicio

La plataforma web posee una estructura gréfica definida en primera instancia por la
cromatica utilizada en la misma, los colores que predominan son bien marcados, el negro y
el amarillo se encuentran identificados a lo largo de toda la estructura del sitio, de igual
manera las piezas graficas informativas como afiches, banners promocionales y botones
multimedia poseen la misma linea cromatica para establecer una identidad llamativa y de

facil recordacion.
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La Promotora TV
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Grafico 9. Seccion Inicio de la plataforma web
Fuente: Propia

Piezas gréficas utilizadas dentro de la plataforma:
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Gréfico 10. Identidad
de piezas graficas utilizadas en la plataforma web

Fuente: Propia

3.2.5 Manejo tipogréfico

Las familias tipogréficas utilizadas en la plataforma web pertenecen al formato
Opentype, es un formato de Tipos de letra escalables para computadora. Su arquitectura esta
basada en la de su antecesor, el formato TrueType, cuya estructura basica conservay la cual
complementa con tablas de datos que permiten incorporar a un tipo o familia tipografica

funciones tipograficas y linguisticas avanzadas:
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Fuente: Propia

45



3.2.6 Propuesta cromatica

La cromatica utilizada dentro de la plataforma web posee como color primario y
dominante al amarillo, siendo este color el que predomina junto al color negro, generando
un alto contraste bien marcado para una éptima visualizacion y diferenciacion de elementos
y secciones de la plataforma

C. 20%
M: 0%

Y: 100%
K: 0%
#D7DF23

Gréafico 13. Propuesta cromatica

Fuente: Propia

3.2.7 Estrategias de SEO y SEM

Antes de comenzar con la estrategia SEO, es necesario conocer cuéles son las
necesidades, la dimension de la plataforma web que vamos a manejar y los recursos incluidos
dentro de la misma. Los puntos a detalle estdn plasmados en un manual adjunto a este
documento escrito, el mismo que resumiremos en los puntos basicos mencionados a
continuacion:

o Identificar constantemente el publico objetivo

Desarrollar a la audiencia ideal para conocer sus preferencias, gustos y
necesidades. Es necesario realizar una constante investigacion a profundidad y anotar
los datos demograficos, los objetivos personales y profesionales, las necesidades, los
gustos, las cualidades y toda la informacion que permita saber a la perfeccién los
cambios que el publico objetivo va a presentar constantemente.

Este punto es fundamental para que la estrategia de posicionamiento en buscadores
funcione de manera exitosa.
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Keyword Research

Realizar una investigacion de palabras claves para saber cuéles debemos tener en
cuenta y actualizarlas periédicamente en la estrategia SEO. Separarlas por categorias,
y secciones de la plataforma, para saber que keyword atacar para cada una de las
paginas de la plataforma web.

Accesibilidad y Estructura de navegacion

Asegurarse de que la plataforma web sea constantemente rastreable por los
motores de basqueda y revisar los enlaces internos, corregir los enlaces rotos y
revisar el contenido de acuerdo a la informacién que se genere. Ademas, es
importante contar con una estructura de navegacion sencilla y clara para todo tipo de
usuarios, esto se debe mantener en constante vigilia y no cambiar la estructura
establecida del sitio, a menos que sea de estricta importancia hacerlo.

Analizar constantemente la competencia
Es necesario realizar una constante observacion de las nuevas plataformas o medios
digitales que pueden aparecer en distintas etapas a lo largo del tiempo, siempre poseer
un andlisis de la “competencia” va a ayudar a mejorar periddicamente diversos
puntos del sitio.
Revisar los enlaces
Enlazado interno
Una buena estructura de enlazado interno es importante para una estrategia SEO de
éxito, ya que ayuda a mejorar la experiencia de usuario, el posicionamiento de ciertas
keywords y facilita la indexacion del sitio web.
Enlazado externo
Aqui entran en juego las técnicas de SEO off page mediante backlinks o links de
calidad que apunten a nuestra pagina web. Estas técnicas ayudaran a complementar
la estrategia de posicionamiento SEO.
Enlaces rotos
Revisar constantemente cualquier enlace roto existente, a veces los sitios externos
suelen eliminarse o caerse por error, es de vital importancia mantener una revision

continua de esto para evitar los links vacios o rotos, esto puede generar desinterés y
una mala imagen hacia el usuario
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3.2.8 Manejo y administracion del sitio web / Guia del usuario

Para un correcto manejo y administracion del sitio web se adjunta a este escrito
un segundo documento en el cual se van a encontrar los detalles técnicos sobre como
administrar el contenido del sitio, tanto textual cuando contenido multimedia. Asi
mismo en el manual se detallan los aspectos gréficos y de identidad de contenido
para evitar entrar en la pérdida de la identidad ya establecida.

3.2.9 Materiales y tecnologia:

Los lenguajes de disefio web utilizados para el desarrollo del sitio fueron los
siguientes:

HTMLS:

Es un lenguaje de disefio y programacion web utilizado en la mayoria de sitios creados,
que sirve para estructurar y diagramar cualquier pagina web destinada a un determinado
objetivo. Este lenguaje ha ido evolucionando constantemente y es uno de los aspectos
fundamentales para poder desarrollar el entorno gréafico de una pagina, no es el primer lenguaje
web creado, de hecho, es la quinta version creada a partir del primer lanzamiento del mismo en
1990 y ahora se lo utiliza como standard a nivel mundial.

La insercion de elementos multimedia dentro de los sitios web no seria posible sin la
existencia del lenguaje HTMLS5, ya que permite prescindir del uso de plugins que hace unos
afios atrés eran requerimientos basicos para poder llevar a cabo la ejecucion de elementos

multimedia.

JAVASCRIPT:

JavaScript es un lenguaje de programacion que habilita el desarrollo de actividades
dificiles y avanzadas dentro de un sitio web, con el pasar del tiempo un sitio web va logrando
realizar actividades mas complejas que Unicamente mostrar informacion textual o
imagenes, por ejemplo, ahora es posible mostrar actualizaciones de informacion constante y
en tiempo real, reproduccion de video, iméagenes 3d interactivas e incluso generar un disefio

dinamico en la estructura general del sitio.
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CSS3:

CSS significa Cascade Style Sheets, también conocido como Hojas de Estilo en
Cascada. CSS es un lenguaje de marcado que se emplea para dar formato a un sitio web. Es
decir, funciona en conjunto con los archivos HTML. Por esta razon, para crear un sitio web
debes saber tanto HTML como CSS.Cabe agregar que el lenguaje CSS3 se puede aplicar en
la misma hoja en la que estas desarrollando un documento HTML, pero por motivos de
productividad se suele realizar en un documento aparte con la extension .css. Este
documento se puede vincular a cada pagina HTML que conforme el sitio web, es por ello

que es mas util realizar los estilos por separado.

DREAMWEAVER:

Dreamweaver se ha convertido en la herramienta de disefio web méas avanzada de los Gltimos
tiempos, pues nos permite integrar diversos lenguajes de programacion a un mismo proyecto
web. Es posible trabajar utitilizando HTMLYS5, Javascript, CSS3, incluso este software integra
la posibilidad de disefiar para CMS (gestores de contenido web) a través de un lenguaje ajeno

a este topico pero que vale la pena mencionar, el lenguaje PHP.

Dreamweaver también nos aporta un entorno muy practico y que nos permite ganar tiempo
y recursos al momento de trabajar en del desarrollo y disefio de una plataforma o sitio web,
una de las opciones mas poderosas es la de poder visualizar el entorno de cédigo de disefio
y programacion y al mismo tiempo el entorno grafico en tiempo real de coémo va funcionando

y mostrandose en etapa final nuestro sitio.

3.3 Valoracion por guia de especialistas

Para valorar la propuesta de solucion al problema cientifico, se utiliz6 la valoracion por
guia de especialistas. Para poder llevar a cabo este proceso, se conformo un grupo de 3

ingenieros en disefio grafico y 2 ingenieros en desarrollo web.

El autor de la investigacion presento el tema general y objetivo principal de la misma,

entrego una ficha con los indicadores a ser utilizados para la valoracion respectiva y se
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emitio una charla de aproximadamente 20 minutos para poder explicar el objetivo y
proceso general de la investigacion (Ver anexo 2).

Posteriormente se inicid la valoracion de la propuesta enfocando la misma en 5 indicadores

principales:

Grado de pertinencia del producto
Grado de factibilidad del producto
Calidad del producto

Novedades y valores agregados del producto

v A o hpoE

Otros

Grado de pertinencia del producto: Como resultado de la valoracion se concluyo6 que el
grado de pertinencia de la plataforma web es alto, puesto que, al ser un medio digital y
multimedia con la capacidad de incluir recursos de caracter audiovisual e informativo, es
capaz de comunicar al 100% todos los aspectos que un musico lleva a cabo para llegar al

proceso final de produccion de su trabajo discogréafico.

Grado de factibilidad del producto: Al ser una plataforma web que para estar publicada
constantemente en linea, requiere un pago anual que no superan los $30 para el alojamiento
web, la valoracién de los especialistas arrojé como resultado que es muy factible mantener
el sitio web activo y con una actualizacion periddica. Como observacion a tomar en cuenta,
se menciono que siempre va a ser necesario contar con la colaboracion de personas capaces
de generar contenido informativo y fotografico, para de esta manera poder mantener al dia

toda la informacién que incluye el sitio web.

Calidad del producto: La experiencia de usuario que llevaron a cabo los especialistas fue
Optima, pues lograron entender los contenidos del sitio y generar una navegacion con buena

comprension de la ubicacion de cada elemento y experimentaron una agradable y comoda
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sensacion al momento de reproducir el contenido audiovisual y auditivo incluido en la

plataforma, asi como al momento de visualizar el material grafico y fotografico.

Novedades y valores agregados del producto: La valoracion por parte de especialistas
agrego que la plataforma web contiene secciones relevantes que antes no habian encontrado
en sitios similares o al menos con un objetivo paralelo, el haber encontrado una seccion
donde ver la mercaderia de las bandas musicales, o un reproductor incluido dentro del sitio
en donde escuchar el material discogréfico de las bandas, fueron dos de los principales

puntos a destacar dentro de la plataforma web.
Otros: Se recomendd que la aplicacion esté disponible a futuro en el idioma inglés, puesto

que podria ser clave para ampliar horizontes internacionales para la difusion de las bandas

locales en Quito — Ecuador.
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Conclusiones

La situacion actual de los espacios disponibles para la difusién y promocion del
trabajo de los musicos emergentes e independientes del género metal en la ciudad de
Quito, demuestra claramente un retraso en varios aspectos; el criterio que se ha
utilizado para encajar el significado real de musica independiente y saber que no solo
pertenecen géneros comerciales a este identificador ha demostrado tener muchas
falencias, se han tomado Unicamente aspectos de interés personal, partiendo desde la
creacion de contenido sin filtro ni sustento por parte de fanaticos que de esta forma
han malogrado la identificacion idonea de todos los géneros pertenecientes al sector
emergente e independiente. Como consecuencia Se genera una limitacion
considerable en cuanto a los espacios tanto fisicos cuanto virtuales y digitales para
que los musicos de todos los géneros pertenecientes al area emergente e
independiente puedan promocionar su trabajo.

Haciendo énfasis en el género metal y hardcore, y tomando en cuenta un aspecto
principal como lo es la agresividad y el peso en los sonidos del mismo, es entendible
hasta cierto punto que exista cierta no tolerancia para este género por parte del
publico menos conocedor de géneros mas alternativos, no obstante, la audiencia
existente con preferencia por esté género extremo se encuentra bien marcado, a pesar
de esto solo han podido llegar a su consumo determinadas bandas que una vez mas
caen en el favoritismo a causa de una comunicacion fallida y de una negacion de

espacios para la difusién de su trabajo.

En una plataforma web destinada a difundir no solo el trabajo musical de artistas de
un determinado género, sino también su material de promocion extra como
mercaderia de diversas caracteristicas, es necesario que existan componentes y
modulos mixtos; secciones para implementar artes graficos como afiches, fotografias
y banners en movimiento rotativo, también modulos destinados a la reproduccion de
video y plugins o componentes que sean capaces de reproducir audio sin mayores
inconvenientes con el usuario. Los enlaces externos son muy importantes, crear un

vinculo individual entre el sitio web y un sitio externo de cada musico es fundamental
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para el conocimiento especifico de acuerdo a los intereses de cada usuario
dependiendo de sus preferencias hacia los artistas. Finalmente y con una gran
relevancia es importante que la plataforma sea adaptativa a los diversos dispositivos

de visualizacién, smartphones, tablets y ordenadores personales y de escritorio.
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Recomendaciones

Es necesario mantener en la mira la constante actualizacion tecnolégica que el futuro
demanda y ofreceréa al cabo de algunos afos para el sector comunicacional, transmitir
un mensaje no se trata Unicamente de crear una pieza grafica adecuada o con una
estética pertinente sino también tomar en cuenta la evolucion del publico a quienes
nos vamos a dirigir, el ambito cultural en el cual se desarrolla este proceso de
comunicacion grafica e interactiva y los factores que pueden afectar a que el mensaje

llegue de forma dptima.

Siempre deberan estar presentas las actualizaciones constante con respecto a
informacion textual y gréfica en la plataforma web y bajo ningun concepto se debe
ignorar las estrategias de posicionamiento para un sitio web ya establecido, el SEO
y el SEM estan en constante evolucion asi como las herramientas de disefio grafico

y multimedia.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta

Encuesta "A"; Situacion de espacios
existentes (fisicos y/o digitales) para la
promocion y difusion del trabajo musical de
artistas emergentes del género Metal y
Hardcore en la ciudad de Quito.

El presente formularie busca obtener datos relevantes y reales acerca de los espacios (fisicos y digitales) que existen
actualmente para la promocidn y difusién del trabajo de misicos emergentes e independientes del género metal y
hardcore en la ciudad de Quito

Direccidn de correo electrénico *
Cambiar configuracion

¢Cree usted que existe una cantidad suficiente y adecuada de ESPACIOS
FISICOS para la difusién del trabajo musical de artistas emergentes del
GENERO METAL Y HARDCORE en la ciudad de Quito?

sf

MNo

¢Cree usted que existe una cantidad suficiente y adecuada de
ESPACIOS/MEDIOS DIGITALES ESPECIALIZADOS EN METAL Y HARDCORE para
la difusién del trabajo musical de artistas emergentes de este género en la
ciudad de Quito? (Revistas digitales, plataformas web, sitios web en general).

Si
Mo

Desconozco

:Cuél es el medio informativo mediante el cuél usted se entera de conciertos,
nuevos lanzamientos discogréficos, noticias, nueva mercaderia e informacién
de interés de sus artistas musicales favaritos de la localidad? Nombre uno o
mas.

En caso de conocer una o mas revistas digitales, plataformas web, o medios
virtuales que promuevan DE FORMA ESPECIALIZADA el trabajo de mdsicos del
GENERO METAL Y HARDCORE en la ciudad de Quito némbrelos, caso contrario
escriba "desconozco”.
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¢Considera usted que |las redes sociales brindan toda la informacién necesaria
acerca del trabajo musical de artistas del género Metal y Hardcore en la ciudad

de Quito?

Si

No

¢Cual es el tema de interés favorito que usted gusta conocer de sus artistas de
metal y hardcore preferidos de Quito?

Préximos conciertos

Préximos lanzamientos discogréficos

Proxima mercaderia a la venta

Moticias varias de su estilo de vida, proceso de trabajo, ensayos, vida privada.

TODAS SON DE MI INTERES POR IGUAL

Anexo 3. Guia para la evaluacion de la propuesta por especialistas

Indicador

Excelente

Muy

buena

Buena

Regular

Mala

Observaciones

Pertinencia

Factible

Calidad

Novedad

Otros
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