ESCALA PRODUCCIONES: VOLVIENDO MASIVA LA PUBLICIDAD INMERSIVA

GIL PINZON JUAN SEBASTIAN
JIMENEZ ACEVEDO JUAN CAMILO

PENA ROJAS JEISON STIVEN

UNIVERSITARIA AGUSTINIANA
FACULTAD DE CIENCIAS ECONOMICAS Y ADMINISTRATIVAS
ESPECIALIZACION EN GERENCIA ESTRATEGICA DE MARKETING
BOGOTA D.C

2017



ESCALA PRODUCCIONES: VOLVIENDO MASIVA LA PUBLICIDAD INMERSIVA

GIL PINZON JUAN SEBASTIAN
JIMENEZ ACEVEDO JUAN CAMILO

PENA ROJAS JEISON STIVEN

Asesor de trabajo

HECTOR RODRIGO OSPINA ESTUPINAN

Trabajo de grado para optar al titulo como

Especialista en Gerencia Estratégica de Marketing

UNIVERSITARIA AGUSTINIANA
FACULTAD DE CIENCIAS ECONOMICAS Y ADMINISTRATIVAS
ESPECIALIZACION EN GERENCIA ESTRATEGICA DE MARKETING
BOGOTA D.C

2017



Nota de aceptacion

Firma del presidente del jurado

Firma del jurado



Agradecimiento y dedicatoria

Primeramente, queremos dedicar este proyecto a Dios por permitirnos culminar con nuestros
estudios profesionales y con este proyecto, también a nuestros familiares, padres y hermanos

quienes nos apoyaron incondicionalmente en este proceso.

Por otro lado, queremos agradecer y dedicar este proyecto a la Universitaria Agustiniana junto
con todos los docentes que hicieron parte de nuestra formacion académica y siempre tuvieron la
disposicién para ensefiarnos y aportar a nuestro crecimiento profesional, a todas las personas que
se sumaron a este camino de investigacion, a nuestros companeros y amigos con los cuales

compartimos este proceso.



Resumen

Este proyecto analiz6 y gener propuestas de mejora para la publicidad inmersiva en la ciudad de
Bogotd, asi mismo que tan establecida se encuentra y que tan posicionada estd la competencia,
ademds de, como se encuentra actualmente la economia naranja en la ciudad, cuales son sus
mayores ingresos y aportes, lo cual con esta investigacion nos permitié determinar que dicha

economia se encuentra en aumento, debido a como se esta implementando y su facil crecimiento.

Colombia cuenta con un potencial para el desarrollo de la publicidad inmersiva, pero se

requiere de una gran inversion para lograrlo.

Palabras claves: Publicidad; inmersivo e interactivo; economia naranja.
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Abstract

This project analyzed and generated improvement proposals for immersive advertising in the city
of Bogota, as well as how established and how well positioned is the competition, in addition to,
the current situation of the orange economy in the city, what are its main income and
contributions, which with this research allowed us to determine that this economy is increasing,

due to how it is being implemented and its easy growth.

Colombia has a potential for the development of immersive advertising, but it requires a large

investment to achieve it.

Keywords: Advertising; immersive and interactive; orange economy.
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INTRODUCCION

Este proyecto se enfocard en la implementacion de estrategias para la masificacion de la
publicidad interactiva por medio de la creacion de una empresa de realizacion audiovisual en la
ciudad de Bogoté ofreciendo un amplio portafolio de servicios llegando empresas pequefias y
medianas, siendo nuestro principal servicio los productos inmersivos/interactivo que serd nuestro

principal enfoque el cual nos diferenciard dentro del mercado.

Por lo que también se realizard una investigacion de la competencia en la ciudad de Bogotd y
el desarrollo de algunos proyectos audiovisuales en el mundo para asi tomar como referencia y

aplicarlos.

Capitulo I Anélisis de la situacién actual de la economia naranja en la ciudad de Bogota, sus
principales ingresos, también se expone como se encuentra el desarrollo de la publicidad
interactiva en la cuidad y los resultados que este tiene en algunas compafas realizadas por otras

compaiias.

Capitulo II se propondra y analizaré diferentes métodos para la aplicacion de la publicidad

interactiva/inmersiva en la ciudad de Bogotd por medio de la empresa Escala Producciones.
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Capitulo 1. Antecedentes y formulacion del problema

Segtn Lopez Jiménez. (2016) “El objetivo inmediato de la publicidad no es modificar los valores
o los comportamientos sociales, sino provocar actitudes y conductas de consumo” De esta forma
para provocar las diferentes actitudes nos valemos de distintas estrategias o técnicas con las

cuales logramos este cometido.

Actualmente en el mercado colombiano ha habido un crecimiento en todo lo relacionado a la
economia naranja, esto principalmente como resultado de la globalizacion que ha tenido lugar en
los ultimos afos, asi mismo esta genera alternativas de mercado para las empresas que busquen

aprovechar este boom tecnoldgico.

Segun datos de la cdmara de comercio de Bogotd las productoras audiovisuales y la economia
naranja en general ha crecido en la ciudad en los ultimos afios, el gobierno por medio del El
Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones ha estado apoyando
proyectos tecnolégicos y a audiovisuales innovadores con becas, dinero, asesorias entre otros, lo

cual prevé un aumento en econdmico en esta area.

Escala Producciones el cual es proyecto emprendedor de una empresa audiovisual tiene como
bandera de servicio la publicidad inmersiva/interactiva, la cual, hace parte de la publicidad
sensorial, esta crea un vinculo directo entre el consumidor y la marca o producto a través de
estimulos emocionales y sentimientos generados a partir de las vivencias individuales, el
consumidor retiene el mensaje desde su sistema sensorial, activando las sensaciones archivadas
junto con las nuevas experiencias del producto real. El consumidor termina desarrollando una
nueva experiencia generando una vivencia mucho mas valiosa de la marca o producto. (Debans,

2005).

El impacto de esta rama de la publicidad no solo se ve evidenciado en las emociones y
sentimientos de los consumidores, se reflejan en los resultados positivos para la empresa

encargada en implementar dicha campana, por ejemplo:
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La famosa firma de helados Magnum lanz6 en 2011 una campaiia titulada ‘Magnum Pleasure
Hunt’ en la que los usuarios tenian que desplazarse a través de diversos sitios como Spotify,

Dove o Samsung recolectando bombones.

En esta campafia Magnum permitia a los usuarios jugar e interactuar con diversas paginas de
internet, al final, el usuario obtenia una puntuacién total (el nimero de bombones que habia

conseguido) y podia compartirla en redes sociales e incluso, retar a sus amigos a superarle.
Los resultados de esta campaia fueron:

6 millones de visitas a la web tras 6 meses en activo.

425.566 horas que los usuarios emplearon interactuando con la marca.

186.000 resultados de busqueda en Google por el término ‘Magnum Pleasure Hunt’.

El 14 de abril la url del site fue la mas tuiteada del mundo.

A pesar de que la publicidad inmersiva se caracteriza por dejar una mayor recordacion y relacién
entre el cliente y la marca uno de sus desafios principales es la limitacién de alcance en niimero

de los mismos. (Galleto.2017)

1.1. El problema

En una era la cual la competitividad entre empresas es cada vez mayor, es necesario recurrir a las
nuevas tecnologias para marcar un punto diferenciador ante los clientes, la publicidad interactiva
ofrece un nuevo mundo lleno de posibilidades lograr hacer esa diferencia en cualquier tipo de
mercado, esta técnica se implementa mayormente en los paises mds desarrollados, por ello se
quieren explotar dichas herramientas en Colombia por medio de Escala Producciones a nivel

masivo.

(Cémo puede Escala Producciones llegar a mas consumidores por medio de la publicidad

inmersiva/interactiva en Bogota?



Capitulo 2. Objetivos y Justificacion

2.1 Objetivos

2.1.1. Objetivo General:

* Promocionar la publicidad inmersiva de una manera masiva para implementarlo en
Bogota mediante Escala producciones como una de las empresas mds relevantes del

mercado.

2.1.2 Objetivos Especificos:

* Identificar el estado actual de nuestra empresa Respecto al servicio de
Publicidad interactiva.

* Generar diferentes estrategias que nos permitan llegar a nuestro mercado
objetivo.

* Exponer los beneficios que tiene la publicidad inmersiva/interactiva sobre la

publicidad tradicional en cuanto a costo y beneficio.

12
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2.2 Justificacion

La presente monografia se enfocara en estudiar la publicidad interactiva en Bogota y la
posibilidad de convertirla en un método de promocidn masiva, ya que esta técnica esta
implementada en los paises con un mayor desarrollo econémico y es relativamente nueva en el
mercado colombiano. Asi, con este trabajo se permitiria mostrar el estado actual del mercado en
cuanto a publicidad interactiva y profundizar los conocimientos sobre las ventajas de su uso en
cuanto a costo/beneficio, ayudando a las nuevas industrias a comerciar productos que
normalmente aun no estdn regulados y/o analizados en el mercado colombiano. Esto con el fin de

aprovechar esta oportunidad creciente en Colombia y ser pioneros en la ciudad de Bogota.



14

Capitulo 3. Marco de Referencia

3.1. Marco contextual

3.1.1. Analisis del pais.

Colombia es un pais donde las industrias creativas a pesar de todos los conflictos fiscales estdn
floreciendo, esto principalmente por el estado de la economia actualmente y porque en los
ultimos afios la globalizacién ha permitido aumentar las oportunidades de las empresas, para
entender bien el estado de la industria audiovisual en Colombia primero tenemos que analizar los
antecedentes econdmicos generales del pais hasta llegar al estado actual a todo lo referente con la

economia naranja

El PBI de la economia colombiana bajo un 2% en el aiio 2017, ademés que la inflacién estuvo
muy cerca del rango meta del Banco de la Repiiblica (entre 2 y 4 por ciento anual), pero més

proxima al limite superior del 3 por ciento.

En Colombia, alrededor del 94% del sistema econdémico estd conformado por empresas de
una determinada extension, denominada PYMES, las cuales siendo el motor de la economia no
cuentan con la importancia o el apoyo necesario para acceder a la implantacién de un modelo
contable acorde con sus necesidades; puesto que su unico fin es adecuarse de la mejor manera

posible al sistema fiscal. (Comercio, 2017)

Por otro lado, el crecimiento econémico se desaceler6 hasta llegar al 2 por ciento. Colombia
ha enfrentado uno de los mds grandes choques en términos de intercambio en la region y en su
historia, a pesar de esto el sector servicios se mantuvo como el que mas contribuy? al
crecimiento debido al dinamismo de los servicios financieros, comerciales y de la construccidn,

lo cual compensa parcialmente la caida del sector extractivo.

Dentro del sector servicios se destaca por su innovacion, la economia naranja, la cual incluye
todos los sectores cuyos bienes y servicios se basan en la propiedad intelectual: arquitectura,

artes visuales y escénicas, artesania, cine, disefio, publicacion, investigacion y desarrollo, juegos
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y juguetes, moda, musica, publicidad, software, television y radio y videojuegos. Hawkins

(Alcaldia de Bogota, 2017).

En Colombia, la publicidad ha aumentado a través de los afios segtin el portal web El
Colombiano (afio de publicacién) en un 8,9% gracias a la creciente economia del pafs,
demostrandolo como la tercera potencia en publicidad naranja después de Argentina y Brasil. Al
llegar nuevas tecnologias al pais y generar una mejor competencia, las empresas de publicidad se
apoyan mads en la tecnologia, con gerentes de proyectos, soluciones digitales y desarrollo de
ingenieria para la creatividad, teniendo una mayor estructura en el proceso de creacién de una
pieza publicitaria, dando paso a la integracion entre diferentes disciplinas como lo son la
ingenieria, la multimedia, artes plésticas entre otras. Colombia ha tenido varios casos de
publicidad interactiva, o eventos como lo fueron la proyeccién que hace la alcaldia de Bogoté en

el que asistieron mas de 500 mil personas en el afio 2016. (Libianb, 2016)

3.1.2 Analisis de la industria.

Segtn el Banco Interamericano de Desarrollo (BID), la industria de servicios audiovisuales le
aporta a la economia colombiana entre el 3,3 y 3,5 % del PIB cada afio y genera alrededor de
800.000 empleos directos e indirectos, en su mayoria para jévenes, al tiempo que las

exportaciones alcanzan alrededor de US$600 millones por afio.

En una entrevista realizada a Greiff (2016) con la revista Dinero, acerca de las industrias
creativas en 2012, dijo que la economia naranja representd 1,57% del Producto Interno Bruto
nacional, segin datos del DANE y de la cuenta satélite de cultura de Colombia. en 2015, el valor
agregado del sector audiovisual a precios constantes ha experimentado un crecimiento del 109%,
la cuenta satélite de cultura usé datos de productoras audiovisuales para los servicios de
produccion de video y determind con estos que éstas generaron 89.077 millones de pesos en
2005 y 175.277 millones en 2012 (un crecimiento 97%). El sector audiovisual tuvo un
crecimiento de 109% entre los anos 2005 ($1,14 billones) y 2012 ($2,39 billones). Este hecho
evidencia que el audiovisual es uno de los sectores con mayor actividad y crecimiento, no solo

del campo cultural, sino de la economia nacional, gracias al uso y aplicacion de nuevas



tecnologias para la produccién y distribucién de contenidos y la implementacién de politicas

publicas que permiten el fortalecimiento sectorial.

Donde Bogota concentra gran parte de la economia naranja del pais, siendo lider en la
produccién y comercializacién de contenidos como lo son audiovisuales, series web, disefios
graficos, etc.

Segtin la Cdmara de Comercio de Bogotd, la ciudad retne cerca del 92 % de los servicios
creativos, el 90 % de las productoras audiovisuales, el 73 % de las empresas de contenidos
digitales, el 55 % de los estudios de videojuegos, el 65 % de las empresas de comunicacién
grafica y el 40 % de la industria de musica en vivo. Gran parte de la industria audiovisual en
Colombia se centra en television (58%) y en publicidad (27%). Las agencias de publicidad
subcontratan a las productoras de comerciales o de contenidos para realizar las piezas

publicitarias audiovisuales.

Durante 2015, en Bogota se generaron 290.000 empleos formales s6lo por cuenta de las

industrias creativas, de comunicacién grafica, misica y moda, casi 3 % de los ocupados de la

16

capital, y, segin estimaciones de Probogot4, en la ciudad se consumi6 alrededor de medio billon

de pesos s6lo en los sectores de cine, teatro y misica en vivo.

Las actividades del sector audiovisual estdn incluidas en las del sector cultural del pais. Datos

de la Camara Colombiana de Comercio Electrénico indican que la economia creativa en

Colombia es mayor al 1,5% de PIB y que el sector audiovisual se lleva un 35,8% de la economia

naranja en Colombia.
En Colombia la industria audiovisual ha generado estas cifras.
« En laultima década se han graduado 55.000 profesionales en Colombia en temas

relacionados con la industria audiovisual.

« En 2015 el Gobierno aprobé recursos por $19.752 millones para promover el cine en el

pais.

« El70% de estos recursos se invertiran en la creacion, produccion y realizacion, de
cortometrajes y largometrajes.

« Bogotd y Cundinamarca cuentan con 74 estudios de cine y television.

« Laindustria de television colombiana exporta con éxito a mds de 80 paises.
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« Durante el 2015 3.4 millones de personas aproximadamente asistieron a peliculas
colombianas.

« 10,65% de estrenos fueron producciones colombianas.

3.1.3 Analisis de la competencia.

En el andlisis del mercado inicial identificamos los siguientes competidores que ofrecen servicios

similares a los nuestros:

« Logica Creativa disefia y desarrolla diferentes tipos de aplicaciones, haciendo énfasis en
aquellas que requieren una alta interaccion visual, tales como simulaciones, herramientas
educativas, desarrollo de juegos (incluyendo juegos publicitarios o advergames en
diferentes formatos y para diferentes plataformas) y aplicaciones 3D Multimedia en
general. El centro de desarrollo de Ldgica Creativa se encuentra en Bogota D.C.,

Colombia.

* Filmstar producciones es una empresa dedicada al mundo de la produccién audiovisual,
ademds ofrece productos audiovisuales para eventos, aparte de este ofrece productos

como:

o Transmisién de conferencias y congresos

o Transmision de sus eventos en vivo por Internet via livestream
o Circuito cerrado de television en sus eventos

o Registro Audiovisual

o Reportaria grafica (Video y fotos)

o Conciertos

o Produccién de comerciales y Spot para television

« Time Machine Pictures es una productora audiovisual que se encarga en realizar toda
clase de productos comenzando desde la investigacion hasta la posproduccién, hacen

productos tales como



Comerciales

Cine

Videos corporativos
Documentales

Animaciones 2D y 3D

18
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3.2. Marco tedrico

Dado que la mira central de este andlisis estard puesta en la de crear piezas
publicitarias efectivas e inmersivas que tengan un amplio alcance en los consumidores
de Bogot4, serd necesario plantear algunos pardmetros que sirvan de ejes conceptuales
sobre los que apoyar la lectura interpretativa del corpus. Para empezar, analizaremos
las teorias del mercado propios de la publicidad inmersiva en donde se encuentran

marcada y cudl seria su alcance.

La publicidad inmersiva hace parte de un conjunto de técnicas empleadas en el
ambito publicitario propias de la economia naranja definida como “el conjunto de
actividades enfocadas al arte, cultura y entretenimiento que de manera encadenada
permiten que estas ideas se transformen en bienes y servicios, cuyo valor esta
determinado por su contenido de propiedad intelectual” (Restrepo, 2013) esta
economia se caracteriza por comprender los sectores en los que el valor de sus bienes y
servicios se fundamenta en la propiedad intelectual: arquitectura, artes visuales y
escénicas, artesanias, cine, disefio, editorial, investigacion y desarrollo, juegos y
juguetes, moda, musica, publicidad, software, TV y radio, y videojuegos. (Hawkins,

2001)

En esta monografia estamos buscando llegar a un publico objetivo especifico que
nos ayudara a lograr nuestros objetivos de mercado, para lograrlo debemos realizar una
segmentacion, segin Kotler “la segmentacion del mercado es la subdivisién o
fragmentacion del mercado en partes homogéneas de clientes, en cualquiera de estas
partes o subconjuntos cabe la posibilidad de ser seleccionadas como objetivo de

marketing con el que se alcanz6 con la mezcla de marketing distinta" (Kotler, 1988).

Para realizar una correcta segmentacioén de mercado, debemos establecer primero
las caracteristicas que debe tener cada segmento de mercado, deben ser identificables,
se debe poder acceder a ellos de forma sencilla, deben de ser diferentes entre si. A la

hora de llevar a cabo una segmentaciéon de mercados, es necesario que existan
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diferencias notables y medibles en las valoraciones de los distintos productos que
hacen los consumidores. Deben tener estabilidad en el tiempo, debe tener un potencial
de ventas suficiente como para justificar el gasto, deben ser utiles para la aplicacion de

la estrategia comercial.

A continuacién, deberemos escoger el proceso y la estrategia a seguir que, por

norma general, consta de las siguientes fases:

Identificacion de las variables de segmentacion y los segmentos de mercado, en

funcién de nuestro producto o servicio.

Desarrollo de perfiles descriptivos de cada segmento. Estos ultimos afios ha
cobrado mucha importancia entre las nuevas metodologias de trabajo de los
emprendedores la representacion del “Buyer” persona como vision detallada de tu

cliente ideal, con nombre y apellidos.

Evaluacién del atractivo de cada segmento, normalmente determinado por su

potencial de ventas.

Seleccidon del segmento o segmentos objetivo (target o publico ideal). La eleccién
de un segmento de mercado debe realizarse midiendo su potencial actual y futuro, asi
como la competencia existente en el mismo. A veces es mds rentable un pequefio
segmento en el que se ocupa una posicién exclusiva que un gran segmento en el que se

compite con otras marcas.

Identificacion de posibles acciones para posicionarse en los segmentos escogidos:
creacion de una nueva linea de productos o servicios, adaptacion o mejora de un

producto, etc.

Seleccidén y aplicacion de las acciones de posicionamiento escogidas para cada

segmento de mercado. (Infoauténomos, 2017).

Para entender andlisis del corpus es necesario comprender que es el andlisis del
costo- beneficio, la cual, es una técnica formal adaptada y clara, sistemética y de
decisiones racionales, aplicada en especial cuando se enfrentan con las alternativas

complejas o de tiempos inciertos (M.Snell, 2011).
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Este andlisis se debe realizar de la siguiente manera:

1. Examinar las necesidades, considerar las limitaciones, y formular objetivos y metas

claras.
2. Establecer el punto de vista desde el cual los costos y beneficios serdn analizados.
3. Reunir datos provenientes de factores importantes con cada una de sus decisiones.

4. Determinar los costos relacionados con cada factor. Algunos costos serdn exactos,

mientras que otros deberdn ser estimados.
5. Sumar los costos totales para cada decisién propuesta.
6. Determinar los beneficios en délares para cada decision.

7. Comparar las cifras de los costos y beneficios totales, relaciondndolos de forma que
los beneficios sean el numerador y los costos sean el denominador, es decir,

beneficios-costos.

8. Comparar las relaciones de beneficios a costos para las diferentes decisiones

propuestas.

La mejor solucidn, en términos financieros, es aquella con la relaciéon m4s alta de
beneficios a costos. Este andlisis nos dice que, de las soluciones propuestas, cual nos
daré el beneficio neto mas grande. (Solutions, 2013), la publicidad interactiva es una
herramienta propia de la Comunicacion Integrada de Marketing o CIM, y se refiere a la
integracion de todos los métodos de promocién de una marca para dar a conocer un
producto o servicio en el mercado. En la CIM todas las dreas trabajan en conjunto para

la mdxima rentabilidad y aumento de las ventas. (Cruz L., 2017)

La comunicacién es una herramienta basica que toda empresa debe tener para asi
poder crecer y posicionarse de en el mercado. Esto no quiere decir que la
comunicacion sea la clave del éxito, pero si que forma parte de él y, desde luego, sin
comunicacién hoy en dia se estd mas facilmente orientado al fracaso. (Bricefio, Mejia,
& Godoy, 2009) es por ello que existen diferentes estrategias en la comunicacién

dentro de las cuales la publicidad inmersiva/interactiva funciona como una herramienta
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para su potencializacion, que segin Kotler y Amstrong las estrategias de comunicacion

en el marketing mds eficaces son:

Identificar publico meta y caracteristicas, determinar objetivos de comunicacioén,
etapas de preparacién del comprador (conciencia, conocimiento, agrado, preferencia,
conviccion compra), disefiar el mensaje: contenido: llamado, emocional(connotacidn)
racional moral estructura: sacar conclusiones, tipo de argumento, orden de argumentos
formato: encabezado, texto, color, palabras sonidos, lenguaje corporal. (Amstrong &

Kotler, 1988)

Una vez dejando en claro el mercado al que pertenecemos, entenderemos el

concepto de la publicidad inmersiva buscando crear una definicién cruzada.

La publicidad es la técnica de la comunicacién que necesita de una inversidn para
asi poder cumplir con los objetivos comerciales de una compafiia 0 marca mediante el

refuerzo o formacién de los involucrados en la misma. (Billorou, 2002)

Dentro de lo establecido por el Gobierno colombiano en el c6digo colombiano de
autorregulacién publicitaria adopta las siguientes definiciones es una comunicacién de
masas en la que el agente emisor destina un mensaje a un gran volumen de personas

mediante los soportes denominados “mass-media”. (Delporte & Tamayo, 2013)

Dentro de un concepto més redondo “la publicidad es un conjunto de técnicas de
comunicacién utilizada en el marketing de las empresas para dar a conocer a sus
consumidores sus productos y ofertas de manera directa y llamativa” (Ferndndez, 1997)
esto nos pone en camino a entender la interactividad /inmersivo como una técnica de la

cual se apoya la publicidad.

Lo interactivo e inmersivo se entiende como el control de la navegacion de los
usuarios para que exploren a voluntad el contenido multimedia de una manera més

profunda (Vauhgan, 1996).

En la publicidad Interactiva el usuario puede tener una comunicacion y relacién de
manera directa con la marca, la publicidad inmersiva consiste en una pieza publicitaria

la cual genera una respuesta sensorial de tres o més sentidos en los receptores (Lara,
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2003) es decir que se trata de una técnica que busca la interaccién con los varios
sentidos para generar una recordacion més duradera y profunda de la marca la cual
segun Lamb, Hair y McDaniel, "es un nombre, término, simbolo, disefio o
combinacidn de éstos elementos que identifica los productos de un vendedor y los

distingue de los productos de la competencia (Lamb Charles, 2002).

Para entender mejor como funciona la recordaciéon de marca dentro de la
publicidad interactiva nos remitimos a la investigacién de (Ortega, 2011) acerca de la
recordacion de marca en la memoria explicita (la recoleccidn consciente e intencional
de informacidn y experiencias previas mayormente afectada por la interaccidn propia
con las experiencias) e implicita (la que las experiencias previas ayudan en la
ejecucion de una tarea, sin que exista una percepcion consciente de la existencia de
esas experiencias donde la interaccién juega un papel casi nulo de manera consiente)
que se desarroll6 a partir de una prueba aplicada (videojuego publicitario para la
memoria explicita y programa de television para la memoria implicita) a mas de 70
personas, en donde abarcaron las medidas de recuerdo y reconocimiento y se concluyé
que por medio de la memoria explicita existe un mayor nivel de recordacién y
reconocimiento frente a la memoria implicita donde el nivel de recordacién fue menor

a pesar de que en ambos hubieron afectaciones. (Ortega, 2011)

I MEMORIA I
EXPLICITA (Declarativa) I l IMPLUCITA (No Declarativa) l
Memoria de Corto R — | Mefnona
Plazo o de Trabajo - e Condicionamiento Priming ETSUaE, <

Plazo - MLP - Habilidades

Motoras

MCP -

Verbal | Espacial

[ Episédica | semantica |

FIG 1. Ortega, Beatriz. (2011). Estudio piloto. Memoria implicita, memoria explicita y
deterioro cognitivo: evolucidn en el trastorno psicético [cientifico].
Recuperado de revistas.um.es/eglobal/article/download/207021/188431
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Estos resultados comprueban que a través de la utilizacion activa de los sentidos en
un mensaje con fines publicitarios permite que el espectador logre conectarse mas con

la informacién que se le pretende dar.

La diferencia entre este tipo de publicidad con la tradicional es que la Publicidad
interactiva es bidireccional, se busca un intercambio de informacién, no solo la marca
se dirige al consumidor, sino que este también se dirige hacia la marca o producto en

cuestién dejando atrds el simple papel de espectador. (Cruz S., 2009)

Dentro de lo conocido como Publicidad interactivas/inmersiva hay muchos tipos de

la misma.

Entre los importantes destaca la realidad Virtual se refiere a sistemas o espacios
que ofrecen informacion sensorial de un medio ambiente que existe como informacion
en un computador, en lugar de ser objetos y lugares fisicos (Trujillo, 1995) la idea de

esto es transmitir la sensacidon de “estar ahi”.

Ademads, es imposible hablar de publicidad interactiva sin el ciber-espacio es decir
la publicidad interactiva desde la web haciendo referencia a todo aquello que se
desarrolla en internet, a través de sitios web, correos electrénicos, redes sociales, etc.,
no tiene lugar en un pais especifico, mds alld de la ubicacién concreta de los servidores
y de los usuarios. (Porto & Gardey, 2017). Entendiéndose ciberespacio como un
espacio virtual de interaccidn, es decir, bdsicamente como un espacio-sistema
relacional. A diferencia de otros tipos de espacios, que pueden ser utilizados para
distintas funciones, pero que tienen una naturaleza fisica primaria, el ciberespacio
surge directamente como un espacio relacional. Dos personas pueden encontrarse en un
lugar y comenzar alli algin tipo de relacidn, pero ese espacio estaba ahi antes y seguira

después de que esa relacion termine. (Romero, 2004)

La publicidad interactiva en el ciber-espacio crece de la misma manera que el
internet pasando de plataforma en plataforma, por ejemplo, la transicién que hubo de
ordenadores a dispositivos mdviles, juntamente con ellos también evoluciono la

publicidad en el dambito digital. (Laines, 2017)
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La publicidad interactiva va de la mano con un concepto que se conoce como
“Viral”, el cual se define como mensajes que son distribuidos de manera masiva en la
redes sociales o por internet, ya sea porque son llamativos, innovadores, hablan de un
tema actual, o por otras razones, y aunque viral se asemeja normalmente a internet, no
solamente se aplica alli; también en los stands y plazas permitiéndole a los usuarios
interactuar con el servicio de manera masiva, ya sea, porque el servicio es innovador o

llamativo para los ojos del publico. (cyberclick, 2002)
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3.3. Marco conceptual

La publicidad va més alld de hacer propaganda o vender por medio de estrategias de
marketing, etimoldogicamente la publicidad quiere decir “hacer publico”, publico es una
palabra procedente del latin que quiere decir “todo lo referente al pueblo” por
consiguiente la publicidad es un conjunto de acciones que se realizan con el fin que
todo el pueblo o las personas se enteren, pero para ello se debe establecer una relacién
con las personas a las cuales se quieren llegar, esta debe ser tan atractiva que nuestros
receptores se detengan por un momento a observar y analizar la informacidén que se les

quiere comunicar. (Escanellas, 2013)

La sensorialidad es aquella accién que consiste en percibir sensaciones 0 emociones
a través de todos los sentidos del ser humano, esto permite crear un contacto directo

por mds pequeiio que sea con todo lo que rodea al ser humano. (Frontera, 2013)

El marketing sensorial o publicidad interactiva busca traspasar esa barrera entre la
propaganda y el espectador, el cerebro humano diariamente recibe cerca de 2000
impactos publicitarios, solo aquellos que de alguna manera logran ser relevantes o que
logran tener un contacto directo con la persona son los que logran ser percibidos por el
cerebro del cliente. La manera para lograr destacarse en el cerebro de una persona es
por medio de la estimulacion de los sentidos por medio de emociones, cuando se
estimulan estos sentidos se desprende una respuesta emocional causando que las
personas presten atencidn a esa estimulacion en especifico. Este método tiene como fin
que el cliente genere un vinculo con la marca que estd ejecutando esto para asi
aumentar la satisfaccién y fidelizacion incrementado el nimero de ventas. (Antonio

Damasio, 2013)

La “segmentacion del mercado es la subdivision del mercado en el subconjunto homogéneo
de clientes, en cualquier subconjunto cabe la posibilidad de ser seleccionadas como objetivo de

marketing con el que se alcanzé con la mezcla de marketing distinta." (Kotler, 1988)

“La publicidad es un conjunto de técnicas de comunicacion utilizada en el

marketing de las empresas para dar a conocer a sus consumidores sus productos y
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ofertas” (Ferndndez, 1997) esto nos pone en camino a entender la interactividad

/inmersivo como una técnica de la cual se apoya la publicidad.

Lo interactivo e inmersivo se entiende como el control de la navegacién de los
usuarios para que exploren a voluntad el contenido multimedia de una manera no

lineal. (Vauhgan, 1996)

En la publicidad Interactiva el usuario puede tener una comunicacién reciproca con
la marca, la publicidad inmersiva consiste en una pieza publicitaria la cual genera una

respuesta sensorial de tres o mds sentidos en los receptores. (Lara, 2003)
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3.4. Marco legal

Existen organizamos en Colombia que buscan velar por el buen uso de la publicidad como lo es
el codigo de la Autorregulacion publicitaria del ano 2013 en el que se encuentran las normas y
leyes que las empresas deben cumplir con los productos publicitarios, como empresa se debe
velar por el cumplimiento de estas, ademas alli se encuentra los derechos que tienen los clientes.

Este cédigo cuenta con 11 capitulos.

En €l encontramos lo que son las definiciones de consumidor, anunciante, comunicacién
publicitaria y demds que se ven involucrados en el proceso y desarrollo de un proyecto
audiovisual, asi mismo con la responsabilidad que tenemos como empresa en cuanto a la
distribucion del material, la ética, los derechos que tienen los espectadores y deberes que

tenemos como empresa.

Los principios que tenemos como empresa como los son la veracidad, decencia, honestidad,
responsabilidad social, la proteccion a la Propiedad intelectual, de las garantias conforme se
dispone en el Codigo

El uso del idioma espafiol, la Presentacion veridica, utilizacion de informacién de

investigaciones técnicas Y cientificas, el derecho a la imagen y a la intimidad.

Publicidad en medios digitales interactivos

Dentro del c6digo se encuentra las leyes en medios digitales interactivos, a los servicios que se

quiere potencializar dentro de la empresa y que se tiene para las grandes compaiiias.
ARTICULO 7. Normas especiales Para Publicidad en medios digitales interactivos

Ademas de lo dispuesto en las normas generales y especiales de este Cdigo, la publicidad que

se realiza a través

de los medios digitales interactivos, debera regirse por las normas especiales dispuestas en el

presente Capitulo.

ARTICULO 48. Identificacién de origen comercial de recomendaciones y estudios
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Las recomendaciones de productos hechas por los anunciantes y los estudios realizados por los
anunciantes en relacién con sus productos deben ser claramente identificados como tales y no
indicarse que provienen de un consumidor individual o una entidad independiente.

ARTICULO 49. Respeto a los grupos publicos y sitios de consulta
Cuando los anunciantes publiquen sus mensajes comerciales en medios digitales interactivos que
permitan la publicacién de contenido generado por usuarios, tales como noticieros, foros, blogs o
tableros de boletines y servidores generales para la edicion de contenidos de paginas web (“wiki
sites”), deberdn respetarse los términos y condiciones del medio digital interactivo especifico y
los estandares aceptables de conducta comercial. Los mensajes comerciales en esos sitios son
apropiados unicamente cuando el medio digital interactivo ha expresado, implicita o
explicitamente, su aceptacion para recibir tales comunicaciones. En todo caso, los anunciantes
deben asegurarse de que en los sitios, minisitios y perfiles de redes sociales bajo su control o
influencia y que tengan finalidad comercial, se indique claramente la naturaleza comercial del
contenido y se respeten las reglas de una conducta comercial aceptable.

ARTICULO 50. Mensajes comerciales digital es individuales
Cuando un mensaje comercial digital sea enviado a correos electrénicos, teléfonos moviles u
otras cuentas o servicios similares, a través de los cuales cada destinatario del mensaje pueda ser
contactado directa y personalmente, el encabezado y contexto del mensaje deben indicar
claramente que el mensaje es de naturaleza comercial. El texto de los encabezados no debe
provocar confusion al respecto.

Solamente pueden enviarse mensajes comerciales no solicitados a través de medios digitales
interactivos cuando, ademads de respetar las normas aplicables en materia de proteccién de datos
personales:

1. Existan bases razonables para considerar que el consumidor que los reciba pueda tener interés
en el objeto de éstos o en la oferta.

2. Incluyan un mecanismo claro y transparente que permita al consumidor expresar su deseo de
no recibir otras comunicaciones en el futuro.

Pardgrafo: Ademads de respetar las preferencias del consumidor, expresadas en forma directa al
remitente o a través de programas de servicio preferente, se debe tener cuidado de asegurar que

el mensaje comercial digital y cualquier otra herramienta que permita al consumidor ver otros
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anuncios comerciales o publicidad, no interfieran con el uso que el consumidor normalmente
hace de los medios digitales interactivos.

ARTICULO 51. los mensajes comerciales digitales y los nifios, nifias Y adolescentes
se debe motivar a los padres y/o tutores a participar con y/o supervisar las actividades
interactivas de sus nifios, nifias y adolescentes. S6lo puede divulgarse a terceros la informacion
personal de nifios, nifias y adolescentes que pueda ser identificada, después de obtener el
consentimiento del padre o tutor, cuando la divulgacion esté autorizada por la ley.

Los sitios web dedicados a productos o servicios que estdn sujetos a restricciones, tales como
bebidas alcohdlicas, juegos de apuestas y productos del tabaco deben adoptar medidas para
restringir el acceso de nifios, nifias y adolescentes a esos sitios.

Los mensajes comerciales dirigidos a nifios, nifias y adolescentes de cierta edad deben ser
apropiados e idoneos para éstos.

ARTICULO 52. Respeto a las sensibilidades Potenciales de una audiencia global
Considerando el alcance global de las redes electrénicas y la variedad y diversidad de posibles
receptores, los anunciantes deben asegurarse que sus mensajes comerciales son congruentes con
los principios de responsabilidad social contenidos en el presente Codigo.

ARTICULO 53. disposiciones sobre mensajes comerciales en linea Basados en hdbitos de
navegacion de usuarios de internet (mBHu)

La “PUBLICIDAD BASADA EN EL COMPORTAMIENTO” se refiere a la practica de
obtener informacion respecto de
las actividades en linea de los usuarios de diversos sitios web por parte de alguien diferente al
operador de los sitios
web, en un periodo de tiempo, con el fin de crear perfiles de usuarios o segmentos de interés,
identificar los hébitos
de visita y navegacion de los segmentos de interés, y enviar
o publicar mensajes comerciales digitales segmentados en razén a los intereses y preferencias de
cada usuario web. La “Publicidad basada en el Comportamiento” no incluye las actividades de
operadores de sitios web, el envio cuantitativo de mensajes, los reportes cuantitativos de
mensajes, ni publicidad basada en el contenido de la pagina web que es visitada.

La Publicidad basada en el Comportamiento requiere consentimiento explicito del usuario

antes de la recopilacién
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y uso de los datos de sus habitos de visita y navegacion. Para ello, tanto los operadores de los
sitios web en los que se monitorean los hédbitos del usuario como el operador del servicio de
publicidad, deberan publicar claramente en sus sitios web sus practicas de recopilacién y uso de
informacion de MbHU. Esa notificacion debe incluir la descripcion clara del tipo de informacion
y proposito para el cual es recopilada. Asi mismo, los operadores del servicio de publicidad
deben poner a disposicion de los usuarios un mecanismo para que €stos ejerzan su derecho de
eleccion respecto a la recopilacion y uso de informacién para fines de MbHU.

ARTICULO 54. Publicidad en la World Wide Web

La publicidad en la world wide web no podra impedir la libre navegacion del usuario en
Internet. En particular, los mensajes publicitarios que reciba el usuario durante su navegacion por
una pagina web deberdn permitirle en todo momento salir del mensaje publicitario o eliminarlo
de su pantalla, y volver a la pagina de origen desde la que el usuario accedi6 al mensaje
publicitario.

ARTICULO 55. Uso de cookies y dispositivos similares
Las cookies son pequeios ficheros de datos generados a través de instrucciones enviadas por los
servidores web a los programas navegadores de los usuarios, y que se guardan en un directorio
especifico del terminal de aquéllos, con el objetivo de reunir informacién compilada por el
propio fichero.

Debera proveerse a los usuarios de informacion clara y comprensible sobre la presencia y la
finalidad de las cookies u otros dispositivos o técnicas similares, poniendo a su disposicion
mecanismos sencillos y gratuitos para informarles sobre como desactivarlas. Asimismo, se
avisard de forma clara cudndo queda imposibilitado el acceso o la utilizacién de un servicio
interactivo por ser necesario el envio e instalacion de cookies u otros dispositivos o técnicas
similares en el terminal del usuario.

Las cookies u otras técnicas se utilizaran de forma disociada y nunca individualizada o
relacionada a los datos personales de los usuarios, de forma que la informacién que se obtenga
no pueda asociarse a persona identificada o identificable, salvo que el consumidor haya dado su
consentimiento. En particular, cuando se utilicen cookies o pixels transparentes u otras técnicas
asimilables, se proporcionard a los usuarios informacién clara y comprensible sobre su objetivo y

de su utilizacion desvinculada de cualquier dato de caracter personal.
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El tratamiento de las cookies es extrapolable por analogia a otras técnicas de monitorizacién
de la conducta de los usuarios en su utilizacién de medios electrénicos de comunicacion a

distancia.
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Capitulo 4. La metodologia del proyecto

La metodologia de investigacion va a seguir el orden de diagndstico, plan de mejora y propuesta
de medicién de la misma, para ello iremos resolviendo los objetivos uno a uno con el fin de
poder solucionar el objetivo general de la investigacion, esta es la de Promocionar la publicidad
inmersiva de una manera masiva para implementarlo en Bogotd mediante Escala producciones

como una de las empresas mads relevantes del mercado.

» Identificar el estado actual de nuestra empresa Respecto al servicio de Publicidad

interactiva.

Enfoque de investigacion: Empirico-analitico

Tipo de investigacion: Investigacién Histdrica — Exploratoria.

Universo: Mercado de publicidad inmersiva interactiva

Poblacion: Colombia

Muestra: Bogota

Unidad de analisis:

Plan para el proceso de recoleccion y procesamiento de los datos

1. Definiremos como tema de investigacion lo sucedido con la publicidad interactiva en la
ciudad de Bogotd en los tltimos cinco afios

2. Se realizard una matriz y Anélisis DOFA de la empresa y se realizard la Matriz DOFA
con sus respectivas estrategias.

3. Serecogera la informacién y se analizard en un cuadro de relacion de hallazgos en el

diagnéstico del problema de marketing.

* Generar una estrategia que nos permitan posicionarnos en el mercado con el servicio de

Publicidad Interactiva
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Enfoque de investigacion: Empirico-analitico

Tipo de investigacion: Investigacion descriptivo — correlacional

Universo: Mercado de publicidad inmersiva interactiva

Poblacion: Colombia

Muestra: Bogota

Unidad de analisis:

Plan para el proceso de recoleccion y procesamiento de los datos

1. Se realizard un Diagrama de Gantt para plantear los tiempos de ejecucion de la
propuesta.

Se desarrollard una propuesta de mejora desde los componentes integradores.

Se hard un cuadro de Comportamiento del consumidor y se plantearan propuestas

Se hard un cuadro de Comunicacion estratégica y se plantearan propuestas.

M

Se hard un cuadro de Gerencia Comercial y se plantearan propuestas.

e Comparar los beneficios que tiene la publicidad inmersiva sobre la publicidad tradicional

en cuanto a costo y beneficio.

Enfoque de investigacion: Empirico-analitico

Tipo de investigacion: Investigacion descriptivo — correlacional

Universo: Mercado de publicidad inmersiva interactiva

Poblacion: Colombia

Muestra: Bogota

Unidad de analisis:



Plan para el proceso de recoleccion y procesamiento de los datos

1. Se realizard una estructura general de costos.
2. Se generard un presupuesto estimado de ventas.

3. Se hara un estimado de retorno de inversién (ROI).

35
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Capitulo 5. El diagnéstico del proyecto

Analisis DOFA

Tabla 1.

Andlisis DOFA

Debilidades

Oportunidades

- Falta de capital para la dotacién de los

equipos.

- Desconocimiento del negocio en el mercado

por poca trayectoria.
Fortalezas

Apoyo financiero con crédito directo a
pequeias empresas para facilitar el acceso al

Servicio.

Nota: Analisis DOFA de Escala Producciones

- El crecimiento del mercado en el Distrito
Capital.
- Minima cantidad de competidores con el

mismo servicio en el Distrito de Bogota.

Amenazas

- Competencia directa e indirecta en la ciudad

de Bogota.

- Limitaciones en las plazas por las
normativas en el cdédigo de autorregulaciéon

Colombiano en lo referente a la publicidad.

- La reglamentacion de los lugares donde se

va a exhibir puede limitar el funcionamiento.



Estrategias de la matriz DOFA

Tabla 2.

Matriz DOFA

Matriz DOFA: Escala Producciones
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Internas Fortalezas Debilidades
Externas F1. Apoyo financiero con crédito | D1. Falta de capital para la
directo a pequeias empresas para | dotacién de los equipos.
facilitar el acceso al servicio. D2. Desconocimiento del
negocio en el mercado por
poca trayectoria.
Amenazas Al. F1.Al. Resaltar en la campafiade  D1.Al. Realizar convenios
Competencia comunicacion nuestro sistema de | con empresas de publicidad
directa e crédito. ya posicionadas en el

indirecta en la

F1.A2. No Aplica.

distrito de Bogota.

ciudad de A2. Estar al dia del cédigo de la D1.A2. Aplicar a los
Bogota. autorregulacion colombiana de incentivos y a las

A2. publicidad. convocatorias distritales de
Limitaciones proyectos de cultura.

en las plazas
por las
normativas en

el codigo de

D2.Al. Participar en ferias
publicitarias de Bogotd con
una campafia de

comunicacién enfocada en

autorregulacion resaltar nuestras fortalezas.

colombiano en D2.A2. Dar a conocer el
lo referente a la servicio a través de una

publicidad. exhibicion publica gratuita



Oportunidades | Ol. El
crecimiento del
mercado en el
Distrito
Capital.

0O2. Minima
cantidad de
competidores
con el mismo
servicio en el
Distrito de

Bogota.

F1.01. Crear una base de datos a
nivel distrital para ofrecer los
servicios junto con el plan de
crediticio de la empresa.

F1.02. Crear una base de datos a
nivel distrital para ofrecer los
servicios junto con el plan de

crediticio de la empresa

Nota: Matriz DOFA de la empresa Escala Producciones
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en una zona estratégica de
alta fluencia en la ciudad de

Bogota.

D1.01. Buscar
inversionistas nacionales e
internacionales.

D1.02. Pedir un préstamo
en el banco para la
financiacion de los equipos
basicos.

D2.01. Aprovechar el
crecimiento en el mercado
para generar contratos
generando un crecimiento
en el capital.

D2.02. Aprovechar el
crecimiento del mercado
para dar a conocer el
servicio mapping en el

mismo.
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Cuadro de relacion de hallazgos en el diagnéstico del problema de marketing

Tabla 3.

Relacion de hallazgos

Denominacion del

Descripcion

Asignacion a

encuentra monopolizada por ciertas
empresas, lo cudl dificulta la entrada de
la empresa al mercado, como empresa
se entrarfa robar participacion de dichas

empresas.

hallazgo componente integrador
Reconocimiento de La mayor debilidad de Escala Comunicacién
marca Producciones es no estar ain estratégica
posicionado en el mercado.
Segmentacion Escala Producciones realizara una Comportamiento del
Optima investigaciéon de mercado para consumidor
llegar al nicho el cual se esta buscando.
Posicionamiento La publicidad interactiva en Bogotd se | Gerencia de Marketing

Comercial

Logistica, distribucién

El tiempo de entrega puede verse
afectado por varios factores que no son

controlables por la empresa.

Gerencia de desarrollo de

Productos y servicios

Nota: Relacion de hallazgos en la propuesta.
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Capitulo 6. Propuesta de mejora

6.1. Comportamiento del consumidor

Nuestros consumidores son empresas enfocadas en la creacion de estrategias para marketing y
publicidad que quieran innovar a la hora de realizar sus campaias interactuando directamente

con sus clientes por medio de nuestros servicios de publicidad inmersiva.

La relacion entre la empresa y el consumidor es el poder de negociacion que se tiene, es
necesario darles a entender que todos nuestros servicios son negociables, lo que se quiere es
poder generar un vinculo entre el cliente y la empresa para que se convierta en un aliado

estratégico al momento de generar ellos mismos sus propios planes de marketing.

El comercio electrénico ha ido en aumento en los dltimos 10 afios en el pais, si incluyéramos
los pagos con tarjetas de crédito, el porcentaje de comercio electrénico aumentaria de manera

significativa.

En Colombia el comercio electrénico se ha tomado principalmente los sectores de tecnologia,
viajes y turismo y belleza. Para el afio 2017 el comercio electrénico B2C en América Latina ya
super6 la barrera de los 100.000 millones de ddlares. En ciertos sectores el comercio fisico no se
ha visto tan afectado por el electronico pues existen diferentes variables que no le permiten aun
seguir en el mercado, como lo son la posibilidad de ver y probar los productos, lo cual es clave a
la hora de la decision de compra otros temas como lo son las garantias de la tienda, la
disposicién inmediata del producto y la posibilidad de devolucién, siguen siendo las grandes
ventajas del comercio fisico. Ademads de que no todo el mundo le gusta compartir sus datos
personales a paginas de internet pues aun existe una desconfianza a la hora de realizar el pago

online, sobre todo en la poblacién mayor y personas que no manejan.
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El servicio clave de Escala producciones sera la realizacién de publicidad interactiva
(mapping, Realidad virtual, realidad aumentada), este es un método relativamente reciente y
poco usado en nuestro pais por lo tanto el cliente al contratar los servicios de antemano sabrd que
gran parte de ellos son totalmente innovadores y poco comunes en nuestro pais, asi que la

aceptacion estd creada desde el momento que deciden contactar a Escala producciones.

Tabla 4.

Andlsis comportamiento del comsumidor

Acciones Responsables | Recursos | Procedimiento | Cronograma | Indicadores | Costos

de trabajo Estimado
Fidelizacién | El drea El area 2 meses $ 500.000
de 10 administrativa encargada se
clientes realizard

campafas de
fidelizacion
por medio de
descuentos,
ofertas
especiales

entre otros.

Nota: Tabla de andlisis del comportamiento del consumidor

6.2. Comunicacion estratégica

La promocién de ventas, para nuevos clientes se hard por medio de descuentos en ciertos
periodos del afio que beneficien al posible cliente. Cada asesor debe tener un minimo de 3

millones de ventas mensuales para cumplir la meta minima que de 9 millones de pesos



mensuales. La publicidad de la empresa serd principalmente por marketing digital y email

marketing a empresas de publicidad.

Nuestros clientes pueden tener o no un habito de consumo activo ya que este depende del

proyecto que estén realizando, en cuanto al pago se debe tener un capital para realizar la

contratacion si esta es grande, o se puede optar por la opcidn de financiamiento, para empresas

con capital pequeiio, por medio de la ayuda financiera fidelizamos a los clientes llegando a darle

mads capital a dichos clientes en cualquiera de los servicios que tenemos.

Tabla 5.

Andlisis Comunicacion estratégica
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medio de descuentos,
ofertas especiales

entre otros.

Acciones Responsables | Recursos | Procedimiento de Cronograma | Indicadores | Costos
trabajo Estimado

Descuentos | El drea El 4rea encargada se | 2 meses $

cada 6 administrativa. realizard campafias 1.000.000

meses de fidelizacién por

Nota: Tabla de andlisis de la comunicacién estratégica

6.3. Gerencia de marketing comercial

Promocionar la publicidad inmersiva de una manera masiva en la ciudad es el objetivo que

Escala producciones quiere alcanzar, por ello el plan que se tiene serd interactuar con los medios
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virtuales tinicamente, invitando a los clientes a observar el alcance positivo que puede llegar a

tener una campana interactiva realizada con escala producciones.

El principal canal de distribucion serd todo el dmbito virtual (Pagina de la compania, redes
sociales en general) en la pagina principal se dardn a conocer campafias creadas por la misma
empresa y sus resultados para que los clientes se lleven una idea de lo que se puede lograr con la
publicidad interactiva, por medio de las redes sociales se creardn pequenas estrategias basicas de
interaccion con todos los usuarios que entren a investigar, asi se involucraron de manera directa

con nuestros servicios y los conoceran,

Como acciones promocionales para el apoyo del servicio se tendrd la implementacion de
campaiias donde se creen estrategias comerciales dirigidas hacia la promocién y creacion de

paquetes especiales para nuevos clientes.

Después de implementar la accion del plan comercial se estima que las ventas para la
compafiia sean de nueve millones mensuales aparte de la recordacion de marca y el conocimiento

del producto que se obtendra en los clientes y consumidores.

Tabla 6.

Andlisis gerencia de marketing comercial

Responsables | Recursos | Procedimiento | Cronograma | Indicadores | Costos
Acciones de trabajo Estimado
Promocionar | Community | Cualquier | Crear 6 meses $
los servicios | manager dispositivo | pequefias 4.000.000
por medio con acceso | campafias
de redes ainternet | interactivas en
redes sociales
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sociales y

pagina web

y mostrar la
realizacién y
resultados de
campaias
masivas
creadas por la

empresa

Nota: Tabla de andlisis de la gerencia de marketing comercial

6.4. Gerencia de desarrollo de productos y servicios

Nuestro producto de publicidad interactiva como lo son las gafas VR y el mapping, pueden

generar demoras en la entrega y desarrollo de las propuestas, por lo que es muy importante

mejorar este tema que habitual que se presente en las empresas audiovisuales, teniendo un mejor

respaldo con las marcas proveedoras, de los equipos en cuanto a la marca poder generar una
mayor recordacion entre los ya clientes y los posibles por medio de un servicio que sea de muy

alta calidad. Finalmente, nuestros servicios van con una excelente propuesta de respaldo y

garantia en cuanto a tiempos requeridos para el desarrollo y dispositivos que se usan, asi mismo

como la solucién de problemas que se presenten en los eventos las 24 horas del dia, los 7 dias de

la semana.




Tabla 7.

Andlisis de la gerencia de desarrollo de productos y servicios
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Acciones | Responsables | Recursos | Procedimiento | Cronograma Indicadores | Costos
de trabajo Estimado
Garantizar | Editores, Se realizard un | 3 meses para la Para
tiempos ingenieria sistema de implementacion realizar el
de entrega Back-up de del mismo back-up
todos los es
equipos de la necesario
empresa para contar
prevenir dafos con un
y equipo y
contratiempos- un set de
discos
duros. = $
9°000.000

Nota: Tabla de andlisis de la gerencia de desarrollo y servicios.

Exploracion de oportunidades.

Marketing Digital.

En el mercado actual son muy pocas las empresas que ofrecen los servicios de

Mapping, realidad aumentada, etc. distintos productos propios de la publicidad

interactiva.

Las dnicas empresas que ofrecen estos servicios en Bogotd Colombia son LPX digital y

Top Brand Colombia Nosotros vemos en este mercado una oportunidad de negocio con

pocos competidores.
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Anadlisis de la competencia.

Este tipo de empresas cuentan con redes sociales que no usan; pues en estas
plataformas no se encuentra su publico objetivo es por eso que nosotros no

manejaremos, Instagram, Twitter y Facebook.
Las redes sociales de ellos cumplen una funcién netamente informativa.

Las dos empresas usan el recurso audiovisual en sus paginas web para fortalecer su

comunicacion.

Que solo LPXDIGITAL esté interesado en generar una base de datos con sus posibles

clientes, pues Top Brand Colombia no cuenta con una caja de contacto.

Desarrollo de puentes de trabajo con resultados esperados.

SEGMENTO DE MERCADO: Empresas de publicidad y marketing que no cuenten con

equipos para realizar producciones audiovisuales.
HERMIENTA: YOUTUBE

Elegimos esta plataforma por la facilidad de generar una comunicacién

empresa/empresa.

YouTube: Se hard un video promocional de 10 segundos en la técnica de 360, donde se
muestre parte de los servicios que ofrecemos como empresa, este video va a ir

encadenado al link de nuestra pagina web.
Se promocionard con la herramienta Google Adwords
Nuestro indicador de CTM se proyectard al 1,5%

Pagina Web: La pdgina web contard con un video de apertura en donde se mostrara el
Reel de los trabajos realizados y los clientes que ha tenido la empresa, asi mismo, mas

abajo contara con una seccidon donde explicaremos cada servicio que ofrecemos.
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Se contardn con 6 ments en la parte superior de la misma los cuales serdn inicio,
quienes somos, nuestros servicios, nuestros clientes, proyectos realizados y contacto.

En la caja de contacto se pedird dejar los datos para mas informacién esto con el fin de

generar una base de datos.

Nuestra pdgina contara con Google Analytics y un botén de direccionamiento a

LinkedIn.

Se medird el rendimiento de la pagina por la cantidad de usuarios que dejen el

contacto.
El posicionamiento serd organico.

Banners digitales: Vamos a trabajar con banners tradicionales, los cuales se ilustrardn

por medio de gif.

CALL TO ACTION: ATRAIGA NUEVOS CLIENTES Y OFREZCA NUEVOS
SERVICIOS

Nuestro indicador sera CPM

EMAIL MARKETING: Se comparan bases de datos de empresas de publicidad para

enviarles y ofrecerles los servicios complementarios que nosotros les tenemos a ellos.
A parte se creard la base de datos con las personas que se registren en la pagina web

Se pagard un disefiador griafico por un paquete de imdgenes con las comunicaciones de

nuestro portafolio.

Tabla 8.

Presupuesto marketing digital

MARKETING DIGITAL PRESUPUESTO

Plataforma Descripcion Valor

YouTube Guion $ 300.000
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Crew de rodaje $ 2.000.000
Equipos de grabacién $ 330.000
Equipos de sonido $ 150.000
Editor $ 300.000
Musicalizacién $ 2.000.000
Pédgina web Hosting x3 afios $ 384.000
Dominio x3 afos $ 66.000
Keywords $ 400.000
Disefio $ 1.000.000
Banners Disefio $ 120.000
Derechos de imagen $ 150.000
CPM Campaiia $ 300.000
Email Marketing Diseio $ 200.000
Bases de datos $ 1.400.000
Office 360 $ 600.000|
Total Campaiia: $ 10.000.000

Nota: Presupuesto para el desarrollo de la campaifa de marketing digital de la empresa

Escala Producciones.

Tabla 9.

Cronograma de actividades 2018



CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
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ACTIVIDADES: MES 1 MES 2 MES 3 MES 4 MES 5 MES 6
1t 23 lals 6|7 10[ 11] 12| 13[ 14] 15[ 16| 17 18] 19] 20| 21] 22 23] 22
YOUTUBE
GUION
PREPRODUCCION
PRODUCCION
POSPRODUCCION

SUBIR A YOUTUBE

CAMPARNA YOUTUBE

PAGINA WEB

DISENO

PAGAR DOMINIO

PAGAR HOSTING

MONTAJE DE LA PAGINA WEB

GOOGLE ANALITICS

BANNER
DISENAR LOS BANNERS
MONTAJE
ANALIZAR RESULTADOS
EMAIL
MARKETING

BUSCAR BASE DE DATOS

DISENO

ENVIAR CORREOS

Nota: Cronograma de actividades para el desarrollo de la campafia de Marketing

Digital.

INDICADORES QUE MIDEN LA PROPUESTA DE MEJORA.

1: Estructura general de costos.

Tabla 10.

Costos Fijos

Costos Fijos

Servicio / Producto

Costo mensual 2018:

Proyeccion 1 afio (2018- 2019)
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Reparacion y mantenimiento $ 400.000 $ 4.800.000

(Camaras, computadores,

proyectores)

Gastos de administracion / $ 500.000 $ 6.000.000

papeleria

Alquiler de oficina $ 2.000.000 $ 24.000.000

Servicios Publicos $ 300.000 $ 3.600.000

Empleados $ 800.000 (3 empleados) $ 28.800.000
2.400.000

Publicidad 2.000.000 $ 24.000.000

Insumos oficina 400.000 $ 4.800.000

Total: $ 8.000.000 $ 96.000.000

Nota: Tabla de los costos fijos para el desarrollo de la empresa Escala Produciones.

En este cuadro podemos observar que los costos fijos mayormente se van en infraestructura,

publicidad y pago a lo empleados, dando valor de 8 millones mensuales proyectados a un afio a un

valor de 96 millones.

Tabla 11.

Costos Variables

Costos variables VR Mapping | Fotografia / video
) $
Seguridad $ - $ -
150.00

$

Envio $240.000 | $ -
240.000

. . $

Medio de pago Tarjeta $ 10% | $ 10%
10%

Packaging $ 20.000 $ 40.000 | $ -




Impuestos $ -9 $ -
. . $ $
Ganancia marginal $ 131.00
283.00 425.00

Nota: Tabla de los costos variables para el desarrollo de la empresa Escala Produciones.

Los costos variables cambian dependiendo del proyecto (duracién, cantidad de equipos) por
lo que son valores aproximados, la variable que representa mas valor es la de envio, pues para

ciertos proyectos se requerird una gran cantidad de equipos y personal.

2. Presupuesto estimado de ventas.

Tabla 12.

Presupuesto de ventas 2018-2019

Presupuesto de ventas

Mes Ventas Ganancias:
Julio $ 12.000.000 $ 4.000.000
Agosto $ 11.000.000 $ 3.000.000
Septiembre $ 10.000.000 $ 2.000.000
Octubre $ 12.000.000 $ 4.000.000
Noviembre $ 12.000.000 $ 4.000.000
Diciembre $ 10.000.000 $ 2.000.000
Enero $ 11.000.000 $ 3.000.000
Febrero $ 12.000.000 $ 4.000.000
Marzo $ 12.000.000 $ 4.000.000
Abril $ 11.000.000 $ 3.000.000
Mayo $ 12.000.000 $ 4.000.000
Total: $ 125.000.000 $ 37.000.000
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Nota: construccion base financiera

La proyeccién a un afio es de aproximadamente 125 millones de pesos para generar una
rentabilidad en la compafiia, es muy necesario que ninglin mes pase por debajo de los 10
millones, existen meses que se espera tengan mayor volumen como lo son junio, febrero,

noviembre por las temporadas y alta demanda que generan dichas fechas.

Tasa de retorno de inversion.

La proyeccién de un afio (2018-2019) de inversion se tiene estimada en $ 96.000.000 con una

proyeccion de ingresos en el mismo afio de $ 125.000.000.

[(125.000.000-96.000.000)/96.000.000]*100 = 30.2%

Se obtiene un 30.2% de retorno de inversion en el primero afio, lo que quiere decir que el

proyecto de escala producciones es rentable.
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Conclusiones y recomendaciones

A lo largo de esta investigacion se logré determinar que el drea audiovisual ha crecido en el pais
en los dltimos afios, en el drea de publicidad audiovisual y de cine y television, algo que se
conoce como la economia naranja, lo que representa un aumento en la creacién de empleos en el
medio, abriendo una oportunidad de mercado para que las empresas audiovisuales puedan

obtener nuevos productos en su portafolio que aumenten su participacién en el mercado.

Se determiné que la publicidad interactiva en la ciudad de Bogotd se maneja por un grupo
pequeiio de empresas debido a la gran inversion que requiere esta técnica, es por ello por lo que
Escala Producciones tiene que entrar a competir en precio, de esta forma lograr posicionarse en

el mercado.

Gracias al aumento del comercio electrénico en el pais es posible generar la totalidad de la
empresa de manera virtual, donde las empresas de tecnologia y servicios han aumentado en
nimero y en cantidad de transacciones, es alli donde Escala producciones deberd prestar especial

atencion a las técnicas del marketing digital al momento de buscar sus clientes.
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