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RESUMEN

Este proyecto de andlisis pretende determinar una conexion con el disefio de la identidad
corporativa del Lan Center Caverna Gamer y el social media en los usuarios de Lurin, 2018.
Por consiguiente se prepar¢ el rediseno de Identidad Corporativa, que se aprovecho como
componente primordial para establecer la figura de la compaiiia y definir una adaptacion del

publico en concordancia a la nueva exposicion del sello “Lan Center Caverna Gamer’.

En el proceso de esta analisis de investigacion se labor6 con las siguientes variables:
Identidad Corporativa y Social Media. Es una investigacion de tipo no experimental, Por lo
tanto el tipo de investigacion transversalen en el caracter correlacinal. Conteniendo como
habitantes infinito a todos usuarios que recurren a este establecimiento gamer, en esta
muestra de estudio estuvo compusto con el niumero de 267 usuarios gamers, que se
seleccionaron de una encuesta al azar. A todos los encuestados se les adjunto una entrevista
escrita como producto de recaudacion de data donde estuvo agregado por 12 preguntas
finalizadas probando escala de tipo Likert, que se validé por 3 magister de carrera, asimismo
se ejecuto la justificacion de Alfa de Cronbach con la finalidad de detectar confiabilidad del
producto, logrando el porcentaje de 0.713, consolidando que el producto tiene una

confiasbilidadn aceptable.

Toda la informacion recolectada paso por la sucesion de investigacion, a través del
programa SPSS Statistics 24.0, obteniendo que la prueba de Chi- cuadrado nos brinda una
significancia de: 0,000 < a 0,05, entre las 2 variables estudiadas del proyecto: Identidad
Corporativa y el Social Media. Por lo tanto, denegamos la premisa no valida y aceptamos la
premisa de investigacion que dice que, si existe concordancia entre el redisefio de la
identidad corporativa del Lan Center Caverna Gamer y el social media en los usuarios de

Lurin, 2018.

Palabras Claves: identidad corporativa, identidad visual, posicionamiento de la marca,

elementos de disefio, redes sociales, publicidad, social media, gamer, lan center.
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ABSTRACT

This This analysis project aims to determine a connection with the design of the corporate
identity of the Lan Center Caverna Gamer and the social media in users of Lurin, 2018.
Therefore, the redesign of Corporate Identity was prepared, which was used as a fundamental
component to establish the figure of the company and define an adaptation of the public in

accordance with the new exhibition of the label "Lan Center Caverna Gamer '.

In the process of this research analysis, the following variables were worked on: Corporate
Identity and Social Media. It is a non-experimental type investigation, therefore the type of
transverse research in the correlacinal character. Containing as infinite inhabitants all users
who resort to this gamer establishment, in this study sample it was pleased with the number
of 267 gamers users, who were selected from a random survey. All respondents were given
a written interview as a data collection instrument that was composed of 12 questions
completed using the Likert Scale, which was validated by 3 career experts on the subject,
and the Alfa de Cronbach to detect the reliability of the product, achieving a percentage of
0.713, consolidating that the product has an acceptable reliability.

All the information collected went through the research process, through the statistical
program IBM SPSS Statistics 24.0, obtaining that the Chi-square test gives us a significance
of: 0.000 <to 0.05, between the 2 variables studied in the project: Corporate Identity and
Social Media. Therefore, we reject the premise does not validate and accept the premise of
research that says, if there is a relationship between the redesign of the corporate identity of

the Lan Center Caverna Gamer and the social media in Lurin users, 2018.

Keywords: corporate identity, visual identity, brand positioning, design elements,

social networks, advertising, social networks, gamer, lan center.
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