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Descripcion

Este proyecto de grado se desarrolla en pro de una problemética social que busca
darle valor y reconocimiento a muchos artistas informales, urbanos y en general
desconocidos para la sociedad; apoyados en una constante estrategia basada en
publicidad digital, social media y marketing de experiencias online y offline; Mediante
una propuesta de valor creada a partir de una metodologia estructurada, se
sensibilizara al usuario para que este a su vez sea participe en actividades digitales y

de marketing, que permitiran el desarrollo continuo y sostenible del proyecto.
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CAPITULO 1: Datos generales del proyecto informatico.

Planteamiento del problema, formulacion del problema, justificacion, objetivos.
Descripcion: Es donde se platean los lineamientos bases para el desarrollo del
proyecto, basado en la descripcién del problema, solucién al problema, justificacion y

objetivos.

CAPITULO 2: Marco de referencia.

Antecedentes, marco tedrico, marco conceptual.

Descripcion: Aqui contemplan las teorias y antecedentes que dan pie al desarrollo
del proyecto, asi mismo se puntualizan algunos significados convenientes e

importantes para el abordaje del mismo.

CAPITULO 3: Metodologia.
Modelo cambas, estudio de mercados.
Descripcidn: En esta parte se pautan los estudios claves y sustento metodolégico

que serad empleado para el desarrollo del proyecto

CAPITULO 4: Desarrollo del Proyecto.

Estrategias del modelo, determinacion de los medios del modelo.

Aspectos Administrativos.

Herramientas de venta publicitaria, plan financiero, direccionamiento estratégico.
Descripcién: donde se aplicaran las metodologias y fundamentos a seguir, asi como
los estudios de las herramientas administrativas necesarias para alcanzar el objetivo

general y las conclusiones analizadas a partir de las mismos.




Metodologia

Modelo Canvas, esta es una herramienta que mediante la simplificacién de nueve

pasos genera un modelo de negocio, rentable y sustentado en una propuesta de

valor.

Estudio de mercado: Mediante esta herramienta se plasma como esta el mercado

nicho al cual se quiere llegar y la posible aceptacion que este puede llegar a tener,

para el desarrollo del mismo se proponen, entrevistas, cuestionarios, presentaciones

del proyecto entre otros.

Conclusiones:

Después de identificar las herramientas de marketing a implementar y con
base en los medios propuestos para el desarrollo del proyecto, se puede
afirmar que viable la implementacion de una estrategia de marketing hibrida
online y offline, haciendo énfasis con esta propuesta en el marketing
experiencial.

El modelo es sustentable en el tiempo y de crecimiento exponencial, ya que
de una u otra manera se pueden generar otras estrategias de venta y
proponer nuevas alternativas sociales con este nicho, como por ejemplo una
fundacion; ya que los artistas pueden hacer uso de su talento también para
generar valor social, se puede proponer la creacién de una entidad sin animo
de lucro basada en los lineamientos de una fundacion, donde los artistas
puedan ensefar a nifios de bajos recursos a cultivar este mismo talento y
despertar su interés por el arte.

El espacio fisico propuesto para la grabacion de los artistas, puede llegar a ser
aprovechado con un buen proyecto de café bar perfectamente ambientado
para los usuarios y transeluntes, con esto se apoyaria el crecimiento de

Deshata y fortaleceria su sostenibilidad econémica.




e Es importante destacar que la metodologia Canvas, sustenta su eficacia e
importancia en la propuesta de valor y de alli emergen los otros pasos que
soportan la misma, por esta razon, este modelo de negocio se respalda en
esta metodologia, ya que el proyecto esta soportado en la generacion de
conciencia y valores sociales, que mediante la estrategias de marketing
propuestas para el desarrollo del mismo, son econémicamente sustentables.

e Después de analizado el mercado y habiendo identificado la aceptacion
positiva del proyecto en el mismo, es necesario buscar apoyo solidario en
entidades publicas o privadas para la pronta puesta en marcha del proyecto,
ya que es evidente que los mismos usuarios estan prestos a participar en las
estrategias digitales y offline de esta iniciativa, ademas que son conscientes
que este nicho social (los artistas) estdn descuidados y tienen mucho que
aportar dentro de la sociedad.
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