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Introduccion

Con la llegada de la Internet las personas tenian la necesidad y el deseo de acceder a las
plataformas, los servicios y las funciones de la Internet, cuando lo desearan y en dénde lo
desearan. Sin embargo, uno de los problemas con los que se enfrentaban era que los dispositivos
eran fijos, es decir, la computadora era un dispositivo pesado y cableado, por ende, se quedaba
en el escritorio y solo se podia acceder a la Internet desde el escritorio. Con el desarrollo y la
llegada de los primeros dispositivos moéviles las personas tenian la capacidad de acceder a estos
servicios en cualquier momento y en cualquier lugar en el que se encontraran; algunas de las
tareas que podian realizar en estos dispositivos eran: comunicarse telefonica y textualmente,
tomar notas, editar archivos, tomar fotos, enviar correos electronicos, etc. Todo desde la palma

de su mano y sin necesidad de utilizar cables.

El dispositivo movil es uno de los mayores desarrollos tecnologicos de los ultimos tiempos, este

elemento ha cambiado la forma de vivir, de comercializar y de interactuar con el mundo.

Los dispositivos moviles se han convertido en una extension del ser humano, estos dispositivos
brindan nuevas formas de comunicar, de trabajar, de socializar y de estar en el mundo. A
diferencia de otros medios (television, radio, periddico, etc.), los dispositivos moéviles son
medios de comunicacion que las personas mantienen junto a ellas la mayor parte del dia, esta es
una de las razones por las que los dispositivos méviles seran fundamentales para el futuro del

comercio y la publicidad.

La publicidad fue, es y seguird siendo un elemento fundamental en nuestra sociedad de consumo,



esta herramienta es la que permite mover gran parte de la economia, ya que desempefia un papel
indispensable en el proceso de consumo. La publicidad necesita estar en constante evolucion, en
cada momento se deben buscar nuevas alternativas para llegar a las personas, de esta forma
puede aumentar su efectividad comunicativa y su influencia en la intencién de compra. Bajo
estas nuevas logicas de lo moévil la publicidad se tiene que pensar y ejecutar desde el concepto de

movilidad.

La publicidad mévil es un formato que va tomando importancia con el auge de los dispositivos
méviles, esta forma de publicidad se va combinando con la publicidad digital, dado que uno de
los usos mas importantes que tienen los dispositivos moéviles es el acceso a la Internet. Por este
motivo los formatos y los contenidos que se realizan en la publicidad mévil se tienen que
repensar muy bien con las logicas de lo digital y lo mévil. Si cambia el medio, cambia el

mensaje.

Ante los nuevos retos que plantean los desarrollos tecnologicos y las practicas sociales para la
publicidad, es importante proponer nuevas formas de comunicar los productos y los servicios
hacia los usuarios. Teniendo en cuenta las dinamicas de consumo y de comunicacion que
brindan los dispositivos moviles, se ha identificado que el concepto de mévil es un elemento y
un diferencial indispensable para repensarse las nuevas formas de comunicar. Este es uno de los
conceptos que le dan fuerza a estos dispositivos, ademas de sus aplicaciones y funciones
operacionales, es el hecho de poder llevarlos en cualquier lugar y utilizarlos en cualquier
momento lo que los hace bastante utiles en el contexto actual. Ante este concepto de lo moévil se

empieza a tomar conciencia sobre la importancia que tiene la movilidad y la localizacion para el



comercio y la publicidad.

El geofencing es una herramienta que aprovecha y utiliza el concepto de movilidad y de
localizacién para mejorar las estrategias y las campafias publicitarias, una herramienta que
permite aprovechar la informacion almacenada en los dispositivos moviles, mejorando la

asertividad al enviar contenido comercial y publicitario a los usuarios.

La frase que mejor define al geofencing es: la publicidad apropiada en el lugar apropiado.

El contenido de este trabajo se divide en tres capitulos, mediante los cuales se busca: comprender
la importancia de los dispositivos moviles, qué son estos elementos, de donde vienen, algunas de
sus caracteristicas técnicas y sociales, por qué son fundamentales para las personas y brindar
algunos ejemplos de dispositivos moviles, se comprendera qué es la publicidad movil y su
relacion con la publicidad digital, se expondran algunos ejemplos de los formatos que se
producen en la publicidad movil, la relevancia e importancia que esta teniendo este formato,
teniendo en cuenta el contexto de la publicidad respecto al consumo de dispositivos moviles, la
cotidianidad de los mismos y la inversion publicitaria, las ventajas y las desventajas que puede
tener la publicidad moévil, qué se estd haciendo y cudles son los puntos que se deben tener
presente al momento de realizar publicidad en dispositivos méviles; por ultimo, se busca plantear
y comprender el geofencing, una herramienta que puede favorecer, mejorar y potenciar las
estrategias y las campafias publicitarias, comprendiendo su significado y sus aportes a nivel de
comunicacion publicitaria geolocalizada, se expondran algunos ejemplos de marketing de

proximidad, cémo funciona el sistema de geolocalizacion en los dispositivos moviles, la



importancia y los aportes que tiene el geofencing desde sus diferenciales, el auge que esta
teniendo la geolocalizacion en algunas aplicaciones y algunos casos reales, esto con el fin de
comprender el impacto y posibilidades que ofrece el geofencing como herramienta de

geolocalizacion para su utilizacion a nivel estratégico y comercial.



Capitulo 1: Dispositivos moviles, un elemento del dia a dia

1.1 Introduccion al dispositivo movil
Para comprender el tema y el desarrollo de cualquier trabajo es fundamental tener claridad sobre
los conceptos y elementos que hacen parte del mismo; por este motivo empezaré a definir los

conceptos de dispositivo y de movil.

De acuerdo con la Real Academia Espafiola, la definicion de dispositivo es: mecanismo para
producir una accion prevista (Real Academia Espafiola, 2017); en el caso especifico de los
dispositivos moviles las acciones que permiten realizar son similares a las que se pueden ejecutar
en una computadora, por ejemplo: pasar documentos y archivos de un dispositivo a otro, leer y
editar documentos, conectarse a los servicios de la Internet, procesamiento de iméagenes y de

video, reproduccion de musica, etc.

El disefio de estos dispositivos es lo que les da su segundo nombre: moviles; el significado de
mévil hace referencia a un elemento que permite llevarse con facilidad a cualquier lugar y en
cualquier momento; los dispositivos moviles suelen tener un tamafio que permite llevarseles en

un bolsillo o en la palma de la mano.

1.2 Historia y evolucion de los dispositivos moviles
La evolucion de los dispositivos moviles es muy importante, a lo largo de los afios cada

dispositivo ha tenido un impacto clave a nivel tecnologico, ha permitido ser el eje sobre el que se



han desarrollado y se desarrollaran los siguientes dispositivos. La evolucion de los dispositivos

moéviles ha cambiado la forma de interactuar y comunicarse con el mundo.

Una cronologia de la evolucion de los dispositivos moéviles:

1979: La empresa NTT (Nippon Telegrahp and Telephone) lanzé en Tokio (Japon) la primera
red celular, esta red contaba con 23 bases para comunicarse. Con los avances tecnolégicos se
logré cubrir todo Japon, convirtiendo a este pais en el primero en tener la primera red 1G a nivel

nacional.

1983: Motorola presenta su teléfono movil DynaTAC 8000X, convirtiéndose en el primer
teléfono movil del mundo. Al momento de su lanzamiento en el mercado su precio era de $3.995
dolares. El problema de este dispositivo era que solamente disponia de una bateria de 60 minutos

de funcionamiento.

Figura 1. Teléfono Motorola DynaTAC 8000X. Tomada de https://line.do/es/evolucion-de-los-dispositivos-

moviles/lpc/vertical



https://line.do/es/evolucion-de-los-dispositivos-moviles/lpc/vertical
https://line.do/es/evolucion-de-los-dispositivos-moviles/lpc/vertical

1984: Nokia introduce el teléfono Mobira Talkman, este fue el primer teléfono transportable. El
maletin incluia una autonomia de algunas horas de funcionamiento y pesaba menos de 5

kilogramos.

Figura 2. Teléfono Nokia Mobira Talkman. Tomada de http://nokiamuseum.info/wp-content/uploads/1985/05/05-

mobira-talkman.jpg

1989: Motorola introduce el teléfono mas ligero y pequefio de la época, el MicroTAC,; este

dispositivo fue el primero con disefio de tapa.

Figura 3. Teléfono Motorola Micro TAC. Tomada de https://s-media-cache-

ak0.pinimg.com/736x/fc/49/b2/£c49b2330a22fc69¢c1c2¢5b1b0ec48be.ipg

10


http://nokiamuseum.info/wp-content/uploads/1985/05/05-mobira-talkman.jpg
http://nokiamuseum.info/wp-content/uploads/1985/05/05-mobira-talkman.jpg
https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/fc/49/b2/fc49b2330a22fc69c1c2c5b1b0ec48bc.ipg
https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/736x/fc/49/b2/fc49b2330a22fc69c1c2c5b1b0ec48bc.ipg

1990: Las calculadoras programables de Casio. Este dispositivo tenia una gran versatilidad,
contaba con un puerto de comunicaciones para pasar programas relacionados con matrices

complejas, calculo de curva vertical y horizontal, calculo con nimeros complejos, cartesianos y

polares.
e
: ﬁﬂﬁﬁﬁﬁ‘
= :;ﬂﬁ““ﬁﬁ
e e = et
OUCLEEDDOR0
coocoooouooc BEBBOE
cuouooooooc OBOEE
Figura 4. Calculadora programable Casio. Tomada de

https://cdn.line.do/uploads/5581b915b0beedef3f6aclad 1434572931344 2048.ipg

* 1994: Motorola introduce el Bag Phone, un teléfono disefiado para ser utilizado en autos. Estos
teléfonos tenian una mayor duracion respecto a los demas teléfonos de la época; incluia el

transmisor y el receptor en la misma bolsa.

Figura 5. Teléfono Motorola Bag phone. Tomada de http://ginva.com/wp-content/uploads/2011/05/1994.1pg

* 1996: Se lanza el PalmPilot, un dispositivo conocido como PDA; este dispositivo le permitia a
los usuarios realizar acciones como guardar notas, lista de cosas por hacer y aplicaciones

simples. Fue la primera agenda digital.

11


https://cdn.line.do/uploads/5581b915b0bcedef3f6ac1a5_1434572931344_2048.jpg
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Figura 6. PalmPilot (PDA). Tomada de https://images-na.ssl-images-

amazon.com/images/I/715YQ3NSMAL. SY300 .gif

1997: Nokia introduce su primer smartphone, también considerado el primer smartphone del
mercado; este dispositivo contaba con una CPU, un teclado QWERTY y su disefio era
horizontal. Algunas de las funciones que se podia realizar en este dispositivo eran: recibir y

enviar faxes, correos y mensajes SMS.

Figura 7. Smartphone Nokia 90001. Tomada de https://cdn-images-

1.medium.com/max/800/0*6 XL Y 5pOlsHwbmseA.jpeg

1999: Empieza a tomar mucha mas fuerza la Internet movil, las conexiones WAP (Wireless

Application Protocol) son clave durante este periodo; WAP es una norma internacional para los

12


https://images-na.ssl-images-
https://cdn-images-

dispositivos que utilizan comunicaciones inaldmbricas. Nokia implementa esta conexion en su

teléfono Nokia 7110.

Figura 8. Teléfono Nokia 7110. Tomada de https://i.blogs.es/5f3¢b6/2012 02 23 nokia7110-2/450_1000.jpg

e 2000: Se introduce el primer PocketPC, este dispositivo era un computador de bolsillo,
funcionaba con Windows y tenia un stylus (apuntador); entre sus funciones se incluia enviar y

recibir correos, documentos multimedia, juegos, acceso a Internet, etc.

Figura 9. PocketPC. Tomada de http://i.ebayimg.com/00/ssINDAwWWDMwMA==/2/cf8AAOSwxHI1T2Jhg/$ 32.JPG

* 2002: La compafiia RIM (Research In Motion) introduce su BlackBerry 5810, este dispositivo

fue el primero de esta serie en tener telefonia integrada.

13


https://Tblogs.es/5f3cb6/2012_02_23_nokia7110-2/450_1000.jpg
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Figura 10. BlackBerry 5810. Tomada de

https://visualescrita.files.wordpress.com/2011/05/blackberry 5810 pic2.ipg

2002: Microsoft introduce la Microsoft Tablet PC, incluia reconocimiento de voz y escritura a

mano (stylus); el uso es similar al de un computador.

Figura 11. Microsoft Tablet PC. Tomada de

https:/fupload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/82/HP Tablet PC running Windows XP %28Tablet PC edit

10n%29 %282006%29.ipg

2006: Windows introduce el UMPC (Ultra-mobile PC); un dispositivo con funciones similares a
los de un PC, contaba con un teclado virtual y un teclado fisico. El problema de este dispositivo

en el mercado fue su peso para manejarse con una sola mano.

14


https://visualescrita.files.wordpress.com/2011/05/blackberry_5810_pic2.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/82/HP_Tablet_PC_running_Windows_XP_%28Tablet_PC_edit

Figura 12. Ultra-mobile PC. Tomada de

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b2/Wibrain Bl UMPC.ipg

2008: La empresa HTC Corporation (High Tech Computer Corporation) presenta el primer
dispositivo movil con Android (el sistema operativo mas usado en el mundo). El dispositivo fue
el HTC Dream (T-Mobile G1), algunos rasgos de este equipo eran su pantalla tactil, acceso a

Internet, camara fotografica, wifi y acceso a 3G.

1) (29129 13 Lis™ i3 0% 8% e8|l ieh |
o Wl %% 3 6 [0 (e 108 e

a8V 109 e lia W3 10 1k )| (&8

(25 [x7) [ v % T M3, 3@

2 (n

Figura 13. HTC Dream (T-Mobile GI). Tomada de https://img.difoosion.com/wp-

content/blogs.dir/28/f1les/2013/07/HTC-Dream1.ipg

2009: Con la aparicién del iPhone 1 nacen oficialmente los smartphones; con su llegada aumento

la popularidad de las pantallas tactiles y funciones multimedia avanzadas. El iPhone 1 fue el

15
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primer dispositivo movil de Apple. Dado su gran éxito muchas empresas intentan copiar sus

caracteristicas, su disefio y su sistema operativo exclusivo iOS.

Figura 14. iPhone 1. Tomada de https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/8/8a/[Phone_OS 1 screenshot.jpg

* 2010: Apple introduce la mas exitosa de todas las tabletas en el mercado, el iPad. Este
dispositivo movil es una combinacidn entre un smartphone y una computadora portatil; su mayor

novedad fue el uso con los dedos sobre la pantalla.

Figura 15. iPad. Tomada de http://i.ebayimg.com/00/s/NTAWWDUwWMA==/2/UisAAOSwq51TqA~e/$ 32.JPG
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e 2014: Se lanza el Galaxy S5, un dispositivo de la familia Galaxy S; cuenta con un disefio a
prucba de agua y polvo, su resolucion HD lo destaca de los demas dispositivos, la clave de

acceso es la huella dactilar del usuario; estos clementos le dieron un plus en ¢l mercado.

Figura 16. Galaxy Ss. Tomada de http://images.samsung.com/is/image/samsung/es SM-

G900FZKAPHE 001 front black thumb?$L2-Galleryv$

* 2014: Apple introduce ¢l 1Phone 6, un dispositivo que funciona con ¢l sistema operativo 10S
(sistema desarrollado por Apple). Algunas caracteristicas de este dispositivo son su aumento en
el tamafio de pantalla, mejor resolucién de camara, mejor procesador y mejor conectividad en

wifl.

Figura 17. iPhone 6. Tomada de https://support.apple.com/library/APPLE/APPLECARE ALLGEOS/SP705/SP705-

iphone 6-mul.png
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1.3 Caracteristicas generales de los dispositivos moviles

Los dispositivos moviles tienen algunas caracteristicas en comun; las primeras caracteristicas
que se presentan son técnicas, la intencion es comprender qué elementos hacen parte de un
dispositivo movil; las segundas son caracteristicas sociales, la intencion es tener una mirada

general del impacto que han tenido estos dispositivos a nivel social.

1.3.1 Caracteristicas técnicas
Las caracteristicas técnicas son aquellos rasgos y descripciones a nivel de hardware y software

que pueden compartir los dispositivos moéviles.

1.3.1.1 Procesador

Los dispositivos moviles se caracterizan por tener una gran capacidad de procesamiento para los
archivos y las aplicaciones. El procesador es un conjunto de elementos informaticos, estos
elementos permiten ejecutar y realizar las tareas del dispositivo, desde la més sencilla hasta la

mas compleja.

El procesador es el cerebro del sistema, es el eje que envia y recibe la informacion para ejecutar
una accion. Es el elemento que traduce lo que quiere la persona al lenguaje informatico del

dispositivo.

El mayor problema con el que se enfrentan los procesadores y por ende, los dispositivos moéviles,
es el calor. El calor puede promover un sobrecalentamiento en el procesador, con lo cual puede

afectar gravemente el sistema, en consecuencia, el dispositivo puede funcionar con mas lentitud
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después de exponerse a situaciones de altas temperaturas. Por lo anterior, es recomendable
mantener el dispositivo mévil en un lugar que cuente con un buen flujo de aire, adicionalmente,
que el dispositivo se encuentre libre de carcasas de materiales que lo puedan calentar (fundas de

lana, algodon, etc.).

De acuerdo con la aplicacion AnTuTu (como se citd en Ras, 2016) los procesadores mas
utilizados en los smartphones en el 2016 fueron los Qualcom; el procesador que domina el

mercado es el Qualcom Snapdragon 820.

1.3.1.2 Internet
La conexion a la Internet es un elemento clave de los dispositivos méviles. La Internet se define
como la interconexién entre muchas computadoras; este elemento es el que permite establecer la

comunicacion con otros dispositivos alrededor del mundo.

La Internet es una de las mayores revoluciones a nivel comunicativo que han ocurrido en la
historia. Este medio ha permitido conectar a las personas desde los lugares mas lejanos entre si;
la Internet rompe las barreras del tiempo y del espacio, la comunicacion se puede realizar en

cualquier momento y en cualquier lugar.

Esta forma de comunicacion es clave en nuestro dia a dia, se estima que en Colombia 14

millones de personas utilizan los servicios de la Internet a diario, ello significa que la poblacion

digital esta entre los 23 millones de usuarios mensuales (Tecnosfera, 2016).
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La Internet es un proceso dinamico, estd en constante movimiento y crecimiento gracias a los
usuarios y los usos que los mismos le dan. Cada minuto hay mas de 3.000.000 de posts, mas de
44.000.000 de mensajes, mas de 400 horas de video, mas de 3.000.000 de busquedas en Google
y mas de 400.000 tweets. A continuacion una grafica de Smartinsight (empresa especializada en
marketing digital), grafica basada en estudios estadisticos de cada plataforma, en la que se

muestra un incremento de acciones conforme al afio.

What Happens Online

- ——— 2014
in 60 Seconds?
- ) * - 2016
Managing Content Shock in 2017 :
YOUTUBE
hours of video uploaded
Q=
emails sent
FACEBOOK
posis
WHATSAPP
messages sent
WORDPRESS
posts ' b

TWITTER
tweets

INSTAGRAM
photos uploaded

Figura 18. Lo que sucede cada 60 segundos en Internet entre el 2014-2016. Tomado de

http://www.smartinsights.com/internet-marketing-statistics/happens-online-60-seconds/
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La Internet es un elemento clave en el diario vivir de las personas, la utilizan desde los mas
pequefios hasta los mas grandes, desde el empresario de Wall Street hasta el pescadero de Santa
Marta, es un canal utilizado por la mayoria de la poblacion. La Internet se ha convertido en un
elemento que hace parte de la cotidianidad para la mayoria de las personas, un elemento
fundamental en su dia a dia y su interaccion con los demds. La cotidianidad y las estadisticas del
uso de la Internet son dos puntos muy importantes que ayudan a perfilar y justificar la
importancia que estan tomando los dispositivos moviles y la Internet como medio de

comunicacion publicitaria.

1.3.1.3 Teclado
Un teclado es un elemento provisto de teclas que al ser presionadas y en un orden en especifico

envian un mensaje que puede desembocar en una accion.

Los dispositivos méviles iniciaron con teclados fisicos, actualmente el teclado mas utilizado es el

teclado virtual (tactil), este teclado funciona con infrarrojo o en la misma pantalla se digitan las

teclas.

El teclado mas utilizado en Occidente es el teclado QWERTY, las siglas corresponden con las

primeras letras del teclado, leyéndolo de izquierda a derecha. Esta inspirado en el modelo del

teclado de las maquinas de escribir.

Usualmente los dispositivos moviles permiten escoger entre tres formas de escritura:
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* Texto normal: En esta forma de escritura el usuario escribe sin indicadores que predicen
el texto, se digita de tecla en tecla.

* Texto predictivo: En esta forma de escritura a medida que el usuario va escribiendo el
sistema le brinda opciones que buscan predecir lo que va a escribir, por ejemplo, si el
usuario escribe ho, el sistema le mostrara la opcion hola.

* Texto Swype: En esta forma de escritura el usuario desliza el dedo y conecta las letras

para formar las palabras sin necesidad de levantar los dedos.

1.3.1.4 Movilidad

Como su mismo nombre lo indica un dispositivo que no sea portable para llevar no sera un
dispositivo movil; por definicion el dispositivo mévil debe tener un disefio que permita llevarsele
sin problema. Adicionalmente, lo movil implica una comunicacion inalambrica, una tecnologia
basada en intercambio de informacion sin necesidad de cables; actualmente los cables ya no
tienen el papel de mediador para interconectar al usuario con otros usuarios o con la red para
realizar un intercambio de informacién o ejecucion de tareas. La funcion que tienen los cables

actualmente es recargar la bateria de los dispositivos.

La tecnologia movil es una extension de las personas, es un elemento clave para realizar muchas
de las tareas y acciones cotidianas, por este motivo, es necesario que los dispositivos y las
funciones que los mismos brindan estén al alcance de las personas cuando los necesiten. Este es
el punto mas importante de lo movil en los dispositivos; la capacidad de llevar todas las

aplicaciones, contactos, musica, informacion, trabajos y entretenimiento al alcance de la mano.
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1.3.1.5 GPS (Global Position System)
La mayoria de los dispositivos moviles cuentan con un sistema de GPS por defecto, este es un
elemento fundamental de los dispositivos moviles; el GPS es un elemento que permite localizar

la posicion geografica en la que se encuentra el dispositivo.

Desde su inicio su funcion principal fue brindar seguridad a los usuarios conociendo la ubicacion
exacta de sus objetos; conocer la ubicacion geografica exacta del carro, del teléfono, de la tableta
u otros elementos. Sin embargo, su utilidad ha ido més alla de localizar objetos, también se
utiliza para ubicar personas; su uso a nivel personal permite ubicar a los familiares cuando cada
uno esta en su trabajo, en el colegio o de viaje; en el uso empresarial se puede utilizar para
conocer la ubicacion exacta de los empleados, permitiendo conocer si estan en su area de trabajo

o se encuentran en un lugar en el que no deberian estar.

El GPS seré una herramienta fundamental para el desarrollo del proyecto a partir del geofencing;

el GPS es un elemento esencial para la publicidad implementada con geolocalizacion.

1.3.1.6 Funcion SMS
Los dispositivos méviles comparten la funcion de mensajes de texto (Short Message System); a
pesar de que se integren llamadas, video-llamadas e imégenes, el texto es un elemento que

persiste en todos los dispositivos moviles.
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Los mensajes de texto son un componente clave en las comunicaciones actuales, donde no hay
tiempo para perder escribiendo largos textos; se busca comunicar, informar e interactuar con

mensajes Cortos y concisos.

En principio los SMS eran enviados por los operadores, sin opcion de que los clientes pudieran
responder; este tipo de mensajes son los MT-SM (Mobile Terminated-Short Message), donde se
envian mensajes desde una empresa hacia el dispositivo movil del usuario. Posteriormente se
desarrollo el mensaje MO-SM (Mobile Originated-Short Message), en este formato el usuario
tiene la posibilidad de enviar mensajes desde su propio dispositivo movil, en este caso el
mensaje se envia desde el dispositivo movil hacia la empresa. Este mensaje es clave para poder
conocer el impacto que tiene una campafia mévil; conocer el retorno de inversion, las respuestas

y la segmentacion de los clientes potenciales.

La Superintendencia de Industria y Comercio de Colombia (como se citd en Tecnosfera, 2014)
ha ordenado que los operadores que utilicen mensajes de texto como medio de difusion para sus
productos y servicios, deben ofrecerle la opcidn a los usuarios de cancelar las suscripciones que
tengan relacion con contenidos de descarga de ringtones, aplicaciones, noticias y cualquier otro
contenido que implique un caracter comercial. Esto se ha producido a raiz de las constantes
quejas por parte de los usuarios respecto a su saldo, muchas veces sus recargas se desvanecen en

estos contenidos sin ser solicitados por los mismos usuarios.

Las personas deben responder el SMS con la palabra: NO. Acto seguido, los operadores y

anunciantes tienen tres dias habiles para desuscribir a las personas de las suscripciones y no
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enviar mas informacion. De acuerdo con la SIC estos mensajes no deben generar costo. En caso
de que las personas reciban informacion o estén suscritos a contenidos que no tienen su

consentimiento, pueden recibir una reduccion en el costo de la factura.

Este punto es clave porque actualmente los mensajes de texto envian la opcion expresa a los
usuarios si desean recibir ciertos contenidos o no. Esta reglamentacion es un beneficio tanto para
los usuarios como para los anunciantes; por un lado, los usuarios no recibiran informacion que
no desean y no gastaran su saldo, por el otro, los anunciantes pueden conocer su publico objetivo
y potencial, aquel que si quiere recibir dicho contenido, invirtiendo mejor los recursos

monetarios y publicitarios.

Un rasgo clave que vale la pena resaltar del SMS es su alcance, todos los dispositivos moéviles
sin importar su software ni su marca tienen servicio de SMS; también, son muy pocos los SMS
que quedan como spam (mensajes no deseados), la mayoria de mensajes de texto llegan
adecuadamente, no presentan el filtro y el problema de quedar como spam, en consecuencia,
llegan al destinatario, aumentando la probabilidad de su lectura. Adicionalmente, no presenta los
problemas que pueden presentar otras formas de comunicacion por su grafica y definicidn; el

texto sin importar la gama del dispositivo llega correctamente, se puede leer.

A pesar de los avances en materia tecnoldgica, el recurso del mensaje de texto de 160 caracteres

sigue siendo un factor diferencial y altamente efectivo en el mundo moévil.
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1.3.1.7 Simplicidad

Este es un elemento clave en los dispositivos moviles, dado que comparten muchas similitudes
con las funciones y las operaciones de una computadora, no pueden tener todo el procesamiento
y la complejidad del sistema de la misma; por ende, sus procesos para ejecutar y maniobrar

acciones son mas simplificados.

La simplicidad es un elemento que vale la pena tener en cuenta, no solo al momento de ejecutar
acciones en los dispositivos moviles sino también a nivel comunicativo; es un hecho que la
mayoria de personas detesta realizar procesos complejos y dificiles, muchas veces las personas
no participan en eventos publicitarios por la cantidad de pasos e instrucciones que deben realizar;
una comunicacion mal enfocada y demasiado complicada produce molestia y rabia por parte del

usuario, en consecuencia, no consume y se lleva un mal recuerdo de la marca.

1.3.1.8 Camara
La camara es un elemento que permite capturar imagenes, pueden ser estaticas o0 en movimiento

(video).

La mayoria de dispositivos moviles cuenta con camara fotografica (algunos incluyen camara de
video), este es un elemento muy apreciado por los usuarios, muestra de ello es que a medida que
se desarrolla un dispositivo una de las mejoras que recalcan las compafias es la capacidad y la

calidad de la camara.
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La camara es un elemento fundamental que permite guardar los recuerdos de las personas, sus
lugares y sus momentos; la camara se vuelve una extension de la memoria, por esta razon retoma

un sentido muy emotivo y sentimental.

La demanda de una buena camara también estd ligada con el auge contemporaneo de la selfie
(autoretrato). La camara retoma una importancia vital para la vida social de las personas, es la
forma mediante la cual logran demostrar y elevar su estatus, su imagen; a través de experiencias,

lugares, personas y eventos.

La selfie es un elemento que surge en la cultura del narcisismo. Una forma en la que se logra
retratar a si mismo sin ayuda de nadie, donde lo més importante en la foto no es el entorno, es el

Yo.

La selfie puede ser uno de los elementos que hayan promovido la opcioén de camara delantera,
opcion que viene en la mayoria de dispositivos moviles actualmente. También han promovido el
uso de aplicaciones como Snapchat, Instagram y Facebook live; un rasgo comun en el uso de las
aplicaciones anteriormente mencionadas es que en la mayoria de fotos y videos esta el propio

usuario como camarografo y objeto retratado.

Una camara de mala calidad no cumplird con la demanda personal, emocional y social que
necesitan los usuarios, podria arruinar su imagen y su estatus social; por ello, es clave que el
dispositivo que se ofrezca brinde una camara de excelente resolucién y calidad, que permita

satisfacer a los usuarios.
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1.3.2 Caracteristicas sociales
Las caracteristicas sociales son los rasgos que comparten los dispositivos méviles respecto al

impacto e importancia que han tomado en las practicas de la sociedad.

El desarrollo tecnologico afecta la forma de vida y las practicas de la sociedad. Los dispositivos
méviles son elementos fundamentales en el consumo diario de las personas. Estas herramientas
no solamente se utilizan como medio de comunicacion sino que se vuelven una extension del ser
humano en si mismo; a continuacion tres rasgos fundamentales que tienen los dispositivos

moviles a nivel social:

1.3.2.1 Personales

Una caracteristica fundamental que poseen los dispositivos moviles es el sentido personal que
tienen, no es un elemento de uso colectivo, la computadora tiende a ser un bien de uso publico,
toda la familia tiene acceso a la misma, por ello, es un elemento de uso compartido. A diferencia
de la computadora el dispositivo moévil tiene un matiz mucho mas personal y privado, por ello,
cada miembro de la familia tiene su propio dispositivo movil, cada persona lo puede personalizar
mediante las aplicaciones que descarga y la utilidad que le da al mismo. Una caracteristica que
fundamenta esta forma de relacionarse con los dispositivos moviles esta ligada con su utilidad, la
utilizacion de la computadora tiende a ser mas de tareas y trabajos, por lo que su uso puede ser
compartido; en el caso de los dispositivos moviles, estos tienden a tener una utilidad mas

enfocada hacia la interaccion y la comunicacion, motivo por el cual se vuelven mas personales.
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El factor personal que poseen los dispositivos moviles es uno de los elementos que permitié que
en Colombia se impulsara la ley de portabilidad, donde se permitié al usuario conservar su
namero celular sin importar con qué operador contratara el servicio de telefonia y datos;
generando asi un mejor esquema competitivo entre operadores de celular para conservar a sus

afiliados y evitar asi el nivel de desercion.

El dispositivo movil es personal e intransferible, cada dispositivo contiene a la persona en si
misma, sus datos, contactos, mensajes, conversaciones, fotos, videos, aplicaciones, etc. Por ello,
cuando una persona presta su dispositivo mévil tiende a preguntar que accion va a realizar
especificamente con el mismo, con un matiz de cuestionamiento como si estuviesen invadiendo
su privacidad; ejemplo de ello, es que cuando una persona va a enviar un mensaje a otra desde
un dispositivo ajeno, el duefio le pide a la otra persona que indique que el mensaje no lo envia €l

sino la persona que lo esta escribiendo.

En el caso que una persona llegue a perder su dispositivo mévil, su reaccion podria ser: Perdi mi
vida. Esta frase refleja todo lo que representa el dispositivo movil para la persona, es lo que

contiene su ser (personal, emocional y socialmente).

1.3.2.2 Comunicacion multimedia

Estos dispositivos reinen las funciones de otros equipos (teléfonos, computadoras, agendas, etc.)
lo que permite que la comunicacion se diversifique de muchas formas, por ejemplo: mensajes de
texto, mensajes de voz, mensajes visuales (iméagenes, emoticones), video-llamadas, etc. Las

personas utilizan todos estos recursos para interactuar y comunicarse con otros usuarios.
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La comunicacion multimedia es una plataforma en la que se integran diversas formas de
comunicacion; es una plataforma que cambia la forma de interaccion y de experiencia de los
usuarios en estos dispositivos. Esta forma de comunicacioén pone de relieve no solo el contenido

sino la forma en la que se muestran los mensajes.

Es muy comun que la comunicacion entre los jovenes sea mas visual que textual, a la mayoria de
jovenes no les gusta leer largos textos, optan por lo sencillo y visual, una muestra de ello es
Snapchat, una red social que se especializa en enviar mensajes mediante fotos y videos. De
acuerdo con BI Intelligence (como se citdo en Romero, 2015) el 45% de los usuarios son jévenes
entre los 18-24 afios; un motivo del éxito de esta aplicacion es su capacidad visual y filtros con
multiples disefios, los cuales permiten tomar fotos con fondos y formas creativas,
adicionalmente, permite que las publicaciones que se realicen se borren después de 24 horas; por
lo tanto, resulta muy atractivo para los jovenes publicar informacion que se borre, sin dejar
registros ni historiales que les comprometan.

Edade 18224 ‘, iy | 5a44m 4 4~.s-‘-.» 3 64 6=

Snapchat 45% 2N 13% W09 600 1o
Tumble T T s
nstagram 230 [ENSGHINE15% WSS 12 42
Twitter 1% NG 2% SN e 7%
Google + 160 NS 229 SR 30 7%
Facebook  [1iese EEEIMNISRIER 5o | 10%
Pinterest 15% RS 2% el 50 7%
Linkedin (4% INENGEIGSEIINEE oo 9%

Tabla 1. Utilizacién de las redes sociales de acuerdo con la edad. Tomado de http://www.larepublica.co/snapchat-e-

nstagram-reinan-entre-los-1%C3%B3venes-v-los-adultos-contempor%C3%A Ineos 263471

30


http://www.larepublica.co/snapchat-e-instagram-reinan-entre-los-i%C3%B3venes-v-los-adultos-contempor%C3%A1neos
http://www.larepublica.co/snapchat-e-instagram-reinan-entre-los-i%C3%B3venes-v-los-adultos-contempor%C3%A1neos

En la grafica se puede apreciar que a medida que aumenta la edad, las personas tienden a utilizar
menos aplicaciones con caracteristicas visuales, esta forma de comunicacion se va equilibrando
y va tendiendo hacia una comunicacidén mas escrita. Una aplicacion que utiliza la comunicacion
escrita y tiene bastante éxito es Twitter. Twitter es una red social que permite seguir a otros
usuarios para obtener la informacion y los contenidos compartidos por el mismo, solo si se le
sigue. Un rasgo muy llamativo y atractivo de Twitter es su capacidad textual, similar al SMS,
permite escribir y publicar textos con una longitud méxima de 140 caracteres, conocidos como
tweets. Esto es muy importante porque obliga a los usuarios a ser muy claros y concisos con su
mensaje, motivo por el cual resulta agradable leer una opinidn precisa y no un dictado que se
puede expresar en menos de un parrafo. Este concepto de micro-blogging ha permitido cautivar a

una audiencia mas adulta y mas enfocada a la informacién escrita.

La comunicacion multimedia es clave para el mundo social de las personas, se utilizan diferentes
aplicaciones y formas de comunicacion para interactuar con otros usuarios. La comunicacion
multimedia es importante en el contexto publicitario actual, donde las cosas y los mensajes pasan
rapidamente de moda. Por esta razon en el segundo capitulo se mostraran diferentes formas de
publicitar mediante dispositivos méoviles, para comprender como estos formatos de

comunicacion pueden ayudar a construir no solo el contenido sino la forma del mensaje.

1.3.2.3 Acceso
Una caracteristica muy importante a nivel social que tienen los dispositivos moviles es el acceso

a los mismos. En el mercado se encuentran dispositivos moviles de alta gama y de baja gama; las
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personas pueden tener un dispositivo mévil por una modica suma, en consecuencia, la

comunicacion publicitaria se vuelve mas accesible para llegar a las personas.

De acuerdo con Estrada (2014) el MinTIC ha promovido el uso de dispositivos moviles para
volver mas accesible la tecnologia a las personas de bajos recursos; por esta razon, en el afio
2014 el gobierno comprd més de 100.000 computadores portatiles para los nifios de Colombia.
Gracias a este proyecto se estima que por lo menos 1.000.000 de estudiantes de todas las
regiones de Colombia tienen acceso a estos dispositivos. Adicionalmente, en el mismo afio se
calculd que 77% de las personas de estrato uno accede a Internet y 46% de los colombianos que
acceden a Internet lo hace desde un dispositivo portatil (Ministerio de Tecnologias de la

Informacion y las Comunicaciones, 2014).

En la Andicom 2016, el evento mas grande sobre TIC en Colombia, el Viceministro General
Juan Sebastian Rozo, anuncié que se promovera el proyecto Internet Movil Social para la Gente;
este proyecto permitira que los colombianos de bajos recursos tengan la posibilidad de acceder a
planes de Internet movil de bajo costo. El proyecto beneficia a las personas registradas en el
Sisben, para que puedan acceder a planes desde $6.000 mensuales para obtener paquetes de

Internet movil de 3 y 4 GB (Hernandez, 2016).

Lo anterior permite comprender el impacto y el nivel de acceso que estan teniendo la Internet y
los dispositivos para las poblaciones de bajos recursos, un publico que esta aumentando el uso y

consumo de los dispositivos moviles.
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1.4 Ejemplos de dispositivos maviles

Algunos dispositivos suelen tener funciones y caracteristicas similares, sin embargo, es
importante reconocer las diferencias que posee cada uno; de esta forma, se pueden aprovechar
mucho mejor las oportunidades a nivel comunicativo y publicitario que ofrece cada dispositivo

movil.

1.4.1 Smartphone (teléfono inteligente)

El smartphone es un dispositivo mévil que permite realizar actividades similares a los de una
computadora y un teléfono, algunas de sus funciones son: acceso a Internet, acceso a correo
electrénico, camara fotografica y de video, reproduccion de musica, juegos, GPS, aplicaciones

de entretenimiento, lectura de documentos, etc.

En cuestion de disefio son similares los smartphones en el mercado: son rectangulares, integran
camara fotografica y de video (frontal y trasera), tienen cuatro botones (dos de volumen, uno
para bloquear y uno de inicio [home]), su uso es tactil y su tamafio es ideal para llevar en el

bolsillo.

Los smartphones son los dispositivos moviles de mayor uso cotidiano, permanecen con los
usuarios la mayor parte del dia. Es mas probable ver a una persona en el transporte, en la calle,
en la empresa, en la Universidad, etc. con un smartphone que con una tableta o una PDA; por
esta razon y las expuestas a lo largo del proyecto se sabe que el smartphone es el dispositivo

inalambrico mas utilizado en el mercado. Un elemento esencial del smartphone es que permite
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optimizar su funcionalidad mediante la descarga de aplicaciones; mediante las mismas el usuario

personaliza su dispositivo.

De acuerdo con Ann y Van (2016), en los resultados de la compafiia de investigacion de
mercados Gartner, los sistemas operativos mas utilizados en los smartphones son los sistemas de
Android (Google) e 10S (Apple). Android es quien domina el mercado, con un 86% de

participacion.

1.4.2 Tableta (tablet)
Es un dispositivo que cumple la funcion de una computadora portatil, entre las tareas que
permite realizar estan: visualizacion de libros electronicos, navegacion en Internet, camara

fotografica y de video (frontal y trasera), reproduccion de musica y llamadas.

En cuestion de disefio es mas grande y mas pesada que un smartphone, las tabletas suelen tener
caracteristicas similares: son rectangulares y tienen los cuatro botones anteriormente descritos

(volumen, inicio y bloqueo).

A diferencia del smartphone la tableta no permite llevarsele en un bolsillo, es mas grande. Sin
embargo, su tamafio también le da una ventaja a nivel visual. Al momento de visualizar
contenidos como fotos, videos o contenidos publicitarios es mucho méas comoda y efectiva

graficamente.
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1.4.3 Teléfono movil

El teléfono movil o celular, es un dispositivo de comunicacion inalambrica, se conecta con las
redes (antenas) mediante radiofrecuencias. Su funcion principal es realizar y recibir llamadas,
puede tener cdmara trasera y acceso a Internet. En términos de disefio es mas pequefio que un

smartphone, tiene un micréfono, teclado fisico, bateria, altavoz y antena.

Este dispositivo moévil fue un hito en la comunicacion, las personas podian comunicarse sin
cables; fue uno de los primeros dispositivos para responder, enviar llamadas y mensajes SMS
instantaneamente en cualquier momento y en cualquier lugar; un plus de este dispositivo mévil
es que su funcionamiento no depende de Internet, puede funcionar adecuadamente si dispone de

una buena cobertura de red inalambrica.

1.4.4 PDA (Personal digital assistant o asistente personal digital)

Son conocidos como ““ordenadores de bolsillo'; este dispositivo es un organizador digital, tiene
elementos de teléfono, bloc de notas, computador, fax e Internet. Un plus de este dispositivo es
que no tiene un proceso de inicio tan largo como el de un computador, es instantaneo, mediante

un boton de on/off funciona el sistema. Informaticamente hablando es muy potente.

En términos de disefio su pantalla es grande, por ende, permite una mejor visualizacion y lectura
en el dispositivo; las PDA inicialmente funcionaban con cable, tiempo después su funcionalidad
se dio de forma inalambrica (bluetooth o wifi). Los teclados funcionaban con lapiz (stylus) en

lugar de teclado, posteriormente se volvieron tactiles.
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Capitulo 2: Publicidad movil-digital, formas de publicitar en los dispositivos

moviles

2.1 Publicidad movil
La publicidad movil es una forma de difundir mensajes y contenidos publicitarios a los

dispositivos moviles de los usuarios.

Inicialmente y gracias a la tecnologia de la época se podian enviar mensajes publicitarios
mediante el formato SMS. Con la evolucién y el desarrollo de los smartphones el teléfono dio un
paso mas alla de su funcion principal: realizar y recibir llamadas. El teléfono se volvio
inteligente, integraba muchas funciones para ejecutar, la mas destacable de sus funciones: el
acceso a la Internet. Con este desarrollo tecnolégico la publicidad movil dio un salto hacia otros
formatos, con un matiz y un estilo digital, por esta razén, la publicidad movil se integra con la

publicidad digital.

La publicidad digital es una forma mediante la cual se puede interactuar con el usuario y difundir
mensajes publicitarios utilizando la Internet como plataforma para enviar dicha comunicacion.
La publicidad mévil y la publicidad digital van de la mano; no se concibe un dispositivo mévil

sin Internet y no se concibe acceso a Internet mediante cables.

La fusién entre lo moévil y el auge de lo digital ha permitido que la publicidad llegue directo a las
manos del usuario, no es necesario que el usuario se encuentre conectado a cierta hora y en cierto

medio; se le puede enviar informacion y mensajes publicitarios en cualquier lugar y en cualquier

36



momento, gracias al poder y las capacidades que han tomado los dispositivos méviles y la

Internet.

2.2 Ejemplos
A continuacion se presentaran algunos ejemplos de la publicidad que se utiliza en los
dispositivos moviles; esto con el fin de comprender los formatos y los estilos de comunicacion

que se manejan en este medio.

2.2.1 Display

La publicidad display es un formato de publicidad grafica online, permite publicar el anuncio
mediante un contenido de caracter estatico (en su mayoria); este contenido permite aumentar el
CTR (click trought rate o porcentaje de clics sobre el nimero de impresiones; el CTR muestra la

frecuencia con las que las personas hacen clic sobre un anuncio).

Algunas formas como funciona la publicidad display es que en el momento en el que el usuario
oprime clic sobre el anuncio es remitido directamente a la pagina del anunciante,
adicionalmente, permite generar pequefios espacios publicitarios durante la navegacion del

usuario.

La publicidad display es una propuesta interesante porque tiene un gran margen para interactuar

con el consumidor; es de bajo costo y es posible realizar acuerdos de pago con la empresa

respecto a visualizaciones, clics, compra, etc.
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Algunos métodos de pago para negociar la publicidad display son:

* Costo por clic: En esta opcion el anunciante solamente paga cuando el usuario le da clic
al anuncio.

* Costo por mil impresiones (CPM): En este caso el anunciante paga cada vez que el
anuncio se muestra 1.000 veces en la pagina.

* Costo por accion: En este caso el anunciante paga cuando el usuario realiza una accion
determinada (dar like, comprar, reservar un producto, etc.), no cuando el usuario le da
clic al anuncio.

* Tarifa plana: En esta opcidn el anunciante y la empresa llegan a un acuerdo sobre lo que
se pagara al dia, a la semana, al mes o al afio. Independientemente de los resultados, los

clics y las visualizaciones obtenidas.

Las siguientes descripciones son ejemplos de publicidad display:
* Banner
Es un formato de publicidad mediante el cual se inserta una pieza publicitaria en una pagina
web, usualmente suelen ser rectangulares o cuadrados, verticales u horizontales. El objetivo
de los banners es aumentar el trafico del sitio, llamando la atencidn y siendo notorios para el
consumidor. A continuacion algunos ejemplos de banners, su ubicacion y medidas:

BANNER MEDIO BANNER 7/ HALF BANNER
J

38



Figura 19. Formatos de banners. Tomada de http://iabspain.es/estandares/formatos/

MEGABANNER MEGABANNER

28x90 +)900*x90 (*depende del soporte

Figura 20. Formatos de banners. Tomada de http://iabspain.es/estandares/formatos/

ROBAPAGINAS / SQUARE ROBAPAGINAS / SPLITSCREEN

Figura 21. Formatos de banners. Tomada de http://iabspain.es/estandares/formatos/

* Intersticial
Es un formato de publicidad mediante el cual se muestra un anuncio mientras carga una
pagina web o se descarga un contenido. Es un anuncio que ocupa la pantalla completa,
este formato muestra un contenido que dura unos cuantos segundos; ofrece la opcion de

cerrar el anuncio.
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MARCA.COM

Dacia DUSTER Yy AHORA CON SEGURO

%1 0.400€ " A TODO RIESGO GRATUITO

Figura 22. Formato intersticial. Tomada de http://www.hazelblogynolaguerra.es/wp-

content/uploads/2012/01/cortinilla interstitial.jpg

e Text link
Es un formato de publicidad de caracter textual, el text link se relaciona con el contenido
de la pagina web donde se localiza. Usualmente se ubican a la derecha de la pagina, es
similar a los enlaces que aparecen a la derecha al realizar una busqueda en un navegador.

Una ventaja del text link es que no suele ser tan molesto e intrusivo, es una publicidad

comoda para el usuario.

all now to book: 1-800-45-HOTEL

Click here for best prices for
Best Western Atlantico
erested in Best Western

I " e Woestein Atlatico Photos ar
Atlanitico and Madrid? Traveler Reviews 2

We send you updates with . - -

the ltest deals, reviews 1-10 01600 N 2 oie

and aticles for Best

Western Mlantico and Sout by | Friends fest ¥ | [Date | | Rating Englishfirst ¥

Madiid each week

[0 sign up Good Hotel in Good Location

EXO tripadv

View all deals for Madvid

bargain

i What's Your Dream Vacation?

Snariniie niraly annaintad hatal in the haart nf

Figura 23. Formatos text link. Tomada de http://www.]aimefernandez.com/wp-includes/images/Text links.jpg
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* Videos
Es un formato de publicidad con un contenido mas multimedia (audiovisual), el anuncio
se puede mostrar antes del video directo que desea visualizar el usuario, durante la
reproduccidn del video o al final del mismo, también puede mostrarse en algin lugar de

la pagina.

Omitir anuncio »

#tengoganasdeverte Cantabria
AnufEE=(0:12) P

Figura 24. Formato video. Tomada de http://blog.admetricks.com/wp-content/uploads/2014/09/ejemplo-publicidad-

video-online-lineal . png

* Notificaciones push
Las notificaciones push son un formato intrusivo de publicidad, en el momento en que el
usuario estd entrando o visitando una pagina este aviso aparece de forma inmediata,

irrumpe la actividad en la que se encuentra el usuario.

YourApp

| am a push notification!

Close View

Figura 25. Notificacién push. Tomada de http://blog.admetricks.com/wp-content/uploads/2014/09/ejemplo-
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La publicidad display es un formato muy atractivo para utilizarse en el medio online, la debilidad
de la publicidad display es que puede llegar a ser molesta y demasiado intrusiva para el usuario;
sin embargo, es un formato que permite tener gran presencia en las paginas web en las que
navega el usuario; en este formato de publicidad es posible que la marca busque paginas que
tengan relacion con ella (tema) y los intereses del usuario, permitiendo segmentar al publico
objetivo. Adicionalmente, ofrece una gran gama de creatividad para realizar mensajes: colores,

tamafios, disefios, formas, estilos, textos, etc.

2.2.2 SEM y SEO

La publicidad en Internet ha llegado hasta los motores de busqueda, estos se convierten en una
herramienta fundamental para los anunciantes, dado que los motores de busqueda son un
elemento clave para los usuarios al momento de acceder a los servicios de la Internet, estos son
ejes importantes para acceder a cualquier tipo de informacion o entretenimiento por parte del

usuario, dado que la visita de un sitio web procede de los resultados de un motor de busqueda.

De acuerdo con ComScore (como se citd en Sturm, 2011) el buscador méas utilizado en
Latinoamérica es Google, mas del 90% de los latinoamericanos lo utiliza para realizar sus
busquedas en la Internet; adicionalmente, se estima que se realizan mas de 2 billones de
busquedas al dia a través Google. La herramienta mediante la cual Google ofrece sus servicios
de publicidad es Google Adwords. Google Adwords es un servicio para que los anunciantes

puedan publicitar sus productos y sus marcas en los motores de busqueda.
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El software funciona como una subasta, para ganarse la palabra clave que se desea hay que hacer
una puja contra otros anunciantes que también pueden quererla, en este caso Google Adwords
tendra en cuenta: el precio que cada anunciante esta dispuesto a pagar por cada clic y la calidad
de los anuncios y paginas web (medidos en clics). El método de pago en Google Adwords se

basa en CPC (costo por clic), se paga cada vez que un usuario hace clic sobre el anuncio.

Mediante Google Adwords se pueden conocer las palabras clave y las métricas relacionadas con
las busquedas de los usuarios (temas, palabras, contenidos, etc.); con lo anterior se puede tener
informacion valiosa acerca de las palabras mas utilizadas, esta informacién permite planear y
disefiar una campafia basada en motores de busqueda, lo cual proporciona conocimiento sobre
las palabras que se podrian utilizar para asociar los resultados de la busqueda a los productos o la

marca.

Los motores de busqueda se convierten en herramientas de comunicacion publicitaria muy
importantes, dadas las estadisticas sobre el uso de los dispositivos y la Internet. Para publicitar

mediante motores de busqueda hay dos estrategias:

* SEM
Search engine marketing o marketing de busqueda a través del mévil, es una forma de
publicidad mediante la cual los buscadores ofrecen sus servicios para que los anunciantes
tengan la posibilidad de mostrar sus anuncios en el momento en que el consumidor

realice una busqueda en el navegador.
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La publicidad mediante SEM busca aumentar el reconocimiento de la marca mediante el
trafico que proporciona la visibilizacion y el acceso a las paginas web (resultados),

utilizando los motores de busqueda como medios de difusion.

La publicidad mediante SEM se muestra en la parte superior o inferior de la pagina del

motor de busqueda, cuando el usuario realiza una consulta.

La estrategia mediante SEM permite elegir la palabra clave con que se quiere ser
asociado para aparecer al momento de realizar una busqueda; a diferencia del SEO no se
aparece por relevancia sino por palabra clave, de esta manera, asi la busqueda del usuario
no tenga nada que ver con la marca puede aparecer solo porque tiene la palabra clave. El
formato SEM funciona pagando a los motores de busqueda para aparecer en los

resultados, se paga por cada clic o visita que tenga el anuncio.

SEO

Search engine optimization u optimizacion de motores de busqueda, es una estrategia
mediante el cual se puede mejorar el posicionamiento de una marca o una pagina en los
resultados de una busqueda, lograndolo de forma natural, es decir, por su contenido y
relevancia. La estrategia SEO permite mejorar la posicidn en el ranking de los resultados
de los motores de busqueda, el objetivo es lograr una buena posicion frente a la

competencia cuando los usuarios realicen una consulta.

En la publicidad SEO la marca (pagina) aparece de acuerdo a su reconocimiento, es
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decir, en base a la popularidad que se tiene se aparece en los resultados; no se aparece

con palabras clave (SEM), se logra posicionar gracias a la importancia que tiene la

pagina o la marca en un tema, esto lo consigue de acuerdo a los contenidos ofrecidos por

la misma. Esta estrategia tiene un punto muy importante, permite que la marca se asocie

directamente con la busqueda que realiza el usuario sobre el tema.

A diferencia de la publicidad SEM, la publicidad SEO tiene un numero limitado de

palabras clave, ya que se limita a las palabras y los contenidos que tienen relacion con la

pagina web. En términos de costos en el caso de la estrategia SEO no se paga cada visita,

dado que se aparece en los resultados de la busqueda por la relevancia que se tiene, no

por la palabra clave que se paga.

Para reconocer cuando aparece publicidad SEM o SEO se puede ver en los resultados de la

busqueda, los anuncios que se pagan aparecen con la etiqueta ""anuncio ', los SEO no tiene

etiqueta, se muestran después de los primeros resultados.

Google

Figura 26. Formato SEO y SEM.

zapatos de mujer baratos “
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Tomada de http://www.ideaschicago.com/sem-vs-seo-cuales-son-las-diferencias/
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La debilidad de este formato puede ser el peligro de los robots piratas, estos elementos pueden
alterar las métricas, sin embargo, las empresas ya tienen programas de reconocimiento humano
para evitar este riesgo. El formato y las estrategias de publicidad mediante motores de busqueda
son apuestas interesantes, a largo plazo ayudan a reforzar un concepto (palabra) con la marca, lo
cual permitiria mejorar y retener un buen posicionamiento. Las publicidad SEO y SEM mas que
dos estrategias diferentes, son dos estrategias que se complementan para mejorar el

posicionamiento y el reconocimiento de la marca a través de los motores de busqueda.

2.2.3 Mensajeria SMS y MMS
La mensajeria mévil es un medio publicitario de caracter textual (SMS), sin embargo, gracias a
los avances tecnoldgicos ahora se ha convertido en un medio con mas opcion de multimedia

(MMS); ambos son canales que ofrecen una comunicacion mas directa con el consumidor.

Inicialmente el SMS se utilizaba en los teléfonos moviles para comunicarse con otras personas,
posteriormente y con el desarrollo de los smartphones su utilizacion fue tendiendo més hacia la
notificacion de avisos, transacciones, alarmas, contenidos, eventos, consulta de saldo,

confirmaciones de compra, suscripcion, etc.

El SMS ha tenido y sigue teniendo una funcién clave para que los usuarios participen en
programas, realities y concurso de television. Por ejemplo, en El Desafio la Piedra Sagrada
(reality de television) las personas podian votar por sus participantes favoritos para que llegaran

a la final del concurso, los usuarios debian enviar un mensaje de texto al numero 4774 con el
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nombre del participante preferido (Criticona, 2011).

Una gran ventaja del formato SMS es su probabilidad para ser leido por el consumidor, la
posibilidad de que estos mensajes queden como spam es muy baja, todos si no la mayoria de

mensajes llegan a su destinatario.

Un rasgo muy importante es que estos mensajes son cortos, simples y no tienen distracciones
alrededor, por ende, es mas facil llamar la atencién al momento de leerlo, gracias a esto es un
canal que posibilita un mayor impacto y un mayor retorno. Esta ventaja esta ligada con el
alcance que ofrece el SMS, la mayoria de dispositivos moviles tienen servicios SMS; sin
importar el operador, la gama del dispositivo ni el sistema operativo del mismo, todos si no la
mayoria de dispositivos cuentan con este servicio. El alcance es mayor gracias a que el SMS no
depende de acceso a Internet para funcionar, se pueden enviar y recibir los mensajes gracias a
que funciona mediante las redes del operador celular. La publicidad mediante mensajes de texto

se puede realizar de dos formas:

e SMS: MT
Short message service o servicios de mensajes cortos, es un formato de publicidad
mediante el cual se pueden enviar mensajes de texto con capacidad maxima de 160

caracteres.
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A pesar de los avances en materia tecnologica, el recurso del mensaje de texto de 160
caracteres sigue siendo un factor diferencial y efectivo en el mundo de la publicidad

movil.

Es un formato muy utilizado por bancos y empresas grandes en Colombia. Grupo Exito y
Carulla envian mensajes de texto tipo MT a sus clientes frecuentes (con previa

autorizacién), con ofertas y promociones especificas en dias seleccionados.

* MMS (Mensajeria multimedia):
Es un formato que permite enviar contenido a nivel textual y audiovisual, con lo cual
ofrece un mensaje con mas recursos para llegar al usuario. Adicionalmente, ofrece la
posibilidad de descargar contenido multimedia a través de un servidor (WAP). Los

mensajes MMS usan datos moviles, requieren un plan de pago por su uso.

“*MI NEGOCIO" te invita
a disfrutar este Fin de
Semana de la fiesta mas
chic del afio. No faites a
esta cita tan especial,
apuntate en la lista de
nuestro reservado VIP
pinchando en este
enlace

_www.minegocio.mobi

Figura 27. Formato SMS v MMS. Tomada de http://marketingmobileperu.com/wp-

content/uploads/2013/11/moviles2.ipg
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La clave para evitar errores en este formato de publicidad es tener una buena base de datos, de

esta forma se sabe a quién enviar la informacion y qué tipo de contenido ofrecer.

El SMS fue y sigue siendo una herramienta muy importante en los dispositivos moviles, un
formato atractivo y efectivo tanto para los usuarios como para los anunciantes. El lenguaje que
se maneja en este medio permite ser muy claro y conciso con la informacion, tanto la que se
envia como la que se recibe. Permite tener una respuesta de: Si o No, tanto para los usuarios
como para los anunciantes es mejor saber si le interesa o no le interesa, si acepta o no acepta la
informacion que se ofrece, sin ir hasta la oficina, a un punto de venta, etc. Se confirma o deniega
la suscripcidn sin tantos rodeos, se sabe si puede ser un usuario potencial o no; destinando mejor

los recursos publicitarios.

2.2.4 SMM
Social media marketing o marketing en medios sociales, es un formato de publicidad basado en
las redes sociales como plataforma para interactuar con el consumidor y enviar mensajes

publicitarios. Este formato se apoya en redes como Facebook, Twitter, Youtube, Snapchat, etc.

Las redes sociales son fundamentales para los usuarios, son las plataformas que permiten a los
usuarios interactuar entre si de diversas formas (fotos, texto, videos, etc.). Se estima que el 78%
de los usuarios colombianos utilizan la Internet con fines de uso de redes sociales,
adicionalmente, el 59% de los colombianos accede a las redes sociales por lo menos 10 veces al

dia. Las aplicaciones mas utilizadas son Facebook con 70.1%, Whatsapp con 60.1%, Youtube
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con 51.6%, Instagram con 31.5% y Twitter con 29.3% (Tecndsfera, 2016). De acuerdo con el
MinTIC, Colombia ocupa la posicion 14 de usuarios de Facebook, con 15 millones de usuarios
aproximadamente; Twitter cuenta con 6 millones de usuarios colombianos (Ministerio de

Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, 2017).

Algunas ventajas que ofrecen las redes sociales como plataforma para publicitar son: se tiene a la
mayoria de los usuarios reunidos en solo lugar, gracias a este punto las redes sociales son una
fuente que permite realizar una segmentacidn interesante, respecto a edad, sexo, intereses, likes,
etc. Esto es posible gracias a que al momento de aceptar las politicas de privacidad y datos, los
usuarios estan dando su consentimiento para volver su informacién ““publica’”, con lo cual se
puede acceder a su informacion bajo el consentimiento del mismo. Adicionalmente, estar
presente en una red social permite realizar una aproximacion sobre como se mueve la marca a

nivel social, quién la comparte y qué dicen de ella.

Figura 28. Plataformas de Social Media. Tomada de http://cdn2.woobsing.com/wp-

content/uploads/2016/07/20150505180528-social-media.jpeg
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Un punto muy importante de la publicidad mediante redes sociales es que puede beneficiar a la
estrategia mediante motores de busqueda; ya que el contenido, la pagina y la marca van
cobrando relevancia y popularidad gracias al movimiento constante en el que se encuentra la

marca en las redes sociales.

Un error que se puede presentar en esta forma de publicidad esta ligado con el manejo que le da
el community manager, esta persona va tomando un rol muy importante en la estrategia porque
es la persona que tiene a la marca en sus manos, puede construir o destruir la imagen de la

misma.

Un community manager tiene una responsabilidad muy grande, es el intermediario entre la
marca y el consumidor, por ello algunos puntos que debe tener en cuenta son: hablar y
comunicarse desde la marca, no desde ¢l mismo, muchas veces los problemas surgen porque el
community manager escribe y opina partiendo desde su perspectiva, en consecuencia, al
momento de abordar temas lo hace sesgado a partir de si y no a partir de la esencia de la marca.
No debe publicar contenido que no tengan que ver con la marca, muchas veces por evitar
""silencios virtuales incomodos’ publican chistes, memes y frases filosoficas que no tienen nada
que ver con la marca. Por ultimo, debe responder adecuadamente a los usuarios, no dejarles en

visto o responderles inadecuadamente, esto se presta para malentendidos y problemas.

Al momento de realizar una estrategia publicitaria mediante SMM se debe tener en cuenta si es

el medio adecuado y si el publico objetivo esta ahi. Muchas veces las empresas crean redes

sociales porque esta de moda o porque la viralidad que ofrecen las redes no la ofrece otro medio.
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Sin embargo, las redes sociales pueden ser un arma de doble filo, asi como pueden construir las
marcas, también las pueden destruir. Las redes sociales permiten a los usuarios expresar y opinar
como si tuviesen un megafono gigante, donde la viralidad que quieren los anunciantes puede

terminar no siendo la esperada.

Las redes sociales son canales interesantes y muy importantes por el momento tecnologico y
social actual, es una herramienta que como todas tiene sus pros y sus contras, parte del éxito para
desarrollar y ejecutar una campafia basada en redes sociales adecuadamente es tener una

estrategia claramente definida y una correcta gestion por parte del community manager.

2.2.5 Advergaming
El advergaming es un formato de publicidad en el que se integra la marca o el producto con los
videojuegos. El significado procede de advertising (publicidad) y videogame (videojuego), la

mezcla de ambos dan como resultado el advergaming.

Este formato de publicidad es muy interesante porque permite generar experiencias que no se
pueden generar en otros medios, por ejemplo, a diferencia de otros medios como la television o
la Internet, donde el usuario da un vistazo superficial a los anuncios o a los mensajes que se le
muestran;, en los videojuegos estd mas concentrado e implicado. Cuando un usuario juega se
enfoca en el contexto, las pistas, los personajes y las historias, en consecuencia, el usuario se
encuentra en un estado mas inmerso y mas receptivo, lo cual permite que la marca y los
mensajes que se pretenden dar tengan una exposicion y una atencién muy superior a la de otros

medios.
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El entretenimiento es un elemento que potencia al advergaming como formato de publicidad. El
entretenimiento es un espacio fundamental en la vida de las personas, como se ha visto
anteriormente el uso de dispositivos médviles se concentra mucho en las redes sociales, videos,
fotos y aplicaciones, al final, todas estas plataformas desembocan en el entretenimiento. El
entretenimiento permite disponer al usuario de una forma positiva, con lo cual se logra que el

mensaje tenga una connotacion y una receptividad mas positiva al momento de recibirse.

En Colombia se realiza la feria de entretenimiento SOFA (Salon de Ocio y la Fantasia). Este
evento reune comunidades involucradas con el mundo de los videojuegos, el comic, el animé y
la ciencia ficcion. Una de las categorias con mayor asistencia es la SOFA Gamers. El evento se
realiza entre octubre y noviembre, su duracion es de 4 dias. En el afio 2014 alcanz6 el record de
141.000 visitantes (Wikipedia, 2017). Este es un evento que permite conocer y realizar una
aproximacion a clientes potenciales, reine a un gran publico con intereses similares en un solo

lugar.

Los videojuegos permiten realizar una segmentacion interesante de los publicos objetivos,
gracias a la variedad de formatos y estilos de videojuegos que se pueden ofrecer, permite
segmentar a los usuarios de acuerdo al videojuego (tematica), adicionalmente, se pueden inferir
los intereses de los usuarios en base a los mismos, en consecuencia, permite personalizar y

adecuar mucho mejor la comunicacién publicitaria.
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En el advergaming la marca puede utilizarse de dos formas: siendo el eje del juego (Duolingo) o

apareciendo durante el mismo (Adidas saliendo en FIFA).

#

i L Adidas Allstars

W Select B Back

..}

A &

Figura 29. Adidas en el juego FIFA. Tomada de https://s13.postimg.org/6ocion33r/Adidas-_Scr.jpg

Este formato permite asociar la marca o el producto con los atributos, historias, poderes,
habilidades y capacidades que se producen en el videojuego, logrando una asociacion directa con

lo que ofrece la marca.

El advergaming es un formato interesante, sin embargo, no esta exento de problemas, algunos de
ellos son: sentir una venta implicita, si el usuario siente que se le vende sin decirselo puede
sentirse manipulado y engafiado, en consecuencia, la experiencia no sera la deseada y tendra una
mala percepcion con la marca. Solo entretener, otro problema podria ser que la interaccion y la
relacion se quede en el mero entretenimiento y que no haya intencién y accion de compra,
dejando a la marca en un segundo plano. Demasiado indirecto, el problema de ser indirecto es
que la comunicacién no llegue a persuadir y ser clara con sus intenciones, a veces es mucho
mejor recibir un no como respuesta que quedarse esperando que el usuario entienda la indirecta

para que se apropie y utilice la marca.

54


https://s13.postimg.org/6ocion33r/Adidas-_Scr.jpg

El advergaming es un formato interesante y muy importante por las comunidades que se estan
creando en torno a los videojuegos, un publico bastante interesante, como todo canal de
comunicacion tiene sus ventajas y desventajas, sin embargo, es una herramienta que si se sabe
gestionar adecuadamente puede generar resultados y experiencias muy favorables tanto para los

usuarios como para los anunciantes.

2.2.6 Appvertising
Es un formato de publicidad basado en las aplicaciones como medio de difusion de la marca, los
anuncios y la marca se comunican mediante la aplicacion. Su nombre viene de application

(aplicacion) y advertising (publicidad); su abreviatura es appvertising.

Las aplicaciones son un elemento fundamental en los dispositivos moviles, es uno de sus
diferenciales y usos mas importantes. Las aplicaciones son programas que facilitan y mejoran la
calidad de vida de los usuarios, utilizando la tecnologia como herramienta de apoyo para la

realizacion y ejecucion de tareas.

Las aplicaciones son programas que mejoran la utilidad y funcionalidad de los dispositivos, se
usan para la mayoria de acciones cotidianas: como una alarma (0’clock), para escribir (Writer),
para traducir (Google translate), para interactuar con otros usuarios mediante camara y video
(Snapchat), pedir un taxi (Tappsi), transacciones bancarias (BBVA), reservas en restaurantes (Tu

mesa), etc.
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Figura 30. FEjemplo de aplicaciones, los medios de la publicidad appvertising. Tomada de

https://img.difoosion.com/wp-content/blogs.dir/28/f1les/2016/08/menu-aplicaciones-basicas-700x461.ipg

De acuerdo con un estudio de ComScore e IMS (como se cito en La Republica, 2016) los
colombianos tienen aproximadamente 19 aplicaciones descargadas en sus dispositivos moviles.
El estudio concluye que la aplicacion mas utilizada es Whatsapp, mas del 90% de usuarios la
tiene instalada; en el segundo lugar estd Youtube, con un aproximado de 86% y en tercer lugar

esta Facebook con 85%.

Las aplicaciones estan tomando mucha fuerza a nivel estatal y nacional. El MinTIC est4
promoviendo el proyecto Apps.co, un proyecto que busca promover la creacién y desarrollo de
negocios a partir de las aplicaciones moviles; esto con el fin de acercar la industria de las
aplicaciones a los sectores de la economia. En diciembre del afio 2016 esta iniciativa contaba con
80.000 registros, se estima que mas de 70.000 emprendedores colombianos se han beneficiado
del programa, mediante el cual al adquirido habilidades para el desarrollo de sus negocios

(Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, 2017).

El appvertising es una plataforma interesante porque permite asociar directamente la aplicacion
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con la marca y lo que la misma ofrece, evita que terceros intermedien la relacion, evitando el
riesgo de comunicar cosas que no tienen nada que ver con la marca, este punto le da una mayor
autoridad al anunciante al momento de hablar sobre su marca; por ultimo, la marca tiene la

ventaja de estar las 24 horas del dia disponible para el usuario.

Una caracteristica que potencia el appvertising es el consentimiento del usuario. Para tener una
aplicacion es necesario descargarla, por ende, la mayoria de aplicaciones tienen el
consentimiento del usuario, esto permite que la marca identifique de inmediato quienes son sus
clientes potenciales e invertir en ellos, evitando el desperdicio de recursos monetarios y

publicitarios.

El appvertising es una propuesta que estd tomando mucha fuerza por el uso y la cantidad de
aplicaciones que existen en el mercado, es un formato interesante porque no es una publicidad
tan intrusiva, requiere que el usuario la descargue, teniendo su consentimiento y aprobacion. Sin
embargo, no hay que caer en la trampa de utilizarla como un recurso meramente de informacion
y ventas, si el usuario descargo la aplicacidn es porque va a obtener un beneficio y un valor para
su vida; por ello, es importante que no sienta que solo le venden, si no podria desinstalar la

aplicacion y con ella la marca.

2.3 Relevancia de la publicidad movil
La publicidad movil es una propuesta muy interesante porque es un campo relativamente nuevo
que tiene mucho por explorar; de acuerdo con las noticias y los contenidos anteriormente vistos

y los que se veran, se puede afirmar que la publicidad mévil es el futuro de la publicidad.
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A continuacion se expondran algunas razones por las cuales la publicidad mévil es una propuesta

que esta tomando tanta fuerza en el mundo publicitario actual.

2.3.1 Consumo de dispositivos maéviles

El consumo de los dispositivos moviles ha aumentado de forma exponencial en Colombia, de
acuerdo con el informe del Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(como se citd en Semana, 2015) al finalizar el afio 2014 habian 48 millones de habitantes en
Colombia, mientras que el numero de teléfonos inteligentes (smartphones) fue de 53.583.664, es

decir, hay mas dispositivos moéviles que personas.

La tecnologia movil ha aumentado en Colombia, Diana Moya la directora de Ericsson
ConsumerLab para América Latina afirmo (como se citdo en Semana, 2015) que Colombia es el

pais de la region con mayor crecimiento.

El auge de los dispositivos moviles y la Internet han promovido que los paises desarrollen
estrategias para interconectar y volver mas accesible el uso de las tecnologias. En Colombia, el
Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones ha promovido proyectos
como Vive Digital. Vive digital es el plan que tiene el gobierno colombiano para masificar y

democratizar el acceso a la Internet.

En la ciudad de Bogota se han realizado dos proyectos muy importantes respecto al wifi gratis,

uno en el parque San Andrés en Engativa y otro en el edificio Murillo Toro.
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De acuerdo con el periodico El Tiempo (2016) , durante la semana del 15 de diciembre el jefe de
cartera de las TIC, David Luna, dio apertura a una zona wifi gratis en la localidad de Engativa;
ha explicado que los puntos cuentan con el servicio 24/7, adicionalmente cada uno cubre un area
de 7.800 metros cuadrados. Los puntos de acceso en la localidad disponen de 20 megas,
permiten conectar a mas de 150 personas simultineamente durante un lapso de tiempo de 60
minutos. Al finalizar el tiempo el sistema retira al usuario de la red, sin embargo, el usuario se

puede conectar nuevamente si no estan los usuarios completos.

El edificio Murillo Toro es la sede del Ministerio de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones, en el edificio Murillo Toro se inaugurd una Zona Vive Digital. Una Zona Vive
Digital es un proyecto que incluye una zona de wifi gratis y un punto Vive Digital, es un lugar
geografico donde el MinTIC busca promover el uso de las tecnologias y las oportunidades que la
misma ofrece para el beneficio social (Tecnosfera, 2016). La zona wifi publica busca que los
usuarios accedan a la red de forma segura y gratuita; cuenta con una capacidad para que se

conecten mas de 900 usuarios.

Un estudio de Kantar Ibope Media indica que el consumo de las plataformas mdviles esta en
crecimiento, se calcula que en el afio 2016 siete de cada diez colombianos adquirieron un
Smartphone; Kantar Ibope Media indica que al terminar el afio del 2016 aproximadamente 13,4
millones de colombianos poseian un Smartphone. Adicionalmente, el uso de internet mévil

aumento6 un 39% entre el 2010 y el 2016 (Portafolio, 2017).
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El informe de ComScore y Kantar Ibope Media (como se citdo en Marketingdecommerce, 2016)
sefiala que en ese mismo afio los publicos que tenian un smartphone estaban asi: el 85% para los
millenials (personas nacidas entre 1979-1996), el 75% para la generacion Z (personas nacidas
entre 2000-2016) v un 41% para los baby boomers (personas nacidas entre 1946-1964); este

ultimo grupo muestra un aumento en la adquisicion de estos dispositivos.

De acuerdo a lo anterior se puede reconocer la importancia y la fuerza que estan tomando los
dispositivos moviles y el acceso a Internet, tanto en el ambito social como en el ambito

comercial.

2.3.2 Cotidianidad
Los dispositivos moéviles son parte de nuestra cotidianidad, nos acompafian durante todo el dia,
es el primer y el ultimo dispositivo en tocarse; se estima que las personas se mantienen

conectadas 7,2 horas al dia al frente de su pantalla (Tecnosfera, 2014).

De acuerdo con Apple (como se citdé en Caracol Radio, 2016), sus usuarios desbloquean
sus iPhones aproximadamente 80 veces al dia . Esto se puede traducir en estar conectados 12
minutos cada hora, equivalente a 288 minutos por dia, es decir, casi cinco horas conectandose al

dispositivo. El estudio no cuenta las veces que mira la hora o desbloquea la pantalla.

Un reporte de Mary Meeker, analista de Wall Street (como se citdé en Redaccion Tecnosfera,

2014), indica que los dispositivos moéviles que dominan en el mercado de Colombia son los

smartphones.
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De acuerdo con Gastén Taratuta fundador de IMS (como se citdo en Caracol Radio, 2016), se
calcula que en el afio 2016 un 93% de los colombianos utilizo un dispositivo mévil para acceder
a Internet, un 49% de las personas lo realiza mediante un smartphone y un 41% se conecta
mediante una tableta. Es decir, la cifra de usuarios de smartphones ya supera los 25 millones

(aproximadamente).

Las actividades por la que los usuarios utilizan los dispositivos moviles son: acceso y navegacion
en redes sociales 88%, aplicaciones para enviar mensajes instantaneos 86%, enviar o recibir
mensajes de texto 79%, compartir o publicar fotos y videos 78%, visualizacion y reproduccion

de videos 74%, realizar busquedas en la red 70% y escuchar musica 62% (La Republica, 2016).

La mayoria de personas en el mundo tiene un dispositivo movil (incluso mas de dos
dispositivos), no hay que ser millonario para tener acceso a uno; esta masificacion de

dispositivos permite que el mensaje llegue a muchas personas.

Los consumidores utilizan estos dispositivos para entretenerse, mirar la hora, buscar noticias,
comunicarse con otros usuarios, investigar temas para el estudio y el trabajo, para jugar, para
escuchar musica, para guardar notas, etc. Los dispositivos méviles son elementos fundamentales

en la realizacidn de las tareas cotidianas de las personas.

61



2.3.3 Inversion publicitaria

La publicidad digital ha superado la inversion respecto a la publicidad tradicional, de acuerdo
con el reporte de IAB y PwC (como se cit6 en Patifio, 2014), en el 2013 la publicidad movil
aumento mas del 105%, tuvo una inversion de $7.100 millones de dolares en Estados Unidos.
Este incremento de inversion estd ligado directamente con el fenomeno de los dispositivos

moviles y la Internet.

La siguiente grafica muestra el aumento en la inversion publicitaria digital y la disminucién de la

misma en los medios tradicionales:

Advertising revenue market share by media, 2005-2013 (8 billions)

2005 2006 2007 2008 2009 2010 201 2012 2013
=&=Internet ~®-Broadcast Television *
Cable Television ** —*—Newspaper
Radio ®-—=Magazine (Consumer)

Tabla 2. Inversion publicitaria 2005-2013. Tomada de http://blog.giraffeideas.com/blog/bid/389323/1.a-cifra-que-

parti-la-historia-de-la-publicidad-en-dos

En el reporte de inversion publicitaria que presentdo IAB Colombia (como se citd en Pérez, 2016)
la publicidad digital y mévil han tenido un incremento significativo, alcanzando una mayor

participacion en la inversidon publicitaria. La participacion de la publicidad digital paso de
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11,84% a 14,42%; la participacion de la publicidad movil increment6 un 94%, pasando del 4% al

7%.

La siguiente grafica representa la inversion en medios tradicionales (2004-2015) y digitales

(2006-2015):

INVERSION NETA TOTAL MEDIOS ($ 000.000) 2004 A 2015

MEDIO 2004 2005 20086 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 S0l
TVNal Asomedios 584.916] 673.410f 763.408| 863.885| 858.225] 823.611] 919.366] 1.020.467| 1.043.510f 1.098.966] 1.155.026| 1.102.928] 22,97
TVReg Asomedios 34.035 36.742 47.228 59.306 58.633 58.794 65.275 61.702 63.394 66.569 71.644 71.228] 1,48
Radio Asomedios 222.096] 257.508| 294.505| 345592 352.518] 365.762] 419.008| 443.469 466.508 521.607 550.217 561.034] 11,68
Radio Independ 14.650 25.945 32.915 37.872 37.948 45.428 52.361 48.468 47.336 52.256 63.816 110.424] 2,30]
Revistas Asomedios 70.553 83.440] 105912 118.890|] 108.196 93.488 99.876| 109.519 110.206 108.706 103.242 95.061 1,98
Otros Impresos 14.480 9.298 7.853 6.689 6.948 6.319 8.066] 0,17]
Prensa (Andiarios) 244.821| 270990 323.118| 415.000] 376.645] 366.546] 416.253| 466.002 468.267 638.707 636.192 574.000] 11,95
PUB EXT 94.892] 131.964| 178.879] 230.782] 226.783] 192.417] 239.731] 288.923 335.432 371.830 392.568 410.007| 8,54
CINE 9.091 11.709 13.761 16.320 17.516 9.961 26.475 33.212 97.935 112.351 139.309 206.347| 4,30]
PAG AMARILLAS 78.970] 147.331 13.911] 172.607] 174.812] 180.287] 179.602| 170.718 170.133 161.037 154.494 104.634] 2,18
BTL 104.137| 177.922| 256.873| 392.679| 573.474] 611.225| 757.362| 794.711 972.990] 1.085638| 1.188.951| 1.181.325] 24,60
TV INT 1.130 4.336 9.529 15.766 18.987 28.145 44.684 54.461 56.858 62.291 76.420 97.684] 2,03]
INTERNET 13.824 25.754 40.601 50.017 94.682| 126.366 162.205 215.507 255.819 278.616) 5,80

TOTAL ESTIMADO 1.459.291 1.821.297 2.053.863 2.694.453 2.844.338 2.840.161 3.323.973 3.625.871 4.001.463 4.502.413 4.794.017 4.801.354

Tabla 3. Evolucién Inversién Publicitaria Colombia. Adaptado de ASOMEDIOS, por Ramirez, H. 2017.

La grafica permite identificar un incremento anual muy importante en el sector de los medios

digitales (Internet).

La siguiente grafica muestra las tendencias que hay actualmente en el mercado y la publicidad

movil:
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Tabla 4. Usuarios de moéviles vy computadores fijos de 2007-2015. Tomada de http://www.neomobile-

blog.com/es/wp-content/uploads/2013/11/infograf%C3%ADa-m%C3%B3vil-publicidad-neopowerad-ES.ipg

2 2% DEL0S USUARIOS DE TABLETAS, HACEN
CLIC ENLOS ANUNCIOS
13% 12% 65% 30%
70% 0 DE LOS USUARIOS DE SMARTPHONES,
69% M 59% 55% 525 HACEN CLIC ENLOS ANUNCIOS
CLAVE DE RELEVANCIA LOCAL Y LA PARTICIPACIGN MOVIL

Yesoes Y eso ofrece Y eso muestra Y eso no me saca
localmente  cupdn/promocion una marca del app/web
relevante para que conozco
mi

Tabla 5. Participacién en dispositivos moéviles. Tomada de http://www.neomobile-blog.com/es/wp-

content/uploads/2013/1 1/infograf%C3%ADa-m%C3%B3vil-publicidad-neopowerad-ES.ipg

TENDENCIAS DE TRAFIDU MOvIL

16%

3%
55%
6% 84%

45%

MARZ02011 MARZ02012

MARZ02013

A\ FEN
w/A\r APP  Sg5F WEB

Tabla 6. Tendencias de trafico movil. Tomada de  http://www.neomobile-blog.com/es/wp-

content/uploads/2013/11/infogratf% C3%ADa-m%C3%B3vil-publicidad-neopowerad-ES.ipg

2.4 Ventajas y desventajas

Los dispositivos méviles son plataformas muy interesantes, por ello, es importante reconocer sus
oportunidades y debilidades como herramientas de marketing; esto se realiza con la finalidad de
tener una mirada objetiva de los dispositivos méviles como medios de comunicacion, a partir de

ahi se puede aprovechar su potencial.
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2.4.1 Ventajas

Las ventajas que ofrecen los dispositivos méviles estan ligadas con la informacion del
consumidor; gracias a las politicas de privacidad que aceptan los usuarios es posible conocer su
informacion sin necesidad de pedirselo; esta informacion es un elemento clave para mejorar la
publicidad y la inversion de la misma. A continuacion se exponen las ventajas que ofrece la

publicidad movil:

2.4.1.1 Diversas segmentaciones

La publicidad moévil cuenta con una gran oportunidad de diferenciar los publicos objetivos,
permite segmentar en varios niveles, esta segmentacion mejora la asertividad al momento
desarrollar la estrategia y la comunicacion publicitaria para dirigirse al publico objetivo. Algunas

formas de segmentar son:

* Hora: La hora es una segmentacion muy interesante, esta segmentacion tiene raices de
los medios tradicionales; de acuerdo a la hora se puede visualizar y recibir contenido de
forma y fondo diferente; en el dia la informacién publicitaria enviada podria ser de
productos asociados con la energia, la vitalidad y el transporte; en la noche sobre
productos y servicios asociados al descanso, la comodidad, la recuperacién fisica y
mental.

* [Edad: Esta es una forma de segmentacion por los afios (tiempo de vida del usuario) que

tiene una persona, esta segmentacion permite realizar perfiles y categorizar de acuerdo
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con las edades de los usuarios; este dato permite inferir y tener un grado de asertividad
para enviar el contenido adecuado.

* Intereses: Los intereses son una de las formas clave de segmentacion en los dispositivos
moéviles; se ha demostrado que dos personas de la misma edad pueden tener gustos e
intereses totalmente opuestos, por ello, una buena forma de categorizar y segmentar a los
usuarios es agrupandolos de acuerdo con lo que les interesa.

* Dispositivo: Esta es una forma de segmentacion muy interesante, el funcionamiento se
basa de acuerdo al dispositivo que posea el usuario, ya sea: iPhone, Samsung, Nokia,
iPad, Huawei, etc. Se puede producir y enviar contenidos diferentes a cada dispositivo.

* Lugar: Gracias al sistema de localizacidon que tienen los dispositivos moviles y las redes
sociales, es posible conocer la ubicacion del usuario, de esta forma se pueden producir
mensajes y contenidos adecuados teniendo presente el lugar en el que se encuentra el

mismo.

2.4.1.2 Personalizacion de mensajes

La publicidad mévil permite planear, producir y distribuir contenidos mas personalizados;
gracias a la segmentacion que ofrece, permite que el usuario sienta que le hablan directamente a
¢l y no como a alguien del montén. Esta personalizacién de mensajes es clave porque el usuario
siente que la empresa sabe quién es y sabe qué es lo que necesita, cuando las personas perciben
que son escuchadas y tratadas como uUnicas sienten mayor afinidad, se sienten mas comodas que

si le hablaran y le trataran como a alguien de la masa.
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La personalizacion de contenido permite adecuar el mensaje de acuerdo con los intereses del
usuario, por ende, permite filtrar mucho mejor la publicidad y los contenidos ofrecidos al mismo,
un valor y un diferencial que percibira y agradecera el usuario, dado que a un joven no le

interesa que una empresa de hilos para tejer le envié informacidn (a menos que sea su interés).

2.4.1.3 Comunicacion constante e interactiva

El tamafio y el disefio del dispositivo movil es perfecto para que el usuario lo pueda llevar y
utilizar en cualquier momento y en cualquier lugar en el que se encuentre, se puede llevar
practicamente en la mano o en el bolsillo; ello permite que el usuario esté en constante
exposicion e interaccion con los contenidos y los mensajes publicitarios. Sumandole la
interactividad que ofrecen los dispositivos moviles se tiene un medio que permite una
comunicacion constante e interactiva, un plus muy importante; a diferencia de los medios
tradicionales, donde la comunicacion es unidireccional, los dispositivos moviles han permitido
que el usuario tenga una mayor participacion en el momento de interactuar con los contenidos
ofrecidos. La interactividad es muy importante porque es mas probable crear una experiencia
diferente para el usuario, tener una retroalimentacion de su parte e ir mas alla del clic; tener una
respuesta u opinion permite mejorar los servicios y la comunicacion, este es un elemento

indispensable para mejorar la estrategia publicitaria.

El dispositivo movil se vuelve un medio que ofrece inmediatez e interactividad, los mensajes

llegan en cualquier momento y en donde el usuario se encuentre, de forma que ¢l mismo pueda

no solo recibir los contenidos sino interactuar con los mismos.
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2.4.1.4 Posibilidad de CRM
La publicidad moévil abre la oportunidad de tener un mejor CRM (Costumer relationship

management o gestion de la relacidn con el consumidor).

El CRM es un elemento clave en el proceso de fidelizacion del usuario, es una estrategia
encaminada y centrada en el usuario, esta herramienta permite ofrecerles y darles a los usuarios
lo que necesitan sin necesidad de preguntarselo, gracias a los datos e informacion que se tienen

de los mismos.

El CRM es clave para que el consumidor tenga una percepcion positiva de la marca en general,;
si percibe que la marca realmente se preocupa por sus necesidades y sus deseos, y no solamente

por su dinero, podria tener una mayor afinidad con la marca, diferenciandola de las demas.

El CRM es una herramienta fundamental en la actualidad, con la expansion y saturacion de
marcas en el mercado permite diferenciar a la marca de las demés. En este marco es mas
importante mantener a los clientes que buscar unos nuevos, estos ultimos implican una mayor

inversion: mientras conocen la marca, se realiza el lanzamiento, etc.

El dispositivo mévil es un elemento interesante para mejorar el CRM, es una herramienta que
brinda la posibilidad de gestionar la relacion con el usuario de una forma mas cémoda, tanto para
los usuarios como para los anunciantes, no hay que ir hasta la casa, la oficina o la empresa para
conocer la satisfaccion, la sugerencia o la opinion de los usuarios; las capacidades de los

dispositivos moviles permiten realizar estas acciones en cualquier lugar y en cualquier momento.
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2.4.1.5 Medible
La publicidad moévil permite medir el impacto de los mensajes; a diferencia de otros medios que
solo permiten conocer resultados hasta el final de la campaiia, la publicidad movil permite medir

el impacto durante el proceso, con lo cual se puede ir mejorando la estrategia y las tacticas.

En el afio 2013 Google lanzé Full Value of Mobile, un software que permite medir la efectividad
de las estrategias y las campafias publicitarias. Google tuvo presente que cada vez son mas los
usuarios que utilizan los dispositivo moéviles para acceder a los servicios de la Internet. Luis
Collado, el director de los servicios de Google News y Play comenta que mas de la mitad de
consultas que recibe el navegador en todo el mundo se realizan a través de dispositivos moviles

(Agencia, 2015).

El servicio de Google permite conocer cuantos usuarios entran y salen del motor de busqueda,
cuanto gastan los anunciantes por cada clic y cuanto ganan si el usuario clickea sobre el mismo.
Este software esta fortalecido con la tecnologia del programa Google Analytics, este servicio de
Google permite conocer con exactitud las acciones del usuario en el sistema, por esta razon los

datos pueden tener una mejor interpretacion.

Mediante las métricas de clics, visualizaciones, visitas, etc. Se puede tener un registro de los

usuarios que han realizado dichas acciones; ello permite inferir el nivel de exposicion e interés

que tiene la marca para los usuarios.
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El punto de las métricas es clave para tener un mejor conocimiento del ROI (Return On
Investment o Retorno sobre la inversidén). El ROI permite conocer la eficiencia respecto a la
inversion realizada; para calcular el ROI se dividen los costos e inversion que han implicado

realizar la campafia publicitaria y las ventas generadas a partir de la misma.

La publicidad mévil ofrece una posibilidad de retorno mucho mas alta en comparacioén con otros
medios; esta ventaja es fundamental porque permite reconocer el impacto que esta teniendo la
publicidad, saber qué esta funcionando y qué no estd funcionando, con ello, se puede evaluar,
replantear y cambiar la estrategia en cada momento para obtener mejores resultados. Este punto
permite inferir quienes son los clientes potenciales, los usuarios que estan visualizando y dando

clic a los anuncios.

2.4.1.6 Costos

La publicidad movil permite elaborarse y desarrollarse con bajo presupuesto, su produccion es
relativamente mas economica que la publicidad de tipo tradicional, mientras que las ultimas
deben gastar un gran presupuesto en produccion fisica y mediatica, la publicidad mévil permite
manejar muchos formatos con un presupuesto mas bajo, los SMS y la posibilidad del pago CPC
es una forma efectiva de publicitar a bajo costo. Es importante recordar que el CPM es lo que

funciona en materia de geofencing.

Los costos también disminuyen gracias a que la publicidad movil permite a los anunciantes

publicitar su marca y sus productos directamente con el usuario, sin necesidad de un

intermediario (agencia) que realice la comunicacién por ellos. La ventaja que ofrece la
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publicidad moévil de enviar mensajes en cualquier momento y en cualquier lugar, es que evita el
tener que invertir grandes cantidades de dinero en una central de medios, de esta forma se evita
gastar presupuesto en medios especificos, en horas y espacios como prime time para
promocionar su marca. La publicidad movil ofrece una gran ventaja para los anunciantes de

todas las categorias, es una forma de publicidad muy accesible para las pymes.

2.4.2 Desventajas

Las desventajas que pueden tener los dispositivos moviles estan ligadas con la parte digital, este
formato puede presentar riesgos para la informacion de los usuarios; adicionalmente, se podrian
realizar mediciones un poco imprecisas sobre los resultados. A continuacién se exponen las

desventajas que puede tener la publicidad movil.

2.4.2.1 Privacidad

Este tipo de publicidad tiende a tener acceso a informacion muy personal y privada del usuario;
en las politicas de privacidad que acepta el usuario en las redes sociales, esta aceptando la
visualizacioén publica por parte de otros usuarios que pertenezcan a la red. En un caso podria
darse la situacion de que un ciberdelincuente podria crear una cuenta falsa de la marca, mediante

la cual podria estafar a los usuarios y robarles su informacién personal.

El robo de datos e informacion se puede prestar para estafar al usuario, mediante correos falsos

que indican ganadores de 450.000 dodlares + un iPhone, donde le piden al usuario su nombre,

teléfono, direccion y documento de identificacion para realizar la entrega efectiva del premio.
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El robo de la informacién personal podria exponer la seguridad del usuario, los ciber-
delincuentes podrian amenazar al usuario a cambio de no publicar y manipular su informacion
personal. Para evitar estos riesgos es necesario tener un uso adecuado de la informacién del

usuario en las plataformas digitales.

2.4.2.2 Ignorar

Este es un fenomeno presente y muy comun en todos los medios: en la television se ignora con el
zapping; en la radio cambiando de emisora, con la valla desviando la mirada de la misma, etc. La
publicidad movil-digital no es la excepcion. ComScore (como se cité en Semana, 2016) indica
que aproximadamente el 50% de anuncios digitales son ignorados por los usuarios, es decir, que
1 de cada 2 anuncios es ignorado. Algunas personas usualmente ignoran la publicidad que se les
presenta online; muchas veces pueden leer el texto, pero no se concentran en lo que se les envia,

dado que estan navegando por Internet o estan concentrados en una actividad en especifico.

El fendémeno se puede asociar con que la persona se encuentre realizando una actividad
especifica en un lugar determinado y se le envie publicidad que no tiene nada que ver con su
contexto, por ende, la publicidad lo distrae, no le aporta un beneficio de acuerdo al momento y

lugar en el que se encuentra.

2.4.2.3 Engaiio y clic por error
A pesar de que la red tiene programas muy poderosos para brindar seguridad a los usuarios y a
los anunciantes durante la navegacién en la Internet no estd exenta de riesgos. Actualmente los

anunciantes se estan enfrentando al problema de los robots informéticos; estos elementos se
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hacen pasar como si fueran seres humanos en la red, con lo cual se podrian alterar las métricas,
en consecuencia, los resultados y los registros obtenidos en la Internet pueden ser imprecisos. El
resultado de esta forma de estafa es que los anunciantes pueden estar pagando a los buscadores u

otras empresas por métricas falsas y alteradas.

Ante este fenomeno las empresas han trabajado para comprobar que los entes que estan en la red
sean personas reales y no robots, una de las acciones que utilizan para comprobar que el usuario
sea una persona es mediante la seleccion de imagenes sobre un tema, por ejemplo, la pagina le
pide al usuario que indique las imagenes de perros, acto seguido le muestra 9-10 imagenes de
varios animales, cuando el usuario escoge los correctos la pagina le deja ingresar al sitio
deseado. Por ultimo, hay que tener presente la posibilidad de que algunas veces los clics pueden
ser producidos por error, es decir, muchas veces los clics que dan los usuarios reales pueden ser
involuntarios, por ejemplo, se puede presionar un banner por error mientras se navega por la

web.

2.4.2.4 Bloqueo de publicidad
Ante las quejas de los usuarios por la publicidad intrusiva, exceso de la misma y lentitud en el
dispositivo a causa de ésta, se han empezado a desarrollar aplicaciones y programas para que el

usuario pueda bloquear la publicidad.

De acuerdo con Adobe y PageFair (como se citd en La Rotta, 2015), el uso de aplicaciones para

bloquear publicidad aumenté un 41% en el afio 2015. El reporte indica que el bloqueo de
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publicidad se dio de la siguiente manera: 26.5% para las paginas relacionadas con los

videojuegos, 19.1% para las redes sociales y 17% en sitios relacionados con temas de tecnologia.

El reporte tuvo en cuenta los equipos de escritorio y computadores portatiles, en lo que respecta
al dispositivo movil no se ha expandido tanto. Actualmente se estdn empezando a desarrollar
aplicaciones como Adblock Plus, una de las aplicaciones més populares para bloquear
publicidad, esta aplicacion permite configurar el dispositivo para que en el momento en el que
usuario se encuentre navegando por la Internet, los anuncios, las notificaciones y los videos se
bloqueen. El 67% de la publicidad web movil se estd bloqueando actualmente. No obstante, una
respuesta ante este bloqueo para la publicidad esta en el mismo dispositivo movil; las
aplicaciones son un elemento inseparable de estos dispositivos, actualmente se estd optando por
pautar mediante las mismas, los anunciantes pueden utilizar estas plataformas para enviar
informacion sobre sus productos y servicios a los usuarios, sin el peligro de ser bloqueados

directamente.

En conclusion, la publicidad movil ofrece una plataforma muy interesante para publicitar, como
todo medio tiene sus pros y sus contras; lo mejor y lo mas importante es investigar, analizar y
buscar formas para aprovechar al maximo las oportunidades que ofrecen estas plataformas como

medios de difusion.
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Capitulo 3: Geofencing, la publicidad geolocalizada

3.1 Geofencing

La palabra geofencing es la suma de dos palabras, la primera es geo, que hace referencia a la
tierra y al suelo, fencing es el presente continuo de fence (cerca), el resultado de la suma de las
dos palabras es geofencing, y hace referencia a la posibilidad de cercar virtualmente una zona o

un lugar geografico en especifico.

El geofencing es una técnica mediante la cual el marketing y 1a comunicacion publicitaria logran
aplicar y utilizar los elementos geograficos y de localizacion para mejorar la asertividad al
momento de realizar una campafia publicitaria. La geolocalizacién es el elemento que permite
saber cuando un consumidor se encuentra en una zona geografica determinada, este es el dato e
informacion que utiliza el geofencing para enviar mensajes a los usuarios. El geofencing
segmenta por localizacidn, los usuarios potenciales no estdn alld estan acd, en la zona; los
usuarios potenciales son todas aquellas personas que estén cerca o pasen por la ubicacion

geografica del establecimiento.

El objetivo del geofencing es optimizar todas las acciones comunicativas y comerciales de la
empresa, desarrollando y ejecutando mensajes publicitarios mas asertivos, utilizando el momento
y el lugar en el que se encuentra el usuario como recurso estratégico. La idea basica del
geofencing es que los anunciantes pueden cubrir (cercar) un area geografica, dentro de la cual
podran enviar contenido exclusivo para los usuarios de la zona. Algunas de las acciones que se

pueden realizar son: informar, promocionar, invitar, notificar, etc.; estas acciones permiten
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aumentar el trafico de usuarios en el establecimiento, con ello aumentar la probabilidad de

consumao.

Con el geofencing las personas pueden encontrar productos y servicios cercanos a su ubicacion,
por ejemplo: cafeterias, restaurantes, cines, supermercados, etc. El geofencing permite que el
usuario tenga informacion en tiempo real sobre su contexto y todo lo que puede encontrar en el

mismo.

Uno de los ejemplos que actualmente cursan ejecucion, son los anuncios de tiendas o
establecimientos que pautan en Waze, la aplicacidon que permite ubicarse en la ciudad de forma
practica. Esta aplicacion brinda la posibilidad de desarrollar anuncios y campafias publicitarias
dirigidas a los conductores y a los usuarios que utilizan la aplicacion, en la plataforma se
muestran los anuncios en la parte superior de los resultados (busquedas realizadas por los
conductores). Las personas que se encuentren cerca del establecimiento podran visualizar los
marcadores que indican la ubicacion de la marca (logo) en el mapa, adicionalmente, cuando las
personas presionan sobre los anuncios pueden recibir mas informacion del lugar, navegar y
guardar la ubicacién del establecimiento. Waze es una gran herramienta porqué tiene
informacion registrada de todos los lugares que frecuentan los usuarios, permitiendo conocer e

identificar con mayor asertividad al publico objetivo.

El geofencing permite aprovechar el retargeting, esta es una técnica que permite impactar a los

usuarios que hayan interactuado de manera previa con la marca. Por ejemplo, un usuario planea

viajar y quiere comprar tiquetes, sin embargo, antes de dar clic se arrepiente y cierra la pagina,
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sin embargo, cuando se encuentre en otro lugar y en otro momento le pueden aparecer anuncios
relacionados con viajes. Después de que el usuario ha pasado por el establecimiento o ha
interactuado con la marca, se puede tener su identificacion mediante la deteccién de su
dispositivo moévil, gracias a esto es posible enviarle contenido posteriormente, sin importar que

se encuentre lejos del establecimiento.

El retargeting funciona mediante las cookies de las paginas, después de que el usuario navega en
la web se tiene informacion del mismo para poder enviarle informacidén comercial. El retargeting
permite recordarle a los usuarios que ahi esta la marca, ofreciéndole informacion y ofertas
interesantes de productos y servicios; de forma que se logra generar recordacion para que el

usuario tenga la marca presente al momento de realizar su compra.

El geofencing se piensa y se aplica directamente a los dispositivos moviles; teniendo presente el
auge y el aumento de los smartphones, su continuo crecimiento, usos del mismo, suscripciones
de datos y usos de la Internet; la publicidad movil se va perfilando como uno de los medios

publicitarios mas importantes para los anunciantes de aqui en adelante.

Parte del éxito y el poder que tiene el geofencing esta relacionado con las capacidades y
funcionalidades que brindan los dispositivos méviles, este medio tiene una precisién y una
asertividad que muy pocos medios ofrecen; el dispositivo mévil permite publicitar en cualquier
lugar y en cualquier momento, en otros medios algunas veces es necesario estar en cierto canal y
en cierta hora para poder comunicarse, este es el unico medio que lleva el usuario en todo

momento.
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En el dispositivo movil la actitud del usuario es diferente, este medio a diferencia de otros
medios, se ha vuelto una extension de los usuarios, forman parte de la cotidianidad y el dia a dia
de los usuarios, es el primer y ultimo dispositivo que tocan, es un medio con el cual se mantienen
en constante interaccion, lo revisan continuamente, en muchos lugares y en muchos momentos

del dia.

Una de las cualidades del uso del geofencing es en el formato In App. Esta es una forma de pauta
publicitaria que se genera en las aplicaciones que el usuario tiene descargadas en su dispositivo
mévil, este formato integra los modelos de publicidad anteriormente descritos solo que dirigidos
a la aplicacion, este formato permite que el CPM sea en tiempo real, garantizando un impacto
real y mensurable en términos de call to action con relacion a las ventas o acceso a los puntos de
venta. Este formato permite que el usuario realice el pago en la misma aplicacion, sin tener que

recurrir a otras plataformas como los navegadores para poder realizar la compra.

Todos los dispositivos méviles que hagan parte y estén asociados con la marca, pueden recibir
contenido e informacion exclusiva de la misma. El geofencing facilita el envio de informacion
del anunciante hacia el usuario, le permite brindar informacion y mensajes en tiempo real a
través de los dispositivos moviles; estos dispositivos son la identificacion de los usuarios, gracias
a los datos de localizacion se puede reconocer de quién es el dispositivo movil que se encuentra
cerca al establecimiento. El anunciante puede saber quién es el usuario que estd pasando o se
encuentra en su zona, a través de su reconocimiento puede enviarle la informacion y el contenido

adecuado. El geofencing se piensa desde lo mévil.
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Un elemento esencial que favorece los procesos de geolocalizacion son las aplicaciones que
poseen los dispositivos moviles, estas herramientas son vitales para los usuarios, mediante las
mismas logran personalizar y darle mayor utilidad a su dispositivo. Mediante las aplicaciones se
puede saber donde esta el usuario en tiempo real, dado que la mayoria aplicaciones solicitan
conocer la ubicacion del usuario, esta informacion algunas veces la solicita la misma aplicacion
para su descarga o su utilizacidn; las aplicaciones promueven los servicios de geolocalizacion,
permitiendo conocer con mayor precision y mayor continuidad la ubicacion del usuario a partir

del GPS, que es lo que finalmente facilita la estructura del geofencing.

Uno de los obstaculos con los que se puede encontrar el geofencing es la privacidad y el
consentimiento del usuario para conocer su ubicacion todo el tiempo. Sin embargo, este
obstaculo cae rapidamente por su propio peso; en el momento en que los usuarios descargan o
utilizan cualquier aplicaciodn, en la politica de datos que aceptan los mismos, dan el permiso y el
consentimiento para acceder a este tipo de informacion. Adicionalmente, no hay que olvidar el
momento en el que nos encontramos, estamos en una €época y un momento del estatus mediante
las redes sociales muy importante, es decir, a las personas les encanta publicar en donde se
encuentran; en la mayoria de redes sociales los usuarios tienden a resaltar y publicar lo qué
consumen, cémo lo consumen y el lugar en el que consumen, les gusta que sus seguidores y sus
amigos se informen sobre donde se encuentran y qué estan haciendo, la mayoria de lugares lo
que hacen es ayudar a mejorar la imagen y el estatus de los usuarios, por este motivo los usuarios
no tienen problema en difundir su ubicacién, por el contrario, les gusta. De esta manera la

localizacién va tomando un fuerte protagonismo para los usuarios y para los anunciantes, estos
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ultimos pensando estrategias que permitan aprovechar este fenomeno de la localizacion en pro

de la compra.

El geofencing es una herramienta adecuada para todo tipo de anunciantes, desde los mas
adinerados hasta los menos adinerados, es un medio que puede utilizarse sin pagar costos tan
grandes como el de los medios tradicionales; este es un medio que brinda la posibilidad de
mejorar la visibilidad y el posicionamiento de la marca, a través de las aplicaciones y los
servicios de Google Maps, Foursquare, Facebook places, etc. El geofencing permite que las
marcas se encuentren mas evidentes y mas presentes para los usuarios, aumentando las

probabilidades de consumo de la misma.

3.2 Marketing de proximidad

La herramienta del geofencing tiene relacion con la proximidad de los usuarios, por este motivo
es muy importante conocer algunos ejemplos de proximity marketing o marketing de
proximidad, este tipo de marketing se basa en la localizacién y cercania entre el usuario y la

marca para generar la comunicacion y la interaccion entre las partes.

El uso de la localizacion como elemento publicitario es un formato utilizado desde hace poco
tiempo, la diferencia entre los siguientes formatos y el geofencing, es que con estas formas de
marketing no se conoce la ubicacion del publico objetivo, tiende a ser mas un encuentro fortuito,
la comunicacion e interaccion con el usuario se realiza sin conocer su ubicacion a priori. La
publicidad mediante la localizacién es un elemento que se utiliza frecuentemente, a continuacion

algunos ejemplos de marketing de proximidad:
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3.2.1 Codigos QR
El codigo QR (Quick Response Code o Cddigo de respuesta rapida) es un codigo de barras
especial que permite almacenar informacion de tipo comercial. El codigo QR es un formato

publicitario mediante el cual se puede enviar y redireccionar informacion a partir del mismo.

El funcionamiento del codigo QR es relativamente simple, se enfoca la camara del dispositivo
movil sobre el cddigo, acto seguido, el software (aplicacidon) lee y escanea el codigo QR,
inmediatamente se redirecciona al usuario a la pagina o a la informacién del anunciante, los
formatos y los contenidos que puede enviar el anunciante son amplios, se pueden enviar videos,

imagenes, sonidos, etc.

Los codigos QR se ubican al lado de un anuncio o un producto, para que los usuarios tengan mas

informacion del mismo sin que tengan que realizar toda la busqueda.

J——-
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TAKICK HERE

Figura 31. Lata de Pepsi con cdédigo QR. Tomada de http://www.metamercadeo.com/blog/wp-

content/uploads/2013/04/pepsi2-225x300.1pg
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El codigo QR esta formado a partir de pixeles, unidades basicas de una imagen en digital; su
estética es simple: blanco y negro. La estructura que compone a un codigo QR es:
posicionamiento, alineacién, sincronizacion, informacion del formato e informacion de la

version, correccion de errores, correccion de datos y patrones requeridos.

. 1. Informacion de la Version

2. Informacion del Formato
3. Correccion de Errores y Datos

# 4. Patrones Requeridos

E 4.1. Posicion
E 4.2. Alineamento

4.3. Sincronizacion

Figura 32. Elementos del codigo QR. Tomada de https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo QR

El funcionamiento de la estructura se desarrolla de la siguiente forma: mediante los simbolos de
posicionamiento y alineacion los lectores de codigos QR consiguen ubicar correctamente la
lectura y el escaneo de los datos. Los pixeles de sincronizacion se utilizan para marcar los
moddulos. Cuando el codigo ya esta posicionado, la aplicacion pasa a leer las lineas de dimension,
de esta forma, puede conocer cudl es el tamafio de los simbolos internos del cuerpo, el cuerpo se
divide en bytes. La informacion del formato y la informacion de la version permiten conocer los
datos respecto al orden y el indice de los cuadrados, la correccion de errores y datos. Una vez
que ya se hayan leido los datos anteriores, la correccion de errores y datos permiten extraer la
informacion que se encuentra almacenada tras el codigo QR. Por ultimo, mediante los patrones
requeridos se pueden determinar los modulos del codigo QR, los cuadros son los bytes con los
que esta formado. Esos cuadrados corresponden con una légica binaria (1 y 0). Después de que

el sistema realiza todo este proceso, traduce el lenguaje binario del sistema y envia al usuario
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directo a la informacion del anunciante.

Algunas ventajas que ofrece el codigo QR: es un formato interesante para enviar al usuario
directo a la campafia e informacion que se le quiere brindar, evitando realizar todo el proceso de
busqueda y de filtros para acceder a una direccion (informacion); es un formato novedoso y a la
vez misterioso, su estética transmite cierto sentido de informacion encriptada y ““secreta’,

produce curiosidad; su costo es bajo, cada persona puede hacer su cédigo QR, hay paginas como

codigos-qr.com que permiten a los usuarios disefiar sus propios codigos QR.

Algunas desventajas que presenta este formato son: el lector de codigo QR no se utiliza mucho,
algunas personas pueden tener descargada la aplicacion de codigo QR, sin embargo, es muy
poco el uso de esta aplicacion; no es leible para el ojo humano, es necesario que el usuario tenga
camara, Internet y la aplicacion adecuada para acceder a la informacién, si no no sirve;
estéticamente no son atractivos, son cuadrados blancos y negros; muchas veces el contenido es el
mismo que se encontraria en una busqueda normal, llega la decepcion de desencriptar ese

secreto, pierde su encanto.

El codigo QR es un formato relativamente nuevo, es una herramienta interesante para enlazar la
pagina y el contenido del anunciante; es un formato que se esta utilizando en revistas, anuncios,
eucoles, afiches, vallas, etc. Para su utilizacion hay que tener presente si el publico objetivo
dispone y utiliza dicha tecnologia, adicionalmente, es importante aprovechar el misterio que

ofrece el formato, enviando informacién extra (privilegiada) que no encontraria en otro formato.
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3.2.2 Bluetooth
El bluetooth es un sistema que permite transmitir informacion de forma inalambrica, su radio es
de aproximadamente de 100mts. Mediante esta tecnologia se pueden enviar imagenes, videos,

sonidos, etc.

El funcionamiento de bluetooth es sencillo, el sistema detecta los dispositivos que se encuentren
en el radio de accion del mismo, los dispositivos que tengan encendida la funcién de bluetooth

pueden recibir la informacién y los contenidos enviados por el transmisor.

Un elemento que permite aprovechar la tecnologia bluetooth para enviar comunicacion
publicitaria son los beacons. Los beacons son dispositivos que emiten sefiales de corto alcance,
permiten configurarse para notificar y enviar informacion mediante notificaciones push cuando

un usuario esté cerca del transmisor. Su tamafio es como el de un smartphone.

Figura 33. Ejemplo de beacon. Tomada de

https://staticl.squarespace.com/static/5734e879¢f80al5b05a49fd4/5734ea45¢8F51¢66137a3049/5734ea67c851¢66

137a3783/1463085995268/?format=2500w

El uso de los beacons es frecuente en entorno cerrados, por ejemplo, si hay una persona en un
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supermercado a medida que camine podra recibir ofertas e informacion del producto por el que

estd pasando.

Algunas ventajas que ofrece este dispositivo son: bajo consumo, uno de los mayores problemas
con esta tecnologia era el elevado consumo para su utilizacidn, con el desarrollo tecnologico se
ha logrado mejorar el consumo de bateria en relacion con el bluetooth; gratis, la descarga de
contenidos son gratis para el usuario, anteriormente se debia pagar para descargar archivos;
estadisticas, estos elementos son transmisores y a la vez receptores de datos, permiten conocer la
cantidad de descargas y la cantidad de dispositivos que accedieron al transmisor; alcance, la
mayoria de dispositivos moviles cuentan con la funcidén de bluetooth, puede llegar a muchos

usuarios.

La desventaja que presenta este formato de publicidad es que el bluetooth no es un elemento que
las personas utilicen con frecuencia, por ende, es necesario decirle al usuario que active la
opcion de bluetooth; si el usuario no activa el bluetooth, la informacién y la comunicacion

publicitaria no llegara.

El marketing de proximidad cumple el objetivo de enviar mensajes en relacion con la cercania
que tiene el usuario con el producto, ofreciéndole un mayor conocimiento del producto que tiene
a su alrededor; una de las mayores ventajas que tiene el marketing de proximidad es que tiene la
posibilidad de ofrecer un mayor impacto y una mayor capacidad de respuesta, gracias a que
cuenta con la ventaja de tener el factor tiempo de su lado. La localizacion por parte del usuario y

la informacion que se brinda es en tiempo real, el marketing de proximidad implica al usuario en
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el momento, su respuesta se obtiene inmediatamente, evitando la espera de respuesta que pueden

generar otros medios de comunicacion.

3.3 Funcionamiento de la geolocalizacion

La posibilidad de geolocalizar un objeto o una persona puede darse de tres formas. Solo con
tener un dispositivo movil es suficiente para conocer la localizacidén de un usuario, asi no tenga
aplicaciones que tengan permiso para localizar su posicion geografica; dado que la mayoria de
estos dispositivos ya incluyen un sistema de GPS por defecto, si el dispositivo no cuenta con
GPS, se puede localizar mediante GPRS o direccion IP. Las formas para geolocalizar un

dispositivo moévil son:

3.3.1 GPS
GPS significa Global Positioning System o Sistema de posicionamiento global, es un sistema de

navegacion que permite conocer la ubicacion y las coordenadas geograficas de algiin elemento.

Inicialmente el sistema GPS era utilizado por el gobierno norteamericano con finalidades
militares (localizacion maritima y aérea), sin embargo, después de los afios 80s el gobierno
decidio dejar la radionavegacion al servicio de la poblacidn civil. El sistema de navegacion esta
integrado por 24 satélites, estos satélites giran alrededor de la tierra las 24 horas del dia. Los
satélites transmiten sefiales a la tierra, indicando la ubicacién y hora exacta; la comunicacion se

efectua en tiempo real.

El sistema GPS utiliza la latitud, esta es la referencia respecto al pais de Ecuador; la longitud, es
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la relacion respecto al meridiano de Greenwich; y la altitud, este elemento hace referencia a la
relacion con el nivel del mar. Estos son los tres elementos que se utilizan para determinar la

posicidn geografica de un objeto.

Mediante el sistema de posicionamiento global que tienen incorporados los dispositivos moéviles,
es posible conocer su ubicacidn geografica, dado que estan siendo monitoreados por los satélites

alrededor de la tierra.

La geolocalizacién se relaciona con el sistema GPS porqué tiene la misma finalidad, ubicar la
posicion geografica de un elemento; la diferencia que tiene la geolocalizacidon con el GPS es que
brinda informacion con mayor precision, ademas de conocer las coordenadas permite conocer la

ubicacion a nivel direccional (calles y carreras).

3.3.2 GPRS

El GPRS significa General Packet Radio Service o servicio general de paquetes via radio, es una
extension del sistema GSM (Global System for Mobile Comunication), el sistema GSM permite
enviar informacion mediante pequefios bloques (paquetes conmutados), durante el proceso estos
bloques se vuelven a agrupar para llegar al destinatario. Esta tecnologia permite transmitir
informacion con gran velocidad y gran capacidad. El sistema GPRS es un servicio efectivo para

las tareas relacionadas con radioenlaces.

Para identificar la posicion geografica de un objeto el geolocalizador utiliza sefales

radioeléctricas, estas sefiales se pueden obtener mediante las antenas terrestres. En el momento
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en el que el GPS no esté disponible, estas antenas son clave para identificar la localizacion del
usuario, mediante las ondas radioeléctricas que transmiten permiten calcular la intensidad de la

sefial y triangular la ubicacion del dispositivo mévil.

El sistema de radiofrecuencia GPRS viene integrado por defecto en los dispositivos moviles que

permitan la realizacion de llamadas y mensajes SMS.

3.3.3 Direccion IP

La geolocalizacién también se puede obtener a partir de la direccidén del protocolo de Internet
(IP), esta direccion permite transmitir la informacion bidireccionalmente (emisor-receptor), este
sistema transmite la informacion de forma similar al sistema GPRS, mediante paquetes

conmutados.

Este punto es interesante, teniendo presente el auge de la Internet y la necesidad de los usuarios
por acceder a la misma, algunos negocios han optado por ofrecer wifi gratis como una forma de
identificar y registrar a los usuarios en sus bases de datos. Mediante el wifi gratis se puede
obtener la direccion IP, registrando el dispositivo en el sistema, cuando el dispositivo se

encuentre en la zona el sistema lo detectara de inmediato.

En esta forma de geolocalizacion el usuario acepta directamente la opcidén de que se pueda
conocer su ubicacidn, gracias a su conexion con las redes inalambricas, usualmente en las
politicas de uso de la red se incluye el permiso para datos, direccion IP y cookies; esto permite

reconocer el dispositivo en la zona para enviarle mensajes publicitarios de una empresa que esté
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cerca, sin necesidad de que el usuario lo apruebe (ya lo hizo aceptando las politicas de red).

Cualquier conexion a Internet implica la asignacion de una direccion, la direccion IP asigna

codigos de cada elemento, por ejemplo: pais, hora, lugar, tipo de conexion, etc.

3.4 Importancia de la geolocalizacion

El objetivo de este punto es resaltar cinco elementos que hacen de la geolocalizacion una
herramienta poderosa para la implementacion de estrategias y acciones publicitarias; las tres
primeras hacen referencia a las oportunidades y utilidades que brinda la geolocalizacion a partir
de su esencia; los dos ultimos puntos hacen referencia a la importancia que estd teniendo la
geolocalizacidn a nivel comercial y social, mediante ejemplos y casos interesantes que permiten
demostrar como se puede utilizar esta herramienta sin importar el tipo de producto que ofrezca el

anunciante.

3.4.1 Actuar en el momento adecuado

Teniendo presente el desarrollo y explicacion de los puntos anteriormente mencionados, desde el
impacto de la Internet, la importancia de los dispositivos moviles en la vida de los usuarios y su
uso, los formatos publicitarios que se han trabajado a nivel mévil y digital, el cambio en la
inversion publicitaria, el consentimiento del usuario para recibir informacion y las posibilidades
del marketing de proximidad; se expondra uno de los motivos mas poderosos que tiene el
geofencing como elemento diferencial para los anunciantes: actuar en el momento adecuado, con

la persona adecuada, en el lugar adecuado.
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Este diferencial es sumamente importante, teniendo en cuenta el contexto social y tecnoldgico en
el que nos encontramos; estamos en una cultura de lo instantaneo, las interacciones y las
comunicaciones son ahora, de inmediato, ya; no hay tiempo para perder. Por ello, para las
personas es fundamental la velocidad de su dispositivo, de la Internet y de la comunicacion; un
mensaje que llegue al instante puede hacer la diferencia respecto a uno que llegue a tarde y a

destiempo.

Al enviar mensajes de forma inmediata el geofencing tiene la ventaja de comunicarse
asertivamente con el usuario, teniendo presente el lugar y el momento en el que se encuentra
mejora la capacidad de respuesta por parte del mismo, permitiendo identificar lo que funciona y
lo que no funciona a nivel comunicativo, obteniendo informacién al instante para cambiar las
estrategias y las tacticas publicitarias si llegara a ser necesario, no hay que esperar horas, dias y
meses para saber el impacto que tiene el mensaje, se puede conocer de inmediato el impacto y

las respuestas de la campaifia publicitaria.

El geofencing es un elemento poderoso que permite actuar en el momento apropiado gracias a
que su comunicacion es en tiempo real entre el usuario y el establecimiento, a diferencia de otros
medios en los que la comunicacidn se realiza en espacios y lugares completamente diferentes del
lugar de compra (television, radio, prensa, etc.), el geofencing permite comunicarse con el
usuario en el momento que se encuentre cerca al establecimiento, aumentando drasticamente las

probabilidades de compra.
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3.4.2 Aprovechar la informacion

El geofencing es una herramienta que realmente permite aprovechar la informacion y las bases
de datos que se tienen de los usuarios; muchas veces los anunciantes se preguntan cémo sacarle
provecho a toda la informacion y los datos recolectados de los usuarios; sinceramente, de nada

sirve esa informacion si no se utiliza.

Mediante el geofencing se puede identificar con precision quién es el usuario que se encuentra
en la zona (direccion IP, GPS o GPRS). Teniendo la informacion del usuario se pueden
aprovechar realmente esos datos, brindandole una comunicacion personalizada referente a sus
gustos, historial, cookies, likes y frecuencia de compra. La comunicacion personalizada es
fundamental porque se evita la pérdida de inversion de recursos en mensajes masivos y
genéricos, mensajes para un publico que podria no estar interesado; la personalizacion le evita la
molestia al usuario de recibir informacion que no le interesa y tenga poco valor para su vida; esto
se valora mucho, en vez de recibir contenido de todo es mejor recibir un contenido mas preciso,

un contenido que le interese y que le genere valor.

Para la optimizaciéon y el desarrollo del aprovechamiento de la informacién mediante
dispositivos moviles y geofencing, se puede utilizar una DMP (Data Management Platform).
Una DMP es una herramienta que permite agregar y organizar informacion que provenga del
usuario y el anunciante. La informacion se obtiene mediante las cookies, estos son archivos para
conocer la informacién y el comportamiento de las personas durante su navegacion en la web. La
mayoria de paginas web requiere el uso de cookies para su acceso, de esta forma se incrementa

la recoleccion de datos. La informacion del anunciante la tiene €l mismo sobre el movimiento en
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su pagina web (clics, visitas, etc.).

La DMP permite crear publicos objetivos en torno a la informacion y recoleccion de datos que se
obtiene a través de la Internet, algunos de los datos son: edad, género, intereses, localizacion
geografica, navegacion del usuario en la pagina, clics, etc. Mediante esta segmentacion de
publicos se pueden desarrollar y ejecutar estrategias de comunicaciéon comercial con mayor

precision en publicidad movil-digital, mejorando las probabilidades de consumo.

Algunas de las principales plataformas de DMP en el mercado son: Oracle Bluekai, MediaMath-
Terminal One y Adobe Audience Manager. Estas empresas ofrecen servicios de Big Data para
investigar, recolectar y procesar informacion para segmentar y mejorar los perfiles de los
publicos objetivos. La DMP permite realizar conversiones en la informacién para determinar las
caracteristicas, similitudes y coincidencias entre los usuarios, esto lo realiza mediante
algoritmos; de esta forma puede disefiar el perfil del publico objetivo. La DMP es la plataforma
ideal para la adecuada utilizacion y gestion de datos, esta es una herramienta clave al momento
de difundir mensajes publicitarios; la DMP transforma la informacion y los datos para volverlos

relevantes.

Los procesos de la DMP son: primero, recolectar datos e informacion de las fuentes; segundo,
organizar y procesar la informacion para crear las audiencias y publicos objetivos, por ultimo,
enviar los datos para la compra programatica, la compra programatica incluye: a quién impactar,

qué mensajes enviar y mediante qué canales.
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La DMP es fundamental para el desarrollo de la compra programatica. La compra programatica
se define en El Libro Blanco de Compra Programatica (como se cit6 en Redaccion, 2015) como:
“la ejecucion de la compra de medios online mediante pujas u ofertas estables a través de
tecnologias basadas en algoritmos que definen los términos de la demanda y son capaces de
ejecutar la compra més adecuada a los objetivos de campaiia, definidos en términos de perfiles,
precio, valor o cualquier otro parametro fijado e identificado por el comprador y cuya ejecucion

se realiza en tiempo real” (parr. 4).

La compra programatica se realiza mediante el uso de 5 herramientas:

* DSP (Demand Side Platform): Son plataformas para determinar los parametros de
compra por parte del anunciante. En esta plataforma se realizan pujas en tiempo real,
ademas de medir los resultados instantaneamente.

* SSP (Sell Side Platform): Es la plataforma en la cual se reune la oferta de los canales y
los editores. Permiten gestionar las listas de informacion para los anuncios, de forma que
puedan mejorar sus ingresos por parte de los anunciantes.

* Ad Exchange: Es la plataforma que permite establecer el contacto entre los anunciantes y
editores para realizar la compra y la venta de espacios publicitarios; la puja puede ser
abierta, en la que pueden estar todos los vendedores y anunciantes; también puede ser
una puja cerrada, un espacio privado y selecto de anunciantes y editores para realizar la
puja.

* DMP (Data Management Platform): Es la plataforma para gestionar la informacion
almacenada para desarrollarla, procesarla y convertirla en informacién util y relevante,

ayudando a los anunciantes a definir los publicos objetivos.
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* Trading Desk: Es la plataforma para gestionar la compra de espacios publicitarios de

manera automatizada.

La compra programatica es un elemento fundamental para optimizar la publicidad movil-digital,
permite planear, desarrollar y ejecutar acciones publicitarias mas asertivas, en aspectos
monetarios, administrativos y comunicativos. Esta herramienta optimiza el aprovechamiento de

la informacion.

Con el geofencing toda la informacién que se tiene del usuario se puede aprovechar en funcion
de su ubicacion, permitiendo enviarle contenido e informacion adecuada, haciendo referencia al

momento y al lugar en el que se encuentra.

La ventaja de enviar los mensajes adecuados en el momento y el lugar adecuado es que permite
facilitar la toma de decisiones del usuario, brindandole la informacion adecuada sobre los
productos y servicios que le rodean el usuario puede tener una mejor base para decidir su
compra. Darle la informacion que el usuario necesita en el momento en que la necesita es una de
las grandes ventajas que tiene el geofencing, dado que la ubicacion es un elemento clave en la

toma de decisiones.

3.4.3 La localizacion en la toma de decisiones
La localizacion desempefia un papel fundamental en la influencia de la toma de decisiones. De
acuerdo con un estudio canadiense (como se citd en La Nueva, 2015), los seres humanos tienden

a ser perezosos por naturaleza;, de acuerdo con el estudio el cerebro y el sistema nervioso
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supervisan el uso de energia, siendo asi, las personas tendemos a realizar las cosas que implican
un menor esfuerzo, por ello se prefiere caminar que correr, sentarse que estar de pie, descansar a

trabajar, consumir a producir, etc.

Este es uno de los elementos mas importantes y relevantes del geofencing, porque el consumo se

relaciona directamente con la ubicacion entre las personas y el producto o el servicio a consumir.

De acuerdo con lo anterior se infiere la importancia que tiene la localizacion en la influencia en
la toma de decisiones, las personas tendemos a ahorrar energia, muestra de ello es que tendemos
a realizar actividades que se encuentren préximas y cercanas a nosotros. Por ejemplo, es mas
probable que se vaya al gimnasio si el mismo se encuentra cerca al trabajo o a la casa, en vez de
que esté en un lugar lejano que implique un gran consumo de tiempo, de energia y de esfuerzo
fisico; es més probable ir a la biblioteca si esta en la universidad que si esta al otro lado de la
ciudad. Es mas factible realizar las actividades (consumir) si las mismas se encuentran cerca de

la radio de accidn de la persona.

Esto es importante tenerlo en cuenta porqué de nada sirve que llegue una promocién o una
invitacion si se esta lejos del lugar, de nada sirve que envien una degustacion a un lugar que esta
a 20 km de distancia de donde esta la persona; es mas probable que el usuario vaya y compre si

estd pasando por el lugar o esta préxima al mismo.

De acuerdo con Fernando Jaramillo vicepresidente de asuntos corporativos de Bavaria (como se

citd en Mouthon, 2017), las tiendas representan el 70% del consumo de cerveza en Colombia.
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Es interesante como las tiendas de barrio tienen un porcentaje valioso en el consumo de alcohol,
es muy frecuente encontrar muchas tiendas que proveen estos productos en algunos barrios de
Bogota, este fendmeno se presenta frecuentemente en los barrios populares (lugares de estrato
socioeconomico 1y 2). Estos lugares suelen estar proximos y cercanos a las viviendas de estos

usuarios.

La localizacion tiene un papel protagonico en la toma de la decision del usuario; es clave
comprender como el entorno y la proximidad pueden favorecer la efectividad de la
comunicacion publicitaria y el consumo, es importante tener este punto presente para dar ese
pequefio empujon que puede hacer la diferencia en si aumenta o no el trafico en el
establecimiento, entre si se consume o no el producto. La localizacion influye en el consumo del

usuario.

3.4.4 Usos de la geolocalizacion

La localizacién esta tomando fuerza poco a poco en la vida de los usuarios y las marcas, como se
vio anteriormente, es muy frecuente que para utilizar la mayoria de aplicaciones, incluso al
momento de descargarlas, estas piden que se les permita conocer la localizacion del dispositivo,
adicionalmente, el momento y lugar en que se utiliza el mismo. Esta informacion es clave porque
permite inferir los lugares que frecuenta el usuario, los mas interesantes son los de tipo

comercial, a partir de alli se puede inferir su consumo, basado en la localizacion.
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A continuacién se expondran algunas de las aplicaciones mas populares y mas utilizadas por los

usuarios actualmente; parte del éxito de las siguientes aplicaciones esta basado en la localizacion

como ¢je de la misma.

Waze

Waze es una aplicacion que se lanzo en el afio 2008 por Uri Levine, Ehud Shabtai y Amir
Shinar. Waze es una aplicacion basada en los mapas y en la localizacion de los usuarios,
permite conocer las vias y el estado en el que se encuentran las mismas, esta aplicacion

indica el trafico en tiempo real.

Los usuarios que utilizan la aplicacion son llamados wazers, los usuarios son los entes
que notifican a los demas usuarios y le dan vida a la aplicacién, son quienes avisan el

estado de las vias y si algun lugar reporta accidente.

Waze permite: conocer los nombres de los barrios y calles, tener un asistente de voz que
indica donde y cudndo girar, precios de las estaciones de gasolina, peajes, busqueda del
destino y el origen del mismo, rutas alternativas para dirigirse, aviso de camaras de

seguridad e integracion de redes sociales.

Waze se puede utilizar en cualquier lugar del mundo, tiene mapas precisos de algunos

paises, esta aplicacion le da la opcion al usuario de participar y ayudar a construir el

mapa, reportando la informacion del lugar.
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Waze es una de las aplicaciones de mayor éxito a nivel mundial, en 2006 tenia un
usuario, en 2007 tenia 2.000 usuarios, en 2009 contaba con 20.000, en 2011 llego a los

10.000.000 y en el 2013 termind con una cifra de 50.000.000 de usuarios.

Waze es una aplicacion que le ofrece un gran valor al usuario, mediante la localizacion le
ayuda a encontrar atajos y a identificar el estado de trafico de las vias, un elemento que
ayuda a disminuir el costo de combustible, de energia y de tiempo, tomando las mejores

alternativas para movilizarse.

Happn

Creada en el 2014 en Francia por Fabien Cohen, Antony Cohen y Didier Rappaport.
Happn es una red social que ofrece el servicio de contactar a la persona que se haya
cruzado con el usuario y le haya gustado. Por ejemplo, el usuario sale a la calle, va a su
trabajo, a un centro comercial realizando sus tareas cotidianas, mientras camina puede
encontrarse y mirar a una personas que le haya gustado, si no le habla, Happn le permite

al usuario contactar a la persona.

El funcionamiento es el siguiente: el usuario se registra, realiza su salida cotidiana, si
encuentra una persona que le haya llamado la atencion lo indica en el sistema enviandole
un corazon, esta notificacion llegard al otro usuario, quien debera corresponder de la
misma forma para que pueda iniciarse la conversacion; en caso contrario, si la persona no

estd interesada oprime sobre la X (equis) y no le llegaran mas notificaciones de este
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usuario. La aplicacién solo funciona si ambos usuarios tienen la aplicacion, conversan si

los dos confirman estar interesados, las mujeres no pagan, los hombres si (US $0.25)

De acuerdo con Marie Cosnard la gerente de la firma (como se cit6 en Pachén, 2015), en

el afio 2015 se reporto que en Bogota habian aproximadamente 100.000 usuarios.

Happn le ofrece la posibilidad al usuario de evitar la necesidad de estar todo el tiempo en
el dispositivo movil pendiente de la aplicacion, Happn rastrea a otros usuarios, su
ubicacion y localizacidn en tiempo real, identifica a los usuarios que estén a menos de
250 mts del usuario; el perfil del usuario aparece en la pantalla, su nombre, edad, fotos,

intereses, la hora y el lugar del ultimo momento en el que se cruzaron.

Happn graba los recorridos del dia, guardando un registro de todas las personas con las
que se haya cruzado el usuario durante el dia, para que las revise y las contacte cuando

desee.

Foursquare
Foursquare es un servicio creado en el afio 2009 por Dennis Clowley y Naveen
Selvadurai. Es una red social que ofrece consejos y sugerencias acerca de a donde ir; de

acuerdo a la ubicacion Foursquare le ofrece alternativas al usuario.

El objetivo del servicio es marcar (check-in) los sitios y los lugares en los que se

encuentra el usuario especificamente, los usuarios ganan puntos por marcar los lugares,
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quien haya realizado més marcaciones en cierto lugar en los tltimos 60 dias ganara una
medalla de Alcalde (Mayorships), con este tipo de premios y bonificaciones los usuarios

tienen un reconocimiento en su red social y algunos descuentos en ciertos lugares.

El funcionamiento del servicio se basa en ubicar la posicidon geografica del usuario y
comunicar su ubicacion. Lo puede realizar mediante redes sociales como Facebook y
Twitter. Un rasgo clave de Foursquare es que permite al usuario puntuar los lugares,
comentar y valorar sobre el negocio; esta funcidn se estd empezando a utilizar en otras

redes, por ejemplo Facebook.

Facebook places

Facebook es una red social creada en el afio 2004 por Mark Zuckerberg. Inicialmente su
funcion fue interconectar a los estudiantes de la Universidad de Harvard, el objetivo era
crear un espacio donde los alumnos pudieran compartir informacién y contenidos entre
los mismos. Su proyecto fue muy importante, tanto que se extendié a nivel mundial,
actualmente los usuarios se pueden interconectar con otros usuarios en cualquier lugar

del mundo, sin importar la distancia ni el tiempo.

Facebook en su esencia era compartir fotos y comentarios, sin embargo, en el afio 2010
lanzé Facebook places, un servicio de geolocalizacidon que permite compartir los datos e
informacion geografica en la que se encuentran los usuarios con otros usuarios. Facebook

places es la competencia de Foursquare.
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Mediante places, Facebook quiere darle informacion y sugerencias a los usuarios de
acuerdo a su ubicacidn geografica, el servicio se basa en comentarios y puntuaciones por
parte de los otros usuarios. Si un usuario se encuentra cerca de un lugar que haya visitado
un amigo del mismo y haya dejado una resefia o un like, la pagina (la marca) aparecera
con mayor jerarquia y relevancia. La opcion no requiere descargar una aplicacion; la
funcion aparece en la linea de tiempo de cada usuario. Solo es necesario aceptar y

autorizar el servicio para utilizarlo.

Con places, Facebook puede aprovechar y hacer que los usuarios utilicen la opcion de
geolocalizacidén. Mediante este servicio Facebook quiere tener el poder de la localizacion
y los lugares. Facebook tiene informacion de intereses, edad, nacionalidad, sexo, musica,
etc. Sin embargo, no tenia informacién sobre la localizacion y ubicacion del usuario. Es
interesante ver que el gigante de las redes sociales le apuesta a la localizacion como

informacion clave para ofrecer sus servicios de publicidad.

Para concluir este punto, es interesante ver como poco a poco la geolocalizacion esta
tomando un papel mas importante en la vida de las personas, no solo a nivel mercantil

sino también a nivel social, la geolocalizacion ha llegado hasta al amor.

La localizacion de las personas y las marcas van tomando una relevancia tan importante

que el uso y la funcién de los dispositivos méviles (junto con sus aplicaciones) tienen

como ¢je la geolocalizacion.
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Este punto es importante porque al momento de hacer explicita la mencion del lugar y la
marca, se estd construyendo la imagen de la misma. Mediante el lenguaje utilizado y las
fotos que postean los mismos usuarios se puede asociar la marca con esa sonrisa, esa
puntuacion, ese estado y esa ubicacion que publica en las aplicaciones y las redes

sociales.

3.4.5 Casos
Los siguientes casos son ejemplos muy concretos e interesantes de los usos que puede tener el
geofencing, independientemente del producto o servicio que se maneje; los resultados que

obtuvieron las marcas son muy favorables.

* American Eagle
American Eagle es una empresa norteamericana especializada en ropa juvenil. Esta
empresa decidi6 utilizar el geofencing para aumentar el trafico de usuarios en sus tiendas
outlet. American Eagle le envio a sus usuarios notificaciones push y promociones para
visitar la tienda, los usuarios se encontraban en el estacionamiento del centro comercial,
estos incentivos llevaron a los usuarios a visitar los outlets de American Eagle, el

resultado de la estrategia fue un aumento de tres veces la compra.

* History Channel

History Channel es un canal de television famoso por emitir documentales e informacién

relacionada con la historia y la ciencia. El canal de television decidié implementar el
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geofencing para mantenerse al dia con los tiempos actuales y conectarse con sus

espectadores.

History Channel queria que los usuarios pudieran tener informacion historica de acuerdo
al lugar donde se encontraban, por ejemplo, si se encontraban proximos a La Casa Blanca
podian obtener datos historicos de la misma, esto se puede aplicar con cuadros,
esculturas, personajes, contextos, etc. La campafia se realizo junto con Foursquare, su

resultado fue un éxito, la campafia gener6 aproximadamente 400.000.000 de marcaciones

(check-ins).

Taco Bell

Taco Bell es una empresa de comida rapida norteamericana, en su menu ofrece un estilo
de comida México-estadounidense. Taco Bell utiliz6 su aplicaciéon de pedido movil, una
aplicacion para que al usuario se le facilite su compra; en esta aplicacion los usuarios
seleccionan su pedido y lo pueden recoger posteriormente, no tienen que esperar su

elaboracién (Taco Bell toma en cuenta la generacion de la inmediatez).

La campafia se dirigio a personas menores de 30 afios, la aplicacion les enviaba una
notificacion a los usuarios recordandoles que pueden pedir comida desde su dispositivo
movil. Para la campafia Taco Bell utilizo la base de datos de consumidores para
implementar su estrategia, el resultado de la campafia fue el aumento de un 6% en sus

ventas anuales.
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North Face

North Face es un empresa norteamericana especializada en ropa para deportes como
montafiismo, alpinismo, esqui, etc. North Face decidio utilizar el geofencing para
aumentar el trafico en sus tiendas. La empresa le enviaba notificaciones push a sus
clientes, indicandoles informacioén y mensajes sobre el clima. Su campafia basada en el
clima fue un éxito, la empresa aumentd el 79% del trafico (visitas) de los usuarios que

recibieron las notificaciones, el 65% de esos clientes realizaron una compra.

BMW

BMW es una empresa alemana especializada en vehiculos deportivos de alta gama.
BMW utiliz6 el geofencing para su plan de negocios moéviles de una forma diferente a
como lo utiliza la mayoria, BMW tom¢ el geofencing no para atraer mayor trafico sino

para brindar seguridad al usuario.

En sus modelos Trackstar y Trackstar Advance, BMW permiti6 localizar la posicion del
vehiculo cada 20 segundos, si el vehiculo era transportado sin las llaves o se movia fuera
de la zona geolocalizada, BMW le notificaba la situacion actual del vehiculo al usuario.
Este es un ejemplo interesante de las diversas aplicaciones que puede tener el geofencing,
en este caso BMW lo utiliz6 como una herramienta de servicio al cliente, ofreciéndole

seguridad y asistencia al usuario.
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Conclusion

El geofencing es una propuesta que esta tomando mucha fuerza por el contexto y la importancia
que tienen los dispositivos méviles en la vida de las personas, estos dispositivos y el uso de la
Internet siguen y siguen aumentando, tanto en adquisicion como en consumo. Este es uno de los
motivos por los cuales la publicidad movil ya se perfila como un medio sumamente importante

para llegarle a los consumidores de aqui en adelante.

El geofencing junto con las formas de publicidad moévil son y seran herramientas de vital
importancia para las estrategias publicitarias de los anunciantes en lo que respecta publicidad
mediante dispositivos moviles; el geofencing puede llegar a ser el estimulo para producir otras
acciones; esta herramienta tiene capacidades increibles para apoyar las estrategias y promover el
consumo del producto o del servicio. Mediante el geofencing la publicidad puede aumentar la
intencion y el deseo de las personas para consumir. La geolocalizacion es un elemento
fundamental para que los anunciantes puedan ofrecerle al usuario sus productos y sus servicios

en el momento y lugar adecuado.

No voy a afirmar que el geofencing es el elemento publicitario perfecto e infalible, con el cual se
solucionaran todos los problemas comunicativos y comerciales, el consumo depende de muchas
variables (social, econdmica, politica, cultural, etc.), sin embargo, si afirmo que el geofencing
sera una herramienta clave de aqui en adelante para lo que se viene en materia de publicidad
mévil, un formato de publicidad que va tomando cada vez més fuerza a nivel social y a nivel
comercial, una herramienta que esta cambiando la forma de interaccion entre el anunciante y el

usuario, una herramienta que evita el desgaste de inversion y recursos en contenidos y mensajes
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que llegan a otros tiempos y otros lugares diferentes al momento en el que se encuentran el

usuario y el establecimiento.

La publicidad movil es un terreno que tiene mucho por explorar y aportar a la publicidad actual,
comprendiendo las nuevas practicas que se le esta dando a la geolocalizacion y como las grandes
marcas estan haciendo uso de ella, se pueden tener muchas ideas para aprovechar todas las
oportunidades que ofrece el geofencing de acuerdo al producto o servicio ofrecido, esta
herramienta brinda posibilidades de todo tipo, desde sociales hasta comerciales, imaginese
caminar cerca de su pizzeria favorita y que le llegue una notificacidén personalizada ofreciéndole
una promocion enfocada en usted, sus gustos y sabores favoritos; que mientras esté caminando
por los pasillos del supermercado, Carulla le envie una degustacion en tiempo real del pan que
mas consume usted; este ultimo es para pensarlo en términos de anunciante, mientras el usuario
estd haciendo la fila en McDonalds le llega una notificacion de El Corral, ofreciéndole un
descuento y una compra libre de filas (esto lo puede saber gracias a la localizacion del usuario y
la frecuencia con que los establecimientos estan proximos entre ellos, ejemplo de ello son los
centro comerciales), en este caso el geofencing se utiliza como recurso estratégico para atacar a
la competencia directamente en tiempo real. Las oportunidades y la creatividad que ofrece el

geofencing depende del uso que le quiera dar el anunciante, las posibilidades son multiples.

Como reflexion final: ;No se siente mas tentado a consumir cuando esta cerca del objeto de

consumo?
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