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RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad la comunicacion en el ambito politico y sobre todo en el territorio
latinoamericano se encuentra a(n decante por cuanto a tecnologia se refiere, dado ello
se ha planteado la realizacion del presente proyecto con el fin de dar a conocer a la
comunidad cientifica el uso que se le ha venido dando al Metaverso dentro de las

campafias politicas en la provincia de Tungurahua.

Los datos obtenidos en la investigacién han demostrado que la comunicacién utilizada
por parte de los partidos politicos de la provincia de Tungurahua es decadente en
cuanto al uso de nuevas tecnologias para difusién comunicativa, de igual manera se ha
identificado que existe un nivel de conocimiento promedio de la poblacidn en cuanto
a los términos que engloban el Metaverso, misma identificacion que se realizo
utilizando como herramienta la encuesta para la obtencién de datos cuantitativos mas

precisos y veridicos de la poblacion de estudio.

A partir de los resultados identificados se ha planteado una propuesta para mejorar las
estrategias de comunicacion y segmentacién diferenciada de los partidos politicos en

sus campafias, todo ello relacionado con la plataforma Metaverso.

Para ello se ha planteado como recurso la plataforma Somnium Space por las
caracteristicas que presenta, entre ellas tenemos su interfaz intuitiva, personalizacién
de avatares y la interaccion por medio de lared social Facebook misma plataforma que

daré paso a la estimulacion de conciencia politica sobre todo en electores més jovenes.
PALABRAS CLAVE: INVESTIGACION, METAVERSO, MARKETING

POLITICO DIGITAL, FACEBOOK, REALIDAD VIRTUAL, MEDIOS DE
COMUNICACION DIGITAL.
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ABSTRACT

At present, communication in the political area and especially in Latin America is still
in decline as far as technology is concerned, given this has raised the realization of this
project to make known to the scientific community the use that has been given to

Metaverse in political campaigns in the province of Tungurahua.

The data obtained in the research have shown that the communication used by political
parties in the province of Tungurahua is decadent in terms of the use of new
technologies for communication dissemination, likewise it has been identified that
there is an average level of knowledge of the population regarding the terms that
encompass the Metaverse, the same identification was made using the survey tool to

obtain more accurate and truthful quantitative data of the study population.

Based on the results identified, a proposal has been made to improve the
communication strategies and differentiated segmentation of the political parties in

their campaigns, all related to the Metaverso platform.

For this purpose, the Somnium Space platform has been proposed as a resource due to
the characteristics it presents, among them we have its intuitive interface, avatar
customization and interaction through the social network Facebook, the same platform

that will lead to the stimulation of political awareness, especially in younger voters.

KEYWORDS: RESEARCH, METAVERSE, DIGITAL POLITICAL
MARKETING, FACEBOOK, VIRTUAL REALITY, DIGITAL MEDIA.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1. ANTECEDENTES

Macro

En la actualidad las redes sociales son un elemento indispensable para la creacién de
un canal de comunicacién multidireccional en la politica con sus simpatizantes y su

publico objetivo, es por ello que deben adaptarse a la misma haciendo utilizacion de
los medios masivos que estén a su alcance, generando estrategias que les permita tener

una ventaja competitiva frente a sus contrincantes.

De igual manera es importante saber el hecho de que estos medios de comunicacion
permiten a los partidos politicos tener un mejor control acerca de lo que deben
publicar, ya que estas redes brindan el poder analizar los datos generados por las
mismas para asi llegar a realizar un analisis estadistico que les permita crear estrategias

que estén mucho mejor planificadas.

No fue sino hasta el afio de 1952 que el término de marketing politico fue acufiado en
los Estados Unidos. Este tipo de marketing demostraba muchas semejanzas con el 1.0
en el cual uno de los elementos fundamentales estaba centrado en el producto, pero
aqui en este ambito el elemento central era el candidato o partidario. Entre las
estrategias mas comunes de ese entonces se encontraban los debates, spots televisivos,
imagenes graficas y la denominada publicidad defensiva, de igual manera fue muy
importante la presentacion personal para lo cual los candidatos debian estar asesorados
para brindar una mejor primera impresidn, todo esto le daba una ventaja frente a su

competencia (Reyero et al., 2020).

Es importante destacar el hecho de que el factor presupuestal que disponian estos
partidos implicaba un alto impacto en su victoria o en su total fracaso. Los partidos
politicos que contaban con un elevado presupuesto podian implementar mas tacticas,
por el contrario, los que no contaban con el mismo se limitaban a la comunicacién que

podian brindar, y por ello les era mucho mas dificil llegar a ganar.
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Para el afio 2007 teniendo como base el marketing politico 1.0, nace como politica 3.0
en las elecciones del ex presidente de los Estados Unidos Barack Obama como un
cibercandidato contra Hillary Clinton, es aqui que se producen nuevas estrategias de
comunicacion masiva, dado que existia una emergente popularidad de las redes
sociales (Reyero et al., 2020). Este hecho conllevd a que las campafias politicas de
ambos partidos se adentraran en el entorno del ciberactivismo para obtener la captacion
e interaccion de mas votantes a su favor, especialmente los jovenes los cuéles hasta

dia de hoy son los que mayormente hacen uso de estos medios de comunicacion.

Esto les posibilitd la movilizacion masiva de usuarios que hacian uso de esta
herramienta para asi producir una publicidad de boca en boca, misma que disminuia
en gran parte el presupuesto que usualmente se usa en medios convencionales (Prieto
y Pefia, 2021). Aqui una de las técnicas de comunicacidn destacadas para ocasionar
engagement del candidato del partido demoécrata fue el storytelling esta técnica le

facilito el generar un posicionamiento de marca en la mente de su publico objetivo.

Cabe recalcar que el marketing politico 3.0 no tuvo un alto impacto en el pais europeo
Espafia, debido a que los candidatos no se centraron en la implementaciéon de
estrategias de co-creacion se le denomina asi al conjunto de estrategias que permiten
que exista una interaccidn por parte del pablico objetivo, esta estrategia tuvo un gran
giro cuando aparecid la generacién de los millenials ya que estos manejaban de mejor
manera las redes sociales, es decir son nativos digitales, y al mismo tiempo tenian una

mente mas abierta para realizar estrategias mas participativas.

Es asi que para el afio 2014 surge un gran cambio en cuanto al marketing 2.0 el cual
evolucion6 para dar entrada al 3.0, pero este tuvo un motivo por el cual trascendio,
dado que para el afio 2011 surgio6 las movilizaciones de los “indignados” denominadas
el 15M, estas movilizaciones se produjeron en contra de los partidos politicos, puesto
que estos no demostraban concientizacion por la responsabilidad social. Es en esta
trascendencia que nace el denominado crowdfunding en la politica, una caracteristica

fundamental del marketing politico 3.0, esta se encuentra legalmente legislada y se



utiliza para tener pequefias aportaciones de terceros por medio de la web para la

financiacion de proyecto y fidelizacién hacia el partido politico (Gonzalez, 2021).

Ahora bien, entre los medios de comunicacién online mas actuales encontramos el
[lamado Metaverso, este es uno de los medios que aln se encuentra en desarrollo, pero
ya que existen plataformas por medio de las cuales los partidos politicos y gobiernos
ya se han hecho presentes en un contexto mundial (Ricoy, 2022). Aqui encontramos

los siguientes:

Estados Unidos: el Congresista George Miller mediante una simulacién del capitolio
de la capital de EE. UU en la plataforma “Second Life”, realiz6 promocién de su plan
denominado “100horas™, esta accién también buscaba que los congresistas se
adentraran mucho méas en el mundo virtual y fueran maés participativos. Por otro lado,
encontramos al candidato politico Andrew Yang, haciendo uso del mundo del
metaverso con la aplicacion “Zepeto”, realizando un discurso para los medios de
prensa. Por Gltimo, pero no menos importante encontramos al actual presidente Joe
Biden con su vicepresidenta Kamala Harris, presentando uno de sus programas en el

mundo digitalizado del videojuego Fortnite.

Suecia: creacion de una embajada virtual mediante la plataforma Second Life, misma
en la cual se puede interactuar con elementos culturales de dicho pais al igual que

conocer informacién acerca de empresa, personajes, entre otros.

Corea del Sur: Primer pais del mundo en el cual su Gobierno cre6 su propia
plataforma denominada Metaverse Seoul, la cual adn se encuentra en fase de

desarrollo.

Espafia: En la comunidad autdnoma de Catalufia el gobierno de la misma invirtié en
la creacion del metaverso llamado “CatVers”, con el fin de ampliar los conocimientos
de la cultura de esta comunidad e incentivar el aprendizaje de su idioma el catalan. Asi
también uno de los primeros politicos espafioles en hacer uso de una realidad

aumentada es Juan Cigudosa, con la implementacion de un despacho del gobierno de



Navarra para tener una comunicacion mas directa por medio de una de las tecnologias

mas actuales.

Meso

En el momento que Facebook realizo el gran anuncio del cambio de su nombre a
Metaverso, muchos especialistas alrededor del mundo recibieron esta noticia como una
vision a la nueva tecnologia inmersa e integrada que se implementaria en la industria,
salud, educaciéon y comercio, sin embargo, dicha noticia fue tomada con mucho
escepticismo debido al gran paso tecnoldgico que conllevaria tan solo llevarlo a la vida
real.

La evolucion del internet ha transformado por completo el panorama de la
comunicacion. Trasladando los servicios web como los textos online, servicios por voz
0 video a nuevas experiencias con tecnologia 3D que permiten a las personas
envolverse a sensaciones de manera presencial, logrando la interaccion de dos 0 mas
personas dentro de un mundo virtual de manera eficiente, eficaz y rapida. Ademas,
contiene el potencial de abrir un abanico de posibilidades dentro de América Latina

(Barraez, 2022).

Alrededor de 100 millones de personas provenientes de América Latina utilizan los
servicios de realidad aumentada que ofrecen las redes sociales Facebook e Instagram
durante todos los meses del afio, demostrando asi el impulso positivo que tiene esta
tecnologia en la region. Los paises de Brasil y México son considerados como un
semillero en cuanto al talento creativo de la region debido a su interaccion con el

software Spark AR, Meta y el desarrollo de filtros para Instagram y Facebook.

El servicio encargado de cubrir el panorama operativo y financiero Bloomberg
Intelligence (BI) hizo énfasis en que la economia total del Metaverso alcanzaria la cifra
de 800.000 millones de délares para el afio 2024. Tomando en cuenta estas cifras se
tiene por hecho que esta industria lograria abrir las puertas a millones de empleos. La
economia del metaverso impactard a las industrias que desarrollen su infraestructura,

proveedores, al sistema de pagos, el gaming, educacidn y otros servicios.



El desarrollo del Metaverso necesitara de colaboraciones con grandes y pequefias
compafias, sociedades civicas, sector publico para alcanzar una expansion exitosa en
todas las areas posibles. Esta expansion ha abierto la posibilidad de acceder con nuevas
propuestas como lo es el marketing politico digital que, con nuevas propuestas
innovadoras, piensa cambiar el rumbo del &mbito politico tradicional a uno online. Por
ejemplo, los candidatos en México han cambiado su estrategia por los ultimos 5 afios,
considerando conectar directamente con la audiencia mediante redes sociales para que

su organizacién al momento de apoyar un candidato sea rapida y eficiente.

Micro

La estrategia crowdfunding ha aportado financiacion a las pequefias empresas, mas
alla de los aportes recibidos de familiares, amigos y bancos, con el fin de convertirse
una fuente de financiacion en diversos proyectos relacionados a negocios
empresariales o campafias politicas. Normalmente estd ligada al financiamiento de
proyectos con el aporte econdémico a una persona o empresa desde cualquier parte del

mundo.

La red digital de financiacién crowdfunding permite llegar a un vasto nimero de
personas, que al obtener donaciones econémicas de todo el mundo pueden financiary
llevar a cabo sus proyectos. Al realizar estos pagos, los donantes pueden exigir cierto
tipo de mencidn honorifica en esos proyectos o camparfas politicas, disfrutar los
servicios y productos que ofrece la empresa beneficiada, o simplemente aportan de

manera desinteresada (Delgado et al., 2019).

El Registro Oficial public6 la Ley Organica de Emprendimiento e Innovacion el 28 de
febrero del afio 2020 en donde se regulaba a las campafias que tenian como objetivo
ofrecer servicios publicitarios mediante plataformas crowdfunding. Ecuador utilizara
esta herramienta de financiacion para promocionar y publicar proyectos en distintas
plataformas virtuales para que tanto los promotores como los inversionistas celebren
los negocios juridicos. Este modelo ecuatoriano requiere de la colaboracién entre el
sistema financiero y la plataforma crowdfunding, debido a la que es necesario registrar

todo financiamiento a través de una compafia bancaria acreditada.



Las campafas politicas y campafias publicitarias que realiza un emprendimiento estan
directamente beneficiadas con la estrategia financiera denominada crowdfunding,
promoviendo y promocionando sus proyectos en varias plataformas verificadas. Sin
embargo, se debe tomar en cuenta que dichas campafias estan constituidas con bases
dentro de la legislacién nacional. Por esa razén, las entidades que realicen estas
actividades publicitarias estan sujetas a la regulacion y control de la Superintendencia

de Compafiias, Valores y Seguros.

Dicho esto, se espera que el crowdfunding en Ecuador permita la difusion publicitaria
de distintas campafias en funcion a las plataformas establecidas. A diferencia del
manejo del crowdfunding en paises como Estados Unidos o Reino Unido, el modelo
ecuatoriano no permitira que esta plataforma actué como receptora de los fondos que
se logren recaudar. Este modelo necesita de la regulacién juridica de la junta de Politica
y Regulacion Monetaria y Financiera para la reglamentacion necesaria de estas
inversiones de acciones y préstamo. Tomando en cuenta esta diferencia se espera que

el crowdfunding sea un éxito en Ecuador.

1.1.1. TEMA DEPROYECTO DE INVESTIGACION

“Facebook: Analisis del metaverso en el marketing politico digital”

1.1.2. LINEA DE INVESTIGACION DEL PROYECTO

Economia del desarrollo

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

Analizar la influencia de la herramienta de Facebook: Metaverso en el marketing

politico digital.



1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Sustentar teéricamente el uso de Facebook: Metaverso en el marketing politico digital.

Identificar el nivel de conocimiento que tienen los ciudadanos de la provincia de
Tungurahua con respecto al uso de Facebook: Metaverso en el marketing politico

digital.

Determinar un recurso de Facebook: metaverso que pueda ser utilizado como
estrategia de comunicacion en el marketing politico digital de la provincia de

Tungurahua.

1.3. JUSTIFICACION

La presente investigacion se realiza a fin de conocer el impacto del entorno virtual
Metaverso y la influencia que este llegaria a tener en el Marketing politico digital. En
tiempos actuales la tecnologia avanza a pasos agigantados, es asi que, la adaptacion a
la misma es indiscutible, ya que, para las actuales generaciones el manejo de esta es
incomparable a lo tradicional. Tener una experiencia totalmente inmersiva ya no se
quedard solo como una palabra en el aire, sino todo lo contrario, muy pronto sera
posible en maltiples plataformas de internet, especialmente en Facebook, dado que, el
creador de esta gran red social es el que méas apuesta por la generacién de un mundo

virtual tridimensional.

El término Metaverso no es de tiempos actuales, todo lo contrario, la primera vez que
se pudo encontrar este término en un texto fue en el afio de 1922, mismo que fue
denominado de esta manera por el autor Neal Stephenson, en su obra titulada “Snow
Crash”, en este libro existia una gran imaginaciéon misma que en tiempos actuales es
totalmente posible, aqui relataba la historia de ciudades de interaccion mediante
avatares, mismas que al igual que en el mundo real tenian sus normas, leyes y
limitaciones de recursos (Bejerano, 2022). No es de sorprenderse de que en tiempos

pasados haya existido la imaginacién de una ciudad futurista, puesto que como seres



humanos vamos adquiriendo cada vez més informacién acerca de nuestro entorno y

buscamos como mejorarlo y cdmo facilitar nuestro estilo de vida.

Para ello es necesario identificar que las redes sociales son herramientas que permiten
el intercambio de informacion en tiempo real al igual que la creacién de contenido,
con una comunicacién multi direccional, siendo receptada de diversas maneras y hacia
el publico de interés que tenga la persona realizadora del contenido (Costa, 2019). Este
tipo de comunicacion permite estar mas cerca del pablico objetivo, y al mismo tiempo

de que los mismos tengan mayor conexidn hacia el partido politico de su interés.

Kyoung (2021) menciona que mdaltiples organizaciones empresariales se estan
preparando para este nuevo mundo en las redes sociales, teniendo en cuenta el hecho
de la satisfaccion de sus usuarios y brindarles una nueva experiencia. Es por eso que
todos estos elementos ayudan a tener una mejor comunicacién denominada untact (sin
contacto), misma que permitird tener un gran crecimiento en el contenido que se puede
llegar a generar, es por ello que el Metaverso viene entrando de manera acelerada en

el mundo virtual y la tecnologia.

Es asi que el Marketing politico digital, es aquel que ayuda en la complementacidn de
todas estas herramientas de las redes sociales, esto se hace, con el fin de generar modos
de participacion interactivos para la ciudadania, gracias a ello, podremos formar un
vinculo comunicacional entre los partidos politicos y sus votantes (Casero, 2018).
Gracias a ello, se podra formar un vinculo comunicacional entre los partidos politicos
y sus votantes para que asi exista una mayor responsabilidad por parte de estos al

momento ejercer su derecho al voto.

De la misma manera en el manejo del Marketing digital dentro de la politica actual, es
necesario recalcar que aun se mantiene en un constante cambio en cuanto a los
proyectos y planes de accion que quieren llevar a cabo en sus campafias (Rios, 2020).
Las tacticas, estrategias y acciones de Marketing politico se mantienen en varios
medios tradicionales por la falta de informacion que tienen hoy en dia con respecto a
distintas redes sociales y a las herramientas que proporcionan para que su divulgacion

informativa sea aceptada por la mayoria de audiencia a la que se desea llegar.



Ureta (2016) menciona que la inclusién del Marketing digital en la politica ha sido
tema de debate por varios afios debido a su gran aceptacidn durante sus etapas
principales. No obstante, la popularidad de varios partidos politicos se ha visto
afectada por la incapacidad de cambiar su modo de pensar y falta de interés por

participar abiertamente con las herramientas que las redes sociales pueden ofrecer.

Los resultados de las evidencias anteriores testifican por si solos la falta de interés de
varios partidos politicos por adentrarse al mundo del Marketing digital. Esto genera
una limitacién al momento de querer tener una aceptacion mas amplia en cuanto a sus
seguidores, quienes en su mayoria utilizan las redes sociales como fuente principal

para obtener informacion de toda indole.

Por esto es necesario la realizacion de una investigacion, que abarque esta
problematica en el &mbito politico, para poder generar soluciones a la misma, estas se
generan através de un, mismo que, pretende dar a la comunidad cientifica un esquema
méas amplio sobre el uso del Metaverso, una red social que se encuentra actualmente
en desarrollo, la cual se enfatiza en el uso y manejo de un ciberespacio en tiempo real.
Se hard uso de diferentes métodos que permitan la confirmacion de la hipétesis a
estructurarse, entre estos encontramos el método de variaciones concomitantes, es
decir se realizara un analisis del como existe una correlacion entre Facebook:
Metaverso y Marketing politico digital. Por otro lado, se usard un método analitico
para asi hacer la descomposicién de cada una de las variables con el fin de recopilar la
informacion necesaria que apoye en el trabajo investigativo. Por altimo, el método
sintético serd un apoyo para relacionar las variables previamente mencionadas y asi

llegar a una mejor conclusion.

Es por esto por lo que es factible la realizacién de un estudio o andlisis sistematico el
cual es aquel que conlleva un conjunto de medios y métodos que se aprovechan al
momento de construir veracidad en las pruebas cientificas de manera rigurosa
mediante cinco fases: explorar, preguntar, leer, recitar y repasar (Crisol et al., 2020).

Es preciso establecer este tipo de estudio en la presente investigacion ya que la



veracidad de esta estard fundamentada en base a métodos investigativos, interpretacion

de textos y toma de apuntes.

Para ello es imprescindible un estudio analitico el cual tiene la caracteristica de
“hallar” una relacion hipotética entre algun determinado factor de riesgo y un efecto,
es decir, procuran establecer relacidn de caracter causal entre dos fendmenos naturales
(Diez, 2022). Es necesario determinar la relacion entre la plataforma Facebook:
metaverso y el marketing politico digital para establecer estrategias de comunicacion

que permita el acercamiento efectivo entre el partido politico y los votantes.

La investigacion o estudio correlacional tiene como objetivo encontrar el porqué de un
estudio mediante la relacidn entre variables de caracter natural, sin necesidad de que
exista manipulacion de estas variables (Solanilla, 2019). La correlacion de los
elementos Facebook: Metaverso y Marketing politico digital se determinarad mediante
una encuesta realizada en la herramienta Google Forms para que sea rapido, flexible y
un apoyo para la utilizacién de la técnica ya antes mencionada misma que serd un
cimiento para la medicion de las caracteristicas de la poblacion a encuestar, y asi al
momento de responder las preguntas y evaluar los resultados, dicha técnica garantizara

fiabilidad y validez al estudio.

La presente investigacion se realiza porque el tipo de medios de comunicacioén que
manejan los partidos politicos durante la época de elecciones son medios
convencionales para dar a conocer sus propuestas, objetivos e intereses a su target.
Dicha estrategia convencional no ha resultado del todo efectiva para retener y
mantener a la nueva generacion de votantes enganchados al entorno politico ya que
ellos se manejan mediante medios digitales. El resultado de este estudio proporcionara
estrategias viables a los distintos partidos politicos de la provincia de Tungurahua para
que establezcan una conexidn efectiva con su publico de interés, mediante la red digital

Metaverso.

A diferencia de los medios convencionales tales como la prensa, television, radio, etc.
El Metaverso proporciona la oportunidad de crear eventos digitales y permite acercarse

a la audiencia de manera nueva y diferente al realizar campafas publicitarias con
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tecnologia 3D, trasladando a la audiencia a una experiencia Unica dentro de los

entornos de realidad virtual.

Esta oportunidad de Marketing digital para los partidos politicos se lo realizara
mediante experiencias publicitarias en donde los candidatos pueden contar de manera
dindmica sus propuestas, el como y cuando van a realizarlas en los eventos o campafias
digitales dentro de este entorno virtual. Dichas actividades estaran disponibles para el
publico con tan solo escanear un determinado cddigo QR, proporcionado por el partido

politico en cuestion, o mediante un link directo.

En cuanto a la recoleccion de datos cuantitativos se desarrollard una encuesta
(digitalizada y validada mediante articulos publicados en revistas de alto impacto), en
la herramienta gratuita denominada Google Forms, la cual constard de 16 preguntas
que en su mayoria manejardn Escalas de Likert, que permitiran la calificacion del nivel
de acuerdo o desacuerdo y nivel de conocimiento sobre las variables: Facebook:

Metaverso y Marketing Politico Digital.

Para resumir, se denota la importancia de dar a conocer la informacion necesaria a los
partidos politicos acerca de las ventajas que tiene el uso de las redes sociales y estar al
tanto de las ultimas en tendencia, para asi tener un mayor crecimiento y poder ampliar
su publico objetivo, a la comunidad cientifica para la composicidn de escritos que
ayuden a la implementacién de proyectos de investigacion con aportes mas concisos,
y para los votantes en la adquisicion de un mayor conocimiento acerca de cémo se

maneja el ambito politico en una era tecnoldgica y de cambios constantes.

1.4. MARCO TEORICO

1.4.1. Marco teodrico de la variable independiente Facebook: Metaverso

La red social Facebook es la plataforma méas importante y conocida a nivel mundial.
Se la considera como una red compuesta por vinculos virtuales, la cual tiene como
objetivo principal bridar a la comunidad un soporte para la produccidn de contenido

tanto visual como audiovisual (imé&genes y videos). Logrando asi expandir las
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posibilidades de relacion social y comunicacional con personas de todo el mundo.
Debido a los cambios digitales en los ultimos afios el creador de la plataforma, Mark
Zuckerberg, decidié implementar tecnologia de realidad virtual en las funciones de la
plataforma. Esta implementacion tecnol6gica otorgara a los usuarios acceder

libremente a una simulacion mediante realidad aumentada.

El Metaverso se define como una zona virtual 3D online, en el cual los usuarios pueden
realizar infinidad de interacciones, mismo que permite un enlace directo de diversas
plataformas que se encuentran en el mundo del internet por medio de un Gnico
buscador (Algueida, 2022). EI metaverso es como un pequefio mundo en donde se
puede interactuar de varias maneras, pero que también tiene sus reglas y restricciones
al igual que en el mundo real, esto permite hacer conciencia de que las leyes estdn
hechas para poner orden tanto en un mundo virtual como en el real y que este se

mantenga bien organizado.

Fanpage Karma

La herramienta tecnoldgica denominada Fanpage Karma es utilizada para realizar un
andlisis web constante, dicho instrumento virtual permite el registro de las actividades
que se realicen en las redes sociales para la planificacién de campafias publicitarias
efectivas con la audiencia (Lozada, 2020). Gracias a esta herramienta digital se puede
realizar una monitorizacién y revisidn en la red social Facebook en las actividades que

se desarrollan a lo largo de las campafias publicitarias.

Fanpage Karma es una herramienta online permite a los usuarios realizar un analisis
de efectividad dentro de las redes sociales, considerando variables como: engagement,
presenciay el tipo de publicacién que se realice a lo largo de las campafas publicitarias
(De Lucia y Mercado, 2021). Las redes sociales necesitan un enfoque totalmente
diferente en comparacién a otros medios de comunicacién, por lo que se requiere de
herramientas que permitan la utilizacion de métricas en cuanto a las actividades online

para medir el rendimiento de las publicaciones.
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Realidad aumentada

Martinez y Fernandez (2018), mencionan que la Realidad Aumentada es una
herramienta tecnoldgica en actual en desarrollo continuo que otorga la facilidad de
poder observar un objeto desde diferentes puntos, esto quiere decir que lo podremos
observar desde multiples &ngulos para asi lograr una perspectiva de vision mucho més
amplia. Este tipo de tecnologia permitira estar méas cerca de un publico objetivo ya que
ellos podran observar de mejor manera lo que se les desea transmitir a través de
imagenes virtuales en un entorno fisico, y asi poder tener una interaccion mucho mas

cercana y haciendo uso de la tecnologia que va en constante evolucién.

La realidad aumentada es un entorno virtual - fisico en el cual tanto empresas como
personas con fines de llegar a un publico objetivo, pueden lograr generar un
engagement mucho mas interactivo (Tejedor et al., 2020). Esto se debe a que esta
tecnologia permite al usuario tener algo ya sea esto un objeto o una persona, mucho
mas cerca de lo que alguna vez pudo imaginarse, por medio de un dispositivo 3D,

pudiendo asi generar emociones mucho mas directas en un entorno fisico.

Figura 1. Ventajas y desventajas de la Realidad Aumentada

MENOR
ESTIMULA LA
INTERACCION oL
VISUALIZACION COSTOS MUY
ENEEns ELEVADOS
REALIDAD
AUMENTADA VELOCIDAD DE
RECONOCIMIENTO PROCESAMIENTO
DE GESTOS DE DISPOSITIVOS
ALTA
POSIIBLE FUGA
APLICABLE A DE
CUALQUIER AMBITO INFORMACION
PERSONAL

Fuente: Realizado por investigadores.

Audience Insights
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Salas (2022) argumenta que Audience insigths es una herramienta que sirve de apoyo
en cuanta a informacion estadistica para poder realizar los analisis pertinentes de una
campafia publicitaria de la misma aplicacion. Esta herramienta de recopilacién diaria
de informacién es de gran ayuda al momento de querer saber las estadisticas de ciertos
rasgos de una campafia entre estas encontramos lo que son los leads, nimero de
seguidores, entre otros, al momento de querer acceder a esta informacién se lo puede

hacer tanto semanalmente, como mensualmente hasta un maximo de dos afos.

Bailey (2020) hace hincapié en que Audience Insights esta herramienta que ofrece la
red social Facebook, permite la recopilacidn de datos para la creacion de estrategias
en cuanto a las campafias de marketing que realicemos en la misma, brindando asi el
poder tener mas acercamiento a los seguidores. Gracias a esta herramienta se puede
llegar de manera més factible al publico de interés por las estadisticas que este genera

para la toma de decisiones, entre estos datos podemos encontrar sus preferencias.

Figura 2. Beneficios de Audiencie Insights
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Fuente: Realizado por investigadores.

Bardmetro de alcance orgéanico
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La red social Facebook permite utilizar una herramienta virtual, denominada
Barémetro, el cual utiliza agropulse, la cual permite identificar aspectos que estén
funcionando correctamente y que aspectos estén teniendo fallas en la pagina online
(Alonso, 2016). Esta herramienta administra y analiza las actividades y publicaciones
que se realicen en la pagina de Facebook, permitiendo asi tener una idea clara de que

contenido se pueda publicar para tener una mejor aceptacion de los seguidores.

El barémetro de Facebook determina la cantidad de seguidores de la pagina de
Facebook y al mismo tiempo comprarla con varias paginas de la competencia, para asi
tener una idea clara de las publicaciones e interacciones que funcionan con el puablico
objetivo (Calvo, 2015). Gracias al barémetro de alcance orgénico de la red social
Facebook el usuario y administrador de la pagina puede realizar una revisién en tiempo
real de las interacciones que tiene sus publicaciones y poder compararlas con otras

paginas, con el fin de tener un panorama méas amplio de lo que el publico prefiere.

Business Manager

Esta herramienta permite la gestion de multiples paginas de redes sociales de cualquier
empresa o entidad por medio de varios usuarios que tengan la debida autorizacion,
entre estas redes encontramos Facebook, Instagram, cuentas publicitarias y otras, todo
desde un solo lugar (Culquitante y Galarreta, 2021). En otras palabras, esta
herramienta es Util al momento de querer tener una O6ptima administracion de las
actividades a realizarse en diferentes plataformas, como por ejemplo la gestion de

presencia de marca.

De acuerdo con Fumagalli et al. (2018), Business Manager otorga la facilidad de
realizar una configuracion de acuerdo a los intereses de una empresa, agencia o entidad
para administrar multiples cuentas y paginas de la red social Facebook, esto permite
tener mayor flexibilidad al momento de que los administradores necesiten insertar
algin contenido u observar alguna estadistica de la fan page para la creacién de

estrategias que sirvan de apoyo para llegar a mas publico objetivo.
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Figura 3. Funciones de Business Manager.
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Fuente: Realizado por investigadores.

Avatar

Un avatar o personaje es la representacién mapeada de la imagen de una persona de
manera digital en una tercera dimensién, con la opcién de personalizarla de la manera
que el usuario lo desee en un mundo virtual, entre estas personalizaciones se
encuentran: ropa, accesorios, colores, entre otros (Celi et al., 2021). El avatar permite
adentrarnos mas alla en el nuevo mundo tecnolégico realizando asi una representacién
3D de nosotros un claro ejemplo de esto es la aplicacion Zepeto, para asi poder llegar

a tener una experiencia mucho mas inmersiva.

Para Miranda et al. (2018), un avatar es el retrato de una persona en formato
tridimensional a manera de dibujo animado o realista, del cual con el avance de la
tecnologia actual se realizd la implementacién del mismos para que los usuarios
interactlen de una manera mucho mas virtual, pero con un personaje adaptado a sus
gustos y semejanzas. Estos avatares permiten navegar por diferentes entornos, para
ello un gran ejemplo es el mundo de Minecraft en el cual el usuario crea o selecciona
un avatar de su preferencia para desenvolverse en diferentes mundos y también lo

pueden hacer en conjunto con personas desde cualquier parte del mundo.
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Figura 4. Ejemplo de creacion de un Avatar en el Metaverso Zepeto.
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Fuente: Realizado por investigadores.
Herramientas de socializacion laboral

La socializacion laboral dentro del Metaverso es considerada como un proceso en el
que el personal de una entidad econdmica se le asimila normas, valores, conductas
esperables, conocimientos necesarios en su rol laboral, competencias, y le permite
adoptar actitudes de responsabilidad con las actividades de la organizacidn
permitiendo, conectandose con mundos hibridos (Aparicio et al.,, 2022). La
socializacion virtual permite que el talento humano trascienda fronteras y esto se logra

gracias a la dinamica que solo el Metaverso puede ofrecer.

Los esquemas hibridos y contratacion del personal es un hecho gracias a la
implementacidn de las herramientas de socializacion laboral en las realidades virtuales
que genera el Metaverso (Vazquez, 2022). Los lideres de las empresas mas
importantes del mundo realizan interacciones mas cercanas con el personal lejano de
la organizacion, contrayendo asi reuniones laborales y sentimiento de pertenencia con

todos los involucrados a nivel nacional e internacional.
Inmersivo

Los entornos virtuales creados a partir de multiples canales de comunicacién se los
consideran inmersivos, debido a su vasto repertorio de posibilidades los usuarios se
sumergen en experiencias de contacto online con otros usuarios dentro de mundos
virtuales (Bernal, 2022). Un ambiente inmersivo es aquel que hace referencia a simular
una realidad a través de réplicas digitales y simulaciones bajo dispositivos que

permitan entrar de lleno a esas experiencias.
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Un entorno inmersivo incorpora a un aprendizaje artificial, refiriéndose a su ambiente
online, abriendo la posibilidad de interactuar con miles de usuarios en una experiencia
inimaginable mediante dispositivos de realidad aumentada donde se puede abarcar
varias teméaticas como la educacidn en varios temas (Campos et al., 2020). El grado de
interaccién online ha aumentado en los Ultimos afios, es por ello que se ha dado una
respuesta a este modelo de ensefianza con nuevas tecnologias como la realidad

aumentada.

Estrategias multicanal

Una estrategia multicanal permite la divulgacion de una noticia o campafa publicitaria
a través de varios medios de comunicacion o varias plataformas, llegando asi a varias
personas y consolidandolo como una marca reconocida y aceptada por la audiencia
que va dirigida (Arévalo, 2018). Para que una marca logre posicionarse como una de
las mas importantes y reconocidas a nivel nacional e internacional es importante
mantener un grado de aceptacion alto por lo que una estrategia de divulgacion

multicanal es una alternativa razonable.

Las estrategias multicanal se encuentran destinadas a impactar de manera positiva a su
publico objetivo mediante una difusion correcta de la informacion que se quiere
presentar, para ello es necesario manejar de manera correcta los medios por donde se
transmitird la informacién y el canal que se utilizard para transmitir el mensaje de
forma eficaz (Mazzini y Seminario, 2020). Una campafia publicitaria de cualquier
indole se beneficia de una estrategia multicanal en el modus operandi que esta trabaja,
llegando a miles de usuarios esta estrategia tiene como finalidad estudiar al publico

objetivo y mantenerlo fiel a la marca.

1.4.2. Marco tedrico de la variable dependiente Marketing Politico Digital

Para Aucatoma et al. (2019) el marketing politico digital hace referencia a un grupo
de técnicas de caracter investigativo las cuéles requieren de actividades

adecuadamente planificadas para brindar una comunicacion méas directa en una
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campafia electoral. La comunicacién mediante el uso de técnicas y estrategias hace que
el mensaje que se desea transmitir llegue a las personas correctas en el momento
correcto, es por ello que planificar de manera ordenada segun los objetivos que se

desee conseguir es muy importante para tener un camino que seguir.

Cordero y Reyero (2021) mencionan que el Marketing politico forma parte de la rama
de los estudios sociales, el cual fue creado para causar una distincion entre los partidos
politicos con la generacion de estrategias que apoyaran a la imagen de los mismos y

asi llegar a muchas méas personas las cuales eran su publico objetivo.

Son varias las estrategias que se pueden crear en una campafia politica, es por ello que
hay que hacer uso de las diferentes variables que se presenten, esto con el fin de atraer
mas simpatizantes hacia cierto partido politico, especialmente en la época actual,
debido a que deben manejarse por medio de las redes sociales para llegar a un publico

mediante una comunicacion bidireccional en una era digitalizada.

Figura 5. Claves de Marketing Digital en una campafia politica
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Fuente: Realizado por investigadores

Mediatizacion politica

Desde el punto de vista de Slimovich (2021), la mediatizacién politica es aquella
difusion que realizan los partidos en los medios de comunicacion especialmente en los
medios digitales, la cual en tiempos actuales indiscutible al momento de querer realizar
una campafia politica ya que esta ayuda y permite tener una interaccién mas cercana
con el publico para asi poder llegar a influenciar de manera positiva en el criterio del

publico. En otras palabras, es un medio imprescindible para cualquier partido politico
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que quiera hacer denotar su imagen a nivel medidtico, es por ello que deben saber

cdmo adaptarse a la misma de una manera apropiada.

Chavero (2018) manifiesta que la mediatizacion politica es aquel procedimiento
mediante el cual existe una conexién entre los medios de comunicacién y la vida
politica, teniendo en cuenta que estos mismos deben manifestar la diferenciacién entre
la opinidn pablica y la informacion, ya que esta Ultima debe ser expresada tal cual
suceden los hechos. Es por ello que los medios de comunicacién deben ser parciales
al momento de emitir cualquier informacion al pablico, ya que si existe una distorsién
en la informacién brindada puede causar efectos no deseados en quien es el receptor

de dicha informacion.

Promocion politica

Hace referencia al uso de los medios de comunicacion en los partidos politicos, con el
fin de conseguir seqguidores y adeptos para su causa mediante actividades que generen
un alto nivel de persuasion entre las cuales se encuentran las campafias electorales
(Lopez y Ofiate, 2019). Por esta razén es importante saber el como llegar de la mejor
manera al pdblico mediante los medios de comunicacidn, ya que estamos en una era
de cambios tecnoldgicos constantes a los cuales hay que saber como adaptar las

estrategias ya planteadas o formular nuevas y asi no caer en lo obsoleto.

La promocién politica es aquella que se apropia de medios de informacion,
movilizacion y difusion, la cual es un apoyo como canal de comunicacion de la época
actual, debido a que los medios tradicionales ya no causan el mismo impacto que antes
(Sierra, 2019). Es por ello que el uso de medios de interaccion de internautas, es decir
de internet, ayuda a que los votantes sean mucho mas participativos en la politica, y al
mismo tiempo les ayuda a los partidos politicos en la generacion de datos que les

permita realizar los estudios necesarios para mejor sus canales comunicacionales.

Imagen politica
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La marca o imagen politica es el ADN de una campafia electoral, posicionada
principalmente por cuatro pilares importantes como lo son: identidad fisica,
ideoldgica, espiritual y psicol6gica, dichas identidades se mantienen desde el
nacimiento del partido politico hasta su retirada (Bustos y Moreno, 2020). Toda
campafia electoral tiene una imagen de marca de debe respaldar y proteger ante los
votantes y ante la competencia ya que tanto el nombre como la reputacién de la

campafia electoral esta representada por las decisiones que se tome.

La imagen politica se mantiene vigente a lo largo de los afios, mantenga una buena
reputacion o no, por lo que las campafias politicas se centran en definir su marca con
cuatro elementos que se retroalimentan entre si: valores de marca, identidad politica,
posicionamiento de marketing politico y finalmente la autenticidad de la marca (Lassa
y Navarro, 2018). La marca politica se conserva en la mente del puablico objetivo por
mucho tiempo, por consiguiente, los partidos politicos desarrollan estrategias que les
permiten mantenerse con una reputacion intacta gracias a las buenas decisiones que

llevan a cabo.

Interaccién en redes

La parte esencial del éxito en una campafia publicitaria o campafia electoral es la
interaccion del publico objetivo con las redes sociales de la marca en cuestion, dicha
interaccidn digital es parte de un algoritmo que permite llegar a mas personas siempre
y cuando exista la relacién entre el contenido compartido con las reacciones de la
audiencia (Fuentes et al., 2021). Mientras méas interacciones exista entre el contenido
de las redes sociales con las personas que visitan las redes sociales de su marca
preferencial mayor seré el alcance de sus publicaciones, logrando asi captar la atencion
de muchos mas usuarios para asi conservar una imagen de marca totalmente

posicionada.

Una interaccién simple con la audiencia en redes sociales facilita el proceso de
intercambio de informacion, siempre y cuando dicha informacidn mantenga una
debida coherencia, logrando asi captar la atencién de la audiencia para que se sientan

parte de la campafia que desarrolla la marca politica (Marin y Cabero, 2019). La
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interaccion de la audiencia con las publicaciones realizadas en redes sociales es

fundamental debido al alcance que se puede conseguir.

Coolhunting

Las organizaciones mas importantes que se encuentran alrededor del mundo utilizan
una metodologia que otorga informacién de los sectores que necesitan desarrollar
innovaciones en sus actividades, incluyendo la fuente de esa innovacion, para mejorar
los procesos de la empresa, dicha disciplina se denomina coolhunting (Medina et al.,
2019). Una empresa se encarga de obtener el mayor niumero de beneficios para su
rentabilidad, es por ello que el experto encargado de coolhunting realiza
investigaciones de campo para encontrar puntos débiles y fuertes tanto en su mercado

como en la organizacion.

El termino coolhunter es utilizado para identificar a la persona, que se encuentra
trabajando dentro de una empresa, encargada de realizar investigaciones para
mantenerse actualizado con los nuevos procesos administrativos, sistematicos,
formatos publicitarios, medios de comunicacion y tendencias de mercado con el
objetivo de llevar a cabo nuevas experiencias dentro y fuera de la organizacién (Encala
et al., 2019). La informaci6n otorgada por la busqueda de nuevos acontecimientos y
actualizaciones del mercado permite que las organizaciones de toda indole se
mantengan en las nuevas tendencias con el hecho de dominar tanto las corrientes como

los formatos innovadores.

Branded content

El término branded content hace referencia a aquellos anuncian que conllevan un
contenido en particular, ya sea en videos, articulos, infografias que puedan ser
compartidos en alglin social media o en websites para que el usuario perciba aquel
contenido publicitario que se publica (Atarama y Vega, 2020). EIl branded content
representa a una idea publicitaria que tiene como objetivo captar la atencién de la

audiencia dentro de una propiedad online que no corresponde a la marca.
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El publirreportaje se lo desarrolla cuando una organizacién planea elaborar un branded
content acerca de una campafa publicitaria acerca del contenido de la marca, teniendo
en cuenta que esta publicidad esta enfocada en atraer a la audiencia y espectadores que
tiene un tercero (Rodriguez, 2021). La técnica denominada como branded content
tiene como objetivo captar audiencia de otros medios para su beneficio, teniendo en
cuenta que esta técnica informa y al mismo tiempo entretiene al publico objetivo para

mostrar su marca o producto.
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CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1. METODOS

La presente investigacién se lleva a cabo implementando un enfoque de indole
cuantitativo debido al instrumento a utilizarse en el proyecto, descriptivo ya que se
desea sustentar tedricamente la importancia del Metaverso en el marketing politico
digital, correlacional para realizar una correlacién de las variables de estudio y por
altimo transversal dado el hecho de que la investigacion tiene un tiempo determinado

de realizacion.

2.2. ENFOQUE

Hoy en dia la necesidad del uso de la tecnologia no tiene comparacidn con tiempos
antiguos, debido a que somos dependientes de innovaciones continuas mismas que
ayudan a tener una organizacion eficaz y eficiente (Perez, 1998). Este tipo de
tecnologias facilitan la generacion de redes integradas, es decir que la comunicacién
serd agil para aquellas personas que se mantengan al margen de la tecnologia, pero no
serd tan facil para aquellas que no se adapten a este proceso de cambios que se da en
un entorno mundial. Es por ello que es necesario adentrarse y educarse acerca de esta

nueva era que estd adentrdndose cada vez méas en el mundo de las redes de interaccion.

2.2.1. Caréacter de medida

Enfoque cuantitativo

Este tipo de investigacion tiene énfasis en el anélisis de datos numéricos haciendo
relacién de variables, los cuales proporcionan la informacidn necesaria para la
realizacion de cuantificaciones estadisticas (Neill y Cortez, 2018). Es por ello que se
va a realizar la utilizacion de datos numéricos que apoyen a la resolucién de los
objetivos ya planteados, ya que estos permitirdn tener un enfoque mas amplio del tema

de investigacion, para lo cual se realizard una encuesta validada previamente por
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2.3.1.

expertos al igual que por medio del programa SPSS realizando una prueba piloto de la
poblacidn a establecerse. Una vez recolectada la informacion se procedera a desarrollar
un andlisis grafico que compare variables, las cuales seran establecidas como las
causas y efectos del poco o nulo uso del Facebook: Metaverso en las campafias

politicas.

2.3. ALCANCE O TIPO

Descriptivo

Un estudio descriptivo es aquel que presenta distintas caracteristicas al problema
planteado tales como: hechos, acontecimientos, propiedades y cualidades que se
establecen con los pocos datos que se puede obtener del tema en cuestion sin necesidad
de establecer una hipotesis de partida (Ochoa y Yunkor, 2021). En la presente
investigacion se dara a conocer propiedades y cualidades del término Metaverso y el
cémo beneficiara la relacidn entre los partidos politicos y los votantes en la provincia
de Tungurahua, tomando en cuenta datos bibliograficos y cientificos publicados hasta

la fecha para la interpretacién del problema de investigacion.

2.3.2. Correlacional

Los estudios de caracter correlacional buscan establecer una conexién o relacién entre
dos 0 mas variables los cuales tiene una evidente relacion dentro de la investigacion,
determinando asi un cierto grado de relacidn entre estas variables sin necesidad de
interferir o incidir en el objeto que se estudia (Luna, 2018). Esta investigacion busca
la relacién entre el Metaverso y el Marketing politico digital para determinar
estrategias que permitan no solo un nuevo y mejorado acercamiento entre el candidato
y el pablico objetivo, sino también incentivar a la nueva generacion de votantes a que

se interesen por adentrarse en el &mbito politico.

2.3.3. Transversal
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Para Vega et al. (2021) el estudio transversal es aquel que facilita la investigacion de
una problematica en un tiempo especifico asociando a una, dos o mas variables. Este
tipo de estudio permite realizar indagacionesy asociaciones de las variables de estudio,
debido a que se profundizara de manera indagatoria el analisis del Metaverso en la

politica.

24. MODALIDAD

2.4.1. Bibliogréfica

Para el presente trabajo de integracion curricular cuyo objetivo se centra en el anélisis
del impacto del metaverso en el Marketing politico digital, se ha optado por una
modalidad de investigacion del tipo bibliografica, las cuales permitiran la 6ptima
recoleccidn de los datos e informacion necesaria para el cumplimiento de los objetivos
planteados. La esencia de la investigacion documental es la recopilaciéon de
informacion por medio de técnicas de busqueda, la cual permite tener una vision
profunda acerca de un tema en especifico el cudl el investigador argumentara de

manera amplia para un mayor entendimiento de este (Tancara, 1993).

2.4.2. De campo

Segun Palella y Martins (2006) la investigacién de campo es aquella que ayuda en la
compilacion de informacion incurriendo en el lugar de los hechos, dicha informacion
se adquiere de las fuentes seleccionadas para un estudio descriptivo y asi poder obtener
los datos necesarios para su adecuado desarrollo. Por consiguiente, es necesaria la
utilizacién de esta modalidad de investigacion debido a que se va a realizar la
recoleccion de datos necesarios por medio de una encuesta, misma que sera realizada
mediante la herramienta Google Forms la cual permite la realizacién de la técnica ya
antes mencionada, para asi realizar los estudios pertinentes con los resultados que esta

herramienta arroje.

2.5. POBLACION Y MUESTRA

26



2.5.1. Poblacion de estudio

En base a datos registrados por el CNE (2021) 232.243 de votantes de género femenino
y 219.020 votantes del género masculino, entre los cuales se encuentran incluidos el
nimero total de personas habilitadas para votar, como lo son: personas desde los 16
afios hasta los 65 afios 0 més, personas de voto obligatorio y de voto facultativo. Por
lo tanto, la suma de todos ellos arroja un total de 451.263 votantes activos en las
elecciones del afio 2021 en la provincia de Tungurahua, niamero que se utilizara como

base para el calculo de la poblacion.

2.5.1.2. Fuente

Secundaria

Este tipo de fuentes ayudan a ya tener un analisis, descripcion o interpretacién previos
de las fuentes primarias (\Valle, 2018). Para este tipo de fuente de informacidn se piensa
hacer uso de tesis que se encuentran en repositorios de diferentes universidades tanto
a nivel nacional como internacional, libros que abarquen los temas relacionados con
la investigacion, articulos de revision, entre otros. Todas estas fuentes permiten recabar
e interpretar la informacion fidedigna necesaria para asi generar datos que apoyen al

sustento académico del proyecto.

2.5.2. Muestra

La muestra se denomina un conjunto de datos que se recolecta, mediante la estadistica,
sobre una poblacion mayor para estudiar un determinado fenémeno a profundidad
(Gamboa, 2018). En el presente estudio se realizara el calculo muestral finito mediante
la formula Fraccion de muestreo, la cual permite recolectar una fraccion de la
poblacién actual de 451.263 personas y asi, aplicar la técnica que permita muestrear

datos estadisticos con un aceptable grado de fiabilidad.

El muestreo aleatorio simple es aquel método bésico de muestreo estadistico que

permite recopilar un conjunto de nimeros aleatorios del total de la poblacion del
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estudio tomando en cuenta que se aplica a una poblacién homogénea (Gamboa, 2018).
Para la obtencion de la muestra estadistica de este estudio se establecio utilizar el
método de muestreo aleatorio simple debido a que se llevaré a cabo el desarrollo de la
formula denominada: fraccion de muestreo en donde se determinard el nivel de

confianza, probabilidad a favor, probabilidad en contra y nivel de error.

ZZ* p*q*N

ZZ *q*(p + N) *d2

Donde:

n= Tamafo de la muestra

Z= Nivel de confianza 1.96

p= Probabilidad a favor 50%
g= Probabilidad en contra 50%
N= Poblacién 451263

d= Nivel de error 0.5%

1.962 x 0.5 = 0.5 = 451263

1.962 * 0.5 = 0.5 + 451263 * 0.052
433393
1129
= 384

2.6. TECNICA

Universidad la Concordia (2020) enfatiza en que las técnicas son un compilado de
procedimientos y herramientas que permiten tener un mejor proceso en la
investigacion para la obtencion de informacion. Para esta investigacion se hara uso de
la Encuesta escrita por Google Forms como técnica. Gracias a uso de la técnica ya
mencionada, se podrd realizar la recoleccion de datos cuantitativos los cudles

posibilitaran presentar datos precisos y veridicos en los resultados previos a obtener.
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La técnica de anélisis escrito recapitularé toda la informacion previa en un parrafo final
en donde se explicara el por qué no se ha utilizado el Metaverso en campafias politicas
a la vez que se darad una solucion, es por ello que se empleard una vez concluida la
investigacidn, con el fin de fijar un procedimiento viable para los partidos politicos de
la provincia de Tungurahua. Esto de llevara a cabo para que dichos partidos puedan
implementar todas las herramientas y aplicaciones que ofrece Facebook en su
Metaverso, con ello se lograra un impacto positivo e innovador con la audiencia que

se encontrard expectante en las proximas elecciones.

Los resultados arrojados por medio de la técnica a utilizar permitirdn generar un
andlisis exhaustivo acerca del uso del Metaverso por parte de los partidos politicos
como medio de difusion y alcance con sus votantes para sus camparias electorales en

la provincia de Tungurahua.

2.7. INSTRUMENTO
Los instrumentos de la investigacién son aquellos que facilitan la recoleccién de los
datos necesarios para la evaluacién previa de los mismos y asi poder obtener respuestas
hacia las preguntas e incégnitas ya planteadas (Arias, 2020). Para lo ya mencionado se
hard uso del cuestionario mismo que se encontrard previamente validado para su

aplicacion, ya que facilitara la recoleccion de datos.

2.7.1. Certificado de validez del documento
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Tabla 1. Certificado de validez del documento (pertenencia)

Prueba binomial de pertenencia

Prop. Prop. de Significacion
Categoria N observada prueba exacta (bilateral)
Expertol Grupo 1l SlI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00
Experto2 Grupo 1l SlI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00
Experto3 Grupo 1 SlI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00
Experto4 Grupo 1 SlI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00
Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sénchez. Fuente: IBM SPSS
STATISTICS.
Toma de decision
P promedio = 0,00 F promedio < 0.05
La ptueba binotrial indica que &l insthumento de medicion es
valido en su contenddo en relacidn con la “pertenenda”, porgque
gl resultado es menor que el mivel designificancia o =005
Tabla 2. Certificado de validez del documento (relevancia)
Prueba binomial de relevancia
Significacion
Prop. Prop. de exacta
Categoria N observada prueba (bilateral)
Expertol Grupo 1 SI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00
Experto2 Grupo 1 SlI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00
Experto3 Grupo 1 Sli 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00
Experto4d Grupo 1 SlI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00
Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: IBM SPSS

STATISTICS.
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Toma de decision

P promedio= 0,00 F promedio < 0.05
La prueba binomial indica que el instnumento de medicidn es
valido en su contenido enrelacion con la “relevanca”, porque
el resultado es menor que el nivel de sgnificancia e=0.05

Tabla 3. Certificado de validez del documento (claridad)

Prueba binomial de claridad
Significacion

Prop. Prop. de exacta
Categoria N observada prueba (bilateral)

Expertol Grupo 1 SI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00

Experto2 Grupo 1 SlI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00

Experto3 Grupo 1l SlI 14 1,00 ,50 ,000
Total 14 1,00

Experto4 Grupol NO 1 ,07 ,50 ,002
Grupo 2 SlI 13 ,93
Total 14 1,00

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sénchez. Fuente: IBM SPSS
STATISTICS.

Toma de decisién

P promedio= 0,00 P promedio < 0.05
La prueba hinomial indica que el instrumento de medicion es
valido en =1 contenido enrelacidn con la*daridad”, porque
el resultado es menor que el nivel de significancia a=0.05

2.7.2. Alpha de Cronbach

Es un indicador que funciona con una base de datos previamente recopilados de un
instrumento de investigacidn, para determinar la fiabilidad de este en una escala que
va desde muy bajo a alto, asi como también realizar una correlacion de los items

escalares que lo componen (Oviedo y Campo, 2005). Esto proporciona la informacién

31



necesaria para la previa valoracion del promedio de estos items y asi comprobar la

fiabilidad del instrumento realizado tomando en cuenta las preguntas de escala ordinal.

Figura 6. Alpha de Cronbach.

MUY BAJA BAJA MODERADA BUENA ALTA

@ O O @ O, O

e

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

2.7.3. Aplicacion del Alfa de Cronbach

Para determinar la confiabilidad del instrumento de investigacion utilizado, se ha
utilizado el software IBM SPSS STATISTICS, con el cual se ha obtenido el siguiente

resultado:

Tabla 4.Resumen de procesamiento de casos

Resumen de procesamiento de casos

N %o
Casos Valido 384 100.0
Excluidos 0 0.0
Total 384 100.0

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: IBM SPSS
STATISTICS.

Tabla 5. Resumen de procesamiento de casos

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
0.834 13

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: IBM SPSS
STATISTICS.
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Estos resultados han sido obtenidos a partir de la realizacion de una prueba piloto con
el 10% de la muestra total, es decir 38 personas, para asi obtener un Alfa de Cronbach
de 0,834. En consecuencia, se considera que el instrumento de investigacion tiene una
buena fiabilidad, lo cual dio paso al desarrollo de la encuesta para asi obtener

resultados veridicos y confiables con el fin de cumplir los objetivos planteados.

2.8. PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS
Con los dato e informacidn recopilados se va a realizar el planteamiento de la hipétesis
de acuerdo con el problema de la investigacidn, todo ello relacionando las variables
para asi llegar a una aceptacion o refutacién de esta. Esté es formulada a manera de

pregunta la cual viene dada por el alcance de la investigacion.

¢Como incide la aplicacion del Metaverso a través de la red social Facebook en el

marketing politico digital en época de elecciones en la provincia de Tungurahua?

H1: La plataforma Facebook: metaverso se relaciona con el marketing politico digital.

HO: La plataforma Facebook: metaverso no se relaciona con el marketing politico

digital.
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CAPITULO Ill.- RESULTADOS Y DISCUSION

3.1.ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

En el presente capitulo se denota los resultados obtenidos a través de la técnica de la
encuesta y de su respectivo instrumento el cuestionario. Para ello se realiz6 los calculos
respectivos con la poblacién seleccionada con un resultado de 384 personas a
encuestar, con el objetivo de recopilar informacion de los agentes informantes e
identificar el nivel de conocimiento que tienen los ciudadanos de la provincia de
Tungurahua con respecto al uso que le dan los partidos politicos al Metaverso y al

marketing politico digital

Pregunta 1.- Edad

Tabla 6. Edad de los encuestados.

N %
Menos de 25 afios 188 49%
De 25 a 35 afios 27 7%
De 36 a 40 afios 29 7,6%
De 41 a 45 afos 39 10,1%
De 46 a 50 afios 68 17,7%
Més de 51 afios 33 8,6%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Encuesta.

Grafico 1. Edad de los encuestados

De 46 a 50 afios

Mds de 51 afios
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Pregunta 2.- Género

Tabla 7. Género de los encuestados.

N %
Femenino 193 50,26%
Masculino 191 49,74%
Otros 0 0%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Grafico 2. Género de los encuestados

Femenino
Masculino

Otros

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

Por medio de la informaci6n obtenida en cuanto a la pregunta nimero dos, la cual se

plantea con la finalidad de conocer el género al que pertenecen los encuestados, se ha

determinado que el 50,26% equivalente a 193 personas, corresponden al género

femenino; mientras que el 49,74% restante, equivalente a 191 personas, corresponden

al género masculino.

El mayor nimero de personas encuestadas estdn consideradas dentro del género

femenino, sin embargo, no existe una diferencia considerable con respecto al resultado

de las personas del género masculino, lo cual quiere decir que ambas categorias
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presentan interés hacia el tema del marketing politico digital en relacién con la red
social Facebook: Metaverso, dejando claro que las estrategias de comunicacion en

campafias electorales deben estructurarse sin preferencia de género.

Pregunta 3.- ;Cudl es su nivel de conocimiento sobre los términos: ;Metaverso y

avatar?

Tabla 8. Nivel de conocimiento sobre los términos: Metaverso y avatar.

N %
Poco 81 21,09%
Debajo del promedio 78 20,31%
Promedio 158 41,15%
Superior al promedio 60 15,63%
Excelente 7 1,82%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Gréfico 3. Nivel de conocimiento sobre los términos: Metaverso y avatar.

Poco

Debajo del promedio
Promedio

Superior al promedio

Excelente

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Por medio de la informacidn obtenida de la pregunta nimero tres, la cual plantea el
nivel de conocimiento acerca de los términos: Metaverso y Avatar; obtenemos
resultados en los cuales el 41,15% representados por un nimero de 158 personas dicen

tener un conocimiento promedio de dichos términos; mientras que, un 21,31%
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representado por 81 personas indican tener poco conocimiento; por otro lado el
20,09%, es decir 78 personas, manifiestan tener un conocimiento debajo del promedio,
prosiguiendo con el analisis un 15,63% equivalente a 60 personas indican que tienen
un conocimiento superior al promedio; finalmente un 1,82% equivalente a 7 personas

tienen un nivel de conocimiento excelente.

En el caso del nivel de conocimiento acerca de los términos Metaverso y Avatar existe
un namero considerable de personas se encuentran entre las categorias: Debajo del
promedio y Promedio. Analizando estos resultados se llega a concluir que es necesario
difundir la informacion necesaria y concreta acerca de dicha terminologia hacia los
votantes o personas interesadas en el ambito politico, aprovechando las campafias
electorales divulgadas por los medios de comunicacion tanto digitales como

convencionales.

Pregunta 4.- ;Cudl es su nivel de conocimiento acerca del término: realidad

aumentada?

Tabla 9. Nivel de conocimiento sobre el término: Realidad Aumentada.

N %
Poco 53 13,80%
Debajo del promedio 75 19,53%
Promedio 181 47,14%
Superior al promedio 58 15,10%
Excelente 17 4,43%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Gréafico 4. Nivel de conocimiento sobre el término: Realidad Aumentada.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusién

Con los resultados adquiridos en el elemento nimero cuatro, el cual plantea el nivel
de conocimiento acerca del término: Realidad Aumentada; obtenemos resultados en
los cuales el 47,14% representados por un nimero de 181 personas dicen tener un
conocimiento promedio de dicho término; mientras que un 19,53% representado por
75 personas indican tener un conocimiento debajo del promedio; por otro lado el
15,10%, es decir 58 personas, manifiestan tener un conocimiento superior al promedio,
prosiguiendo con el analisis un13,80% equivalente a 53 personas indican tener poco
conocimiento; finalmente un 4,43% equivalente a 17 personas tienen un nivel de

conocimiento excelente.

En el caso del nivel de conocimiento acerca del término Realidad Aumentada existe
un numero considerable de personas se encuentran entre las categorias: Debajo del
promedio y Promedio. Analizando estos resultados se llega a concluir que es necesario
divulgar la informacion necesaria acerca de este término y realizar demostraciones de
este tipo de tecnologia mediante cddigos “Quick Response” (QR), aprovechando los

espacios publicitarios de las campafias electorales.

Pregunta 5.- ;Considera importante que se brinde informacién sobre los términos

anteriormente mencionados?
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Tabla 10. Importancia de dar a conocer los términos: Metaverso, Avatar y Realidad
Aumentada.

N %
No es importante 8 2,08%
Poco importante 43 11,20%
Moderadamente importante 111 28,91%
Importante 145 37,76%
Muy importante 17 20,05%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Grafico 5. Importancia de dar a conocer los términos: Metaverso, Avatar y Realidad
Aumentada.

Poco importante
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n Importante

Muy importante
|

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusién

Por medio de la informacién obtenida en cuanto a la pregunta nimero cinco, la cual se
plantea con la finalidad saber si las personas encuestadas encuentran importante o no
adquirir conocimiento acerca de las terminologias anteriormente mencionadas. Se ha
establecido que el 37,76% equivalente a 145 personas, consideran importante que se
divulgue esta informacién; mientras que el 28,91%, equivalente a 111 personas,
estiman que es moderadamente importante; por otro lado, un 20,05% equivalente a 77

personas supieron manifestar es muy importante; consiguiente a ello un 11,20%
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equivalente a 43 personas, lo valoran como poco importante; por Gltimo, el 2,08%

representado por 8 personas mencionan que no es importante saber dicha informacion.

Un namero considerable de personas manifiestan que es importante que se brinde
informacion acerca de los términos ya mencionados, lo cual indica que desean conocer
mas acerca del Metaverso, Avatar y Realidad Aumentada. Esto da paso a que se puede
implementar estrategias de comunicacién, informando a los votantes acerca de las

nuevas tecnologias que podrian llegar a ejecutar en el area politica.

Pregunta 6.- ;Estd de acuerdo con que la plataforma Facebook: Metaverso es una red
apta para la divulgacion de informacién de los partidos politicos de la provincia de

Tungurahua?

Tabla 11. Facebook: Metaverso como red apta para divulgacion de informacién de
partidos politicos de la provincia de Tungurahua.

N %
Totalmente en desacuerdo 26 6,77%
En desacuerdo 42 10,94%
Indeciso 57 14,84%
De acuerdo 205 53,39%
Totalmente de acuerdo 54 14,06%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Grafico 6. Facebook: Metaverso como red apta para divulgacién de informacién de
partidos politicos de la provincia de Tungurahua.

nmuecisu

De acuerdo

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.
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Analisis y discusion

Por medio de la informaci6n obtenida en cuanto a la pregunta nimero seis, la cual se
plantea con la finalidad de conocer si los encuestados consideran la plataforma
Facebook: Metaverso apta en cuanto alo que se refiere ala divulgacion de informacidn
de los partidos politicos de la provincia de Tungurahua, se ha determinado que el
53,39% equivalente a 205 personas, estdn de acuerdo con la pregunta planteada;
mientras que el 14,84%, equivalente a 57 personas, se encuentran indecisos en cuanto
al uso de la red social ya mencionada; por otro lado un 14,06% equivalente a 54
personas supieron manifestar que estan totalmente de acuerdo; consiguiente a ello un
10,94% equivalente a 42 personas, se encuentran en desacuerdo; mientras que el

6,77% restante manifiestan un total desacuerdo.

El mayor niumero de personas encuestadas estan de acuerdo con que la red social
Facebook es una red apta en cuanto a la divulgacion de informacion de los partidos
politicos de la provincia de Tungurahua, lo cual indica que un buen nimero de
personas toman en cuenta la red social Facebook para informarse acerca de la politica
de la provincia de Tungurahua, esto denota la importancia del uso y manejo de esta
red social para mantener al tanto a los ciudadanos de las actividades que realizan los
partidos politicos y asi llegar a tener una mayor interaccion y acercamiento con los
mismos, por otro lado es necesario tomar en cuenta las personas que se encuentran en
un total desacuerdo en cuanto al uso de esta red social, con ello es necesario buscar
otros medios de comunicacion mas convencionales para llegar a ese pequefio grupo de

interés.

Pregunta 7.- ;Cree importante el uso de la red social Facebook para dar a conocer de

mejor manera la imagen de los partidos politicos de Tungurahua?
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Tabla 12. Importancia del uso de la red social Facebook para reconocimiento de
imagen politica.

N %
No es importante 16 4,17%
Poco importante 41 10,68%
Neutral 97 25,26%
Importante 170 44 27%
Muy importante 60 15,63%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Gréfico 7. Importancia del uso de la red social Facebook para reconocimiento de imagen
politica.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

Por medio de la informacion obtenida en cuanto a la pregunta ndmero siete, la cual se
plantea con la finalidad de saber si es importante el uso de la red social Facebook para
dar a conocer de mejor manera la imagen de los partidos politicos de la provincia de
Tungurahua se ha determinado que el 44,27% equivalente a 170 personas, estan de
acuerdo con la pregunta planteada; mientras que el 25,26%, equivalente a 97 personas,
se encuentran en una posicién neutral en cuanto a la importancia de la red social para
reconocimiento de imagen politica; por otro lado un 15,63% equivalente a 60 personas

supieron manifestar que es muy importante; consiguiente a ello un 10,68%
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equivalente a 41 personas, lo consideran poco importante; mientras que el 4,17%

restante manifiestan que no es importante

El mayor nimero de personas encuestadas consideran importante el uso de la red social
Facebook para que el publico de interés de los partidos politicos de la provincia de
Tungurahua tengan mayor conocimiento acerca de la imagen de los mismos, esto da a
entender la importancia que tiene la imagen de marca, es por ello que hay que saberla
manejar por medios masivos de comunicacidn, que en este caso es la red social
Facebook, la percepcion del pablico de interés se ve totalmente implicada en ella, es
por eso que es un factor que hay que reforzarlo constantemente para poder llegar a
muchas mas personas segun sea el caso. Por otro lado, en cuanto a las personas que se
encuentran neutrales con la pregunta planteada, da a entender que el término imagen

no es muy tomado en cuenta por un pequefio porcentaje de personas.

Pregunta 8.- ;Esta de acuerdo con que el uso de la red social Facebook ayuda a los
partidos politicos a tener una ventaja competitiva frente a otros que no hacen uso de

esta para sus campafias?

Tabla 13. Ventaja competitiva en cuanto al uso de la red social Facebook por medio
de los partidos politicos.

N %
Totalmente en desacuerdo 16 4,17%
En desacuerdo 34 8,85%
Indeciso 51 13,28%
De acuerdo 197 51,30%
Totalmente de acuerdo 86 22,40%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Grafico 8. Ventaja competitiva en cuanto al uso de la red social Facebook por medio
de los partidos politicos.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

Por medio de la informacidn obtenida en cuanto a la pregunta nimero ocho, la cual se
plantea con la finalidad de saber si es importante el uso de la red social Facebook ayuda
como ventaja competitiva a los partidos politicos que hacen uso de la misma como
medio de comunicacién con su publico objetivo, se ha determinado que el 51,30%
equivalente a 197 personas, estan de acuerdo con la pregunta planteada; mientras que
el 22,40%, equivalente a 86 personas, se encuentran totalmente de acuerdo en cuanto
al uso de la red social como ventaja competitiva; por otro lado un 13,28% equivalente
a 51 personas supieron manifestar que se encuentran indecisos; consiguiente a ello un
8,85% equivalente a 34 personas, estan en desacuerdo con el uso de esta red social
Facebook como ventaja competitiva; mientras que el 4,17% restante manifiestan un

total desacuerdo.

El mayor ndimero de las personas encuestadas estan de acuerdo y totalmente de
acuerdo con que el uso de la red social Facebook representa una ventaja competitiva
considerable para los partidos politicos que los utilizan, en comparacién a aquellos
partidos que no utilizan esta red social en sus campafias politicas en época de
elecciones. Por lo tanto, se considera fundamental que los partidos politicos utilicen la
red social Facebook para la divulgacion de informacién, incluso el desarrollo de otras

actividades, en época de campafias electorales.

Pregunta 9.- ;Con qué frecuencia hace uso de las redes sociales para informarse

acerca de algun partido politico?
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Tabla 14. Frecuencia del uso de las redes sociales para adquirir informacién de
partidos politicos.

N %
Nunca 31 8,07%
Casi nunca 86 22,40%
Ocasionalmente 160 41,67%
Casi todos los dias 84 21,88%
Todos los dias 23 5,99%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Gréafico 9. Frecuencia del uso de las redes sociales para adquirir informacion de
partidos politicos.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.
Analisis y discusion

Mediante la informacion obtenida en cuanto a la pregunta nimero nueve, la cual
plantea la frecuencia en la los encuestados utilizan las redes sociales para mantener
informado acerca del partido politico de su interés, se han obtenido que un total de 160
personas lo cual representa al 41,67% ocasionalmente utilizan las redes sociales para
mantenerse informado sobre campafas politicas, por otro lado tenemos que el 22,40%

representado en 86 personas casi nunca utilizan las redes sociales con este fin, el
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21,88% que equivale a 84 personas las utilizan casi todos los dias, un 8,07%
representado por 31 personas nunca las utilizan con este fin, finalmente se estima que
23 personas representadas por el 5,99% utilizan todos los dias las redes sociales para

mantenerse informados sobre algin partido politico de su interés.

El mayor nimero de personas encuestadas utilizan ocasionalmente las redes sociales
para informarse acerca de los partidos politicos, seguido de personas que casi nunca
las utilizan para este fin. Tomando en cuenta estos resultados es imprescindible que
los partidos politicos desarrollen estrategias dentro de estas plataformas digitales lo
suficientemente vistosas y llamativas para que las personas tengan mayor grado de

interés al buscar informacidn de las campafas electorales por estos medios.

Pregunta 10.- (Qué tipo de contenido por medio de la plataforma Facebook:

Metaverso le llama mas la atencion?

Tabla 15. Tipo de contenido de la plataforma Facebook: Metaverso con mayor
expectacién.

N %
Fotos 72 18,75%
Videos 176 45,83%
Podcast 76 19,79%
Lives 60 15,63%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.
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Gréafico 10. Tipo de contenido de la plataforma Facebook: Metaverso con mayor
expectacién.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

Con la informacion obtenida en relacién a la pregunta nimero diez, la cual plantea el
tipo de contenido de la plataforma Facebook: Metaverso que es mas interesante para
los encuestados, el elemento més votado es Videos con un 45,83% equivalente a 176
personas, el segundo elemento son los Podcast con 76 personas que representan el
19,79% de los encuestados, seguido del tercer elemento Fotos con el 18,75%
equivalente a 72 personas, finalmente el cuarto elemento Lives con 60 personas que

equivale el 15,63% de personas encuestadas.

Las dos opciones més significativas de la pregunta nimero siete son: Videos y Podcast,
destacando asi la preferencia de las personas por estos dos tipos de contenidos que se
pueden wusar en la plataforma Facebook: Metaverso como herramienta de
comunicacion. Una vez dicho esto, se considera importante que, al momento de
realizar campafias politicas en época de elecciones, los partidos politicos deben
implementar dichos elementos para la divulgacién de informacion relevante sobre sus
perfiles politicos, al mismo tiempo que se puede ejecutar diferentes actividades
dindmicas con estos contenidos para asi poder tener un mayor alcance con su publico

objetivo e incrementar el nimero de simpatizantes a su favor.
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Pregunta 11.- ; Qué tan util cree usted que es la utilizacidn de la plataforma Facebook:

Metaverso por parte de los partidos politicos?

Tabla 16. Utilidad del uso de la plataforma Facebook: Metaverso por parte de los
partidos politicos.

N %
Para nada util 11 2,86%
No muy util 39 10,16%
Algo atil 166 43,23%
Muy atil 114 29,69%
Extremadamente Gtil 54 14,06%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltrdn, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Gréfico 11. Utilidad del uso de la plataforma Facebook: Metaverso por parte de los
partidos politicos.

Para nada util

No muy util

Algo util

Muy atil

Extremadamente Gtil

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

Por medio de la informacion obtenida de la pregunta nimero once, la cual plantea la
utilidad del uso de Facebook: Metaverso por parte de los partidos politicos; obtenemos
resultados en los cuales el 43,23% representados por un nimero de 166 personas dicen

que es algo atil; mientras que, un 29,69% representado por 114 personas indican que
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es muy util; por otro lado el 14,06%, es decir 54 personas, manifiestan que es
extremadamente util , prosiguiendo con el anélisis un 10,16% equivalente a 39
personas indican que no es muy util la utilizacién del metaverso; finalmente un 2,86%

equivalente a 11 se encuentran en que esta plataforma no es para nada (til.

Un numero representativo de personas encuestadas encuentran algo util el hecho de
que los partidos politicos utilicen la plataforma Metaverso. De modo que esta
implementacidn no solo debe llevarse a cabo, sino que también se debe realizar una
investigacion previa de su utilizacién, ventajas y desventajas para tener un mejor

desempefio de dicha plataforma a favor de los partidos politicos.

Pregunta 12.- /Est4 de acuerdo que existiera una interacciéon mas cercana hacia los

partidos politicos mediante la plataforma Facebook: Metaverso?

Tabla 17. Interaccién mas cercana hacia los partidos politicos por medio de la
plataforma Facebook: Metaverso.

N %
Totalmente en desacuerdo 14 3,65%
En desacuerdo 32 8,33%
Indeciso 116 30,21%
De acuerdo 150 39,06%
Totalmente de acuerdo 72 18,75%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.
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Gréafico 12. Interaccidn méas cercana hacia los partidos politicos por medio de la
plataforma Facebook: Metaverso.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

Por medio de la informacion obtenida en cuanto a la pregunta niamero doce, la cual se
plantea con la finalidad de conocer si los encuestados consideran tener una interaccion
mas cercana hacia los partidos politicos por medio de la plataforma Facebook:
Metaverso, se ha determinado que el 39,06% equivalente a 150 personas, estan de
acuerdo con la pregunta planteada; mientras que el 30,21%, equivalente a 116
personas, se encuentran indecisos en cuanto al uso dispositivos virtuales; por otro lado
un 18,75% equivalente a 72 personas supieron manifestar que estan totalmente de
acuerdo; consiguiente a ello un 8,33% equivalente a 32 personas, se encuentran en

desacuerdo; mientras que el 3,65% restante manifiestan un total desacuerdo.

El mayor nimero de personas encuestadas se encuentran de acuerdo con que exista
una interaccion entre votantes y partidos politicos mediante Facebook: Metaverso,
dicho proceso se realizaria sin necesidad de salir de sus hogares. No obstante, existe
un porcentaje representativo de personas que se encuentran indecisas ante tal
propuesta, por lo que se considera implementar una estrategia de comunicacion por
parte de los partidos politicos en donde se dé a conocer cémo se implementaran las
tecnologias de realidad virtual en las campafas electorales para que asi la audiencia

logre mantenerse informado acerca del partido politico de su interés.

50



Pregunta 13.- ;Cree que es importante que sus datos como votante se mantengan en

total confidencialidad, considerando que estarian cargados en la nube?

Tabla 18. Importancia de la confidencialidad de datos en la nube.

N %
No es importante 5 1,30%
Poco importante 23 5,99%
Neutral 81 21,09%
Importante 145 37,76%
Muy importante 130 33,85%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Grafico 13. Importancia de la confidencialidad de datos en la nube.
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Poco importante
Neutral
Importante

Muy importante

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusién

Por medio de la informacion obtenida en cuanto a la pregunta nimero trece, la cual se
plantea con la finalidad de saber la importancia de la confidencialidad de datos de los
votantes cargados en la nube, se ha determinado que el 37,76% equivalente a 145
personas, estdn de acuerdo con la pregunta planteada; mientras que el 33,85%,

equivalente a 130 personas, lo consideran muy importante; por otro lado un 21,09%
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equivalente a 81 se encuentran en una posicién neutral; consiguiente a ello un 5,99%
equivalente a 23 personas, lo consideran poco importante; mientras que el 1,30%

restante manifiestan que no es importante

Las dos opciones més significativas de la pregunta nimero trece son: Importante y
Muy importante, por consiguiente, el mayor nimero de personas encuestadas exigen
que sus datos como votantes se mantengan en completa confidencialidad al momento
de realizar cualquier actividad dentro de la plataforma Metaverso. Por este motivo, los
partidos politicos deberan informar a su publico objetivo las normas de
confidencialidad que se llevaran a cabo al momento de realizar las actividades en los

entornos de realidad virtual.

Pregunta 14.- ;Considera importante que los partidos politicos de Tungurahua
desarrollen sistemas comunicacionales para que sus simpatizantes voten de manera

mas consciente?

Tabla 19. Importancia del desarrollo de sistemas comunicacionales de parte de los
partidos politicos para un voto mas consiente.

N %
No es importante 7 1,82%
Poco importante 26 6,77%
Neutral 83 21,61%
Importante 155 40,36%
Muy importante 113 29,43%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Encuesta.

52



Grafico 14. Importancia del desarrollo de sistemas comunicacionales de parte de los
partidos politicos para un voto mas consiente.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

Por medio de la informacidn obtenida en cuanto a la pregunta nimero catorce, la cual
se plantea con la finalidad de saber la importancia del desarrollo de sistemas
comunicacionales de parte de los partidos politicos para un voto més consiente, se ha
determinado que el 40,36% equivalente a 155 personas, lo cree importante; mientras
que el 29,43%, equivalente a 113 personas, lo consideran muy importante; por otro
lado un 21,61% equivalente a 83 se encuentran en una posicion neutral ; consiguiente
aello un 6,77% equivalente a 26 personas, lo consideran poco importante; mientras

que el 1,82%, restante manifiestan que no es importante

Las opciones de respuesta mas significativas de la pregunta nimero catorce son:
Importante y Muy importante, por ende, el mayor nimero de personas encuestadas
consideran que es necesario que los partidos politicos de la provincia de Tungurahua
desarrollen sistemas comunicacionales. Por lo tanto, estas entidades politicas deberian
tomar muy en cuenta esta implementacién para que sus campafias electorales logren
tener un mayor impacto en su publico objetivo, logrando asi que sus simpatizantes

lleven a cabo su proceso de votacion de manera mas consciente.
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Pregunta 15.- ;Cree usted que es importante que los partidos politicos de la provincia

de Tungurahua deban considerar la opinién de sus electores?

Tabla 20. Importancia de considerar la opinién de los electores por parte de los
partidos politicos de Tungurahua.

N %
No es importante 5 1,30%
Poco importante 16 4,17%
Neutral 80 20,83%
Importante 129 33,59%
Muy importante 154 40,10%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Grafico 15. Importancia de considerar la opinion de los electores por parte de los
partidos politicos de Tungurahua.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

Por medio de la informacion obtenida en cuanto a la pregunta niamero quince, la cual
se plantea con la finalidad de saber la importancia de considerar la opinidn de los
electores por parte de los partidos politicos de Tungurahua., se ha determinado que el

40,10% equivalente a 154 personas, piensan que es muy importante; mientras que el
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33,59%, equivalente a 129 personas, lo consideran importante; por otro lado un
20,83% equivalente a 80 se encuentran en una posicion neutral; consiguiente a ello un
4,17% equivalente a 16 personas, lo consideran poco importante; mientras que el

1,30%, restante manifiestan que no es importante

Analizando los resultados obtenidos de la pregunta nimero quince, se ha determinado
que el mayor nimero de personas encuestadas consideran que es muy importante el
hecho de que se considere la opinién de los votantes por parte de los partidos politicos
de la provincia de Tungurahua. Por este motivo, los partidos politicos implementarian
un espacio virtual en la plataforma Metaverso en donde el publico de interés pueda

manifestar su opinién en conjunto a sugerencias.

Pregunta 16.- ;/Qué tan de acuerdo esta con que se utilicen medios actuales de
comunicacion en base al Metaverso, para tener la informacidn necesaria acerca de los

partidos politicos de la provincia de Tungurahua?

Tabla 21. Utilizacion de medios de comunicacion actuales para brindar informacion
de los partidos politicos de Tungurahua.

N %
Totalmente en desacuerdo 15 3,91%
En desacuerdo 24 6,25%
Indeciso 86 22,40%
De acuerdo 140 36,46%
Totalmente de acuerdo 119 30,99%
TOTAL 384 100%

Nota. *Elaborado por: Angie Beltrdn, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.
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Gréfico 16. Utilizacion de medios de comunicacién actuales para brindar informacién
de los partidos politicos de Tungurahua.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

Por medio de la informacion obtenida en cuanto a la pregunta nimero dieciséis, la cual
se plantea con la finalidad de conocer si los encuestados estdn de acuerdo con la
utilizacién de medios de comunicacion actuales para brindar informacion de los
partidos politicos de Tungurahua., se ha determinado que el 36,46% equivalente a 140
personas, estdn de acuerdo con la pregunta planteada; mientras que el 30,99%,
equivalente a 119 personas, se encuentran totalmente de acuerdo; por otro lado un
22,40% equivalente a 86 personas se encuentran indecisos; consiguiente a ello un
6,25% equivalente a 24 personas, se encuentran en desacuerdo; mientras que el 3,91%

restante manifiestan un total desacuerdo.

Analizando los resultados obtenidos de la pregunta ndmero dieciséis, se ha
determinado que el mayor nimero de personas encuestadas estan de acuerdo con la
utilizacién de medios actuales de comunicacion por parte de los partidos politicos para
brindar informacion necesaria de sus campafias en época de lecciones. Es por ello que
realizard una apertura en las plataformas digitales para brindar informacion necesaria
sobre los partidos politicos acerca de sus propuestas que influyan en la decision de

voto.
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3.2.VERIFICACION DE HIPOTESIS

La utilizacion de la hipotesis precede del hecho de deducir o anticipar la explicacion
y/o solucidn de un problema concreto, mismo que debe contener dos 0 mas variables
para que esta tenga una direccionalidad y de igual manera debe poseer los objetivos a
cumplir, esta se puede llegar a formular de varias maneras lo cual sirve como apoyo
en cuanto a el desarrollo del trabajo de investigacién y su planificacion (Iserny Soler,
1998). El planteamiento de la hipdtesis es necesario en cualquier trabajo de tipo
investigativo ya que ayuda a tener un camino el cual sirve como guia para poder llegar
a donde se desea y asi poder rechazarla o aceptarla dependiendo de los valores

numéricos que den como resultado.

3.1.1. Evaluacion de la hip6tesis

3.1.1.1. Coeficientes de correlacion

Esta herramienta permite examinar un conjunto de datos asociados llamados variables,
mismos que forman parte de una poblacién de estudio en un trabajo de investigacion
que puede ser de diferentes areas de estudio (Ortiz y Ortiz, 2021). Para ello es
necesario enfatizar el hecho de realizar estudios de coeficientes de correlacidn, para

poder posibilitar el entendimiento del fendmeno de estudio.

3.1.1.2. Coeficiente de Spearman

Se conoce como el coeficiente correlacional de Spearman a la medida que permite la
correlacién de la dependencia estadistica de dos variables en cuanto a su ranking,
utilizado principalmente para analizar datos (Martinez et al., 2009). Con esta
herramienta se mide la direccidn y fuerza que tiene la asociacion entre dos variables

especificas con una correspondencia lineal de datos emparejados.
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3.1.1.3.

Significancia bilateral

La significancia bilateral, determinada con la simbologia (p-valor), determina la

relacién entre la informacion muestral que se encuentra disponible y el valor

poblacional previamente propuesto, mostrando asi el grado de compatibilidad

existente (Mario, 2011). Esta correlacion muestra la semejanza existente entre dos

variables que se encuentran distintas de cero sin tener una magnitud similar.

Figura 7. Coeficiente de Spearman.
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Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez.
Tabla 22. Coeficiente de Spearman
Correlaciones
Facebook- Marketing
Metaverso Politico
Rho de Facebook Coeficiente de 1,000 ,663™"
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) 0,000
N 384 384
Marketing Coeficiente de ,663™ 1,000
Politico correlacion
Sig. (bilateral) 0,000
N 384 384

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: SPPS Statistics.
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En la presente investigacion se ha aplicado el coeficiente correlacional de Spearman,
exponiendo asi la relacion existente entre las variables Facebook y Marketing Politico;
dichas variables muestran un coeficiente de 0,663 el cual se considera como una

relacion alta entre las variables.

Con base a los resultados obtenidos, se indica que la red social Facebook: metaverso
influye en el Marketing politico, por lo que mantienen una relacion alta entre dichas
variables. Por consiguiente, la red social Facebook: metaverso es indispensable para
la difusion de informacion y el desarrollo de campafias relacionadas directamente con

el &mbito politico.

3.1.2. Aceptacion o rechazo de las hipotesis planteadas previamente

Segun los datos arrojados por medio de la realizacion de los calculos respectivos
concernientes al Coeficiente de Spearman, con un nivel de significancia menor a 0.01,
se toma la decisidn de rechazar la hipétesis nula en la cual se manifiesta lo siguiente:
La plataforma Metaverso no incide en el marketing politico digital en época de
elecciones. Por lo cual, se procede a la aceptacién de la hip6tesis alternativa en la cual
se propuso lo siguiente: La plataforma Metaverso incide en el marketing politico

digital en época de elecciones. Estos resultados dan paso a que se cumpla

3.3.RECURSOS DE POLITICA 3.0 DENTRO DEL METAVERSO

Para la utilizacion de Metaversos existen multiples alternativas para la creacion de
mundos virtuales, ya sean estos de manera gratuita para el publico en general o con
sistema de pago para un uso mas personal y limitado esto tiene dependencia directa
del administrador, debido a que este tiene la potestad de configurar el mundo segln

sus necesidades en su propio servidor

Un servidor dentro del area informatica viene a ser una infraestructura digital, la cual
permite al usuario principal crear un cédigo mismo que le otorga la facultad de
distribuir, gestionar, almacenar y suministrar informacidn desde la computadora madre

hacia las computadoras de cada uno de los usuarios, permitiendo asi la facilidad de
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crear mundos virtuales para obtener un acceso personalizado con el metaverso ya

creado.

Las paginas de creacion de metaversos mas conocidas en el mundo digital son:

Los Sims

Figura 8. Los Sims4

Nota. *Elaborado por: Electronic Arts Inc.

Los Sims es una plataforma virtual en la que se realizan simulaciones sociales con el
Unico fin de desarrollar la creatividad del usuario. Se han implementado nuevas
funcionalidades, objetos estéticos, nuevos mundos e items funcionales a través de

actualizaciones con el pasar de los afios.

Second life

Figura 9. Second Life

Nota. *Elaborado por: Enrique Dans.com

El Metaverso u mundo virtual denominado Second Life (Segunda Vida), es una

plataforma la cual permite la creacion de personajes, mundos y la interaccidn entre los
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mismos, todo ello se realiza mediante ordenadores que contengan los requerimientos
que pide la plataforma, cabe destacar que no existen objetivos especificos a realizar
como usuarios de este Metaverso ya que cada uno se mueve por el mundo como desee

libremente.

The Sandbox

Figura 10. The Sandbox

Nota. *Elaborado por: Planetanft

La plataforma The Sandbox es un concepto informacién basado en la denominada
"caja de arena". Dicho término esta relacionado a un entorno controlado donde los
nifios juegan y desarrollan su creatividad. Con esto en mente, la plataforma virtual
ofrece alternativas online en la que se explota diferentes alternativas creativas al

desarrollar mundos al gusto de los usuarios.

Decentraland

Figura 11. Decentraland

Nota. *Elaborado por: Gabriel Erard

61



Este Metaverso de realidad virtual o mundos 3D es una de las primeras plataformas
qgue basicamente son pertenecientes al usuario en su totalidad, dado que en este se
puede hacer uso de monedas para la compra de terrenos en los que se pueden crear sus
propias construcciones ya sean estos edificios, casas, parques, entre otros, para asi

posteriormente llegar a monetizarlas.

Somnium Space

Figura 12. Somnium Space
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Nota. *Elaborado por: Valve orporation

Blocktopia

Figura 13. Blocktopia

Nota. *Elaborado por: Cointelegraph

Blocktopia es una plataforma Metaverso desarrollada a partir de tecnologia blockchain
y realidad virtual, permitiendo al usuario crear espacios que se pueden explorar a través
de gafas de realidad aumentada. En estos espacios virtuales se encuentran auditorios

en donde se llevan a cabo exposiciones, presentacion en PowerPoint y charlas.
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3.1.3.

3.1.4.

3.1.5.

Todas estas plataformas de Metaverso son tanto de versién de pago como gratuita,
algunas enfocadas en la comercializacion de NFT’s con criptomonedas o tokens
llamadas Cubes Space, recaudacién de fondos, de ocio, informativas, empresariales,

entre otros.

Determinacién de recurso

Para la realizacidn del objetivo numero tres del presente trabajo investigativo vamos a
darle un enfoque a la plataforma Somnium Space, dicha pagina es tanto de caracter de
pago como gratuito y brinda la facilidad necesaria para la creacién de mundos virtuales

con infinidad de elementos a utilizar y avatares personalizados.

Descripcion del recurso Somnium Space

La interfaz de dicha plataforma es lo suficientemente intuitiva para que no exista
dificultades al momento de querer utilizarla, de igual manera se puede hacer uso de
esta desde diferentes dispositivos tales como: Pc’s (que cumplan los requisitos
minimos), Oculus (gafas de RV) y smartphones. Dicha plataforma de mundos virtuales
tiene como objetivo comercializar de manera electronica y establecer una

comunicacion bidireccional, todo ello con un enfoque entretenido e innovador.

Elementos principales de Somnium Space

3.1.5.1.Personalizaciéon de avatares

Figura 14. Personalizacion de Avatar
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En cuanto a la personalizacion de avatares esta opcidn permite elegir todas las
caracteristicas que pueda tener el usuario, accesorios, prendas de vestir, colores a

elegir, estilos de cabello, dimensiones corporales, género, entre otros.

Esta opcién toma relevancia en la identidad del usuario ya que todos tienen sus rasgos

caracteristicos y les gusta identificarse de manera Unica ante los demds usuarios.

3.1.5.2.Personalizacién estructuras

Figura 15. Personalizacion de Estructuras

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space.

Esta opcion les permite a los usuarios crear su propio mundo con estructuras Unicas y
personalizables, mismas que son adaptadas a sus necesidades. Estas pueden variar
dependiendo del tipo de mundo que se esta creando, en este caso en cuanto a la politica
un buen ejemplo podria ser la creacion de espacios de didlogos, edificios
gubernamentales, oficinas, asambleas, entre otros. Lo cual les facilitaria una

interaccidn virtual con sus simpatizantes y ciudadanos.
3.1.5.3.Compatibilidad con diferentes redes sociales masivas

Figura 16. Redes Sociales
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Nota. *Elaborado por: Somnium Space LTD. Fuente: Somnium Space
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La plataforma de Metaverso Somnium Space da paso al acceso de la misma por medio
de Facebook, Instagram, Youtube, Twitter, Telegram y Discord, lo cual facilita que
los usuarios tengan multiples alternativas al momento de querer ingresar a la
plataforma, de igual manera los partidos politicos pueden realizar sus campafas de
manera mucho mas dinamica por medio de estas redes ya mencionadas para asi poder
dar a conocer a los usuarios que se encuentran utilizando nuevas tecnologias como los

metaversos, las realidades virtuales y aumentadas.
3.1.5.4.Market Place

Figura 17. Tienda Virtual

© opensea

st

onsalein

Nota. *Elaborado por: Somnium Space LTD. Fuente: Somnium Space

Una de las opciones de personalizacion que ofrece la plataforma Somnium Space es la
comercializacién de diversos objetos estéticos, compra y expansion de terrenos,
adquisicion de mundos y diversos NFT's en el apartado de market place. Con esta
opcion los partidos politicos pueden obtener espacios virtuales y objetos que

contribuyan a la realizacién de campafas electorales dinamicas e innovadoras.

3.1.5.5.Somnium Space Cubes

Figura 18. Somnium Space Cubes
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Nota. *Elaborado por: Somnium Space LTD. Fuente: Somnium Space
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Para la compra y adquisicion de terrenos, eventos, bienes y juegos dentro de la
plataforma de Somnium Space se utilizan las criptomonedas denominadas CUBE.
Dicho sistema monetario permite a los usuarios realizar transacciones dentro de esta
plataforma y se puede almacenar en un monedero de criptodivisas. Los partidos
politicos tienen la opcion de adquirir terrenos y realizar eventos para que el publico
objetivo pueda disfrutar de una experiencia Unica e inigualable al momento de realizar

campafas electorales.

3.1.5.6.Personalizacion de portal a un mundo

Figura 19. Portales

.

Nota. *Elaborao por: mnium Space LTD. Fuente: Somnium Space

La opcion de desplazarse por diversos mundos virtuales en la plataforma Somnium
Space se lo realiza a través de portales, dicha opcidn permite tener puntos de encuentro
con varias personas en un mismo lugar al seleccionar el portal y mundo correcto. Este
sistema permite que los partidos politicos tengan la opcion de compartir con los
votantes y demas ciudadanos sus mundos en donde realizaran las campafias electorales
de una manera mas dinamica haciendo uso de los diversos recursos que suministra la

plataforma.
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3.1.5.7.Interaccion en diferentes espacios

3.1.6.

Figura 20. Interaccidn con los espacios

Nota. *Elaborado por: Somnium Space LTD. Fuente: Somnium Space

La interaccién entre los usuarios en un mismo espacio virtual es fundamental para la
creacion de experiencias inolvidables, es por ello que la plataforma Somnium Space
ofrece diversas opciones de comunicacion entre usuarios de la pagina como chat en
tiempo real, comunicacion verbal al activar el micréfono y visualizacion tanto del
moderador como los demds usuarios al activar la cAmara. Con esta opcion disponible
los partidos politicos pueden interactuar de mejor manera con sus votantes y al mismo

tiempo evaluar las reacciones tanto positivas como negativas de sus simpatizantes.

Ejemplo del uso de Somnium Space como Metaverso en el Marketing politico

Para la realizacién del presente tema el grupo de investigadores se adentra en el uso
de esta plataforma como ejemplo de demostracion del cdmo se podria hacer uso de

esta por parte de los partidos politicos de la provincia de Tungurahua.

Esta demostracion servird como guia para el desarrollo de campafas electorales por
medio de este metaverso, mismo que es completo en cuanto a su funcionamiento y a
las herramientas que ofrece, y asi utilizar un nuevo tipo de comunicacidn la cual crea
una experiencia inmersiva e innovadora en el usuario, de igual manera que potenciara

las métricas de las redes sociales de los partidos politicos.

3.1.6.1.Enlace de Somnium Space

https://somniumspace.com/
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3.1.6.2.Ingreso a la plataforma

Figura 21. Ingreso a la plataforma Somnium Space

D E———
Blackchain  Mechanics  Partners  Events Explore Somnium Map Marketplace

tagin [ siecnup @ OO @ ® O

SOMNIUM

OMY PAPER

Download VR Client B

Join SOMNIUM ' WEB

Builder

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Somnium Space

Una vez se ha ingresado en la pagina web principal de Somnium Space, podremos

observar varias opciones, pero la que se necesita es la que se encuentra ubicada en la

parte superior derecha, en esta se encuentra el enlace tanto de descarga del programa

como el ingreso online.

3.1.6.3.Ingreso online

Figura 22. Ingreso en linea a la pagina de Somnium Space

Visit Popular Parcel

Join As Guesh

Log In

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space
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En el presente caso se procede a ingresar en la plataforma online, para ello una vez
seleccionada esta opcion aparecera la presente pantalla (figura 38), una vez alli
tendremos tres opciones: visitar un mundo popular, ingresar como invitado y crear una

cuenta. Aqui vamos a ingresar en la tercera opcion.

3.1.6.4.Creacién de cuenta

Figura 23. Creacion de cuenta en Somnium Space

Personal Information

Beltrén

SSET——————— (e

angiecarolinabeltranacos il.cor angiecarolinabeltranacosta@gmail.col

Account Information

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Somnium Space
Una vez que se ingresa, aparecera un cuadro en el cual se debe ubicar la informacion

necesaria del usuario, terminado este paso aceptamos los términos y condiciones que

da la plataforma y finalmente solo se da en aceptar y ya estaria creada la cuenta.

3.1.6.5.Creacién del avatar

Figura 24. Creacidn del personaje

Selection

Create an avatar using a selfle.

" b
I
AL

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Somnium Space
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Ya terminado el paso anterior aparecera la opcién de seleccionar Avatar, en este hay
dos selecciones se puede tanto crear por medio de una fotografia el cual se puede
modificar segun el aspecto que se desee, como simplemente hacer uso de los avatares

predeterminados.

3.1.6.6.Personalizacién del avatar

Figura 25. Customizacion del personaje

Custom Avatar

SIGUIENTE —>

A 4
L 4
L 4
A 4
L 4
L 4

Cancel

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Somnium Space

En este Gltimo paso simplemente hacemos uso de los diferentes rasgos que ofrece la
plataforma para hacer el personaje ya sea a huestra imagen y semejanza o simplemente

a nuestro gusto.

3.1.6.7.Uso de camara web

Figura 26. Uso de la camara
@ u.ser'.'sg;v’/eo Z ‘5‘ O <5

.0 .

-
\/Isn Popular Parce!

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space.
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Para el uso de la camara web los pasos son simples e intuitivos, simplemente se debe
ubicar el cursor en la parte superior derecha en el icono de la cAmara, hacer clic, dar
los permisos respectivos, e inmediatamente los usuarios podran observar nuestro rostro
en tiempo real, otro de los iconos a utilizar también es el parecido a un pizarron este
da la opcidén de generar un holograma, siempre y cuando se tenga una pantalla verde

detras.

3.1.6.8.Uso del chat

Figura 27. Chat en tiempo real

— @ User75977760
Muy buenas tardes
]

con todos los
presentes

A —
Visit Popular Parcel

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space

Los usuarios se pueden comunicar a través de un chat en vivo, esta alternativa es
sumamente Util al momento de presentarse complicaciones o fallas técnicas en lo que
respecta al micréfono, como se puede observar en ambos cuadros rojos (nimero 1) es
donde se puede escribir el texto que deseamos que el demds usuario observe y en el
namero 2 ya se visualiza lo escrito.

3.1.6.9.Micré6fono

Figura 28. Uso del micréfono
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(Vv e

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space

Para esta funcién, al igual que para la de cadmara, se le debe otorgar el permiso
necesario para el uso del micr6fono, este permite tener una comunicacién por medio
de un canal de voz, siempre y cuando el dispositivo a utilizar tenga entre sus
caracteristicas un micr6fono, es por ello que existen requisitos al momento de querer

hacer uso de esta plataforma.

3.1.6.10. Movilidad del avatar

Figura 29. Movilizacién del personaje

1OEG

o =———
Visit Popular Parcel

® Teeiaines

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space

Para movilizarse del personaje de un punto a otro se puede realizar de varias maneras
entre ellas: uso del cursor con el cual aparece un icono como el que se presenta en el
cuadro de color rojo, al hacer clic en el mismo el personaje se transportara a dicho
punto, otra manera es haciendo uso de las teclas A,W,D,S,D, con las cuales se

movilizara ya sea hacia adelante, izquierda, derecha u hacia atras, otra de las maneras
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es haciendo uso de dispositivos VR los cuales tienen sus propios controles de

movimiento.

3.1.6.11. Emoticones

Figura 30. Demostracién de emociones

M

7310

W

(g) User l/']')
b r——

Vit Papular Parcel

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space
Una de las formas de comunicacion es la demostracién de emociones hacia los

usuarios, dicha herramienta (cuadro 1) brinda un total de ocho alternativas con las

cuales se puede expresar diferentes emociones en determinados momentos.

3.1.6.12. Enlaces

Figura 31. Enlaces para compartir el Metaverso

"o = 4 -
-

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Somnium Space

Como ya se mencionaba con anterioridad se puede crear enlaces directos desde la

plataforma hacia redes sociales y viceversa. Esto permite poder crear mayores
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interacciones en las redes de interés segln el target al cual se desee dirigir, para asi

tener mayor facilidad al momento de querer entrar en los diferentes mundos que se

puede ofrecer.

3.1.6.13. Unity Hub

Figura 32. Descarga de la aplicacion Unity Hub

DF
Somnium Space SDK provides the abllity to upload Avatar, Builder Item and World from Unity

Configure Somnium Space Unity SDK

ty SDK

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space
Para la creacion y edicion de mundos virtuales dentro de Somnium Space es necesario
descargar la aplicacion. Para ello la pagina oficial de dicha plataforma ofrece links
directos para descargar la aplicacion en conjunto al editor totalmente gratuitos.

3.1.6.14. Iniciar sesién en Unity Hub

Figura 33. Inicio de sesion en Unity

o 54 Unity ID

Create a Unity ID

If you already have a Unity ID, please

€]
Password

Email

Username Full Name

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Somnium Space Unity
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Mediante un correo verificado, nombre completo, ID de identificacion y una
contrasefia que cumpla con los requisitos necesarios (letras y nimeros) se logra obtener

acceso a la posibilidad de crear mundos virtuales en Somnium Space.

3.1.6.15. Instalador de editor y compatibilidad con WebGL

Figura 34. Instalacion del editor y el programa de compatibilidad con compilacion

WebGL

Downloads

@ Umyzomaten

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space Unity

Dentro de la aplicacion Somnium Space Unity existe la posibilidad de descargar e
instalar automéaticamente el editor de mundos y el programa de compatibilidad con
compilacion WebGL, este ultimo programa permite obtener un nivel 6ptimo de
rendimiento y soporte al momento de llegar a cabo cada una de las acciones que

permite la aplicacion.

3.1.6.16. Creacién de mundos en 3D y 2D

Figura 35. Seleccion del formato

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sanchez. Fuente: Somnium Space Unity
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Para empezar con la creacion de mundos virtuales existe un requerimiento el cual
consiste en la seleccion del formato en el cual se trabajarad. Las opciones son las
siguientes: Mundos desarrollados en dos dimensiones, mundos desarrollados en tres
dimensiones. Las diferencias entre estas opciones se resumen en su profundidad y en
su visualizacion de elementos. Ademas, se puede guardar el archivo con un nombre y

sitio de preferencia

3.1.6.17. Herramientas y funciones

Figura 36. Herramientas y funciones de Somnium Space Unity

@ My project (3) - SampleScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.2.11* <DX11> - o x

File Edit Assets | GameObject Component Services Window Help
Create Empty CrrleShifteN
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pty Pare e
30 Object Cube
Effects > Sphere
Light Capsule
Audio Cylinder
Video Plane
u Quad

Aokt Text - TextMeshPro

Camera L
egacy

Visual Scripting Scene Variables
Ragdoll...
Terrain
Tree
Wind Zone

Nota. *Elaborado por: Angie Beltran, Ismael Sdnchez. Fuente: Somnium Space Unity

Las funciones y herramientas que ofrece Somnium Space Unity son bastas y
completas, determinando asi una interfaz dinamica al momento de crear mundos
virtuales. Entre las funciones méas utilizadas se encuentra la creacidn de objetos 3D

(cuadro 1) y la interfaz de profundidad (cuadro 2)
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1.CONCLUSIONES

Las bases teoricas obtenidas acerca del Metaverso, Marketing politico digital y
Facebook permitieron contribuir a la presente investigacion con informacion veridica
recolectada, para ello fue necesario indagar en libros y articulos cientific os abarcados
en un rango aproximado de afios. Esto dio paso a conocer de mejor manera el
funcionamiento de las diferentes variables de estudio en un entorno virtual en el &mbito
politico, al igual que enriquecer el conocimiento general que existe en a nivel macro,
meso y micro. Con ello cabe destacar el hecho de que el concepto del Metaverso se
encuentra en constante cambio y desarrollo, sin embargo, paises en los cuéles la
adaptacion tecnoldgica es constante se encuentran en la inmersion del mismo para asi
mantenerse al margen y un paso mas delante de lo que la tecnologia proporcionara. A
raiz de lo ya mencionado también es importante denotar el hecho de que en paises
I[lamados tercermundistas este tipo de tecnologia no se ha aprovechado en lo mas
minimo por ende su comunicacién se sigue clasificando como tradicional ya que no
existe una adaptacion a lo que ofrece las nuevas tecnologias, al igual que no hay

muchos estudios realizados de lo mismo.

Por medio de los datos recolectados a través de la encuesta se pudo identificar que el
uso del metaverso por parte de los partidos politicos de la provincia Tungurahua puede
es factible, ya que los votantes comprendidos entre una edad media de 18 a 25 afios se
informan constantemente acerca de las nuevas actualizaciones tanto digitales como
tecnoldgicas y en cuanto al Metaverso mantienen un conocimiento promedio de la
existencia del este y lo que lo compone, esto seria una gran ventaja para los partidos
politicos ya que el interés de estos es decadente, es decir no le toman la importancia
que deberia tener al momento de elegir a los lideres politicos de la provincia. Por otro
lado, la poblacién que comprende las edades de 41 a 50 afios 0 mas, no se encuentran
lo suficientemente informados acerca de la evolucion constante de esta nueva
tecnologia denominada Metaverso que podria llegar a ser utilizada por parte de los
partidos politicos, obteniendo asi un nivel de conocimiento de este debajo del
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promedio, lo cual indica que no existe una adecuada educacion de esta futura nueva

tecnologia hacia este segmento de votantes.

A través de la indagacion de los diferentes metaversos existentes en la web y una vez
obtenida la informacién de su funcionamiento, se lleg6 a la conclusion de determinar
el que cumpliera con los requisitos necesarios para el uso por parte de los partidos
politicos de la provincia de Tungurahua. Es por ello que se selecciond Somnium Space
como recurso comunicacional para la época de elecciones. Esta plataforma contiene
una interfaz facil e intuitiva, y con herramientas de personalizacion de avatares,
estructuras y mundos, de igual manera la interconexidn con diferentes redes sociales
como Facebook e Instagram, entre otras. De la misma manera es importante recalcar
gue esta plataforma se encuentra tanto de manera gratuita como de pago, en esta Gltima
se puede realizar compras por medio del market place a través de la moneda virtual
Somnium Space Cubes. Si bien es una interfaz facil de utilizar, si se desea utilizar de
manera mas profesional es necesario invertir un poco de tiempo con los videos

tutoriales e informacién adicional que la misma plataforma ofrece.

42.RECOMENDACIONES

Profundizar y mantener una continuidad en cuanto a la investigacion tedrica acerca del
Metaverso conjuntamente a las funciones que este puede ofrecer en diferentes &mbitos
de la politica, dado ello se podria obtener un mejor panorama acerca de las nuevas
tecnologias comunicacionales que se pueden llegar a utilizar. Esta informacion es
necesaria para poder ayudar a la comunidad cientifica a conocer de mejor manera los
componentes de esta herramienta virtual y asi poder generar mayor interés de parte de
los partidos politicos en el uso de las nuevas tecnologias como lo son la realidad
aumentada y la realidad virtual para asi abarcar un mayor nimero de simpatizantes y

de personas interesadas en este ambito.

Una vez establecidos los distintos métodos de comunicacion que requieren los
diferentes puablicos objetivos que tienen los partidos politicos de la provincia de
Tungurahua se sugiere, establecer estrategias de segmentacion diferenciada con el

objetivo de tener una planificacién para cada uno de los segmentos establecidos.
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Dichas estrategias permitiran el desarrollo de sistemas de comunicacion renovado, que
permita atraer a los votantes jovenes y adultos mediante salas de discurso en las
plataformas Metaverso, en conjunto con actividades dinamicas, charlas de aprendizaje
sobre estas nuevas tecnologias y las estrategias politicas que realizardn cada uno de los

partidos politicos en épocas electorales.

Implementar plataformas de Metaverso como método innovador de comunicacién con
la ciudadania votante de la provincia de Tungurahua, en la cual se sugiere Somnium
Space por sus caracteristicas, funcionalidades e interfaz intuitiva, esto dara paso a la
estimulacién de conciencia politica sobre todo en los electores mas jovenes con
obligacion al voto, asi mismo establecer estrategias de ensefianza tecnolégica para que
los adultos se informen y se mantengan actualizados en cuanto a sus partidos politicos
preferenciales, lo cual aportard positivamente a la disminucion de analfabetismo

digital en adultos.
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ANEXOS

Anexo A. Resolucion Proyecto DIDE

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION

Resolucién Nro. UTA-CONIN-2022-0020-R
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

El Consejo de Investigacién e Innovacién en sesion ordinaria efectuada el miércoles 02 de febrero de 2022
mediante conferencia virtual utilizando la plataforma tecnolégica zoom, visto y analizado el Memorando UTA-
DIDE-2022-0239-M del 01 de febrero de 2022 suscrito por la Dra. Lizette Elena Leiva, directora de Investigacion
y Desarrollo, quien en atencién al Memorando UTA-FCADM-2021-0845-M del 07 de octubre del 2021 suscrito
por el Ing. Santiago Xavier Pefiaherrera, decano de la Facultad de Ciencias Administrativas, remite para
APROBACION el Proyecto de Investigacién evaluado por pares externos "APLICACION DEL MARKETING
DIGITAL COMO HERRAMIENTA DE TRANSFORMACION EN LA POLITICA 2.0 DENTRO DE LA PROVINCIA DE
TUNGURAHUA: PREDICCION Y TOMA DE DECISIONES MEDIANTE WEB SEMANTICA", perteneciente a los
Dominios: Desarrollo Econémico, Productivo Empresarial, y, Fortalecimiente Social Democratico y Educativo,
de las Facultades de Ciencias Administrativas, y, Ciencias Humanas y de la Educacion, con las Lineas de
Investigacion: Economia del Desarrollo, y, Comunicacion, Sociedad, Cultura y Tecnologia. Teniendo en
consideracion que las Unidades requirentes son los entes responsables de la veracidad de la informacion
remitida, conforme a la Convocatoria de proyectos de Investigacion 1+D 2022 aprobada mediante Resolucion
UTA-CONIN-2021-0291-R del 23 de agosto de 2021; y, en uso de las atribuciones contempladas en el literal ¢),
Articulo 64 del Estatuto de la Universidad Técnica de Ambato y demds normativa legal aplicable para el efecto:

RESUELVE
Bajo estricta responsabilidad de las Unidades requirentes:

1. APROBAR el Proyecto de Investigacion “APLICACION DEL MARKETING DIGITAL COMO HERRAMIENTA DE
TRANSFORMACION EN LA POLITICA 2.0 DENTRO DE LA PROVINCIA DE TUNGURAHUA: PREDICCION Y
TOMA DE DECISIONES MEDIANTE WEB SEMANTICA", perteneciente a los Dominios: Desarrollo Econémico,
Productivo Empresarial, y, Fortalecimiento Social Democratico y Educativo, de las Facultades de Ciencias
Administrativas, y, Ciencias Humanas y de la Educacion, con las Lineas de Investigacion: Economia del
Desarrollo, y, Comunicacion, Sociedad, Cultura y Tecnologia, de acuerdo con los siguientes datos:

Coordinador Principal: Ing. Magister Carlos Vinicio Mejia Vayas
Coordinador Subrogante: Lic. Magister Sonia Paola Armas Arias
Tipo de Investigacion: Aplicada

Duracién del proyecto: 18 meses

Financiamiento solicitado: UsD 2.000,00

2. AUTORIZAR lo siguiente para el mencionado Proyecto de Investigacion:
e La fecha de inicio de ejecucion del proyecto de investigacion sea el 04 de abril de 2022.
e Laasignacion de USD 2.000,00 para la ejecucién del proyecto; y,
* Que el presente Proyecto de Investigacion sea ejecutado con fondos de investigacion 2022.

3. DISPONER a Procuraduria la elaboracién y posterior suscripcion del contrato de auspicio para la ejecucion
del Proyecto de Investigacion “APLICACION DEL MARKETING DIGITAL COMO HERRAMIENTA DE
TRANSFORMACION EN LA POLITICA 2.0 DENTRO DE LA PROVINCIA DE TUNGURAHUA: PREDICCION Y TOMA
DE DECISIONES MEDIANTE WEB SEMANTICA”, con el Ing. Magister Carlos Vinicio Mejia Vayas y la Lic.
Magister Sonia Paola Armas Arias, responsables del referido proyecto.

4. De la ejecucion de la presente resolucion encarguese la Direccion de Investigacion y Desarrollo, ente que
debera coordinar las acciones necesarias con las Unidades Académica y Operativa respectivas para su
adecuado, efectivo y legal cumplimiento; asi como, el seguimiento al referido proyecto.

Dra. El ¢ 9 ;
PRESIDENTE CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION

Anexos:
UTA-DIDE-2022-0239-M APROBACION PROYECTO ING. CARLOS VINICIO MEJIA

Copta:  Dr. Angel Poliblo Chives - PROCURADOR
Dra. Lorena Rivera - Coordinador Unidad Op ivade | tigacion FCADM

£
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Anexo B. Formato encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVASPROYECTO DE
INVESTIGACION

CARRERA DE MERCADOTECNIA

Encuesta dirigida a los habitantes en facultad de votantes de la provincia de

Tungurahua

Objetivo: Recopilar informacion de las personas encuestadas para determinar la
factibilidad del impacto y conocimiento del metaverso en el marketing politico digital.
Instrucciones:

Lea detenidamente cada item.

Marque con una X la respuesta que considere correcta de acuerdo a su criterio
personal.

Nota de recargo: La informacion proporcionada por la presente encuesta es
meramente con fines académicos, por lo tanto, es confidencial.

Metaverso: Es un mundo virtual en el cual existen diversas maneras de interaccion
tanto con diferentes objetos como con personas que se encuentran de igual manera
inmersos en este mundo, aqui es posible conectarse mediante diferentes dispositivos,
especialmente de realidad virtual para tener una mejor experiencia.

Informacion General:

1. Edad (en afios)

Menos de 25 afios

De 25 a 35 afos

De 36 a 40 afios

De 41 a 45 afios

De 46 a 50 aflos

Mas de 50 afos

Género
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Masculino

Femenino

Otro

3. ¢ Cual es su nivel de conocimiento sobre los términos: ¢Metaverso y

avatar?

Poco

Debajo del promedio

Promedio

Superior al promedio

Excelente

4, ¢Cual es su nivel de conocimiento acerca del término: realidad

aumentada?

Poco

Debajo del promedio

Promedio

Superior al promedio

Excelente

5. ¢Considera importante que se brinde informacion sobre los términos

anteriormente mencionados?

No es importante

Poco importante

Moderadamente importante

Importante

Muy importante

6. ¢Esta de acuerdo con que la plataforma Facebook: Metaverso es una red
apta para la divulgacion de informacidn de los partidos politicos de la provincia

de Tungurahua?

Totalmente en
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desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

7. ¢ Cree importante el uso de la red social Facebook para dar a conocer de

mejor manera la imagen de los partidos politicos de Tungurahua?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

8. ¢Esta de acuerdo con que el uso de la plataforma Facebook: Metaverso
ayuda a los partidos politicos a tener una ventaja competitiva frente a otros que

no hacen uso de la misma para sus campafias?

Totalmente en

desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

9. ¢ Con qué frecuencia hace uso de las redes sociales para informarse acerca

de algun partido politico?

Nunca

Casi nunca

Ocasionalmente

Casi todos los dias

Todos los dias
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10. ¢ QUué tipo de contenido por medio de la plataforma Facebook: Metaverso

le Illama mas la atencion?

Fotos

Videos

Encuestas

Podcast

Lives

11. ¢Qué tan atil cree usted que es la utilizacion de la plataforma Facebook:

Metaverso por parte de los partidos politicos?

Para nada atil

No muy util

Algo util

Muy atil

Extremadamente atil

12. ¢(Estd de acuerdo que exista una interaccion mas cercana hacia los

partidos politicos mediante la plataforma Facebook: Metaverso?

Totalmente en

desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

13. ¢ Cree que esimportante que sus datos como votante se mantengan en total

confidencialidad, considerando que estarian cargados en la nube?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante
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14. ¢;Considera importante que los partidos politicos de Tungurahua
desarrollen sistemas comunicacionales para que sus simpatizantes voten de

manera mas consciente?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

15. ¢ Cree usted que es importante que los partidos politicos de la provincia de

Tungurahua deberian considerar la opinion de sus electores?

No es importante

Poco importante

Neutral

Importante

Muy importante

16. ¢Qué tan de acuerdo esta con que se utilicen medios actuales de
comunicacion, para tener la informacion necesaria acerca de los partidos

politicos de la provincia de Tungurahua?

Totalmente en

desacuerdo

En desacuerdo

Indeciso

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

GRACIAS POR SU COLABORACION
Nota aclaratoria:

Es importante denotar que se hizo la debida identificacion y teorizacion de las
variables de estudio para obtener las dimensiones de esta juntamente con indicadores
que nos permitieran generar el adecuado planteamiento y reformulacién de las
preguntas del presente cuestionario con una adaptacién a la realidad de la
contextualizacion de la investigacion.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/tesis?codigo=288533
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Anexo C. Enlace de Google Forms (encuesta)

https://forms.qgle/A6zevKPC1TBA8FSa9

Anexo D. Validacion del Cuestionario

VM»!DA(‘ION DEL CUESTIONARIO

APRECIACI N

‘Clandad en la rodaccion dc laspreguntas. | | ¥ 4——

Pertinencia de la vanable con los Y —
| indicadores ]
Relevancia del contenido. =R e G
Factibilidad dc la aplicacion
Validez de contemdo del cuestionario. Y

‘Observaciones:
Qo < pmgios Socshvad

IDENTIFICACION DEL EXPERTO
Validado por: e MELLA
Profesion: DOCLVIE
Lugar de Trabajo: Fchom - uid

Cargo que desempeda: Cool Q1A DL
Lugar y fecha de validacion: | ppiomio 2y /0 fest

E-mail: ot L:!SU n\g)io@\.‘fo .&U we
Teléfono o celular: 99422894/
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https://forms.gle/A6zevKPC1TBA8FSa9

\'AI.IDA(‘I()N DEL mrasﬂogfﬂg/j
APRECIACI N
s

3 - s
2 Chmmhrm&hsw___‘—f—é’"—'f’_

Pertinencia de la varable con los e
mdicadores. o e | 1
Relevanc del contenido. . . T
Factibilidad de la aphicacon s —J
Vahdez de contenido del cuestionafio. T
‘Observaciones:
?(cA_\‘ zZow c_o\,._,.\:,, - LA—‘&J-"‘(J‘.J)
IDENTIFICACION DEL EXPERTO
Validado por: Lol Bauss, o L=l
Profesion: RGNS CorcRaarl
Lugar de Trabajo: (ALY ) sFLasch D PegAS
Cargo que desempeiia: Toimpey T P

Lugar y fecha de validacion: Wepto | Oczuges =24 o2
e W lnoa@d Ph, diec
Q”mooa}ﬂﬂ./(

i s ~ o —
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Anexo E. Operacionalizacion de variables

Variable independiente - Facebook: Metaverso

Conceptualizacion

Dimensién

Preguntas

Instrumento

Fuente

Divulgacion informativa

¢Estd de acuerdo con que I3
plataforma Facebook
Metaverso es una red apta para
la divulgacion de informacion
de los partidos politicos de I3
provincia de Tungurahua?

Frecuencia en redes

¢Con que frecuencia hace uso
de las redes sociales para
informarse acerca de algun
partido politico?

Terminologia

- ¢Cudl es su nivel de
conocimiento  sobre  log
términos: Metaverso y Avatar?
- ¢Cudl es su nivel de
conocimiento  acerca  del
término: Realidad Aumentada?
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- ¢Considera importante que se
brinde informacion sobre los
términos anteriormente
mencionados?

Contenido

¢Qué tipo de contenido por
medio de la plataformg
Facebook: Metaverso le llamg
mas la atencion?

Interaccion

¢Esta de acuerdo con que exista
una interaccion mas cercana
hacia los partidos politicos
mediante  la  plataforma
Facebook: Metaverso?

Confidencialidad

¢Cree que es importante que
sus datos como votante Se
mantengan en total
confidencialidad?
Considerando  que estarian
cargados en la nube?

\Ventaja competitiva

¢Esta de acuerdo con que el uso
de la red social Facebook
ayuda a los partidos politicos 3
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tener una ventaja competitiva
frente a otros que no hacen usg

de la  misma para sus
camparias?
Variable dependiente — Marketing politico digital
Conceptualizacion Dimension Preguntas Instrumento Fuente
Marketing politico digital es Imagen politica ¢ Cree importante el uso de la Paz, Y. R. (2020). Uso politico
considerado como la ciencia red social Facebook para dar a y didlogo digital generado
que combina el entomo conocer de mejor manera la entre los ciudadanos a través
politico y el marketing, con imagen de los partidos de la red social de Facebook.
el objetivo de estudiar las politicos de Tungurahua? Estudio de caso de la Campafia
camparias electorales en Sistemas - ¢Qué tan util cree usted que s Electoral por la Presidencia
conjunto a las técnicas, comunicacionales |es la utilizacion de la § de México en 2018. 1-110.
L

planificacion, comunicacion
y gestion utilizados en su
disefio. Dichas estrategias
son llevadas a cabo por
instituciones, grupos,
organizaciones civicas o
empresarias con el propdsito
de obtener fines politicos.

plataforma Facebook:
Metaverso por parte de los
partidos politicos?

- ¢Qué tan de acuerdo esta con
que se utilice medios actuales
de comunicacion, para tener la
informacion necesaria acerca
de los partidos politicos de la

provincia de Tungurahua?

Salamanca, Espafia:
Universidad de Salamanca.
https://dialnet.unirioja.es
servlet/tesis?codigo=
288533
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- ¢ Considera importante que
los partidos politicos de
Tungurahua desarrollen
sistemas comunicacionales
para gque sus simpatizantes
voten de manera mas
consciente?

Opinion publica

¢ Cree usted que es importante
que los partidos politicos de la
provincia de Tungurahua
deberian considerar la opinion
de sus electores?
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Anexo F. Certificado de validez del instrumento
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