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INTRODUCCION

El presente trabajo muestra los resultados y las conclusiones obtenidas en la investigacion
sobre el impacto en la compra que tiene la Publicidad que se emite a través de las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacion. Esta centrado en los jovenes estudiantes de la

Universidad Catdlica de Manizales y la Universidad de Manizales.

Este estudio se enmarca en un enfoque cuantitativo, exploratorio y descriptivo, que se basa
en el método cientifico como metodologia, mediante el cual se realizaron encuestas
personales, cuyos datos fueron codificados y analizados con el procesamiento del software

SPSS, el fin de realizar un estudio estadistico a profundidad.

A lo largo de este documento se hace referencia a los temas: la Publicidad, su historia y
desarrollo; los dispositivos moviles, su evolucion y como han ido modificando la sociedad;
la persuasion y la forma como la publicidad se encarga de utilizarla, con el fin de que los
consumidores se cautiven y hagan un consumo racional; y cdmo estos mensajes modifican
la percepcidn sobre las marcas y las mercancias creando una afiliacién en las mentes y en el
corazon de esas audiencias consumidoras. Sobre este ultimo, se hace énfasis en la
importancia de la interactividad para la recordacion de productos y servicios de una marca,
en tanto la segmentacion de clientes que ofrece internet, permite la identificacion de
preferencias y necesidades, asunto que va dirigido a la creacion de estrategias de venta

exitosas.

El fin Gltimo de este trabajo, tal y como debe ser de cualquier ejercicio investigativo en la
gestion de conocimiento, es darle un sustento a nuevos ejercicios académicos que guiados
por la curiosidad, la actividad humana més basica en la epistemologia, se pregunten por la
relacién de las TICs con la comunicacion publicitaria, el consumidor y su entorno; ademas,
el beneficio que se espera desarrollar va dirigido también a las agencias publicitarias y los

anunciantes para que en la creacion de estrategias de comunicacion creativa publicitaria,
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alcancen cierto nivel de éxito, a través del diagndstico del grupo poblacional que

ofrecemos.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las redes sociales tienen cada afio muchos més usuarios que se conectan desde dispositivos
portables, lo mismo que inversores de publicidad, lo cual demuestran datos como aquellos
que expresan que mas de la mitad de los usuarios de Twitter y Facebook se conectan a estas
redes sociales desde sus dispositivos movilesy que el 2% de la inversion total en
publicidad digital se destind a dispositivos mdviles en el 2011, segin un informe del
Interactive Advertising Bureau [IAB] (2013).

Hoy se hace evidente al campo publicitario, lo necesario que es para las marcas estar
conectadas las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana, con los consumidores, es por eso
que la inversion publicitaria en las nuevas pantallas crece a un ritmo acelerado, como se ve
reflejado en un informe del periédico La Nacion (2013), a través de Anna Bager,
funcionaria de la empresa AIB, quien afirmo que en 2012, la inversion en publicidad en
Internet para moviles aumentdé el 82,8%, es decir, a 8.900 millones. El avance de la
tecnologia es tal que ni siquiera se alcanza a notar un lapso entre el lanzamiento de un
celular de ultima tecnologia para ya estar hablando sobre otro que lo supera en disefio y
funcionalidad; y las marcas lo saben, y sus publicistas también; por eso, ellas estan
migrando hacia la creacion de formatos que permitan la interaccion con su mercado
objetivo a través de dispositivos moviles, de manera constante por las redes sociales, lo que
ha impulsado que las nuevas empresas utilicen Unicamente este medio para ofrecer sus

productos y servicios.

La creciente demanda de ofertas a través de medios convencionales y redes sociales que se
ha venido presentando desde hace aproximadamente 4 o 5 afios atras, ha obligado a las
Pymes y multinacionales a mostrar sus marcas de una forma cada vez mas atractiva,

sugestiva y en medios donde el trafico de productos no se han comercializado tanto, a raiz

14



de esto, muchas marcas han comenzado a hacer uso de los mdviles como plataforma para la

publicidad de sus productos.

Las nuevas pantallas son muy atractivas por su interactividad y por su portabilidad a través
del uso de internet, y es por esto que con el tiempo las marcas migran a estos dispositivos
creando formatos compatibles con estas tecnologias, para promocionar sus ofertas de una

forma cada vez mas seductora y generar mas ventas por medio de un recurso casi gratuito.

En un futuro cercano, casi menos de un afo, la velocidad de transmision de datos sera
mucho mas veloz y efectiva que en la actualidad con la entrada en operacion de la red de
alta velocidad 4G, lo que permitira una mejor cobertura y movilidad a los usuarios de la
internet y los dispositivos, creando una mayor atraccion, aunque es muy dificil pronosticar
con certeza la efectividad y alcance real para la publicidad en dispositivos méviles, lo que
si esta garantizado es mas economia en la inversion para los anunciantes y mayor impacto
en cobertura poblacional de usuarios, de manera especial en los estudiantes universitarios y
jévenes con poder adquisitivo, que por su estilo de vida, se ven casi que obligados a estar

en constante interaccion con sus pares mediante los dispositivos moviles.

Colombia es un pais que no se ha quedado rezagado con respecto a la incursion de
productos, servicios y marcas dentro del universo de las pantallas moviles, y dentro de su
territorio en la Region Cafetera se ha presentado un creciente interés por parte de sus
habitantes por el uso de los medios mdviles digitales a la hora de realizar sus compras o
interactuar con sus marcas favoritas para enterarse de lo nuevo que traen para ellos. En el
pais, como lo muestran las figuras extraidas de la pagina web del Ministerio de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, se puede ver la excelente demanda
que tienen los dispositivos mdviles o nuevas pantallas y el uso del internet mévil, en lo que
Caldas ocupa el puesto nimero 8, entre los 33 departamentos, segun el reporte trimestral
del MinTIC.
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Internet movil 3.418.471 Suscriptores
e Internet movil 2G 797.365 Suscriptores|
e Internet movil 3G 2.621.106 Suscriptores|
e Internet mévil 4G 59.513 Suscriptores

RANKING DE PENETRACION POR DEPARTAMENTO IV TRIMESTRE 2012
SUSCRIPTORES INTERNET DEDICADO
BOGOTADS, e 1,1
ANTIOU ) 12.08%
RISARALDA e ——— 11,077
SANTANDER ! 10,313
VALLEDELCAUCA — ) 0%

QUINDIO e —— 1
ATUNTICO — §11%

CALDAS — ] 30

Figuras 1y 2. Demanda de dispositivos moviles y uso del internet movil.
Fuente: http://colombiatic.mintic.gov.co/

En Colombia, el crecimiento del comercio electronico ha ido aumentando en los ultimos
anos, teniendo en cuenta que en el 2013 se registraron transacciones por 3.000 millones de
ddlares en los grandes supermercados que hoy han incursionado en la era digital; segln
Victoria Virviescas, directora ejecutiva de la Camara Colombiana de Comercio Electronico,
el crecimiento del mercado colombiano llego al 40% frente al 2012, con el fin de analizar
las ventas online en Colombia, la Camara de Comercio Colombiana realizé un estudio
sobre compra online que revel6 que un 52% de los internautas colombianos han comprado
al menos un producto o servicio en linea en el dltimo afio, resaltando que las categorias que
mas altos porcentajes tuvieron fueron: tecnologia (43%), moda (36%), ocio (31%) y viajes
(29%) (El Heraldo, 2014).

Por otra parte, Havas Media Group realiz0 un estudio sobre la incursion de los

supermercados en el mundo de la internet, indicando que en Colombia los supermercados
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que han expandido sus servicios a nuevos canales de comunicacion digital fueron Exito,
Carulla, Olimpica, Jumbo y Colsubsidio, marcas que le han apostado al desarrollo de sus
websites para facilitar la buena experiencia dentro de las mismas, segun el estudio, la
empresa Exito encabeza el indice digital de las marcas (Brand Digital Index) con un 74%
del 100% posible, seguido por Carulla (43%), Olimpica (37%), Jumbo (33%) y Colsubsidio
(25%) (Icontec Org, 2014).

Con esto, vale la pena resaltar que en la Region Cafetera y especialmente en Manizales,
marcas como Luker, Celema, Efigas, Mattelsa y Aguas de Manizales, son un ejemplo claro
en la incursién de la era digital, ya que con el buen manejo de las paginas web, el
consumidor o usuario puede entrar y entablar relaciones interactivas, pagando sus servicios
o comprando sus productos, esto con el fin de brindarles un espacio a los clientes y
facilitindoles el pago de un producto o servicio, lo que motiva a las autoras de este trabajo
a conocer la influencia que tienen las marcas sobre sus consumidores, cuando estas los
sorprenden presentandoles nuevas posibilidades interaccion, ya sea brindandoles
informacion, facilitandoles un pago o simplemente entreteniéndolos con diferentes

actividades que realizan en su pagina.

Sistematizacion del problema:

El problema que aqui se plantea, se concreta en la siguiente pregunta:

¢Cual es la influencia en la decision de compra de la publicidad que se emite a traves de los

computadores, las tabletas y los dispositivos moviles en los estudiantes de la Universidad

de Manizales y la Universidad Catélica de Manizales?

17



OBJETIVOS

Objetivo general

Analizar la influencia en la decision de compra de la publicidad que se emite a través de los
computadores, las tabletas y los dispositivos moviles en la decision de compra en los

estudiantes de la Universidad Catolica de Manizales y la Universidad de Manizales.

Objetivo especificos

e Identificar cuéles son los formatos publicitarios en los computadores, las tabletas y
los dispositivos moviles que mas impactan en la decision de compra en los

estudiantes de la Universidad Catdlica de Manizales y la Universidad de Manizales.

e Establecer la forma en que influye el posicionamiento y la fidelizacion a las marcas
en la decision de compra de la publicidad que se emite a través de los
computadores, las tabletas y los dispositivos maéviles en los estudiantes de la de la

Universidad Catdlica de Manizales y la Universidad de Manizales.
e Describir la influencia en la decision de compra de la publicidad que se emite a

través de los computadores, las tabletas y los dispositivos moviles en los estudiantes
de la Universidad Catolica de Manizales y la Universidad de Manizales.

18



CAPITULO Il
MARCO TEORICO

LA PUBLICIDAD

Introduccion

La historia de la publicidad es también la secuencia de todas aquellas acciones de personas
que a través del tiempo, querian disponer de una forma de comunicar que sirviera para dar a

conocer y persuadir lo que ofrecian a sus compradores y consumidores.

En ese sentido, los origenes de la publicidad son paralelos a los del comercio, es por esto
que, para muchos, la publicidad es tan antigua como la comercializacion de productos,
bienes y servicios; sin embargo, casi todos los indicios de la publicidad antigua se remontan
a la Grecia clasica, debido a que los primeros comerciantes llevaban una vida ndmada y
dentro de su deambular, al llegar a ciudades diferentes, comenzaban a pregonar y vocear, lo
cual para la época se considera como los primeros anuncios publicitarios de la historia; asi,
los anunciantes de este periodo ponian a su disposicion el unico medio de comunicacion
que poseian para entonces, su voz, con la cual mostraban a los consumidores las ventajas, el
precio y la funcionalidad de las cosas que ellos querian vender, inclusive haciendo énfasis,
sin saberlo, en su grupo objetivo, convocando a las sefioras de la casa para comprar
utensilios u objetos para su familia o, también, a hombres trabajadores a los cuales se les

ofertaba material para trabajar.

Esta forma de vender es adoptada también por el Imperio Romano, donde se utilizaba un
lugar que se conocié como la Ensefia, entendido como el espacio para vender; luego, se
afiade a este lugar y al voceador algo mas, algo material que reforzara la oferta, lo que se

conocié como Album, que no era mas que una superficie blanca en la cual los anunciantes
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escribian acerca de aquello que querian dar a conocer; también eran utilizadas paredes
blanqueadas, aungue los materiales mas comunes eran el pergamino o los papiros, ademas,
Roma implementé el antecesor del cartel, el Ilamado Libellus, un pequefio papel que se
pegaba a la pared, principalmente usado para convocar a la sedicion o resistencia a la

autoridad legal.

Sin embargo, durante la Edad Media el cartel entra en decadencia, se pierde su sentido
principal de comunicacion y aparece una persona, el pregonero, que era el encargado de
notificar a la plebe o al pueblo lo que deseaban y lo que ordenaban los nobles. El pregonero
era acompafiado por las trompetas de la corte, esto con el fin de llamar la atencién del
pueblo hacia €l y garantizar la atencidén en el mensaje que este queria transmitir, de esta
forma se puede notar como el hombre contempld la necesidad de darle a los anuncios algo
mas que le generara a la audiencia mayor interés, como poco a poco se fue involucrando la
musica como conector de sentimientos y emociones para los consumidores; en pocas
palabras, esto se implementd como una técnica con la cual se daba a conocer a viva voz
eventos, servicios, productos y noticias que las personas con poder de la época querian

vender al pueblo.

La llegada de la imprenta durante EI Renacimiento, le da a la publicidad un nuevo giro y un
medio mas para vender, esta va tomando forma a través de los periddicos, avisos y gacetas
en el siglo XVI, aqui se comienza a dar relevancia a los alcances publicitarios porque los
anunciantes se dieron cuenta de que la forma de acaparar mas atencién y de que sus
productos o servicios fueran aun mas conocidos, era pautando, aunque no se conocia de
esta forma para esta época, se notaba la importancia de llegar ain mas lejos con la

informacidn que se queria transmitir (Thompson, 2005).

A pesar de que Voltaire afirmaba que la imprenta habia sido creada en la antigua China, fue
el periddico The Times Handlist, en 1622, donde aparecid el primer anuncio impreso, estos
anuncios eran bloques de texto muy extensos, con pocas 0 ninguna ilustracion, ya que los

espacios en blanco eran considerados como un desperdicio, asi, mientras mayor
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informacién se presentara al lector, mucho mejor. En este siglo, el continente europeo
también marca la historia al implementar etiquetas en los productos con el fin de
diferenciarlos unos de otros, hechas a mano y vinculadas directamente a los fabricantes
papeleros, fue a partir de este momento que se comenzo a hablar sobre la grafica (Garcia-
Uceda, 2011).

Durante el siglo XVIII, la prensa se apoya econémicamente de la publicidad con el fin de
independizarse de las funciones netamente gubernamentales. A medida que pasa el tiempo,
el negocio publicitario comienza a mover grandes cantidades de dinero y cobra gran
importancia para estar en manos de aficionados, motivo por el cual a principios del siglo
XIX aparecen las agencias de publicidad; “Volney B. Palmer es considerada como la
primera agencia de publicidad que se anuncio y promovié como tal (...) en 1849” (Romero,
2009, Parr. 1). Estas agencias se dedicaron a disefiar, estudiar y difundir, lo que comenzé a

Ilamarse para sus clientes, campafias publicitarias.

Durante los primeros afios de ese siglo, no existe casi ninguna restriccion a la hora de
realizar cualquier tipo de pauta, asi que la publicidad engafiosa era uno de los mejores
negocios para entonces. Esta centuria, a su vez, trajo consigo tiempos de cambio con la
Ilamada revolucién industrial, la sociedad se transforma y se comienzan a derrumbar
antiguos cimientos que parecian ser irrompibles, el libre pensamiento y la libre expresion
hicieron un gran muro que divide la edad moderna de los siglos anteriores, en esta época se
comienza a hablar sobre el liberalismo econdémico, el juego de oferta y demanda,
ampliacion de mercados, productos financieros, valores diferentes, lucha por los derechos y
progreso acelerado, toda esta actividad econdmica acompariada de ese espiritu competitivo
y muy capitalista fueron suficientes para nombrar la publicidad propiamente dicha, lo que

fundamentd la publicidad fue:

o El aumento de la produccion, que plantea la necesidad de activar la demanda y
de diferenciar y hacer valer los productos.

o El desarrollo de los medios de comunicacion, que hacen posible la difusion
masiva de los mensajes.

21



e La lucha por el derecho a la libertad de expresion, en la que tiene gran valor la
pluralidad de medios informativos.

e La configuracion de la profesion publicitaria, que debe crear las estructuras
necesarias y desarrollar las técnicas que permitan mejorar el proceso de
creacion y difusion de las campafias y, con ello, asegurar al maximo el logro de
los objetivos de los anunciantes.

e El aumento de movimiento de compra-venta, hasta entonces limitado por
condiciones de todo tipo.

o La diversificacion de productos y servicios, que permite a consumidores y
clientes elegir entre opciones distintas.

e El crecimiento de la competencia, que aumenta en funcidon del desarrollo
econdmico general y de las nuevas posibilidades de produccion y comercio.

o El excedente de productos, que da la vuelta a la mentalidad de los fabricantes,
hasta entonces sélo pendientes de su capacidad de produccién (Ministerio de
Educacién Gobierno de Espafa, 2008, pag. 3, parr. 3-4).

Las empresas comienzan a notar la necesidad de aumentar su produccion y de comunicar la
existencia de los mismos para conseguir mayores ventas, es por esto que empresas se
apoyan en la publicidad como medio eficaz para difundir informacion y opinion, y para

involucrarse con la poblacion a la que quieren dirigirse.

Ya para el siglo XX, se configura la profesion publicitaria como tal, mas empresas,
pequefias, medianas y grandes, la reconocen como el intermediario entre un anunciante y su
publico objetivo, la investigacion de los mercados cobra fuerza, el conocimiento integral
del consumidor se vuelve vital, comienza la era no de la necesidad, sino de la aspiracion, ya
el producto no es tan importante, la mayor relevancia se le da a la relacion del cliente y la

experiencia que tiene con él.

Los anunciantes crecen por cientos cada dia, y su afan por vender y diferenciarse de su
competencia se hace cada vez notoria, se vuelve vital la fluidez y constancia de los
mensajes, comienzan a surgir interrogantes como: ¢Coémo ajustar los mensajes al publico
objetivo? ¢Como captar la atencion y ser aceptado? ¢Qué es lo que hace que algo se quede

en la memoria de los consumidores?

El uso de los medio masivos se convierte en algo inherente, estos amplian sus contenidos

con el fin de acaparar atencion de diferentes cllsteres y asi lograr que las empresas se
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interesen mas en la pauta, y de esta manera, crear un monopolio en la escena publicitaria, lo
gue se conoce como la venta de espacio para obtener ingresos; ademas, esta era se ha
caracterizado por ser la madre en el uso de nuevas tecnologias e internet, muchas grandes
marcas han decidido migrar hacia este “nuevo mundo” con el fin de evitar la saturacion de
la competencia en los medios tradicionales, por esto, las agencias publicitarias buscan

nuevos caminos hacia la cima de las marcas.

Sin embargo, el siglo XX no solo ha traido avances al mercado, también ha contribuido con
restricciones, por ejemplo, con el Cddigo de Regulacion Publicitaria y el Estatuto del
Consumidor, que es cada dia mas severo en delimitar las fronteras que la publicidad puede
pasar; y lo otro es que el consumidor se convirti6 ahora en un prosumidor® que quiere
tomar las riendas en el disefio de lo que €l quiere comprar; no obstante, a pesar de ser una

era que rompe limites, también los crea.

El auge del internet WWW (Word Wide Web), se da en el afio de 1991; hoy es reconocido
como el unificador de la cultura de masas, ya que actia como fuente de informacion y
entretenimiento, ademas de potencializar en los usuarios la sensacion de intervenir en el
proceso de comunicacion, siendo generador de contenidos, teniendo contacto personal e
interaccion para captar y mantener la atencion constante de activos y potenciales usuarios
(Rodriguez, 2008).

Para la publicidad, este medio ha abierto nuevos horizontes generandole ventajas, como
seleccion de publicos objetivos e informacion sobre los mismos, facilidad para la compra,
lo que a su vez, genera la recompra y calidad en el impacto, sin mencionar que el

espectador no tiene posibilidad de hacer zapping?®. Los primeros anuncios que se realizaron

*Prosumidor es un acrénimo formado por la fusién original de las palabras en inglés producer (productor) y
consumer (consumidor).

2 El zapping es el acto de saltar programacion o canales en la television; es decir, ir cambiando programacion
o0 canales para evitar ver la publicidad o las partes que no satisfacen de los contenidos.
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a través del internet fueron los banners® o banderolas, a partir de ellos se crearon nuevas
formas de publicidad como el e-mail marketing”, la website®, y el ciberspot®, entre otros.

De igual manera, como sucedio con los medios tradicionales, en la época actual, el internet
que fue considerado el escape de los productos, ahora se encuentra saturado por las miles
de facilidades que ofrece; es por esto que otra de las evoluciones publicitarias que se ha
venido presentando ha sido la nueva migracién de las marcas, esta vez a los dispositivos
moviles; estos aparatos se han convertido en un dispositivo indispensable para la vida de las
personas. Hoy es casi impensable que alguien no posea uno de estos dispositivos y la
publicidad lo sabe; asi que por un medio que permite una interaccién personal, las marcas
quieren estar ahi para hacer parte completa de la vida de sus audiencias y consumidores,
pues la personalizacion de los celulares permite a los usuarios filtrar los contenido

publicitarios que llegan a sus aparatos (Semana.com, 2014).

Asi pues, al igual que muchas otras profesiones, la Publicidad desde sus inicios ha tenido
una evolucion dréstica a partir de los diferentes cambios culturales, esto hablando a grandes
rasgos, pues no se debe olvidar que la evolucion cultural es diferente alrededor del mundo;
es por esto que realizar el siguiente trabajo se convierte en un motor fundamental dentro del
contexto en el cual las audiencias, los consumidores y el mundo de los negocios se estan
moviendo, conocer como funcionan las nuevas tecnologias de la mano con la publicidad es
vital a la hora de salir al mundo laboral, ademas de ser una investigacion pionera en la

region, lo cual puede abrir nuevos campos para la investigacion publicitaria.

Cdmo definir la publicidad

® Los banners es una forma de publicidad online que consiste en incluir una pieza publicitaria dentro de
una pagina web.

* El e-mail marketing es la promocién de productos y servicios por correo electrénico.

> El website es un sitio web, una coleccién de paginas de internet relacionadas y comunes a un dominio de
internet o subdominio en la World Wide Web en Internet.

® El ciberspots es un nuevo medio de distribucién para la publicidad online, su fin es distribuir spots
publicitarios en diversos formatos.
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La publicidad es comunicacion creativa apoyada en medios masivos de comunicacion, la
cual tiene como fin vender productos, servicios o ideologias, que se sostienen en campafas
0 planes estratégicos que le garanticen a un anunciante que su producto, servicio o
ideologia, estara en los hogares y sobre todo en la mente de sus consumidores. El objetivo
principal de la publicidad es informar a los consumidores sobre la existencia de productos o
servicios a traves de diferentes medios comunicacion, ya sean masivos o dirigidos a grupos

especificos pequefios.

Dentro del campo de la publicidad existen tantos conceptos con los cuales esta puede ser
definida asi como teoricos y libros sobre ella, es por esto, que a continuacion notaremos
algunas de las definiciones méas acertadas para nosotras, sobre como podemos definir la

publicidad.

Romeo Figueroa (1998) presenta una definicion un poco pintoresca, pero gque, sin embargo,
puede dar una idea de lo que puede significar esta profesion para quien la ejerce, “la
publicidad es una actividad de talento. Es una disciplina destinada a quienes han decidido
no pasarse la vida en las sombras del anonimato” (p.20).

Asi pues, la publicidad se genera a través de la pasion que muchos pueden sentir por ella, el
deseo de ser reconocidos por sus ideas e ideales, Publicidad para este autor y para muchos
de los que se mueven en esta rama, es el arte de hacer que otros admiren su trabajo; de igual

manera, Figueroa hace una definicion més teorica

La publicidad tiene la mision de apoyar al proceso de mercadotecnia, para lograr
el objetivo de comercializar mas productos o servicios en un mercado. ES una
accion persuasiva, directa y comercial que se produce y planifica regularmente
por una agencia y se canaliza por conducto de los medios de comunicacion (1998,
p.21).

Asi mismo, la publicidad es la encargada de hacer crecer las economias a nivel mundial, a

través de un proceso de comunicacion que usa como puente entre la marca, los medios y las
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agencias de publicidad con el fin de lograr no solo comunicar, sino, vender productos,
servicios e ideas que logren que una serie de personas 0 grupo objetivo, realicen las

acciones que el anunciante desea.

Son muchos los autores que han definido la publicidad y concuerdan en que es una
disciplina de la comunicacion que tiene como fin Unico vender, ya sea productos fisicos o
idealistas; por ejemplo, Guijarro, Espinosa y Sanchez (2003) expresan que “la publicidad,;
es un proceso de comunicacion especifico y planificado, en el que el trasmisor o emisor
recibe el nombre del anunciante” (p. 22). Es decir, la publicidad debe estar estratégicamente
planeada para que cumpla su fin, que el grupo objetivo conozca la marca o0 anunciante
como lo plantean los autores, este proceso es el que se conoce como reconocimiento de
marca, vale decir, que el consumidor la conozca y la recuerde, para que se genere una
recompra, es en ese momento en el que se puede decir que la comunicacion fue realmente

efectiva.

Cuando se habla de publicidad, no es posible hacer a un lado la persuasion y el poder que
tiene esta sobre las decisiones de compra de los consumidores, al respecto Crawford (1972)
opina que “la publicidad es el arte de persuadir a las personas para que realicen con

frecuencia y mayor nimero, algo que se quiere que hagan” (p.4).

Igualmente, la publicidad tiene la capacidad de cambiar pensamientos, comportamientos y
habitos, pero solo si se habla de la manera correcta, es decir, la comunicacién ha de ser
estratégica para que pueda ser efectiva, de lo contrario, seria como lanzar palabras al
viento, que no llegan en realidad al grupo objetivo; por tanto, “la publicidad es un
fendmeno a través del cual alguien intenta comunicar algo a un conjunto de personas, que
[lamamos poblacion- objetivo, con objeto de persuadirles a actuar en un sentido
determinado” (Duran, 1982, p.17).

Por ultimo, cabe destacar que la publicidad se caracteriza por ser un servicio que ofrecen

los anunciantes a las audiencias y los consumidores a través de los medios para persuadirlos
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a la compra, y por el cual deben cancelar los servicios publicitarios; ademas, a diferencia
del mercadeo se hace generalmente de manera impersonal, tal como lo expresan Wells,
Burnett y Morriarty (1996), “la publicidad es comunicacion impersonal pagada por un
anunciante identificado que usa los medios de comunicacion con el fin de persuadir a una

audiencia o influir en ella” (p.12).

En conclusion, la publicidad es toda aquella comunicacion informal que se enfoca en
grupos de interés y se expresa a través de medios de comunicacion sean convencionales o

no, como vehiculo hacia la realizacion de acciones que tienen como objetivo el consumo.

Tipologias de publicidad

La publicidad como tal, es comunicacion para vender ya sea ideologias, productos o
servicios, por eso, antes de hablar de sus tipologias, es pertinente hablar sobre la

comunicacion, con el fin de comprender mas a fondo las tipologias publicitarias.

La comunicacion es la transmision de cualquier tipo de informacién entre dos o mas
personas, a través del medio méas acertado para ello. Existen diferentes tipos de

comunicacion entre los que se pueden encontrar:

e Personal: face to face, en la que dos personas interactdan cara a cara.

e Mass media: impersonal, dirigida a un publico amplio y heterogéneo.

e Social: pretende difundir tanto ideas como valores, los cuales, se espera, sean bien
recibidos y aceptados.

e Comercial: mas usada por la publicidad, permite dar a conocer las caracteristicas

de un producto o servicio determinado.
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Propaganda: pretende dar a conocer ideologias y valores; aqui se puede reconocer
la publicidad politica en la que se convoca personas para que acepten ideologias

como propias y las adapten a su estilo de vida.

La publicidad al igual que muchas otras disciplinas, se divide en varias ramas, las cuales

sirven como apoyo a los profesionales para llevar a cabo su trabajo satisfactoriamente.

Debido a que la publicidad como tal, se reconoce como una disciplina que se apoya en otras

ciencias, muchos han sido los autores que han hablado sobre los diversos tipos de ella; aqui

cabe explicar que la publicidad de subdivide en tipos y medios, entendiéndose por tipos las

diferentes camparias que a traves de ella pueden lograrse y por medios los soportes donde

se pauta la campana.

A continuacion las tipologias publicitarias:

Publicidad de marca: se centra especialmente en todo lo concerniente al desarrollo
de la marca; no promueve ningun producto especificamente, sino, la marca en
general; se trata de crear recordacion de marca a largo plazo.

Publicidad detallista o local: consiste en enviar un mensaje a una zona geogréafica
especifica, dando a conocer ofertas y descuentos; pretende aumentar el transito en la
tienda.

Publicidad de respuesta directa: el consumidor tiene la facilidad de responder de
la misma manera como le fue entregada la informacion, esto se usa para el
telemarketing, E-mailing, entre otros; su enfoque principal es generar una venta
directamente y casi inmediata.

Publicidad de negocio a negocio: B2B o business to business, dirigida a negocios
y empresas en general, mas no a un consumidor especifico.

Publicidad institucional: también conocida como publicidad corporativa, consiste
en crear una imagen corporativa, enganchar al publico en el punto de vista de la

organizacion.
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e Publicidad sin fines de lucro: los anunciantes son empresas sin fines de ganancia,
como fundaciones y casas de beneficencia, estos mensajes tienen el proposito de
incentivar donaciones.

e Publicidad de servicio publico: es la publicidad encargada de comunicar una
buena causa, como por ejemplo, las acciones contra fendmenos perniciosos como el
maltrato hacia la mujer, el abuso infantil; la prevencién del cancer del seno; entre
otras; en algunas ocasiones los medios donan su tiempo para la causa (Vasquez,
2012).

La publicidad en considerada como una de las industrias méas variadas del mundo de los
negocios, donde se exigen mensajes especificos que les hablen a las personas adecuadas,
mensajes creativos, originales y vanguardistas que estén de acuerdo con la evolucion
cultural de cada lugar, mensajes que tengan una estrategia solida y clara, y que esté bien
ejecutada; también se puede decir que la publicidad se divide en los medios que utiliza para

pautar y ejecutar sus campanas.

Los medios de comunicacion son el puente que los publicistas y mercaddlogos utilizan para
transmitir un determinado mensaje, motivo por el cual su acertada eleccion es fundamental
para la realizacion de la estrategia, esta decision tiene consecuencias en todos los resultados

que se esperen con la misma (Thompson, 2006).

Cabe sefalar que al igual que los tipos de publicidad, los medios también se dividen en

relacién con su caracteristica principal:

e Medios graficos: prensay revistas.

e Medios auditivos: radio.

e Medios audiovisuales: television y cine.

e Medios exteriores: vallas, muppis, todo lo que se refiere al BTL y OOH.

e Medio en linea: internet.
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Y también en categorias:

e Medios masivos: estan dirigidos a un mayor namero de personas, en un tiempo o
momento determinado; también pueden ser medibles.
e ATL.: publicitariamente se refiere a los medios mas comunes donde las empresas y
compaiiias hacen sus pautas, estas pueden ser:
o Prensa: de los medios tradicionales es el que mayor credibilidad posee,
motivo por el cual es un medio donde la pauta debe ser, preferiblemente, de
caracter informativo, sus ventajas: flexibilidad, actualidad, buena cobertura de
mercados; sus limitaciones: vida corta del mensaje, poca calidad de impresion.
Algunos de sus formatos publicitarios son:
v Anuncios comerciales
v/ Comunicados: tratan de imitar anuncios, pero estos deben
contener obligatoriamente, el contenido comercial.
v" Encartes
o Television: es un medio audiovisual que permite mezclar imagenes, sonidos
y movimientos, existen las emisoras de television, entre las que se encuentra Fox
Network y NBC, estas abarcan la television en cadena o red, encontramos
television por cable, estaciones independientes y la mas nueva, television satelital
de emision directa. Sus principales ventajas son: la cobertura, mercados masivos,
alta exposicion; sus desventajas: el costo elevado, es un medio saturado y menor
selectividad. Algunos de sus formatos publicitarios son:
v" Spot
Publirreportaje
Patrocinio televisivo
Publicidad estatica
Sobreimpresiones
Presentaciones internas: mencidn por parte de un presentador.

Bartering: se produce un programa a cambio de una pauta.

SR N N N N NN

Infomercial
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v" Televenta

v

Product placement: producto dentro de un programa.

° Radio: es un medio de audio, sus horarios mas costosos son conocidos como

“horas de conducir”, pues son las horas pico en las ciudades. Sus ventajas son:

aceptacion, selectividad del target, no es tan costoso, es adaptable; sus desventajas:

al combinarse con otras labores puede perderse la informacion, audiencias

fragmentadas. Algunos de sus formatos publicitarios son:

v
v
v
v

Cuha: equivale al spot de television.
Mencion
Programa patrocinado

Directo

) Revista: medio visual, es selectivo debido a que esta dirigido a un target

especifico; ademas permite variedad de anuncios. Entre sus ventajas estan la

selectividad geografica, credibilidad y prestigio; sus desventajas: que no hay

garantia de posicion y estas pautas son muy costosas. Algunos formatos son:

v Desplegados: anuncios que se pueden doblar en 3 0 mas
partes.
v' Gate folder: anuncio desprendible.
v" Booklets: desprendibles a manera de folleto.
v" Cuponeo
v Muestreo
) Internet: medio audiovisual, interactivo y selectivo, es una excelente

catapulta para atraer a clientes potenciales y mantener a los activos, algunos de sus

formatos son:

SN N N N

Banner

Website

Patrocinio

Ventanas emergentes
Webspots

Correo electrénico
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v Motores de blsqueda

. Cine: es un medio masivo que tiene como principal caracteristica, el poder
de llegar a una gran cantidad de audiencia “cautiva” y su principal desventaja es la
poca selectividad.

. Medios auxiliares o complementarios: llegan a menos personas y no
pueden ser medidos.

. Medios de publicidad exterior: se encuentran al aire libre, son medios
flexibles y de bajo costo, requieren alto grado de creatividad dado que son formatos
poco informativos y muy graficos, se puede presentar en:

v' Espectaculos

v' Globos gigantes

v' Centros comerciales
v' Paraderos de buses
v" Minicarteles

. Publicidad interior: es un medio visual, se usa en lugares cerrados y en
algunas ocasiones tiene audio, consiste en una pantalla que las personas que se
encuentran en lugares cerrados pueden verla, se encuentra en: estadios, plazas,
interior de camiones, entre otros.

. Publicidad directa: también se le conoce como correo directo. Consiste en
enviar al cliente, potencial o actual, un plegable o portafolio, con el fin de afianzar
su relacion con la empresa o con la marca; ademas, se pueden enviar sobres,
folletos, calendarios, entre otros.

. Medios alternativos: todas aquellas formas de comunicacion que sean
nuevas, innovadoras y sorprendentes, entre sus formatos podemos encontrar:

v' Fax
Carritos de compra
Protectores de pantalla
Discos compactos

Kioscos interactivos

AN NEENEEN

Ascensores y adhesivos en general (Molina y Moran, 2007)
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La publicidad en dispositivos electrénicos

Los dispositivos moviles se conocen como aparatos de interconexion por internet que
sirven para enviar o descargar archivos digitales, son de menor tamafio que un computador
de escritorio y cuentan con capacidad de almacenamiento, conectividad ilimitada o
intermitente; estos dispositivos estan disefiados para cumplir con una funcion especifica
que les es otorgada cuando son fabricados; sin embargo, también pueden cumplir otras
funciones mas atractivas para los consumidores, lo que los convierte en aparatos mucho

mas entretenidos y funcionales para las personas que los adquieren.

Existen cuatro tipos de dispositivos moviles que ofrecen, generalmente, datos limitados a

SMS y acceso WAP (Semana.com, 2014), ellos son:

e Dispositivo movil de datos limitados (Limited data mobiledevice): son los mdéviles
originales o clasicos, con una pantalla que solo admite el texto, sus servicios los
limitados de SMS y WAP.

e Dispositivo movil de datos bésicos (Limited data mobiledevice): tiene una pantalla
mediana, un poco mas grande que la del mavil limitado, su menu de navegacion
esta dado en iconos, con un navegador de web basico, tiene acceso a e-mail, SMS y
a una lista de direcciones.

e Dispositivo movil de datos mejorados (Enhanced data mobiledevice): sus
pantallas son de medianas a grandes, estan por encima de los 240x 120 pixeles,
ofrecen las mismas caracteristicas del anterior pero mejoradas y nuevas aplicaciones
propias, como por ejemplo, Office y aplicaciones corporativas como Sap, portales
de intranet y algunos presentan Windows mobile.

e PDA (Personal digital assitant): es una computadora de mano, disefiada
principalmente como agenda, en la actualidad estos dispositivos cuentan con
aplicaciones como acceso al correo electronico, juegos, peliculas, entre otros;

poseen pantallas sensibles al tacto, sincronizacion con computadoras, tarjetas de
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memoria, wiffi, infrarojo y bluethoot, uno de sus usos més atractivos para la

industria es el GPS o localizadores satelitales (Nufiez, 2010).

Los sistemas operativos, 0 sea, las plataformas tecnoldgicas que permiten operar los

dispositivos maviles, que se conocen son:

Windows mobile: SO de Microsoft.

Iphone OS: para dispositivos Apple.

Palm OS: creado por Palmsource, Inc.

Symbian OS: para mdéviles, Nokia y Sony Ericsson.

Android: basado en Linux y Java.

Blackberry OS: multitarea, puede ser utilizado por otros dispositivos fuera del
Blackberry gracias a su aplicacion Blackberryconnect.

Linux: creado al igual que Android por la empresa Google, no es muy conocido,
pero para el 2009 ya ocupaba el 5% del mercado.

Estos dispositivos también son conocidos como minilaptop o computadores de mano, ya

gue la mayoria caben en el bolsillo y son faciles de llevar; ademas de la funcionalidad y

agilidad que brindan a los usuarios para sus diferentes necesidades. Los mas comerciales

son.

Teléfono movil: estos son dispositivos inalambricos, hechos con base en la
tecnologia que usa las ondas de radio y poseen la misma funcionalidad a nivel de
comunicacion de una telefonia fija, pero su mayor caracteristica es la portabilidad,
facilitando las llamadas de forma independiente. A lo largo de la historia, estos
dispositivos han evolucionado de ser aparatos meramente para la comunicacion a
suplir las funciones de otros dispositivos como las camaras, incorporando flash,
zoom optico y hasta diferentes lentes para dar una calidad de fotografia optima y
profesional, alarmas, calculadoras, juegos y acceso wap.

Smarthphone o teléfono inteligente: es el intermedio entre un teléfono mavil y un

PDA, ya que posee las mismas caracteristicas de ambos, ademas de poseer un
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software multimedia para reproduccion de mdasica, reproduccion de video,

visualizacion y edicion de fotos y formatos como PDF y Microsoft Office.

Los dispositivos moviles han logrado transformar la manera en que los usuarios perciben el
mundo y esto lo saben los especialistas en marketing y publicidad, en la actualidad,
podemos decir que las personas manejan un estilo de vida 2.0, las audiencias migran hacia
las nuevas tecnologias, nadie quiere estar en la época de las cavernas, ahora son todos
digitales, es por esto que hoy se debe hablar sobre la publicidad del futuro, que tendra que
adaptarse a estos nuevos consumidores o prosumidores, las audiencias ya no se concentran
en los medio unidireccionales; la publicidad debe adaptarse no solo a los cambios
tecnoldgicos, sino a la digitalizacion cultural que ha marcado tendencias en la vida del

consumidor del siglo XX (Baz, Ferreira, Alvarez y Garcia, 2006).

La audiencia esta migrando a otros medios, accesibles, en su mayoria, a través del
PC. Asi que, ante este escenario, resulta razonable que la publicidad tienda cada
vez mas a desarrollarse a través de los medios interactivos y que, por lo tanto, en
un futuro los medios unidireccionales sean relegados a una funcién de
"recordatorio™ con el objetivo de "conducir* a los receptores (es decir, a los
potenciales clientes) hacia el medio interactivo (Asociacion Nacional de
Anunciantes, 2011, Parr. 3).

La publicidad en medios digitales ha facilitado tanto el proceso de compra, que se puede
decir que hasta podria culminarse tan solo con que el cliente haya sido impactado. Estas
nuevas tecnologias ofrecen a las empresas la posibilidad de seguir en detalle los
movimientos, buenos o malos, de su marca, a través de los medios digitales y detallar el
impacto de una camparia hasta darse cuenta de los movimientos de su grupo objetivo y lo

que prefieren para entretenerse a través de este medio.

A continuacion se presentan los movimientos de los usuarios digitales hasta el afio 2009:
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Figura 3. Movimientos de usuarios digitales hasta el 20009.

Fuente: Asociacion Nacional de Anunciantes. (2011). La publicidad en la era digital y el nuevo
consumidor. http://www.andacol.com/php/index.php?option=com_content&view=article&id=268:I
a-publicidad-en-la-era-digital-y-el-nuevo-consumidor&catid=44:revista-anda-42

Estas son algunas de las herramientas usadas en la publicidad digital:

e Near Field Communication (NFC): tecnologia inaldmbrica, funciona como
plataforma de transferencia de alto alcance.

e Location Based (como Bluettoth y WiFi): sirven, en esencia, para transferencia,
como el NFC; sin embargo, estos, un poco menos desarrollados, poseen una
transferencia mas limitada y dependen de una proximidad entre equipos.

e Banners (Display o texto): formato publicitario en internet que consiste en
implementar una pieza publicitaria en una pagina web, esta puede ser utilizada
como un link para transferir al usuario a otra pagina.

e Sitios Mdviles Numero 68 (WAP)

e Juegos

e Wallpapers

e Ringtones

e Aplicaciones: son programas que se descargan al equipo, se caracterizan por ser un
poco menos pesados; crean contacto con las fuentes de informacion, las cuales
envian a los usuarios la informacion que ellos desean obtener, en el momento que lo

desean.
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MMS

PERSUASION
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Introduccion

La persuasion es una forma de comunicacion donde el convencimiento lo hace un emisor
hacia un receptor; hay que tener en cuenta que la persuasion se puede realizar de diferentes
formas dependiendo su finalidad, aunque la mayoria de las veces se presenta oral o escrita.
La persuasion logra su finalidad si la persona que esta recibiendo la informacion la acepta

y, no solo eso, sino que la redirecciona a una accion, en este caso a comprar.

Para que la persuasion tenga veracidad, la persona que se encarga de realizarla debe estar
también convencida de lo que esta diciendo para no dudar de la informacion y la pueda

decir de manera verosimil y convincente.

La persuasion se puede decir que es un fendmeno, ya que permite establecer confianza
entre un emisor con la persona que va a persuadir, cosa que no es facil de crear, ya que es
un vinculo que se encarga de generar una accién como se dijo anteriormente; hay que
resaltar que no siempre estas dos personas se conocen, lo que no es impedimento para
convencer y cambiar el punto de vista que tenia esa persona a convencer, y que creia que no

iba a cambiar.

A la hora de persuadir hay que tener en cuenta varios detalles importantes, como el tono de
la comunicacion, la veracidad o las pruebas que se le ofrezcan frente a lo que se le va a
vender y las promesas que se pueden llegar a generar, para lograr con la comunicacion una
persuasion duradera, que llegue a cambiar habitos y costumbres estipulados por las

personas o generando otros mas (Cialdini, 2001).

Definiciones de persuasion
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En una primera instancia, en términos generales, segun el diccionario de la Real Academia
Espafiola, persuadir esta definido como el acto de inducir, mover u obligar a alguien con
razones a creer 0 hacer algo. Aunque es una definicion corta, logra acertar en un punto
clave de la persuasion, el hecho de dar razones para creer en un determinado elemento,
persona o ideologia, con lo cual evidentemente se busca modificar algiin comportamiento y,
esencialmente, en la publicidad de marca o en la propaganda, que el producto, la imagen y

los valores sean adquiridos, interiorizados y vendidos a las personas.

De otro modo, Capdevila (2004) explica que la persuasion trata de conseguir un objetivo a
través del uso del discurso, aprovechando la afectacion racional y afectiva que este tiene
sobre las personas, tal como lo dice en la introduccion del libro El discurso persuasivo: la

estructura retérica de los puntos electorales en television.

Teniendo en cuenta lo dicho hasta este punto, se puede caer en el error de usar la persuasion
para manipular o se le puede confundir con este término, pero es valido aclarar que en la
manipulacion la intencion de la fuente emisora no es manifiesta y, por tanto, quien recibe el
mensaje no sabe a qué se enfrenta, lo contrario sucede con el concepto que se esta

desarrollando en este capitulo.

Por otro lado, la palabra persuasion fue utilizada en la definicion que dio Aristoteles sobre
la retorica, segun la cual la retorica es el arte de descubrir en cada caso particular los
medios adecuados para hacer la persuasion; de este modo, este antiguo filésofo abre el
campo para entender que la persuasion es un acto o arte que requiere y se vale de
estrategias y medios para convencer. También se deja en entredicho la relacion implicita

que tienen el discurso y la persuasion, sea un discurso oral, escrito o iconogréafico.

Asi, los retoricos antiguos distinguian tres elementos como pilares de la persuasion:
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e Ethos: que se refiere a la bondad moral del mensaje y, por extension, de quien actda
como fuente de informacion o persuasion.
e Logos: hace relacion a eso los argumentos.

e Pathos: son las emociones que dan soporte a los argumentos.

Sin embargo, la retorica clasica analizaba muy bien al orador, pero olvidaba aspectos tan
importantes como son el receptor del mensaje, el mensaje en si mismo y el canal utilizado,
los cuales hoy reciben gran atencion por parte de los creadores y estrategas, pues se
entiende que un mensaje es persuasivo si el mensaje moviliza emociones o cogniciones
capaces de transformar una actitud, incluso muchas veces un mensaje es persuasivo pero

poco competente, aunque logra hipnotizar al receptor (Marsellach, 2010).

Finalmente, la magia de la persuasion parece estar en la inteligencia del uso de los recursos,

en ser claros y en prometer solo lo que se vaya a cumplir.

Estrategias de persuasion publicitaria

Desde el punto de vista del cliente, tomandolo como quien recibe la persuasion o a quien va
dirigida, en todas las dimensiones, los argumentos son una parte esencial del
convencimiento; sin embargo, otros elementos aparentemente mas superfluos, también
juegan un papel fundamental a la hora de persuadir. Por ejemplo, en la pagina web de
Discovery se menciona que a la hora de persuadir se debe elegir el momento y el contexto
adecuado; la atencion debe estar puesta en el otro, en el auditorio; persistir en el tiempo y
mantenerse; ser claro y basarse en la sinceridad; y estar preparado o tener conocimiento

suficiente sobre lo que se esta exponiendo y a quien se le esta presentando.

Richard Shell y Mario Moussa explican, en su libro El arte woo (2009), que para una

persuasion estratégica, en primer lugar, es necesario examinar la situacion que incluye la
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posicion del emisor y del receptor, las metas de cada uno de los dos y las debilidades o
desafios a los que se enfrenta quien emite el mensaje, o qué obstaculos se pueden presentar

a la hora de transmitirlo.

Segundo, se requiere enfrentar 5 obstaculos que son: las relaciones, la credibilidad, los
descaches de comunicacidn, el sistema de creencia, los intereses y las necesidades. Luego,
se debe dar una razon de peso para justificar un cambio de comportamiento o actitud, a lo
cual se le agrega la originalidad de la presentacion del mensaje. Y por ultimo, es primordial
asegurar las relaciones basicas con el estado o con individuos de modo que se protejan los
intereses a largo plazo de la empresa, marca, producto e ideologia y que no se interrumpa

un futuro inmediato; esto tiene que ver con realizar acuerdos estratégicos y claros.

No estd demas mencionar que para reforzar la credibilidad sobre un mensaje, se puede
aportar estadisticas, usar testimonios oficiales, usar a un lider de opinion, decir la verdad
completa y répida, pues es preferible pedir disculpas y corregir errores, repetir y repetir,

combinar canales, entre otras estrategias (Roiz, 1993).

Tipos de persuasion

Robert B. Cialdini, en su libro Harnessing the science of persuasion (2001), menciona los

siguientes principios de la persuasion:

e Liking o el gusto: el convencimiento es méas sencillo cuando a quien vende el
producto o la imagen le gusta mucho este.

e Reciprocity o reciprocidad: da lo que quieres recibir, dada por la tendencia
humana de ““trata a los demas como quieres que te traten”, lo cual se traduce en

que las personas tienden a devolver los favores.
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Social proof o prueba social: el comportamiento esta dado a partir de lo que hacen
otras personas o, en otras palabras, “usa el poder de las personas cuando es posible
y adecuado”.

Consistency o consistencia: las personas se alinean con las promesas y los
compromisos claros y tienden a honrar su palabra.

Authority o autoridad: la gente defiende y le cree a los expertos por lo cual hay
que exponer la experticia.

Scarcity o escases: las personas quieren mas de algo cuando sienten que hay

menos de ese elemento, es decir, hay mas demanda frente a la escasez.

Acerca de la persuasion como efecto en los medios digitales, es necesario considerar los

siguientes aspectos:

La comunicacién visual: es una forma muy efectiva en el momento de mantener a
los usuarios entretenidos e informados, dado que les permite asociar a las marcas,
productos o servicios, con sus atributos, sin tener la necesidad de mostrarselos
literalmente; los contenidos multimedia brindan mayor visibilidad y expresividad de
forma connotativa en el momento en que los usuarios interactian con este. Esta
comunicacion si bien resulta efectiva, debe tener en cuenta que las formas, colores,
tipografias y contenidos forman una unidad a través de la cual las audiencias puedan
reconocer facilmente el mensaje que se les quiere transmitir.

Creacion de diversas estrategias persuasivas: solo a través de estrategias que lleguen
al publico objetivo y lo persuadan a realizar la accion deseada, se garantizan
entornos digitales que agraden a las audiencias y las mantengan atentas al
contenido, con el fin de lograr el posicionamiento deseado.

Interactividad: vincular a los usuarios directamente con el contenido digital con el
fin de que estos hagan parte activa del mismo y de este modo, ellos puedan no solo
crear contenidos, sino también interactuar con ellos, lo cual crea mas cercania con
las marcas, productos, bienes y servicios; lo que conlleva a crear lazos de identidad,
afiliacion y apropiacion, lo que actualmente persigue la creatividad publicitaria a
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través de estas tecnologias, por lo que también utiliza recursos como las redes
sociales, la convergencia digital y todo tipo de plataformas digitales existentes, para

brindar una comunicacién con cobertura de 360° (Osorio, 2012).

DISPOSITIVOS ELECTRONICOS

43



Introduccion

Hoy es dificil imaginar como seria el mundo en el que vivimos sin los dispositivos
electronicos y su evolucion, ya que las actuales generaciones nacieron en la era tecnoldgica,
en la que se depende netamente de ellos para averiguar cualquier informaciéon desde la
calle, centros comerciales 0 demas lugares. Si la imaginacion lleva a un mundo sin estos
dispositivos, no habria noticias en los televisores, ni emisoras radiales que informen sobre
la actualidad u ofrezcan noticias relevantes, ni comunicacion con los amigos y familiares;
se usaria como en un pasado telégrafos y, hasta de pronto, un teléfono convencional,

impidiendo cierto lujo que actualmente caracteriza a la sociedad moderna.

Pero no todo esto es una suposicion, ya que en esta era los dispositivos electronicos son de
vital importancia para el mundo actual, pues con estos dispositivos se realizan cualquier
cantidad de actividades, como son apuntes, llamadas, busquedas en la web, revision del
correo electronico, leer noticias, escuchar emisoras, jugar y demas actividades diarias. Los
dispositivos de hoy son de cierto modo, un medio de comunicacion esencial para las
personas y es increible ver como los sujetos cada dia se vuelven méas dependientes de sus

dispositivos electronicos.

Estos dispositivos han ido evolucionando, innovando, yendo de aparatos grandes, pesados e
incébmodos a précticos, livianos, portatiles y con mas aplicaciones y utilidades para que el
ser humano tenga todo a la mano y lo pueda usar en el momento de su conveniencia; esta
evolucion se ha venido presentando en la Gltima década y ha permitido la masificacion de
la comunicacién y el entretenimiento e, incluso, han innovado tanto, que han llegado al

punto de invadir campos en los que hace poco no se empleaban dispositivos electrénicos.

Todos estos avances en dispositivos electronicos se deben a la innovacion electronica y a

los campos de investigacion que se han venido desarrollando con anticipacion, para obtener
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los mejores resultados en la presentacion de los dispositivos y su comercializacion, o sea,

creando cada vez mayor uso y dependiente al ser humano (Parra, 2013).

Definiciones

Las siguientes definiciones fueron extraidas de la Enciclopedia Universal (2012).

e Dispositivo: mecanismo, aparato 0 maquina que esta preparado para producir una
accion prevista. Dispositivo (del latin “dispositus”, dispuesto). Conjunto de cosas
combinadas que se utilizan para hacer facilitar un trabajo o para una funcién
especial.

e Electrénico: que se relaciona con el movimiento y conduccion de corrientes
eléctricas principalmente de electrones libres, a través del vacio, un gas o un

semiconductor, y con su aprovechamiento.

Los dispositivos electrénicos consisten en la combinacion de diversos elementos

organizados en circuitos, destinados a controlar y aprovechar las sefiales eléctricas.

Los dispositivos electronicos se usan en casi todos los objetos que tenemos en casa, estan
dentro de ellos y pueden llegar a ser de muy variadas formas y tipos. Se usan para permitir
el mayor o el menor paso de electricidad, detectar humedad y bajar la potencia de la

electricidad.

Es aquel dispositivo que forma parte de un circuito electronico.

Tipologias
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Se pueden clasificar segun diferentes criterios:

Segun su estructura fisica (Discretos / Integrados):

e Discretos: son los mas simples, estando encapsulados uno a uno. Ejemplo:
capacitores, resistencias, diodos, transistores.
e Integrados: son un grupo de componentes simples que forman uno complejo

(circuito integrado). Por ejemplo: amplificadores, puertas logicas, etc.

Segun el material base de fabricacion:

e Semiconductores o componentes de estado sélido: se obtienen a partir de
materiales semiconductores, especialmente del silicio, aunque para determinadas
aplicaciones aun se usa germanio.

e No semiconductores.

Segun su funcionamiento (Activos / Pasivos):

e Activos: proporcionan excitacion eléctrica, ganancia o control. Por ejemplo: diodos,
biestables, puertas ldgicas, transistores, triac, etc.

e Pasivos: se encargan de conectar los diferentes componentes activos, asegurando la
transmision de las sefiales eléctricas 0 modificando su nivel. Por ejemplo: cables,
interruptores, conmutadores, fusibles, etc.

Segun el tipo de energia:

e Electromagnéticos: son aquellos que aprovechan las propiedades
electromagnéticas de los materiales. Fundamentalmente transformadores e
inductores.
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e Electroacusticos: son aquellos que transforman la energia acustica en eléctrica y

viceversa. Ejemplo: altavoces, micréfono, auriculares, etc.

e Optoelectrénicos: son aquellos que transforman la energia luminosa en eléctrica y

viceversa. Ejemplo: diodos LED, células fotoeléctricas, etc.

Usos publicitarios de los dispositivos

Al usar diariamente los dispositivos electronicos moviles como celulares, smartphones,
tabletas, computadores y demas, es evidente que el uso de internet es muy frecuente, ya que
se usa para buscar diversos tipos de archivos, como noticias, publicidad, musica, videos,
imagenes, conexién por redes sociales, entre otros. Las nuevas tecnologias representan un
nuevo reto para las grandes marcas que integren sus estrategias de mercadeo por medio de

la publicidad movil que actualmente se ve en paginas de internet y redes sociales.

Japodn es el pais que lidera el uso de estas estrategias por medios virtuales, lo cual ha sido
de gran éxito para sus grandes compafias; teniendo en cuenta que este medio de promocion

es nuevo Y recién comienza a desarrollarse en grandes marcas (Buenfil, 2009).

Se debe resaltar que no existen suficientes estudios para analizar el uso de estas estrategias
en los diferentes paises, pero hay un estudio sobre el e-commerce en el cual se ha revelado
la fuerte influencia que tienen estos medios en los cambios culturales de cada pais, entre

ellos, la publicidad en internet que es cada vez més abundante (Haghirian, 2008, p.215).

La ventaja mas grande que tiene la publicidad movil es que es personalizada, esta varia
dependiendo de varios factores, como: el dispositivo electronico que se use, los gustos, la
edad, el lugar donde se encuentre el usuario, ya que cuenta con la ventaja de ajustarse a él.
Una desventaja de emitir publicidad a través de estas tecnologias es que las tarifas que se
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implementan para pautar en los medios digitales no son muy altas, pues hasta ahora estos

medios estan cogiendo auge en las marcas.

Existe una compafiia que se destaca entre las mas importantes, es Ads. Movil, la que se
encarga de comercializar espacios publicitarios en moviles y filtra la publicidad
dependiendo de la persona y del uso que se le dé al dispositivo; la clave esta en las cuentas
que se abren, en los juegos que se descarguen y en las aplicaciones que se usen, lo cual es
de suma importancia para la publicidad que se pretende que aparezca en un dispositivo
movil. Debe tenerse en cuenta que la publicidad que es vista en estos dispositivos, depende

de los gustos de los usuarios y de la persona que los porta.

La oportunidad que brindan los dispositivos maéviles con las ultimas tendencias hace que se
facilite el estar al tanto de la publicidad, ya que los usuarios pueden encontrar cantidad de
servicios y ofertas en el momento justo que los necesitan. Segun Google, en 2009, se
observo en Espafia un crecimiento de consultas comerciales con intencion de compra de
un 235%, a traves de dispositivos moviles, con respecto al 2008, y una de cada 3

busquedas realizadas en estos dispositivos tiene un objetivo local (Pérez, 2010).

JOVENES

Introduccion
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La palabra “juventud” se deriva del latin “Juventus” y se entiende como la edad
comprendida entre la infancia y la edad adulta, o entre los 15 y 24 afios de edad; representa
un 18% de la poblaciéon mundial total. Los jovenes son un factor que determina el

desarrollo de la sociedad actual y futura (Organizacion de Naciones Unidas, 2013).

El concepto de juventud se ha definido por aproximaciones de diferente indole y no lo
segmenta solo el tema de la edad, también se ha desarrollado, por ejemplo, desde la

psicologia, la sociologia y la educacion.

Los jovenes han crecido en el mundo de las computadoras, los dispositivos portatiles, las
impresoras y los reproductores de masica digitales, que forman parte de su existencia de un
modo casi natural, donde ejecutan con naturalidad todo lo que para ellos es indispensable,
como comunicacion, informaciones, trabajos y demas. Los adolescentes viven atados con
cadenas casi irrompibles de las TIC, estan pendientes de los mensajes de correo electrénico,
de conectarse al Messenger o de actualizar su perfil en Facebook. Hoy, encontrar una aguja
en un pajar se convierte en algo muy sencillo si lo comparamos con la idea de que algin

joven no posea un perfil dentro de por lo menos 3 redes sociales diferentes.

Las formas de relacion se modifican junto con la comunicacion grupal de los jovenes. Es
una realidad patente y comprobable, se puede decir que es una adiccidn que provoca
dependencia y en algunos casos hasta el aislamiento, lo que suena paradéjico debido a que
las redes sociales pretenden unir a las personas; el problema con esto es que los seres
humanos son sociales, pero no se puede pretender crear una sociedad cibernética donde
todo es perfecto, aunque las marcas actualmente piensan todo lo contrario, la sociedad esta
llegando a su punto maximo de aislamiento donde para los jovenes es mas facil teclear en

su computadora que saludar a su propia familia cuando llegan a casa.
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Si se analizan casos de adiccion, se comprueban ejemplos de agresividad, mal humor,
aislamiento, fracaso en los estudios y alejamiento de la familia que manifiestan los “adictos
al mévil” o nomofobia, que segun expertos en el tema, también es conocida como la
enfermedad tecnoldgica, diagnosticada como un trastorno que afecta a gran parte de la
sociedad y que pasa desapercibida por la mayoria de las personas que la padecen; los
médicos la reconocen por el miedo o panico que padecen los pacientes de perder o dejar su
teléfono en un lugar lejos a ellos. Segun una encuesta de ONEPOLL publicada por el
periédico La Razon (2012), en una muestra de mil personas, el 66% de la poblacion

britanica padece esta enfermedad.

La adiccion es un estado psicofisico de dependencia hacia una sustancia o cosa. Existen
muchos tipos de adicciones, una muy generalizada es la de las drogas, pero también se da la
adiccion a la comida, al sexo, al juego, a la tecnologia y otras cosas. Actualmente, la mitad
de los jovenes siente ansiedad si no puede tener acceso a su teléfono movil ya que se
encuentran vinculados con la mayoria de los medios de comunicacién, como son la radio,
los periddicos, las revistas, el cine, el correo electrénico, la fotografia, la musica, los
videos, las redes sociales, entre estas Ultimas, facebook, twitter, wehearit, skype, pinterest,
tumblr, instangram, con las que se relacionan dependiendo del gusto personal. Este es solo
un ejemplo de la dependencia que se crea a determinados aspectos, como el tener a la mano

el celular para interactuar.

Esta tecnologia esta influenciado tanto las vidas de las personas, y de manera especial la de
los jovenes, que esta influyendo para que todo lo realicen desde un dispositivo electrénico;
la economia, por ejemplo, ya gira alrededor del mundo cibernético, pues se consultan
marcas, productos y servicios a traves de él, luego se piden, después se pagan y en muchos

casos, como cierto tipo de servicios, se consumen a través del internet.
A lo largo de la historia se ha tratado de entender esta etapa de los seres humanos. Sin

embargo, de igual manera, el desconcierto que existe sobre como llegar a establecer una

relacién armonica con los jovenes es complicado, y resulta algo irénico entender que
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alterno a todo esto, los cambios de animo inesperados y sus aficiones un poco salidas del
contexto de los adultos, hacen que sus relaciones se tornen un tanto dificiles; no obstante, la

juventud es la época de la vida donde las personas comprenden el sentido de la misma.

Evolucién del concepto de juventud

Determinar una linea del tiempo en la cual ha evolucionado el concepto de juventud a lo
largo de los afios y mostrarlo de una manera mas precisa se vuelve complicado, sin
importar la época o el lugar del mundo donde se encuentre quien quiera tratar de hacerlo; si
bien la cultura da pautas conductuales que pueden ser colectivas, la época de la juventud

humana es tan relativa como el tiempo que lleva pasar por ella.

Dentro del comdn de la gente, esta transicion de una etapa a otra se conoce como: pasar de
ser el nifio adorado de una familia llena de amor a convertirse en un “parasito” que quiere
comerse el mundo de un solo bocado encerrado en medio de una familia de extremo

conservacionismo que no lo deja vivir.

Cuando se es joven todo cambia por una simple y comun filosofia, “es mi vida y yo hago
con ella lo que me da la gana, punto™, y cuando se habla de todo, la referencia de un joven
es su ropa, comida favorita, musica, forma de hablar, de caminar, lo cual termina por
convertirse en un prototipo de lo que es ser diferente, solo para ser aceptado en un grupo o
subcultura’ dentro de la cual termina por convertirse en uno igual a todos, esto explicado
por los psicélogos como el proceso para definir la personalidad, un camino que los lleva a

encontrar su propio camino, valga la redundancia (Mufioz, 1996).

" El término subcultura se usa en sociologia, antropologia y estudios culturales para definir a un grupo de
personas con un conjunto distintivo de comportamientos y creencias que les diferencia de la cultura
dominante de la que forman parte. La subcultura puede formarse a partir de la edad, grupo étnico o género de
sus miembros. Las cualidades que determinan que una subcultura aparezca pueden ser estéticas, politicas,
sexuales o una combinacion de ellas.
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A ciencia cierta, la juventud es mas una etapa transitoria, donde se deja de ser nifio pero no
se tiene, socialmente, un estatus de adulto; sin embargo, la etapa de la juventud no tiene un
limite de tiempo dado que la sociedad también, permisiva y liberal, ha ido ampliando el
periodo en el cual se deja de ser nifio para ser joven, luego adulto joven y finalmente
adulto-adulto, ya que estas transiciones no dependen solo de la maduracion psicoldgica,

sino también del desarrollo social donde el individuo crece.

No obstante, la juventud como un grupo social definido no cobr6 relevancia sino hasta la
modernidad, ya que en la antigiiedad los nifios pasaban a ser hombres de un solo golpe, la
adolescencia llegaba aproximadamente hasta los 28 afios y la juventud se alargaba de los 40
a los 50 afios (Souto, 2007).

A medida que pasa el tiempo, el concepto de juventud como tal ha variado, pero, en
general, se ha conocido una etapa transitoria en la que los seres humanos desarrollan una

serie de habilidades con las cuales enfrentan el mundo de una manera mas madura.

Jbvenes y tecnologia

Las tendencias a nivel mundial varian tanto como los mismos jovenes. En su mas reciente
estudio, la consultora GFK desglosé las nuevas tendencias de los consumidores,
particularmente concluyo en dos muy interesantes categorias, una que denomino “eterna
juventud”, que aunque no tiene mucho que ver con el tema, si hace referencia a la infinita
necesidad de los consumidores a estar jovenes, sentirse jovenes y actuar como jovenes
eternamente; y otra, que denomind la “hiperconectividad”; Vergara (2011) dice al respecto,
“vivir hiperconectados en el mundo digital es una tendencia en practicamente todo el
mundo. Hoy los consumidores estan buscando, comprando y hasta cazando las mejores

marcas en la red”.
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Sin embargo, y a pesar de esto, los usuarios mas jovenes muestran una tendencia a “odiar”
ciertos tipos de publicidad que se emite a través de internet, y como no, si se vuelven un
fastidio las ventanas emergentes que bloguean la informacion a la cual el usuario realmente

quiere llegar, o los avisos con sonido de Youtube que interrumpen la masica.

Si bien la publicidad es uno de los masculos financieros mas poderosos en el mundo,
también hay que reconocer que en ciertos casos se vuelve invasiva y muy desesperante

cuando los anunciantes no saben cuando parar y darle un respiro a los consumidores.

Es entendible que los consumidores y, en especial los jovenes, no tengan una buena
relacidn con estos, porque nadie quiere que algo que no le interesa le interrumpa algo que si
le interesa. Segun el portal de internet Useit, estos son los formatos publicitarios menos

queridos por los usuarios:

Ventanas emergentes que se abren de forma automatica: 95% de precepcion negativa.
Banners que se demoran en cargar (cargan lento): 94%

Banners que engafian para que el usuario haga clic en ellos: 94%

Banners que no tienen un botdn “cerrar”: 93%

Anuncios que cubren lo que se esta tratando de ver: 93%

Anuncios que no dicen lo que son: 92%

Anuncios que se mueven alrededor del contenido: 92%

Publicidad que ocupa la mayor parte de la pagina: el 90%

© 0 N o 0 bk~ w DD PE

Publicidad que parpadea: el 87%
10. Anuncios que se mueven a través de la pantalla: 79%
11. Anuncios que reproducen sonido de forma automatica: 79%
Estas cifras se basan en un estudio que se realiz6 en 2004 a 605 encuestados; un numero

similar se encontrd en 2002 y 2003 (Vergara, 2011).
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A pesar de que la publicidad en ocasiones no es bien vista por los usuarios, los més jovenes
simplemente hacen caso omiso al desagrado que sienten por esta y hacen uso de la

tecnologia casi desde que nacen.

Con respecto a la hiperconectividad, se encuentra que hoy incluso en el mismo aprendizaje,
se incursiona con tecnologia, lo cual esta creando una nueva raza de tecno-dependientes
que no pueden imaginar un futuro sin el uso de aparatos tecnoldgicos hasta para realizar

actividades tan simples como hablar con los demas.

El ritmo creciente de las innovaciones tecnolégicas y la forma como las personas se
apropian de ellas preocupan a los investigadores, pues las personas se comportan de forma
tan extrema, que dejan su vida privada, emocional y hasta amorosa en las manos indolentes
de un aparato frio, que en ocasiones parece realmente mas inteligente que la persona que lo

manipula.

Es preciso, entonces, conocer a fondo el por qué y el para qué de estos aparatos que han
revolucionado el mercado y, de igual manera, el pensamiento de las personas, en especial
de los jovenes, que resultan ser los mas influenciables a la hora de entregar sus vidas a la
tecnologia; como se dijo en el capitulo anterior, los jovenes forman parte de una sociedad

que quiere ser diferente para poder encajar en una donde todos son iguales.

A los jovenes de hoy se les llama “nativos digitales”, por haber nacido después de creadas
todas estas tecnologias; por lo mismo, el acceso a internet se ha convertido en una actividad
tan comun y necesaria entre ellos como salir a comer; cosa que demuestran cifras como que
el 85% de los jovenes de los 14 a los 19 afios, se conectan mas de 2 horas diarias al
internet; asi mismo, el uso de las redes sociales y las aplicaciones para smartphones en las
que los jévenes y los nifios pueden chatear constantemente, se han vuelto mas populares

desde edades mas tempranas.
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Las TIC han tomado relevancia no solo en el ambito social, sino también en la educacion y
formacion para el futuro de los jovenes en todo el mundo. Cada vez se implementan mas
formas para que estas no sean un obstaculo para el aprendizaje, sino una plataforma donde
los jovenes puedan mejorar su rendimiento académico y avanzar un paso mas alla de lo que

se les pide en sus instituciones escolares (Vilchez, 2013).

Adiccion a videojuegos

Las adicciones se presentan, como ya se ha dicho anteriormente, por la necesidad de
bienestar que determinado estimulo crea en las personas; en este caso, es un deseo
descontrolado por estar frente a una consola de videojuegos, tanto asi, que puede llegar a
convertirse en una mania, practica que se vuelve cada vez mas frecuente y puede llevar

consigo consecuencias negativas para el normal desarrollo de los jovenes.

Algunos de los sintomas mas frecuentes en las personas que presentan esta patologia son:

e Parecer absortos al jugar, sin atender cuando le llaman.

e Sentir demasiada tension e incluso apretar las mandibulas cuando estan jugando.
e No apartar la vista de la television o la pantalla.

e Perder interés por otras actividades que antes practicaba.

e Experimentar trastornos del suefio.

e Distanciarse de la familia y los amigos.

e Presentar problemas con los estudios.

e No respetar de ninguna manera los horarios estipulados (Hery, 2008).

El exceso de tiempo libre podria ser una de las causas de esta nueva enfermedad, mania de
los jovenes que esta afectando a una gran parte de la poblacion mundial; el hecho de pasar

largas horas frente a un computador o a una consola de videojuegos puede traer
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consecuencias graves no solo en la parte psicolégica sino también fisica, ya que los
pacientes presentan poco interés en asearse, comer o establecer algun tipo de relacion social

solo con el fin de no abandonar ni por un solo segundo su juego.

Esta enfermedad puede llevarles a tener periodos de fatiga e incomodidad que pueden
desencadenar depresiones o ansiedad, ademas de ocasionarle, a su vez, trastornos
conductuales; luego de un prolongado tiempo expuestos a los videojuegos, las personas
comienzan a confundir la vida real con la ficcion, lo cual en situaciones extremas puede
llevar a finales no muy favorables, tanto para ellos como para las personas mas allegadas a
sus vidas, el hecho de pasar de un juego de roles a la realidad, compromete al personaje a
actuar de manera que es interpretado en la vida real, incluyendo su forma de defenderse

ante lo que considera peligroso vy, si es el caso, matando.

Lo jovenes y nifios son los mas propensos a adquirir esta patologia, que si no es tratada a
tiempo por parte de los padres, puede desencadenar algo que los psicélogos conocen como
ludopatia (Villanueva, 2014).

La obesidad infantil puede llegar a ser otra de las consecuencias nefastas de este tipo de
adicciones, dado que mucho nifios y jovenes pasan mas de 8 horas diarias realizando esta
actividad, mas tiempo al mes que una jornada escolar promedio, este tipo de consecuencias
se dan porque el paciente no se toma la molestia de parar su juego para ir a comer, por lo
cual muchos padres consideran importante que su hijo coma, asi sea frente a la consola, lo
que los lleva a un sedentarismo extremo, el cual desencadena esta enfermedad, que en la

actualidad se conoce como la epidemia del siglo XXI (Van Lonkhuisen, 2014).

El permanente interés por realizar este tipo de practicas es muy peligroso y mas ain cuando
se empieza a una edad muy temprana, al igual que muchas otras adicciones, esta termina
por acabar con cualquier tipo de socializacion que las personas puedan tener, ademas de
traer consigo peligrosas enfermedades que si no son tratadas a tiempo pueden terminar

fatalmente.
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Adiccién al teléfono mévil

“iSin mi teléfono no salgo!” (Vera, 2014), esta frase ya es muy reconocida por la mayoria
de padres y familiares de los millones de jovenes que ven su teléfono celular como algo
mas que el aparato con el cual llaman y contestan llamadas. Para muchos, el hecho de que
los jovenes dependan tanto emocionalmente de su celular puede ser causal de risa y de
comentarios jocosos; sin embargo, de lo que no se dan cuenta es de la enfermedad que se
esconde detras de la ansiedad que les provoca tan solo pensar en no tener su celular cerca.

Como se menciono al inicio de este apartado, la adiccion al teléfono celular se conoce
como nomofobia, este nombre se debe a la abreviacion de la expresion inglesa: ““No-Mobile
— Phone-Phobia”, y se reconoce de esta manera, por ejemplo, por el miedo irracional que
provoca en una persona que le quiten su estimulo y sea sacado de su zona de confort por la
pérdida y/o ausencia de su teléfono celular; algo que resulta obvio, pero que vale la pena
rescatar, es que este tipo de adiccion es mas comun en jovenes, dado su tiempo de
exposicion al aparato, lo que produce una sensacion de estabilidad, control y tranquilidad
en ellos, que es asociada directamente al uso de estos aparatos electronicos por la gran

variedad de posibilidades que estos les ofrecen.

La publicidad para la venta de este tipo de productos esta dirigida casi totalmente a los
jévenes, al ser un grupo objetivo facil de persuadir, que va a querer estar siempre a la moda
con la ultima tecnologia, lo que desencadena que los jovenes dependan aun mas de los
teléfonos maviles. Este tipo de adiccion se conoce como adiccion no quimica, pues no hay

un agente que entre en el organismo de la persona que la padece.
Para que se genere una adiccion, cualquiera que sea, solo basta con que la persona tenga

problemas afectivos o que sea poco sociable. En la mayoria de los casos, la indecision y la

falta de conciencia, personalidad y autoestima de la adolescencia se convierte en la época
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perfecta para adquirir cualquier tipo de adiccion; que al igual que otras adicciones, el hecho
de las personas estar lejos de su mdvil, las lleva a presentar un sindrome de abstinencia,

nervios, ansiedad y facil irritacion (Vera, 2014).

A pesar de que los teléfonos celulares pueden traer consigo usos positivos y negativos,
entre los que no se puede desconocer que esta evolucion tecnologia esta causando
trastornos en una parte de la poblacion del mundo, para los publicistas estos dispositivos
electronicos, como todas las TIC, son eje central de investigacion, porque actualmente son
plataformas que se llevan una buena parte de la inversion publicitaria y, como tal, deben

reconocer la influencia y el impacto que esta produciendo su comunicacion persuasiva.

CAPITULO 111
METODOLOGIA PROPUESTA
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La presente investigacion se encuadra como un estudio cuantitativo, exploratorio,

descriptivo. Se basa en el método cientifico como enfoque metodoldgico con el cual se

desarrollaron encuestas para conocer la influencia de la publicidad que se emite a través de

los computadores y las tabletas digitales en la decisién de compra en los estudiantes de la

Universidad de Manizales y la Universidad Catolica de Manizales.

Disefo:

Estudio descriptivo relacional, mediante el cual se realizaron encuestas personales
con la finalidad de analizar la influencia de la publicidad que se emite a través de los
computadores y tabletas digitales en funcion de porcentajes.

La seleccion de la poblacion y la muestra de este estudio se realizo con base en los

siguientes criterios:

1) Los estudiantes de las universidades privadas tienen mayor poder adquisitivo.

2) Por tanto, los estudiantes de las universidades privadas tienen mayor probabilidad
de poseer las tecnologias del estudio.

3) Por lo mismo, los estudiantes de las universidades privadas tienen mayor

probabilidad de acceso a internet.

4) Al tener todas las anteriores probabilidades de poder adquisitivo, tenencia de
tecnologias moviles y acceso a internet son los mas interesados en recibir
contenidos online, observarlos, interactuar con ellos, dejarse persuadir y consumir
marcas, productos y servicios, parte justamente de lo que busca explicar este

estudio.
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Poblacion sujeto del estudio:

Jovenes estudiantes de la Universidad de Manizales y Universidad Catdlica de

Manizales.

Muestra

Estudiantes matriculados en todos los pregrados, de las jornadas diurnas, de todos
los semestres, en la Universidad de Manizales y la Universidad Catolica de
Manizales, en las oficinas de Registro Academico, en el segundo semestre de 2014,

de todos los géneros, con edades comprendidas entre los 19 y 25 afios.

Muestra al azar, aleatoria simple, sin remplazos, proporcional al nimero total de
estudiantes, siguiendo la siguiente tabla, considerando un nivel de confianza de 95%
y un margen de error de + / - 5%, de acuerdo con el metod6logo Jeslus Galindo
Caceres (1998).
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19
44
79
131
216
275
319
353

10.000 366

378
380
380

Figura 4. Muestra investigativa.
Fuente: Caceres, J. (Coord.). (1998). Técnicas de investigacion en comunicacién, sociedad y
cultura. México: Addison Wesley Longman.

Como el total de la poblacidn de estudiantes de la Universidad de Manizales es de
4.000 estudiantes y la de la Universidad Catélica de Manizales es de 2.000
estudiantes; es decir, en una proporcién de 2:1, la muestra estara conformada por:

Universidad de Manizales: 244 estudiantes
Universidad Catolica de Manizales: 122 estudiantes

Total: 366 estudiantes
e Técnica:

» Entrevista personal.
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e Instrumento de recoleccion de informacion:

» Cuestionario con 22 preguntas cerradas de escogencia multiple.

e Lugar, formay tiempo de aplicacion:
» Universidades de los entrevistados.
» Autodiligenciamiento.
» 15 minutos aproximadamente.

e Andlisis:

» Estadistico descriptivo con software SPSS.

Técnicas y procedimientos de recoleccion de informacion:

Se realizd entrevista personal de informacion con los estudiantes de las
universidades de Manizales y Catolica de Manizales, con el fin de autodiligenciar
366 encuestas entre los estudiantes, a quienes se les explico la finalidad del estudio
y la recoleccién de la informacidn necesaria; luego de esto, se aplicé el instrumento,
la encuesta estructurada con 22 preguntas de seleccion multiple, relacionada con las
TIC, las marcas, la influencia de la publicidad, entre otros topicos. En la encuesta se
tuvieron en cuenta las siguientes variables, que permitieron a través de un analisis
estadistico apropiado (software SPSS), el logro de los objetivos propuestos al inicio
del proyecto de investigacion.

Variables
Variables sociodemogréficas: edad, sexo, estrato socioeconémico.
Fuente: encuesta sobre las actitudes y préacticas sobre la influencia en la compra de

la publicidad que se emite en tabletas y dispositivos mdviles.

Prueba piloto
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Se hizo una prueba piloto en la que se aplicaron encuestas a 30 estudiantes de la
Universidad Catolica de Manizales, semejantes a los estudiantes descritos en la
muestra. La prueba piloto ayudd a determinar las condiciones de la aplicacion y los
procedimientos involucrados; una vez realizada la prueba se analizd si las
instrucciones se comprendieron bien y si los items estuvieron enmarcados dentro de
los objetivos para la obtencion de los mismos. Posterior a la prueba piloto, se

realizaron las correcciones necesarias.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
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Descripcion de las variables e interpretacion de la informacion

Se destacan los siguientes aspectos en relacion con las variables estudiadas:

Variable ““Hago uso del internet para™

Tabla 1.
Variable “Hago uso del internet para”

Respuestas Porcentaje de
N° Porcentaje €asos

estar actualizado 218 11,3% 59,6%
correo electronico 305 15,8% 83,3%
Info. Sobre mi carrera 192 10,0% 52,5%
Chatear 263 13,6% 71,9%
ver publicidad 115 6,0% 31,4%
Jugar 122 6,3% 33,3%
ver peliculas 175 9,1% 47,8%
Paginas de canales de tv. 61 3,2% 16,7%
escuchar musica 193 10,0% 52,7%
Descargar 200 10,4% 54,6%
comprar online 83 4,3% 22,7%

Total 1927 100,0% 526,5%

Entre los jévenes de las universidades Catélica y de Manizales, segun la encuesta realizada,
se evidencia que un 83,3% hace uso del internet en primer lugar, para revisar su correo
electronico; esta misma preferencia también se visualizo en un informe de la Asociacion
Mexicana de Internet [AMIPCI] (2014), que muestra que los jovenes mexicanos acceden al

uso del internet para revisar su correo electronico. Asi mismo, ambos estudios mostraron
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gue el segundo uso que los universitarios hacen del internet es chatear, los colombianos con

un porcentaje del 71,9%, mientras los mexicanos con un 83%.

De igual manera, el estudio muestra que los estudiantes manizalefios no estan interesados
en el acceso a las paginas de los canales de television, porgque solo un 16,7% las ve; ni
tampoco les gusta hacer compras a través de las paginas web porque el porcentaje que lo
hace, es un 22,7%; lo cual contrasta con el informe de 2013 que divulg6é la Camara
Colombiana de Comercio Electrénico —CCCE—, que dice que los estudiantes mexicanos
contribuyeron al crecimiento del comercio online, que tuvo un incremento del 40% (CCCE,
2014).

De lo anterior, se puede deducir que los colombianos tienen un menor uso del internet y el
comercio online que los mexicanos, lo cual puede deberse a que en México existe un mayor
namero de usuarios conectados al servicio de internet, las velocidades de navegacion son
mas potentes y muy seguramente por la influencia cultural que reciben de Estados Unidos,
en el que se privilegia en un alto porcentaje el mercadeo virtual frente a las compras en
almacenes como lo muestra un estudio realizado en el 2014 por la Asociacién Mexicana de
Internet (AMIPCI). Sin embargo, para el comercio colombiano, y en este caso manizalefio,
el uso del correo electrénico y el marketing virtual no debe desatenderse, sino ver esta
situacion como una oportunidad de negocio en la que a través de la promocién de estilos de
vida, con la creacion de tangibles e intangibles, mediante las relaciones personalizadas
marca-usuario-consumidor que facilitan y promueven las interacciones de los correos
electrénicos, se estimule el consumo de productos, bienes, servicios y marcas con una

comunicacion estratégica, creativa e innovadora.

Variable “Poseo perfiles en las siguientes redes™
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Tabla 2.
Variable “Poseo perfiles en las siguientes redes™

Respuestas Porcentaje de

N° Porcentaje €asos

Facebook 324 31,7% 89,8%
Linkedink 83 8,1% 23,0%
Twitter 206 20,2% 57,1%
Wehearit 44 4,3% 12,2%
Badoo 41 4,0% 11,4%
Youtube 168 16,5% 46,5%
Skype 155 15,2% 42,9%
Total 1021 100,0% 282,8%

El presente estudio mostrd que existe preferencia por la red social Facebook con un 89,8%
de los encuestados, sobre otras redes sociales como Twitter con 57,1% Yy Youtube con
46,5%, resultados que estan direccionados en el mismo sentido que el estudio realizado en
Bogota por Edward Frankchesko Yanquen, docente de la Universidad Nacional de
Colombia, en el que se puede apreciar que el 79% de la poblacién encuestada prefiere esa

misma red social por encima de las otras y, ademas, analiza que,

una de las razones mas importantes por las cuales los jovenes eligen una red

social sobre otra, es por el nUmero de amigos que pertenezcan a ésta, 55% de las

personas encuestadas consideran este aspecto como “muy importante” a la hora

de pertenecer a una red social o no, y un 32% que lo considera “importante”; lo

gue nos lleva a pensar que existe una marcada influencia social en la escogencia

de las redes sociales que se ve reflejada en el nimero de amigos que

pertenezcan a esta (Yanken et al, 2012, p. XX).
Badoo, no obstante ser una red y plataforma similar a Facebook, presenta el menor
porcentaje de personas que poseen perfil en ella, debido a que la percepcion sobre la
experiencia de esta es totalmente diferente a la de Facebook. Twitter por su parte, como red
de informacion es el segundo en preferencia por los estudiantes, ya que tienen una
interaccion mas enfocada hacia el pensamiento personal y la opinion sobre sucesos de

interés publico.
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Se debe tener en cuenta que los entrevistados seguramente prefieren usar Facebook, porque
no solo es una herramienta de comunicacion, sino que ademas es un medio en el que tienen
muchas otras posibilidades interactivas al alcance, como chat, imagenes, noticias,
promociones, marcas, juegos, etc., lo que les permite estar a la moda y a la vanguardia. A
su vez, Twitter es un medio de enfoque informativo en el cual que se resumen noticias y
novedades en 140 caracteres, lo que lo convierte en amigable y con titulares interesantes y
concretos, sin cansar al lector, para lo que se utilizan noticias presentadas con infografias y
el uso de imagenes, aspecto que atrae a este segmento de usuarios que se caracterizan por
ser mas cercanos a lo visual y auditivo (Sartori, 1997).

Variable “La frecuencia en que hago uso de los dispositivos electronicos es”

Tabla 3.
Variable “La frecuencia en que hago uso de los dispositivos electronicos es”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Paso mas de 1 mes sin usarlo 3 ,8% 8 8
Solo cuando es muy 7 1,9% 19 2,7
necesario
Una vez a la semana 11 3,0% 3,0 5,7
Dia de por medio 28 7,7% 7,7 13,4
Todos los dias 317 86,6% 86,6 77,4
Total 366 100,0% 100,0 100,0

La frecuencia de uso de los dispositivos electronicos en los estudiantes de la Universidad
Catdlica de Manizales y la Universidad de Manizales es de todos los dias para el 86,6%,
seguido de aquellos que lo usan dia de por medio con un 7,7%, y de una vez por semana
para el 3%, lo que demuestra que en la actualidad los jovenes viven en un mundo que es

definido por la interconectividad, la que los envuelve en practicamente todas las areas de su
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vida, por lo cual se han vuelto dependientes de sus dispositivos mdviles, sea, del celular, la
tableta o el computador, como se vio arriba, para revisar su correo electronico, para estar
conectados a través del chat con sus amigos o familiares, revisar su perfil en Facebook con

el fin de estar enterados de lo que acontece dentro de sus circulos sociales.

La investigadora Maria Rosa Buxarrais y colaboradores de la Universidad de Barcelona,
encontraron que en la provincia de Catalufia las TIC representan un alto porcentaje de
pertenencia para la poblacion encuestada. Las cifras halladas permitieron ver que un 90,2%
de las personas poseen un teléfono movil, el 91,7% poseen una consola de videojuegos y
97,7% tienen acceso a internet, desde estos dispositivos. Dicha investigacion también
concluyd que la diversion que les produce a los jovenes estar conectados a traves de las TIC
con sus pares y esa nueva forma de sentirse acompafiados, es la mayor causa del uso de

estos dispositivos (Buxarrais et al, 2011).

A lo largo de esta investigacion, se ha podido comprender la relacion directamente
colaborativa que tienen los dispositivos moviles con el internet, la necesidad de cambio y
adaptacion a la globalizacion que el hombre exige dia tras dia, lo que ha convertido a los
dispositivos electrénicos en utensilios indispensables, esencialmente en la vida los jovenes
que buscan encajar en una sociedad (ONPOLL, 2012; Villar, 2012) en la que las personas

son valoradas por las mercancias que poseen (Bourdieu, 1999).

De igual manera, el uso de dispositivos electronicos con un mayor porcentaje en la
frecuencia de utilizacion de todos los dias, lo que muestra es que los jovenes realizan sus
actividades por internet, como comunicarse con sus grupos de estudio por las diferentes
redes o aplicaciones sociales y de ellas también se informan de la actualidad, por tanto, el
internet se ha convertido en una herramienta basica y fundamental en el diario vivir de los

usuarios.

Variable “El tiempo que permanezco expuesto a los dispositivos electronicos durante el

dia es”
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Tabla 4.
Variable “El tiempo que permanezco expuesto a los dispositivos electronicos durante el dia es”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos De 15 a 30 minutos 19 5,2% 5,2 5,2
De 30 minutos a 1 hora 40 10,9% 10,9 16,1
De 1 a 3 horas 65 17,8% 17,8 33,9
Mas de 4 horas 99 27,0% 27,0 60,9
Todo el dia 143 39,1% 39,1 100,0
Total 366 100,0% 100,0

En la anterior variable, que el 39,1% de los estudiantes pasan todo el dia expuestos a los
dispositivos electronicos, frente a un 5,2% que solo tiene una exposicion a los mismos de
15 a 30 minutos, lo que cual permite visualizar que la mayoria de los jévenes universitarios

necesitan pasar largas horas en contacto con la web.

Segun un informe realizado por Virket en 2010, un adolescente norteamericano promedio,
estd conectado a un dispositivo mévil y a una red, casi el mismo tiempo que permanece
despierto, los jovenes entre 8 y 18 afios pasan mas de 7 horas diarias conectadas. Sefiala
este informe, que a los jovenes les gusta realizar varias labores al mismo tiempo, aunque
estas se realicen exclusivamente a traves del dispositivo electronico, logran revisar su
correo, chatear, compartir y recibir informacion todo al mismo tiempo; es mas, hoy por

hoy, hay méas usuarios jugando desde su celular que hablando por él (Virket, 2014).

Como se describe en la tabla 3, el hecho de que un joven pueda tener contacto diariamente
con los dispositivos mdviles, afecta directamente el tiempo de permanencia que esta
expuesto a ellos, como se puede visualizar en la tabla 4, asi pues, existe una relacién entre
el tiempo de uso de los dispositivos electronicos y el tiempo de permanencia conectado a
través de tales tecnologias, de lo que se puede inferir que el flujo de informacion que los

jévenes pueden recibir es bastante elevado.
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Por consiguiente, los dispositivos moviles se convierten en una plataforma atil para emitir
pauta publicitaria, ya que el internet es el medio que mas precision tiene a la hora de
segmentar (Valencia, 2014), el uso de un dispositivo personal hace que el contenido se
pueda entregar al consumidor, no solo de forma inmediata, sino también mucho mas
personalizada, el hecho de que el 39,1 % de la poblaciéon pasara todo el dia en sus
dispositivos electrénicos, significa que la publicidad tiene un universo de 24 horas 7 dias a

la semana en el cual puede moverse hacia sus consumidores.

Variable “El tipo de publicidad que me gusta recibir es”

Tabla 5.
Variable “El tipo de publicidad que me gusta recibir es”
Respuestas
N° Porcentaje Porcentaje de casos
Promociones 176 13,1% 48,5%
Eventos 181 13,5% 49,9%
Bancos 60 4,5% 16,5%
Comida 125 9,3% 34,4%
Vestuario 137 10,2% 37,7%
productos de belleza 94 7,0% 25,9%
nuevas marcas 100 7,4% 27,5%
Deportes 123 9,2% 33,9%
Cultura 132 9,8% 36,4%
Viajes 157 11,7% 43,3%
servicios publicos 58 4,3% 16,0%
Total 1343 100,0% 370,0%

Dado que entre los jovenes se presenta una necesidad social de encajar dentro de una
comunidad y de hacer mas amigos cada dia, se nota que la preferencia con respecto a la
publicidad que quisieran recibir es la de nuevos eventos con un 49,9%. En segundo lugar,
podria decirse, que por su estado econdmico dependiente, las promociones con un 48,5%
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también les resultan interesantes dentro de la publicidad que aceptarian en sus dispositivos
electronicos. También por su estado economico dependiente, se ve reflejado que lo que
menos les interesa recibir en sus dispositivos electronicos es informacion sobre servicios

publicos con un estadistico de 16% y bancos 16,5%.

Como lo expone el magazine online Puro Marketing, las redes sociales y la promocién de
productos y servicios a través de los dispositivos digitales estan influenciando el cambio de
habitos de consumo de los jovenes, que con el paso de los dias se rehlisan mas a recibir
informacién por medios convencionales y migran hacia la web como consecuencia de que
la mente de los jovenes es un universo cambiante, que necesita ser motivado més alla de lo
normal, mas alla de la rutina (Puro Marketing, 2013). De lo anterior, se puede concluir que
las plataformas publicitarias web son un recurso estratégico para llevar a los jovenes a los
eventos de manera efectiva y personalizada, los que a su vez se convierten en un escenario
para establecer relaciones entre consumidores y marcas, en los que se crean relaciones de
afiliacion y afectividad a productos y servicios, que derivan en el consumo de los mismos

ante la relacion e interaccion emocional que se establece entre unos y otros.

Variable “La publicidad que aparece en mi computador, celular o tableta me parece

innovadora”
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Tabla 6.

Variable “La publicidad que aparece en mi computador, celular o tableta me
parece innovadora”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos Si 33 9,0% 9,0 9,0
No 112 30,6% 30,6 39,6
Algunas veces 218 59,6% 59,6 99,2
No responde 3 ,8% 8 100,0
Total 366 100,0% 100,0

La publicidad en estos dispositivos, solo en algunos casos resulta innovadora para las
audiencias, esto representado con un 59,6%, que, aunque ser un porcentaje representativo
dentro de la muestra, refleja que, los formatos publicitarios aun no son lo suficientemente

innovadores.

La migracion de la marcas hacia el internet ya no es suficiente, es necesario que sea
innovadora y entretenida. Para que los usuarios quieran realmente interactuar con ella esta
debe ofrecerles algo mas, algo diferente a lo que ellos ven dia a dia en los medios
convencionales, muchos prefieren decir que el internet es una plataforma mas que un
medio, y tal vez tengan razén, la web a pesar de ofrecer una gran cantidad de formas por
medio de las cuales llegar a los consumidores se ha convertido en un medio casi tradicional
donde solo se traslada la informacion que viene del ATL y ya, las marcas, como ya se dicho
a lo largo de esta investigacion, deben optar por crear lazos fraternos y emocionales con sus
consumidores y segun se nota como se da un leve rechazo a la publicidad que llega a los
dispositivos moviles debido a que no les resulta cautivadora, sin embargo esto convierte la

publicidad digital, colombiana, en un universo nuevo que espera por ser conquistado.

Hoy por hoy se usa un término que define a los usuarios de redes sociales y la web en

general como Millennials o0 nueva generacion, estos usuarios digitales son los clientes
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potenciales de millones de marcas a nivel mundial, pero en realidad se debe hacer una
pregunta ¢es la publicidad digital lo suficientemente innovadora y creativa como para
cautivar a sus clientes activos y atraer a los potenciales? Segun esta variable el 59,6% de
los usuarios considera que algunas veces logra llamar su atencién al nivel de que ellos

toman la decisién de interactuar con ella.

A pesar de que segun este estudio, la publicidad digital en el pais no esta mal, el internet es
una plataforma llena de oportunidades nuevas que nos son bien aprovechadas por las
marcas, tal vez el no conocimiento profundo de lo que este medio brinda o la facilidad a la
hora de pautar, dejan a un lado la creatividad que podria llamar a miles de nuevos

compradores que se podrian fidelizar a través de experiencias digitales diferentes.

En contraste con lo que arrojo esta investigacion, con la que actualmente se esta analizando,
la publicidad con sonido se destaca frente a otros formatos, mientras que la investigacion
con los jovenes universitarios dejé claro que la publicidad interactiva es la que més llama

su atencion.

Asi pues que, se muestra un nuevo reto para los creativos publicitarios donde estar a la
vanguardia no es suficiente, ir mas alld de las tendencias y hasta desafiarlas implica un
cambio y un refuerzo en la forma como se maneja la publicidad a través de internet y

dispositivos moviles.

Variable ““En el momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web, para

informarme de ofertas, descuentos o promociones™
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Tabla 7.
Variable “En el momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web para
informarme de ofertas, descuentos promociones”

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Vélidos Nunca 68 18,6% 18,7 18,7
Casi nunca 66 18,0% 18,1 36,8
Algunas 148 40,4% 40,7 77,5
veces
Casi siempre 52 14,2% 14,3 91,8
Siempre 30 8,2% 8,2 100,0
Total 364 99,5% 100,0
Perdidos Sistema 2 ,5%
Total 366 100,0%

Tan solo el 40,7% de los jovenes acceden a internet con el fin de buscar ofertas, descuentos
y promociones, solo el 8,2% lo hacen con este fin; segin la encuesta realizada para la
investigacion. Los jovenes al estar en la web, lo que buscan son amigos, relaciones,
masica, videos Yy sitios pornograficos, segun reveld el Ministerio de Educacion, basado en
la lista de las de las 100 principales busquedas en internet publicada por Symatec
(Mineducacién, 2009).

En conclusién, con lo anterior se puede observar que, si bien las ventas online son un
medio de compra que va creciendo con rapidez en el pais, los mas jévenes no estan tan
interesados en ella, ya sea por su estilo de vida economico dependiente o porque
simplemente no confian aun en el proceso de compra a traves de web; sin embargo y como
se muestra en la variable 22 (mas adelante), si la publicidad es interactiva y permite que el
consumidor haga parte del mensaje, podria funcionar muy bien el hecho de que los jévenes
pueden ser compradores online potenciales, es decir, si la publicidad en internet se explota
de la manera correcta o que simplemente esta publicidad los invite a dirigirse hacia las

tiendas y realizar la accion de compra directamente en el punto de venta.
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Variable “Presto atencion a la publicidad que se emite en las redes sociales”

Tabla 8.

Variable “Presto atencién a la publicidad que se emite en las redes sociales”

Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Vélidos Nunca 47 12,8% 12,8 12,8
Casi nunca 86 23,5% 23,5 36,3
Algunas veces 162 44,3% 44,3 80,6
Casi siempre 46 12,6% 12,6 93,2
Siempre 25 6,8% 6,8 100,0
Total 366 100,0% 100,0

La informacion en esta variable esta directamente relacionada con la anterior, los jévenes

saben muy bien qué quieren 0 qué desean ver en internet, aunque no tengan muy claro

cuanto tiempo van a estar expuestos a esta informacion; de lo cual se deduce que tan solo el

44,3% de la publicidad que se emite en redes sociales logra llamar la atencion de los

usuarios y que solo el 6,8% es realmente efectiva y cautiva a los usuarios.

Segun un estudio realizado por I1AB Espafa, las actividades que desempefian las redes

sociales son
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Fines profesionales
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Gt @ Revisar actividad contactos
@colgar contenido

| Seguir marca

Comentar actualidad @ "
Comprar/ vender productos 2
Env!a“nensajes | Comprar productos de marcas

Conocer gente

er videos/ masica

T

Figura 5. Actividades que desemperian las redes sociales.

Fuente: Interactive Advertising Bureau [IAB]. (2013). IV estudio anual de redes sociales 2013.
http://www.iabspain.net/wp-content/uploads/downloads/2013/01/1V-estudio-anual-
RRSS_reducida.pdf

Sin embargo y a pesar de esta cantidad de oportunidad de interactividad que brindan las
redes sociales, los jovenes tienen como fin Ultimo interactuar con sus amigos, saber méas
sobre otras personas; los jovenes no, y podria decirse que ninguna persona, hacen uso del
internet con el fin de buscar publicidad, la publicidad llega a ellos sin previo aviso y si es lo
suficientemente cautivadora lograra llamar la atencion de los consumidores y hacer que

estos participen de ella.

En conclusion, las redes sociales se presentan como las preferidas en la blsqueda de
internet y se han convertido en las reinas de la web; sin embargo, de igual manera que en
variables anteriores se hace notar que el nuevo reto para los publicistas es conocer tan a
fondo su grupo objetivo de tal manera que puedan crear lazos con ellos que hagan
significativa su experiencia on-line y asi generar recordacion, fidelizacion y lo mas

importante la compra; los contenidos son relevantes pero la forma en la que llagan a los
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usuarios es debe ser ain mas cautivante para ellos que ellos se sientan motivados para

conocer lo que las marcas les quieren mostrar.

Variable “La publicidad que veo a través de mi computador o tableta me persuade a

comprar”

Tabla 9.
Variable “La publicidad que veo a través de mi computador o tableta me persuade a
comprar”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos Nunca 77 21,0% 21,0 21,0
Casi nunca 112 30,6% 30,6 51,6
Algunas veces 140 38,3% 38,3 89,9
Casi siempre 29 7,9% 7,9 97,8
Siempre 8 2,2% 2,2 100,0
Total 366 100,0% 100,0

En los jovenes estudiantes de la ciudad de Manizales no es significativo el hecho de que
exista una publicidad que ellos puedan ver, ya que como se ha nombrado, solo si el
contenido les resulta atractivo hacen uso de él, ahora bien, esta es una relacion de amor y
odio que varia dependiendo del individuo y que por mas que se realicen segmentaciones no
se pueden sacar pautas para una sola persona ni individuales en un mundo sobrepoblado

como este.

Sin embargo, si se tiene en cuenta que el 38, 3 % de los usuarios si hacen uso de la
publicidad que se emite a través de los dispositivos mdviles y se entiende que de ese 38.3%
la publicidad fue interactiva y logro cautivarlos, entonces quiere decir que el movimiento
publicitario en el pais va por camino y que si esa publicidad logra que quienes interactlen
con ella creen un voz a voz a través de la red que llega a los dispositivos moviles, se esta

hablando que, en realidad si es efectiva la publicidad que llega a estos aparatos.
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Variable “Cudl es el formato publicitario que méas me llama la atencion”

Tabla 10.
Variable “Cuél es el formato publicitario que mas me llama la atencién”
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Ventanas emergentes 7 19 19 19
Validos Anuncios repentinos 14 3,8 3,8 5,7
Anuncios con sonido 26 71 71 12,8
Anuncios laterales 32 8,7 8,7 21,6
Paginas web 56 15,3 15,3 36,9
Comerciales en Youtube 104 28,4 28,4 65,3
Publicidad interactiva 127 34,7 34,7 100,0
Total 366 100,0 100,0

Esta ultima tabla demuestra que la publicidad que mas llama la atencion dentro de la
comunidad estudiantil joven es la publicidad interactiva representada en un 34,7% que
permite al espectador tener una conexion directa con la marca, esto en contraposicion de la
publicidad de ventanas emergentes representada con un 1,9, que se presenta como invasiva

ademas de su mala reputacion al traer consigo virus que afectan los dispositivos.

En segundo lugar los comerciales de Youtube con un 28,4% llaman la atencién de los
consumidores y resultan, en ocasiones, impactantes dentro del grupo objetivo de la
investigacion. “La publicidad movil y el video se convertirdn en los principales formatos en
los proximos 10 afios” (ICEMD, 2014)

La evolucion publicitaria avanza tan rapido como las TICS, cada vez los usuarios necesitan

mas y los publicistas estan dispuestos a darlo todo por un consumidor mas en la lista de las

marcas.
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La publicidad digital siempre se ha visto como un elemento invasivo en la pantalla del
computador, tableta o celular, esto ha llevado a desarrollar lo que hoy se conoce como
DisplayAdvertising, que se enfoca totalmente en Ilamar la atencion de los usuarios, el Rich
Media, se define como todos esos anuncios que usan tecnologia avanzada como la de la

publicidad interactiva para llamar la atencién de los usuarios (ICEMD, 2014).

En este sentido volvemos a la pregunta anterior ¢es la publicidad digital lo suficientemente
innovadora y creativa como para cautivar a sus clientes activos y atraer a los potenciales?
Al parecer la respuesta se torna diferente en este punto; la publicidad tiene todo el potencial
para hacer que los usuarios participen de ella como los creativos desean en este punto como
pregunta final es ;Qué tan creativos son realmente los “creativos”? Romper el molde y
barrer con lo tradicional es la unica forma que en la actualidad la publicidad pueda salir a la
luz, solo quien se adapta a las nuevas tecnologias sobrevive en un este mundo globalizado

donde lo més importante es marcar la diferencia y convertirse en tendencia.

Buscar qué quieren ver realmente los publicos objetivos en especial los mas jovenes es
primordial, no se le pueden dar mango al que quiere papaya, es decir, si los consumidores
quieren interactividad mas alla de un anuncio, no se les puede dar algo tradicional porque
no lo van a aceptar y simplemente para ellos va a pasar desapercibido, en este sentido y
para finalizar, la gran conclusion de este trabajo es que para los publicistas los retos estan a

la vuelta de la esquina y adaptarse a lo que los consumidores quieren es primordial.
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CONTRASTES DE DEPENDENCIA ENTRE VARIABLES DE INTERES

A traves de las siguientes tablas se ilustra la relacion que existe entre las diferentes

variables dentro de la investigacion; para su creacion se usé la prueba estadistica Chi-

cuadrado con la cual se comprueba la relacion entre items.

Tablas de contingencia

Variable “Tengo activo el servicio de recepcién de publicidad en mi celular VS en el

momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web, para informarme de

ofertas, descuentos o promociones”

Tabla 11.

Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi celular VS En el momento de
realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web para informarme de ofertas, descuentos o

promociones”

Recepcion de publicidad celular

Total
Si No
Recuento 36 47 83
Presente % dentro de
recepcion de 29,50% 19,30% 22,70%
publicidad celular
comprar online
Recuento 86 197 283
Ausente % dentro de
recepcion de 70,50% 80,70% 77,30%
publicidad celular
Recuento 122 244 366
Total % dentro de
recepcion de 100,00% 100,00% 100,00%

publicidad celular

Razon de posibilidad:
Probabilidad
63,70%

1,755
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Es decir, una persona que si recibe publicidad en su celular, tiene aproximadamente 1,75%
veces mas posibilidades de comprar On-line que una que no recibe publicidad en su celular.
Entonces del 63,7% de los casos que afirman tener activo el servicio de publicidad en su
celular, tienen un 1,75% de posibilidades de adquirir productos o servicios a través de este

medio que aquellos que no lo tienen activo la recepcion de publicidad.

Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi computador VS En el
momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web, para informarme de

ofertas, descuentos o promociones”

Tabla 12.

Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi computador VS En el
momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web para informarme de ofertas,
descuentos o promociones”

Recepcién de
publicidad en
computador Total
Si No
Recuento 44 39 83
% dentro de
Presente  recepcion de
publicidad 29,70% 17,90% 22,70%
en
computador
comprar
online Recuento 104 179 283
% dentro de
Ausente recepcion de
publicidad 70,30% 82,10% 77,30%
en
computador
Recuento 148 218 366
% dentro de
Total recepcion de
publicidad 100,00% | 100,00% | 100,00%
en
computador

Razon de posibilidad

probabilidad
1,9418146 66,01%
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Es decir, una persona que si recibe publicidad en su computador, tiene aproximadamente
1,94 veces mas probabilidades de comprar online que una gque no. Entonces el 66,01% de
los casos afirman que hay mas afirman tener activo el servicio de publicidad en su
computador, tienen un 1,94% de posibilidades de adquirir productos o servicios a través de

este medio que aquellos que no lo tienen activo la recepcion de publicidad.

Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi tableta VS en el
momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web, para informarme de

ofertas, descuentos o promociones”

Tabla 13.

Variable “Tengo activo el servicio de recepcién de publicidad
en mi tableta VS En el momento de realizar mis compras
accedo a publicidad en sitios web para informarme de ofertas,
descuentos o promociones”

8. Recepcién de publicidad
en tableta
Si No Total
comprar Presente Recuento 31 52 83
online
% dentro de 4 2 2
recepcion de
publicidad
en tableta
Ausente Recuento 55 228 283
% dentro de ,6 8 8
recepcion de
publicidad
en tableta
Total Recuento 86 280 366
% dentro de 1,0 1,0 1,0
recepcion de
publicidad
en tableta

Razon de posibilidad
probabilidad
2,4713287 71,19%
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Es decir, una persona que recibe publicidad en su tableta tiene aproximadamente 2,47 veces
mas probabilidades de comprar On-line que una que no lo tiene. Entonces del 71,19% de
los casos que afirman tener activo el servicio de publicidad en su tableta, tienen un 2,47%
de posibilidades de adquirir productos o servicios a través de este medio que aquellos que

no lo tienen activo la recepcion de publicidad.

En las anteriores tablas se observa que el dispositivo electronico que posee cada individuo
estd directamente relacionado con las probabilidades que este tiene de comprar, en este
caso, la tableta esta mas direccionada a la adquisicion de productos a través de la web, a
diferencia de como se muestra en el siguiente caso, donde el formato publicitario que se

emplea no esta directamente relacionado con la compra.

Variable “Cual es el formato publicitario que mas me llaman la atencion VS en el
momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web, para informarme de

ofertas, descuentos o promociones”

Tabla 14.

Variable “Cudl es el formato publicitario que mas me Ilama la atencion VS En el momento de
realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web para informarme de ofertas, descuentos o
promociones”

formato publicitario de mayor atencién
Anuncios
Ventanas | Anuncios con Anuncios [ Paginas | Comerciales | Publicidad
emergentes | repentinos | sonido laterales web en Youtube | interactiva | Total
comprar | Presente § Recuento 2 7 3 5 9 27 30 83
online 28,6% 50,0% 11,5% 15,6% § 16,1% 26,0% 236% 1 22,7%
Ausente | Recuento 5 7 23 27 47 77 97 283
71,4% 50,0% 88,5% 84,4% 1 83,9% 74,0% 76,4% 0 77,3%
Total Recuento 7 14 26 32 56 104 127 366
100,0% 100,0% 100,0% 100,0% J 100,0% 100,0% 100,0% J 100,0%
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Se observa que el formato al cual se presta mayor atencion es al interactivo, sin embargo,

con una probabilidad del 22,7% no posee una relacién directa con la compra.
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CONCLUSIONES

A pesar de que la publicidad interactiva es la que mas logra captar la atencién de los
usuarios, no se encontro relacion directa entre el formato y la influencia en la
decision de compra de los mismos, es decir, no es cuestion de creatividad el hecho
de que la publicidad logre su fin Gltimo de vender, sino de conocer realmente a los
publicos objetivos.

Al ser el correo electrénico una plataforma predilecta entre los jovenes
universitarios, se convierte en una herramienta que la publicidad puede usar a la
hora de pautar a traves de la web, haciendo uso de bases de datos que los mismos
proveedores de correo (Hotmail, Gmail, Yahoo, entre otros) poseen, ya que estas
contienen informacion acerca de las preferencias de los usuarios, lo que permitiria
una segmentacion mas exacta por medio de la que las marcas pueden interactuar y

compartir de una forma activa con su publico objetivo.

La encuesta revelo cémo las compras online no son el principal motivo por el cual
los estudiantes hacen uso del internet, asi, se puede hablar sobre una plataforma
donde la comunicacién publicitaria tiene una oportunidad de negocio favorable al
no estar tan saturada de la misma, se podria implementar acciones de publicidad
interactiva donde los consumidores no solo se acerquen a realizar determinada
transaccion, sino que a su vez, interacten con la marca y de esta manera, se creen
relacién y experiencias positivas que no solo desencadenen la compra, sino también

la recompra y la fidelizacion.

Facebook es una plataforma potencialmente valiosa para la publicidad, ya que
presenta una gran cantidad de usuarios inscritos a ella, no solo a través de esta
investigacion, sino también en otras investigaciones que sefialan que esta red social

logra cautivar la atencion de los usuarios gracias a las formas de socializacion que

85



se presentan a través de ella, lo cual representa una cercania con los usuarios por
medio de perfiles sociales de las marcas que creen empatia con los usuarios y hagan
parte de sus vidas como un amigo mas, que vive sus mismas experiencias y que
tiene las mismas afinidades, esto con el fin de lograr fidelizacion y recordacion,

crear lazos personales con los consumidores.

Los jovenes de las universidades Catdlica y de Manizales de la ciudad, hacen uso
diariamente de los dispositivos electronicos, con el fin de revisar su correo
electronico y establecer una conexion permanente con sus amigos o familiares a
través del chat, ademas de revisar constantemente su perfil en Facebook para estar

enterados de lo que pasa dentro de sus circulos sociales.

Los dispositivos moviles en la actualidad, son utensilios esenciales en la vida de las
audiencias que hacen parte de la vida digital, como se nombra anteriormente, la
necesidad de aceptacion por parte de los circulos sociales convierten a los
dispositivos en catapultas de relaciones donde las diferentes redes sociales son un
aliado esencial para la publicidad, el hecho de que un joven tenga al alcance de sus
manos un dispositivo mévil todos los dias y pueda hacer uso libre de él, crea una
dependencia que favorece el desarrollo publicitario, que si bien en mucho casos no
es aceptado por los usuarios, es utilizado de manera creativa y asertiva es un factor

fundamental en el crecimiento digital de las marcas.

La migracion de los usuarios jovenes hacia las nuevas pantallas produce que el
consumo de productos y servicios también tengan que migrar hacia alli, sin
embargo, no basta solo con pasar de un medio a otro, es necesario saber hacer un
uso 6ptimo del medio para que la marca no se convierta en un producto mas en la
pantalla y sea rechazado por los usuarios. Por consiguiente, si bien la publicidad
digital ha ido evolucionando positivamente a lo largo de los afios, también es
necesario destacar que su uso incorrecto hace que la saturacion sea mas evidente y

pesada para los respectivos usuarios, los consumidores exigen una publicidad mas
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entretenida que cautive sus sentido a pesar de estar en una pantalla, esta oportunidad
en el mercado exige a los publicistas poner en marcha su creatividad e innovar para
que los consumidores no desechen los mensajes como lo hacen con el zapping en

television.

Hay que tener en cuenta que los avances tecnoldgicos dan respuesta a las
necesidades de los seres humanos y de estas surge el uso de dispositivos mdviles
volviéndose un elemento fundamental en el nuevo paradigma social, cultural y
educativo, ya que ayuda a la construccion de conocimiento y el uso de los
dispositivos moviles incrementa la forma de interactuar con los miembros de un
grupo social, sea familia, amigos, profesores y conocidos; estos dispositivos
moviles mejoran la comunicacion y por lo tanto, se eliminan ciertas barreras; hoy
por hoy en los centros educativos la tendencia de usar dispositivos moviles cada vez
es mas alta ya que estos ayudan a tener una clase méas dindmica y no tan tediosa

como lo era hace unos afios.

El auge del internet ha desbancado los otros medios haciéndoles perder
participacion en el mercado, ya que el internet, al ser una plataforma tan amplia
donde se encuentran canales televisivos, emisoras radiales, paginas de internet,
buscadores, y demas, hace que el pablico lo prefiera pues en este encuentra todo al
alcance de su mano. Esta plataforma brinda la comodidad y el fécil acceso. Las
posibilidades de servicios que brinda internet cada vez son mayores y estan en
continua modificacion para satisfacer y cumplir las necesidades de los usuarios. Las
audiencias jovenes hacen uso del internet para las relaciones personales, para

comunicarse con sus amigos.

Las audiencias en internet no tienen la recepcion de publicidad habilitada ni en su
computador, tableta o celular, ya que resulta incbmodo a la hora de estar navegando
en internet. Los usuarios de esta red online solo les interesa la publicidad que es de

su agrado y que les ayuda a satisfacer sus necesidades. Hay que reconocer que el
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internet brinda no solo oportunidades para los usuarios de las marcas y las
audiencias, sino también para las mismas marcas, por eso, por medio de esta red la
publicidad repentina puede ser del agrado de cada persona, ya que brinda la
posibilidad de saber a que usuario le gusta dicha publicidad y hacer que esta
aparezca con mayor frecuencia, de acuerdo a sus gustos, a la informacion brindada
en diferentes redes sociales y también a las paginas que visita con frecuencia; el
internet brinda una gama de oportunidades benéficas no solo para la marca sino
también para sus consumidores, y de este modo se puede llegar a segmentar y hacer
que tanto la marca como las audiencias o usuarios queden satisfechos y no les

incomode la publicidad que les sale a diario en sus computadores.

La publicidad que a los jévenes les gusta recibir es la de los eventos, ya que alli es
donde comparten con sus seres queridos y es un lugar de esparcimiento, el cual lo
aprovechan en sus tiempos libres. Al ser los jovenes el grupo objetivo de la
investigacion, tiene cierta coherencia con sus gustos y con el aprovechamiento del
tiempo libre, ya que por el estudio se sienten exhaustos y necesitan darse gusto, pero
no solo ellos si no sus amigos también y qué mejor lugar que en algin evento de su
agrado, sea un concierto de mdsica, ir a la disco, pasear, 0 demas actividades que
pueden hacer en compafiia de sus amigos. Los jovenes hoy en dia lo que mas les
importa es sentirse bien en su grupo de amigos, por eso no los dejan atras y siempre
les sacan tiempo a estos. Las redes sociales al aprovechar la base de datos tan
amplia que brinda internet, saben como llegarles a sus clientes y consumidores ya
que el internet es una mina de datos que cada vez es mas explotada y las marcas se

han aprovechado de este auge para poder vender sus productos y servicios.

El posicionamiento de una marca y la recordacion le da mayor estatus, ya sea por
prestar bien un buen servicio, por el trato con los clientes o por el producto que
brindan, este posicionamiento da como resultado el aumento no solo en ventas si no

en usuarios, ya que la marca se posiciona por algo, lo cual la hace diferente a las
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demas y esto genera un voz a voz positivo frente a los demas usuarios, muchas

veces haciendo cambiar a los usuarios de marca.
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ANEXO I.

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

El presente formulario recoge informacion para el estudio “Influencia en la compra de la
publicidad que se emite a través de los computadores y dispositivos moviles en los
estudiantes de la Universidad Catolica de Manizales y Universidad de Manizales™, sus
resultados seran socializados en eventos académicos y publicados en revistas cientificas
guardando la identidad de quienes lo diligencien.

La informacion que se registre en este formulario es confidencial y el éxito del presente
estudio depende de la veracidad de lo que se informe.

Conteste cada pregunta tal como se indica. Si no estd seguro(a) de como responder a una
pregunta, por favor, conteste lo que le parezca mas cierto.

Informacién General

Universidad:

Carrera:

Edad:

Género: 1) Masculino: 2) Femenino:

Estrato socioeconémico donde reside:

Cuestionario

En las siguientes preguntas marco las respuestas (una 0_Mmas), que mejor se
ajusten a mi:

1. Los dispositivos electronicos a los cuales tengo mayor acceso y/o hago uso de ellos

son.

e Computador de mesa
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Computador portatil o laptop
Tableta

Celular

2. Para acceder a internet lo hago desde:

Mi hogar

La institucion donde estudio
Mi lugar de trabajo

Centros de internet pagados
Una USB de acceso remoto
En lugares con WI-FI gratis

En sitios comunitarios

3. Hago uso de internet para:

4. Poseo perfiles en las siguientes redes sociales:

Estar actualizado con noticias
Revisar el correo electrénico

Buscar informacion sobre mi carrera
Chatear

Ver publicidad

Jugar

Ver peliculas

Visitar la pagina de canales de television
Escuchar musica

Descargar masica, fotos o videos
Hacer compras on-line

Realizar transacciones bancarias
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e Facebook

e Linkedin -
o Twitter -
e We Heart It -
e Badoo _
e Youtube _
e Skype -

En las siguientes preguntas marco solo una alternativa.

5. La frecuencia en que hago uso de los dispositivos electrénicos es:
e Todos los dias
e Dia de por medio
e Unavez alasemana
e Solo cuando es muy necesario

e Paso mas de 1 mes sin usarlo

6. El tiempo que permanezco expuesto a los dispositivos electronicos durante el dia es:
e De 15 a 30 minutos
e De 30 minutos a 1 hora
e Dela3horas
e Mas de 4 horas

e Todo el dia

7. Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi computador:
o Si
e No

8. Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi tableta:
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e Sj
e NoO

9. Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi celular:
e Si
e No

En las siguientes preguntas marco las respuestas (una 0 més), gue mejor se
ajusten a mi:

10. El tipo de publicidad que llega a mi computador o tableta es:
e Publicidad de servicios
e Publicidad de Productos

e Eventos

11. El tipo de publicidad que me gusta recibir es:
e De promociones
e De eventos (fiestas, conciertos, desfiles, etc.)
e De servicios bancarios
e De comida
e De vestuario
e De productos de belleza
e De nuevas marcas
e De deportes
e De cultura
e De viajes

e De empresas de servicios publicos

12. Los momentos en que me llega publicidad a mi computador o tableta son:
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e Cuando estoy chateando
e Cuando estoy jugando
e Cuando estoy visitando paginas de mi interés

e Todo el tiempo mientras estoy en internet

En las siguientes preguntas marco solo una alternativa.

13. Hago uso de toda la publicidad que parece en las pantallas de mi computador,
celular o tableta:
o Si
e No

e Depende si es de mi interes

14. La publicidad que aparece en mi computador, celular o tableta me parece

innovadora
e Si -
e NoO

e Algunas veces

15. En el momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web, para
informarme de ofertas, descuentos o promociones:
e Siempre
e (Casi siempre
e Algunas veces
e (Casi nunca

e Nunca

16. Visito frecuentemente paginas web de marcas especificas:
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e Siempre

e Casi siempre
e Algunas veces
e (Casi nunca

e Nunca

17. Descargo aplicaciones que hacen referencia a una marca especifica en mi
computador o tableta
e Siempre
e (Casi siempre
e Algunas veces
e Casi nunca

e Nunca

18. Presto atencidn a la publicidad que se emite en las redes sociales:
e Siempre
e Casi siempre
e Algunas veces
e Casi nunca

e Nunca

19. La publicidad que veo a través de mi computador o tableta me persuade a comprar:
e Siempre
e Casi siempre
e Algunas veces
e Casi nunca

e Nunca

20. Participo en las actividades propuestas por las marcas a través de internet:
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Siempre

Casi siempre
Algunas veces
Casi nunca

Nunca

21. Selecciono paginas 0 juegos para mi entretenimiento porque contienen publicidad

de las marcas que prefiero:

22. Cuél es el formato publicitario que méas me Ilaman la atencion:

Siempre

Casi siempre
Algunas veces
Casi nunca

Nunca

Ventanas emergentes
Anuncios repentinos
Anuncios con sonido
Anuncios laterales
Paginas web
Comerciales en Youtube

Publicidad interactiva

Muchas gracias
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ANEXO I1.

ANALISIS DE RESULTADOS

Variable “Los dispositivos electronicos a los cuales tengo mayor acceso y/o hago uso

de ellos son™

Tablalb.

Variable “Los dispositivos electronicos a los cuales tengo mayor acceso y/o hago uso de ellos

son

Respuestas Porcentaje de
N° Porcentaje casos
Computador mesa 142 17,0% 38,8%
Laptop 262 31,5% 71,6%
Tableta 128 15,4% 35,0%
Celular 301 36,1% 82,2%
Total 833 100,0% 227,6%

El celular es el dispositivo movil més usado por los jovenes estudiantes debido a la

practicidad, facilidad en el uso y a que resulta muy util a la hora de administrar la

informacién privada del usuario; el celular es el principal medio de comunicacion que hoy

en dia usan los jovenes ya que es de facil acceso y lo pueden llevar a cualquier lugar y no

solo brinda la accion de recibir y hacer llamadas, sino que los mantiene informados y

actualizados sobre sus amigos y el mundo entero gracias a la posibilidad de navegar en

internet y en las redes sociales. En segundo lugar, con un 71,6% se encuentra el portatil o

laptop que también tiene caracteristicas muy personales, permite un mayor grado de

almacenamiento de informacion y para los estudiantes resulta mas seguro que el celular; el
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computador resulta ser un dispositivo electronico apto para jovenes de diferentes edades
porque se adecUa a las diferentes necesidades de cada uno y les permite la comodidad de
realizar los trabajos académicos, igual les brinda los mismo usos que el celular.

Hoy en dia, el uso de los dispositivos moviles esta en auge ya que los jovenes se estan
volviendo dependientes de sus dispositivos electronicos, en este caso vemos que en un
mayor uso frente al celular y a los computadores; el uso diario de estos dispositivos
electronicos convierte a los jovenes en receptores de todo tipo de publicidad ya que en
internet y en las redes sociales se presencian diferentes formas de esta; en perspectiva
comparada, las investigaciones en Gran Bretafia con los jovenes mostraron que uno de
cada tres nifios utilizaba el celular, ya que desde la edad preadolescente se convierten en
usuarios avanzados de la tecnologia; también los datos del Eurobarometro de mayo de
2006, el 70% de los jovenes europeos declaraban tener un teléfono movil (Garcia y
Monferrer, 2009).

El continuo movimiento y la evolucion de la sociedad actual, hacen que cada dia surjan
nuevos avances tecnologicos para dar respuesta a todas las necesidades de los
consumidores, entre esas la de estar en continua conexion e informacién; es por esto que
aparecen las nuevas tecnologias, no solo para cumplir dichas necesidades, sino para
configurar el paradigma social, educativo y cultural de Colombia y el mundo. El uso de
dispositivos moviles beneficia a la educacion ya que incrementa las posibilidades de
interactuar de una manera mas directa con el docente, por esto mismo se han creado
diferentes plataformas para subir y hacer trabajos en linea (Cantillo, Roura y Sénchez,
2009).

De igual manera, el estudio muestra que los estudiantes colombianos no estan tan
interesados en el acceso al internet desde su computador de mesa, ya que la mayoria o no
cuentan con este 0 hacen uso de su dispositivo electronico por la practicidad de usarlo en

cualquier lugar y de tenerlo siempre a la mano.
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Variable “Para acceder a internet lo hago desde”

Tabla 16.
Variable “Para acceder a internet lo hago desde”
Respuestas Porcentaje de
N° Porcentaje casos
Mi hogar 328 36,5% 89,6%
institucion estudio 243 27,1% 66,4%
Trabajo 85 9,5% 23,2%
centros de internet 39 4,3% 10,7%
USB 40 4,5% 10,9%
WIFI gratis 140 15,6% 38,3%
Comunitarios 23 2,6% 6,3%
Total 898 100,0% 245,4%

Debido a su situacion econdmica dependiente, los estudiantes hacen un mayor uso del
internet desde sus casas, ya que esto les permite revisar de forma mas completa su correo
electronico y la informacion que deseen, porque les brinda mas seguridad y comodidad a la
hora de hacerlo; en el hogar no solo tienen acceso a internet desde su laptop, sino desde su
celular y muchos no tienen un plan de internet en su celular, por ello acceden desde su
hogar, siendo este un lugar de confianza, de facil acceso y de mayor alcance. El uso de
internet en el hogar también tiene un mayor porcentaje frente a otros lugares de acceso ya
que en la casa es donde la mayoria de jovenes se reinen a hacer sus trabajos y dedican su
tiempo de ocio a el internet, para entretenerse y pasar su tiempo libre; y en segundo lugar,
se encuentra la institucion de estudio con un 66,4%, este porcentaje es alto ya que en los
centros de estudio hay internet de forma gratuita y muchos lo usan para hacer sus trabajos
en clase, para averiguar informacion complementaria y extra clase y en las instituciones los

estudiantes pasan gran parte de su dia a dia.
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El uso del internet estd en auge y ha desbancado al resto de medios convencionales; la
television ha notado ya el progresivo avance del uso de Internet en los hogares. EI 21% de
los internautas espafioles aseguran dedicar menos tiempo a verla que antes de la irrupcion
de Internet en sus vidas. La lista de actividades relacionadas con los medios de
comunicacion, que también se han visto alteradas por la red, son la lectura en general (un
13,9% le dedica menos tiempo) y la lectura de periddicos en papel (11,6%), segin un
reciente informe de la Fundacion BBV A sobre los habitos de navegacion de los espafioles,
correspondiente al mes de octubre de 2005. Los europeos cada vez hacen mayor uso del
internet, segin un estudio realizado por la asociacién Europea de Publicidad interactiva,
gue afirma que se superd la medida de 10 horas y quince minutos por semana, un 17% mas
que en el 2004 y un 56% respeto al 2003 (Cenazo, 2006).

Igualmente, es importante analizar que los centros comunitarios tienen el menor porcentaje
en cuanto al uso del internet, ya que en estos lugares las personas se reinen a compartir con
sus amigos, Vvivir un rato agradable y no a depender de estos dispositivos electronicos; el
uso del internet disminuye ya que no sienten la necesidad de comunicarse con sus amigos
pues los tienen al lado, se encuentran con ellos y tienen una comunicacion personal.
Seguido de los lugares comunitarios también con un rango bajo en el porcentaje, se
encuentran los centros de internet. Podra sonar ilégico, pero estos centros no se usan
seguido a menos de que los jovenes tengan una urgencia y necesiten de este, estos centros
comunitarios sirven mas que todo y son de ayuda a la hora de imprimir trabajos, de lo
contrario seguird liderando el hogar, donde realizan los jovenes colombianos sus trabajos,

sus investigaciones y demas actividades diarias.
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Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi computador”

Tabla 17.
Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi
computador”
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Si 148 40,4 40,4 40,4
No 218 59,6 59,6 100,0
Total 366 100,0 100,0

Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi tableta”

Tabla 18.

Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi tableta”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos Si 86 23,5 23,5 23,5
No 280 76,5 76,5 100,0
Total 366 100,0 100,0
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Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi celular”

Tabla 19.

Variable “Tengo activo el servicio de recepcion de publicidad en mi celular”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Si 122 33,3 33,3 33,3
No 244 66,7 66,7 100,0
Total 366 100,0 100,0

En promedio, méas del 50% de los estudiantes no permiten la recepcion de publicidad ni en
su computador, ni en su tableta, ni en su celular, porque les resulta incbmoda; ademas de
gue mucha de ella contiene virus. Muchas de las plataformas publicitarias de internet dicen
contener virus y dafar sus dispositivos, razén por la cual los usuarios deciden cancelarla y
evitar que esta aparezca, aunque muchos de los entrevistados dieron a entender que les
resulta incomoda y que en los juegos que descargan desde su celular, tableta y computador
aunque la tengan cancelada, les aparece a la hora de jugar. Esta publicidad aparentemente
es incomoda y la evaden porque no es del interés del usuario y cdbmo andan entretenidos en
otras actividades del mundo de internet, prefieren evadirla o solo hacer caso a la publicidad
que es de su interés. Hay que tener en cuenta que los usuarios, al decir que la publicidad
contiene virus, ya les ha ocurrido y esto sucede por abrir la publicidad que de repente
aparece; entonces por la experiencia deciden cerrarla e ignorarla. El virus que esta
publicidad causa abre repentinamente ventanas emergentes sin su previa autorizacion o
banners que aparecen la pantalla de tableta, computador o celular que no son de su interés,

causan molesta y requieren ser cerrados uno a uno.

Los banner son pasados por alto, ya que las personas suelen ignorarlos de manera continua
y centran su atencion en otras cosas, la eliminacion de ventanas emergentes hace que las
personas eviten esta publicidad incomoda, como ellos lo hacen saber, y a veces el bloqueo

de estas ventanas hacen que el mensaje ni siquiera llegue al consumidor. Frente a los
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mensajes publicitarios de poco interés hay una predisposicion molesta, ya que consideran
gue en ciertos casos hay invasion de mensajes publicitarios de poco interés (Manchén,
2003).

En el estudio se refleja que la publicidad para muchos, no resulta atil, sino més bien
incomoda, ya que mas veces interrumpe, incluso, no es el hecho de interrumpir la actividad
que estan realizando, sino el de recibir una publicidad poco creativa, que no causa impacto,
por lo que la mayoria de los entrevistados demuestran que prefieren bloguear las

publicidades en los diferentes formatos.

Variable “El tipo de publicidad que llega a mi computador o tableta es”

Tabla 20.
Variable “El tipo de publicidad que llega a mi computador o tableta es”

Respuestas
N° Porcentaje Porcentaje de casos
servicios 154 26,1% 43,4%
productos 229 38,9% 64,5%
eventos 206 35,0% 58,0%
Total 589 100,0% 165,9%

Se evidencia que la publicidad que llega a los computadores o tabletas es de productos con
un 64,5%; seguido de eventos en un 58%; y por ultimo, de servicios con un 43,4%. Se
presencia que la publicidad de eventos es lo que méas Ilama la atencion en los jovenes ya
que se adapta a las necesidades de ellos y es lo que realizan la mayoria en sus tiempos
libres. Esta publicidad para muchos es de agrado, aclarando que el agrado depende del
tipo del evento y de los gustos que tenga la audiencia. Los eventos son comunes en las
redes sociales por el gran impacto que puede generar, no solo en recordacion sino también

en participacion. La publicidad online que aparece se adecua a cada persona ya que el
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internet brinda un montén de oportunidades para las marcas, segmentando mercados,
teniendo informacion previa de cada uno de sus usuarios y de las audiencias que estan
presentes en internet; asi mismo, la publicidad que aparece en cada computador puede
llegar a ser diferente gracias a esta informacion y las marcas podran tener impacto por este
medio, asi, también se ve presente que los eventos y los productos son los que se

encuentran en mayor porcentaje frente a otras preferencias como lo son los servicios.

Los servicios al ser un bien intangible, resultan ser mas dificil a la hora de publicitar en el
medio online, ya que muchos no tienen credibilidad frente a estos y prefieren acercarse a
los centros de asistencia y tener toda la informacion necesaria. Para los jovenes, por la

época en la que se encuentran, su publicidad se basa en productos y eventos de interés.

La publicidad en linea es una estrategia usada por las empresas para tener presencia en
todas las redes y abarcar una estrategia 360° para lanzar, posicionar su producto
dependiendo de sus objetivos; a pesar de hacer presencia en diferentes formatos
publicitarios, es necesario tener una web especifica para la marca, ya sea bienes,
productos, servicios 0 eventos, ya que en esta pagina pueden lanzar sus productos y
subcontratar empresas especializadas en publicidad, las cuales se encargaran de manejar
su estrategia de medios para tener una pauta efectiva; lo mas importante de la publicidad
online es que se tiene una conexion directa y personal entre usuarios simulando lo que

fuera su punto de venta (Hernandez y Brito, 2012).

De igual manera, se llega a la conclusion que el rango de edad de los entrevistados lleva a
estos gustos, por eso la publicidad que les llega es de productos en su mayoria, seguido de
los eventos, ya que la segmentacion en internet es tan grande que la publicidad esta
especificamente dirigida para el grupo objetivo, dependiendo de la marca o del servicio
mismo; esto se da por los gustos de cada uso, por sus interacciones en internet y demas
actividades que resultan siendo importantes a la hora de definir un grupo objetivo frente a

una marca.
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Variable “Los momentos en que me llega publicidad a mi computador o tableta son”

Tabla 21.
Variable “Los momentos en que me llega publicidad a mi computador o tableta son”

Respuestas Porcentaje de
N° Porcentaje casos
Chateando 104 19,4% 28,7%
Jugando 88 16,4% 24,3%
visitando paginas de 200 37,3% 55,2%
interés
todo el tiempo en internet 144 26,9% 39,8%
Total 536 100,0% 148,1%

La publicidad aparece en internet sobre todo, cuando las personas visitan paginas de
interés, esto con un 55,2%, y en un menor rango, cuando se hace uso de los juegos en
internet. Las péginas de interés poseen informacion relacionada con dicho producto o
servicio que ofrece la pagina, por esto mismo la publicidad referida, resulta siendo de
agrado, porque vendria siendo una sugerencia para el consumidor o tal vez un complemento
que el consumidor estaba esperando inconscientemente; en las paginas de internet como se
ha dicho anteriormente, la publicidad viene siendo un poco mas rigida y menos interactiva
a menos de que la marca sea innovadora y genere un mayor impacto, incentivando al
consumidor solo por su manera de comunicar, la persuasién a la hora de ver publicidad es
de suma importancia al igual que la innovacion para que resulte de agrado y no sea tan

tediosa.

En un 39,8%, el internet genera constantemente publicidad, ya que miles de marcas pautan
no solo para generar contenido y ocupar un campo online, sino para cumplir con sus
objetivos y generar ventas o fidelizar clientes. Hoy por hoy, las marcas se encuentran en
una competencia por todos los medios, tanto asi, que muchas han decidido basar sus
estrategias en la difusion por internet, pues resulta ser una herramienta que saca mucho

provecho a la hora de vender o posicionar un producto, los clientes se encuentran en el
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mundo cibernético y mas dependiente de este; estd en las marcas generar un contenido

atractivo para comunicar lo que este quiere.

La publicidad en internet estd siempre bombardeando a los consumidores ya que su
finalidad resulta vender, informar y comunicar algo de un producto y de un servicio de aqui
su mayor porcentaje, los diversos formatos de internet permiten que las marcas pauten de la
mejor manera siempre y cuando tengan la estrategia adecuada frente a su producto; por eso
miles de marcas hoy en dia se han vinculado a las paginas de internet, debido a que no solo
estd segmentado su mercado, sino que el mensaje es visto asi el usuario decida cerrar dicho
formato o ignorarlo, de cierta manera llega a quien quiere llegar. Muchas marcas deciden
hacerlo de forma mas seguida ya que creen que asi generaran mayor recordacion y puede
que si lo logren, mientras lo sepan hacer, de lo contrario solo causaran molestia frente a sus

consumidores o usuarios.

Variable “Hago uso de toda la publicidad que aparece en las pantallas de mi

computador, celular o tableta”

Tabla 22.
Variable “Hago uso de toda la publicidad que aparece en las pantallas de mi
computador, celular o tableta”

Frecuenci | Porcentaj | Porcentaje Porcentaje
a e vélido acumulado
Validos Si 16 4.4 4.4 4.4
No 167 45,6 45,6 50,0
Depende de 183 50,0 50,0 100,0
miinterés
Total 366 100,0 100,0
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Se demuestra que en un 50%, las personas hacen uso de la publicidad si depende del interés
de estas; en un 45,6% no hacen caso y en un 4,4% si le hacen caso. Las personas cada vez
estdn méas segmentadas y delimitadas por unas caracteristicas, las cuales ayudan a las
marcas a definir su cliente o grupo objetivo y asi mismo, saber llegar a este y cual medio
utilizar, por esto mismo, muchas marcas que pautan en cualquier pagina sin tener
conocimiento de su grupo objetivo, no tienen tanto impacto pues envian un mensaje sin

direccion especifica, dejando al azar el publico que lo pueda captar.

Para que las personas hagan caso a la publicidad que aparece repentinamente, tiene que ser
de su interés o por lo menos Ilamar la atencion para que centren su curiosidad y los inviten
a participar en algo; para esto, el internet brinda una segmentacion en las diferentes paginas
y las marcas pueden acudir a ellas para que su publicidad genere impacto y sea visualizada
por sus consumidores y posibles clientes. El internet, al ser una herramienta tan amplia
requiere de estrategias propuestas para poder lograr el objetivo que a futuro se quiere

lograr.
Se puede deducir que las personas hacen caso a la publicidad solo si es de su interés y si lo

necesitan en el momento, es decir, que si la publicidad cumple la necesidad actual del

usuario, esta sera oportuna, de lo contrario serd ignorada por el consumidor.
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Variable “Visito frecuentemente paginas web de marcas especificas”

Tabla 23.

Variable “Visito frecuentemente paginas web de marcas especificas”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos Nunca 36 9,8 9,8 9,8
Casi nunca 56 15,3 15,3 25,1
Algunas veces 169 46,2 46,2 71,3
Casi siempre 70 19,1 19,1 90,4
Siempre 35 9,6 9,6 100,0
Total 366 100,0 100,0

Los usuarios de internet en un 46,2%, algunas veces visitan paginas especificas, solo lo
realizan si necesitan averiguar o tener informacidn concreta de algo que estan buscando, de
lo contrario, no lo hacen. Muchas veces, para que las personas interactien con una marca
especifica necesitan ser atraidas por alguna estrategia, sea un concurso, un nuevo producto
o0 algo que los cautive y les llame la atencidn, casi siempre ellos visitan una pagina si esta
es interactiva, si la péagina por medio de un enganche los lleva a estar directamente

relacionados con la marca.

En este punto, una caracteristica que cobra mucho interés, es la recordacion o el
posicionamiento de una marca, factor importante para que los clientes quieran entrar a ver
gué novedad esta pasando con dicha marca; si una marca es reconocida por los servicios
que presta, o la atencién de los clientes tiene un mayor impacto en las redes sociales, se
generan mayores ventas y cantidad de usuarios. Y como lo mencionan Jiménez et al.
(2004), segun David A. Aaker, el posicionamiento no solo basta con tener una buena
publicidad, sino con resaltar la marca sobre las demas con un valor agregado o

caracteristica Unica.
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La identidad de marca generara que sus usuarios se sientan como sus hijos y esto cuenta a
la hora de saber qué pagina visitar o qué producto adquirir. De igual manera, vale la pena
hacer la relacion entre el interés de las personas que varia y la disminucién del rango que
siempre visita las paginas de marcas especificas, lo que también permite analizar la relacion
con la pregunta anterior, ya que a los consumidores solo les interesa abrir publicidad o

visitar paginas si tienen una necesidad por cumplir, de lo contrario no lo hacen.

Variable “Descargo aplicaciones que hacen referencia a una marca especifica en mi

computador o tableta”

Tabla 24.
Variable “Descargo aplicaciones que hacen referencia a una marca especifica en mi

computador o tableta”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nunca 65 17,8 17,8 17,8
Casi nunca 84 23,0 23,0 40,7
Algunas veces 145 39,6 39,6 80,3
Casi siempre 48 13,1 13,1 93,4
Siempre 24 6,6 6,6 100,0
Total 366 100,0 100,0

Los jovenes solo descargan aplicaciones de marcas especificas algunas veces con un
porcentaje del 39,9%; y en un menos rango, siempre con un 6,6%. Los jovenes descargan
sus aplicaciones si son de su interés y si estas le llaman la atencion, por eso las marcas
entran en un mundo competente y hoy en dia tienen que ingeniarselas y crear estrategias
para que sus aplicaciones sean descargadas y usadas. En los dispositivos mdviles las
aplicaciones mas descargadas en cuanto a marcas, son las que generan beneficios como

descuentos, informacion, e interaccion. Las aplicaciones que mas descargan son las que le
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permiten comunicacion con los seres queridos, como lo son las redes sociales y diferentes

aplicaciones que permiten estar conectados y en constante comunicacion.

Una aplicacion es un tipo de programa informatico disefiado como herramienta para
permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajos, ciertas aplicaciones son
creadas a la medida, es decir, para dar solucion a las necesidades de los seres humanos y asi

mismo resolver un problema.

Actualmente, el uso de los dispositivos moviles ha extendido el concepto de aplicacion,
pues esta puede llegar a tener multifuncionalidad y han creado desde juegos hasta
aplicaciones para desarrollar calculos matematicos, las aplicaciones se han convertido en un

abanico enorme que hace mas Ilamativos e interactivos a los dispositivos moviles.

Cabe resaltar que frente las aplicaciones no hay marcas especificas para descargar, ya que
los usuarios descargan en sus dispositivos solo si es de su gusto y de su interés; y muchas
veces, por el consejo o recomendacion de sus amigos y allegados. La marca especifica en
una aplicacion es descargada solo si es aconsejada o necesita de ella para cumplir alguna

necesidad.
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Variable “Participo en las actividades propuestas por las marcas a través de internet”

;r/zgﬁ)izes‘.‘Participo en las actividades propuestas por las marcas a través de internet”
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos Nunca 119 32,5 32,7 32,7
Casi nunca 107 29,2 29,4 62,1
Algunas veces 115 31,4 31,6 93,7
Casi siempre 14 3,8 3,8 97,5
Siempre 9 25 2,5 100,0
Total 364 99,5 100,0
Perdidos Sistema 2 ,5
Total 366 100,0

Un 32,5% de las personas entrevistadas demuestran que nunca participan en las actividades
que realizan las marcas en internet; seguido de un 31,6% que algunas veces participan en

dichas actividades y en un menor porcentaje, siempre con un 2,5%.

Los clientes de las marcas muchas veces no participan de estas actividades por falta de
tiempo, o sencillamente porque son en otro lugar y les queda dificil el acceso y muchas
veces, por el costo, pues dependen econdmicamente de sus padres. Se puede presenciar que
la mayoria de las personas se enteran por medio de la publicidad de estas actividades, pero
no participan en ellas, solo se informan, en caso contrario, que algunas si hacen caso porque
son de su interés. Para que estas actividades tengan un hito en la vida de los consumidores
hay que tener en cuenta las necesidades de ellos y qué es lo que quieren para esta actividad,
por eso, algunas marcas ponen a participar desde antes a sus consumidores en el disefio de
la estrategia del evento, o en la creacion del logo o demas propuestas que pueden ser mas

efectivas ya que las disefia una persona del mismo grupo objetivo a la cual podran asistir.
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Las marcas tienen que tener presente donde se centra su mayor punto de venta, para asi
seleccionar una locacién ideal que sea de acceso para la mayoria de sus usuarios y para que
pueda tener un gran impacto. La realizacion de una actividad y su gran éxito, puede llegar a
generar un voz a voz positivo, lo cual hara que personas de otras ciudades quieran el mismo
evento en la ciudad donde ellos habitan y asi la marca con esta ayuda, podra hacer un
segundo evento y contar con la participacion de mas personas en diferentes ciudades, la
cuestion del éxito es tener unos objetivos y una estrategia planteada, para lograrlo y poder

cerrar el véneto con la participacion que se requiere.

Se refleja en los resultados que las marcas tienen que hacer eventos que sean de agrado para
un gran namero de personas, de lo contrario, la participacion serd poca o nula, por esto los
entrevistados en un mayor porcentaje en el nunca, deciden pasar por alto estos eventos o

actividades.

Variable “Selecciono paginas o juegos para mi entretenimiento porque contienen

publicidad de las marcas que prefiero”

Tabla 26.
Variable “Selecciono paginas o juegos para mi entretenimiento porque contienen
publicidad de las marcas que prefiero”

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos Nunca 136 37,2 37,4 37,4
Casi nunca 92 25,1 25,3 62,6
Algunas veces 100 27,3 27,5 90,1
Casi siempre 25 6,8 6,9 97,0
Siempre 11 3,0 3,0 100,0
Total 364 99,5 100,0
Perdidos Sistema 2 5
Total 366 100,0
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Se presencia en un alto porcentaje, con un 37,4%, que los jovenes nunca seleccionan
paginas o juegos de las marcas que prefieren; seguido de un 27,5% algunas veces; luego un
casi nunca con un 25,3%; y en un menor porcentaje, siempre con un 3,0%. En la
investigacion realizada se demuestra que las personas no son del todo fieles a sus marcas,
que podran preferir por encima de cualquier cosa, pero que no visitan con frecuencia las
paginas y juegos que estas realizan, siendo conscientes que los jévenes hoy en dia pasan su

dia frente a algun dispositivo electrénico.

Segun el estudio sobre los habitos de consumo y las preferencias del uso de los nuevos
medios de comunicacion realizado por Germéan Arango, Bringué y Sadaba en el afio 2010,
las nuevas tecnologias, tales como internet, celular y video consolas, han tenido en
Colombia un crecimiento durante la primera década del nuevo siglo. Los menores de edad
y entre ellos los adolescentes, integran el grupo que estd mas dispuesto a estos medios con

una naturalidad en su adaptacion y uso.

Més del 50% de los adolescentes colombianos aseguran que a diario juegan videojuegos,
con un 83,5% hombres frente a un 64,7 mujeres; al existir diferentes plataformas para hacer
uso de los videojuegos, segun el estudio, se demuestra que ellos prefieren el uso del
computador en un 52,5%, seguido de sus celulares con un 52,2%, y por altimo, el de las
videoconsolas con un 38,1% en general, sin clasificar géneros, porque al entrar a
profundidad se presencia que en los hombres la videoconsola pasa a ser la primera
plataforma mas frecuente, seguida del celular y en tercer lugar de la computadora; y se
puede destacar que Colombia en Latinoamérica, en cuanto la penetracion de las
videoconsolas, se encuentra en un 39%, un gran nimero a comparar (Arango, Bringug,
Séadaba, 2010).
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ANEXO III.
ANALISIS ALTERNOS ESTADISTICOS

Se manejaron a lo largo de las discusiones estadisticas, diferentes métodos para analizar la

certeza de los resultados encontrados.

Estimaciones

Tablas de estimados, intervalos y sesgo de la informacion

Preguntas Unica respuesta

Para el analisis de las siguientes tablas se manejé una confiabilidad del 95%. (Teniendo un

margen posible de error del 5% de significancia, y 5% de error relativo frente al estudio).

Variable “En el momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios web, para

informarme de ofertas, descuentos o promociones™

Tabla 27.

Variable “En el momento de realizar mis compras accedo a publicidad en sitios
informarme de ofertas, descuentos o promociones”

Superior
Frecuencia | Porcentaje valido | Error tipico | Inferior (95%) | (95%)
Vélidos Nunca 68 18,68%( 1,9769% 14,81% | 22,56%
Casi nunca 66 18,13%| 1,9542% 14,30% | 21,96%
Algunas veces 148 40,66% | 2,4914% 35,78% | 45,54%
Casi siempre 52 14,29% | 1,7749% 10,81% | 17,76%
Siempre 30 8,24% | 1,3948% 5,51% | 10,98%
Total 364 100%
Perdidos Sistema 2
Total 366

web, para
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Variable “Presto atencion a la publicidad que se emite en las redes sociales”

Tabla 28.
Variable “Presto atencion a la publicidad que se emite en las redes sociales”
Frecuencia | Porcentaje valido | Error tipico | Inferior (95%) | Superior (95%)
Validos Nunca 47 12,84% 1,6969% 9,52% 16,17%
Casi nunca 86 23,50% 2,1505% 19,28% 27,71%
Algunas veces 162 44,26% 2,5193% 39,32% 49,20%
Casi siempre 46 12,57% 1,6814% 9,27% 15,86%
Siempre 25 6,83% 1,2795% 4,32% 9,34%
Total 366 100%

Como se representa a través de las tablas 1 y 2, se toma en cuenta la frecuencia de respuesta
en cada item sobre el porcentaje de confiabilidad del 95%; en el caso de la tabla 1, la
respuesta “algunas veces” tuvo una frecuencia de 148 con un porcentaje valido de 40,66%
sobre 95%; vy en la tabla 2, la respuesta “algunas veces”, con una frecuencia de 162 veces

con una fiabilidad del 44,26% sobre el 95% del resultado veridico.

Preguntas de caracter conductual

Se implemento el Alfa de Cronbach como un mecanismo para cuantificar la fiabilidad en
las preguntas que suponen respuestas conductuales de las personas entrevistadas.

Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Cronbach

N de elementos

,829 7
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Preguntas de multiple respuesta.

ANEXO IV.

CONTRASTES ENTRE POBLACIONES

A través de las siguientes tablas se analiza las

diferencias significativas y los contrates existentes entre las universidades donde se aplico

la encuesta.

Tabla 29.

Variable “Hago uso del internet para”

Hago uso del Universidad encuestada Contrastes
internet para: Uni\_/. Uniy. de Estadisti | Valor-p(dos o Valor_—p(cola
Catélica | Manizales Total co colas) Valor-p(cola inferior) superior)
Estar 83 135 218
actualizad 68,0% 55,3% 2,334 * * 0,00978
0 59,6%
correo 114 192 306
electrénic 93,4% 78,7% 3,594 * * 0,000162
o}
info. 61 131 192
Sobre mi 50,0% 53,7% -0,666 0,25267 * *
carrera
Chatear 110 153 263
90,2% 62,7% 5,506 * * 0,0000
71,9%
ver 56 59 115
publicidad 45,9% 24,2% 4,220 * * 0,0000
15,3% 16,1% 31,4%
Jugar 48 74 122
39,3% 30,3% 1,7249 * * 0,04226
33,3%
ver 71 104 175
peliculas 58,2% 42,6% 2,811 * * 0,00246
47,8%
Paginas de 20 41 61
canales de 16,4% 16,8% -0,099 0,46049 * *
tv. 16,7%
escuchar 90 103 193
masica 73,8% 42,2% 5,700 * * 0,0000
52,7%
descargar 87 113 200
71,3% 46,3% 4,528 * * 0,0000
54,6%
comprar 29 54 83
online 23,8% 22,1% 0,353 0,36202 * *
22,7%
transaccio 19 42 61
nes 15,6% 17,2% -0,3968 0,3457 * *
bancarias 5,2% 16,7%
Total 122 244 366
33,3% 66,7% 100,0%
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Tabla 30.

Variable “El tipo de publicidad que me gusta

recibir es”

Universidad
encuestada Contrastes
Univ.
de
Univ. | Manizal Valor-p(dos Valor-p(cola Valor-p(cola
Catdlica es Total | Estadistico | colas) inferior) superior)
tipode  promociones Recuen 65 111 176
publicid to
ad que 54,2% | 45,7%
me gusta 1,5221 0,0639 * *
recibir 48,5%
eventos Recuen 86 95 181
to
71,7% | 39,1%
5,8387 * * 0,0000
49,9%
bancos Recuen 14 46 60
to
11,7% | 18,9%
-1,7526 0,03983 * *
16,5%
comida Recuen 47 78 125
to
392% | 32,1%
1,3331 0,0912 * *
34,4%
vestuario Recuen 68 69 137
to
56,7% | 28,4%
5,2273 * * 0,0000
37,7%
productos de  Recuen 34 60 94
belleza to
283% | 24,7%
0,7451 0,22809 * *
94% | 16,5% | 25,9%
nuevas Recuen 36 64 100
marcas to
30,0% | 26,3%
0,7347 0,2312 * *
27,5%
deportes Recuen 52 71 123
to
43,3% | 29,2%
2,6728 * * 0,00376
33,9%
cultura Recuen 44 88 132
to
36,7% | 36,2%
0,0843 0,4663 * *
36,4%
viajes Recuen 74 83 157
to
61,7% | 34,2%
4,9768 * * 0,0000003
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43,3%

servicios Recuen 16 42
publicos to
13,3% | 17,3%

58

16,0%

-0,9663

0,1669

A traves de las anteriores tablas se midio si realmente existen diferencias significativas

entre la Universidad Catolica de Manizales y la Universidad de Manizales, ejemplificado

en la tabla 2, la diferencia més representativa que se encontrd. En la anterior variable esta

en el item de viajes, siendo mayor en la UCM con un 61,7%, que en la UM con un 34,2%,

fendmeno que se puede explicar a través de la gran poblacion foranea que posee la UCM,

que invita a los estudiantes a estar enterados sobre costos y rutas para volver a sus hogares.

Con respecto al item de nuevas marcas, se presenta homogeneidad en la recepcion en

ambas universidades con porcentajes entre 30,0% y el 26,3% respectivamente; no hay

diferencias significativas, lo cual puede estar directamente relacionado con la variable que

representa el hecho de que no se tiene activo el servicio de recepcion ni en computadores,

celulares ni tabletas.
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