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Resumen

En este proyecto primero se hace la definicion del producto y la necesidad de mercado
encontrada, ademas se hace la presentacion del logo y el concepto de producto; junto con la
definicion de la 7p’s para el producto. Mas adelante se presentan los atributos que tendra el
producto junto con el modelo de negocio. Se hara la presentacion de la matriz DOFA, luego
el segmento de producto y los buyer persona, A continuacion, se presentara la estrategia de
marketing digital con las estrategias para cada medio digital, y KPI’s para cada una de las
estrategias, seguido de los cronogramas y finalmente se hara mencion de las conclusiones de

los resultados obtenidos.

Palabras Clave: guante ergonémico, gamer, seguridad.



Abstract

In this project, first, the definition of the product and the market need found is made, in
addition, the presentation of the logo and the product concept is made; along with the
definition of the 7p's for the product. Later on, the attributes that the product will have are
presented along with the business model. The presentation of the DOFA matrix will be made,
then the product segment and the buyer person. Next, the digital marketing strategy will be
presented with the strategies for each digital medium, followed by the KPI's for each of the
strategies, followed by the schedules and finally a mention will be made of the conclusions of

the results obtained.

Keywords: ergonomic globe, gamer, security.
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1. Introduccion

Este proyecto tiene como propdsito la creacion de productos comodos para proteger
los musculos de las personas a la hora de jugar videojuegos, evitando enfermedades tales
como tanel Carpiano, sindrome de Quervain, entre otros. Se analizard a fondo aspectos que
puedan determinar su uso Yy los beneficios que este conlleva, ademas de esto se dara una
vision amplia desde la fase de creacion hasta distribucion de este, pasando por planes
estratégicos que ayuden a entender al cliente o al consumidor el segmento al cual se desea
ingresar.

También el desarrollo de un plan estratégico junto a un calculo de presupuesto con el

fin de promocionarlo en diferentes canales y obtener un buen posicionamiento en el mercado.

1. Presentacion de la empresa

2.1. Producto

Es un producto que tiene como finalidad la comodidad de los gamers, como en donde

va incluida una mejor experiencia de juego. Estd compuesto por un guante de materiales

especiales para la comodidad al jugar, que permitan un buen agarre y sean flexibles y estas

estaran incrustadas con almohadillas para proteger las mufiecas.
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Figura 1

Logo de XPN ONE

Nota: Se muestra el logo de la empresa caracterizado por tener los colores de las principales

plataformas. Fuente: Elaboracion Propia.

Figura 2

Concepto de Producto

~
~

\\
\\ \ '
Nota: El concepto del producto es un guante ergonémico que incorpora un elemento para el

apoyo de las mufiecas. Fuente: Elaboracion Propia.
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2.2.Descripcion de las 7P’s.

2.2.1. Producto

XPN ONE es un producto disefiado a partir de materiales de alta resistencia,
durabilidad y tersura: (es un producto ergonémico, con tela transpirable, distintivo en sus
colores, con una aprehensién de agarre particular) todo esto la finalidad de incrementar el

desempefio y comodidad de los jugadores.

2.2.2. Precio

El precio general del producto tendra un valor aproximado de $150.000, 00 pesos
colombianos, el cual seré para venta directa o por canal web, sin embargo, este precio
cambiara dependiendo el medio por el que se consiga; para mayoristas como Exito este
precio tendra adicional un valor estipulado por la empresa que no supere el 15% adicional,
para la venta minorista y por comisionista este porcentaje no debera superar el 10%. Los
descuentos se haran de acuerdo con los eventos festivos, nuevos lanzamientos y los pagos se

podran hacer por diversas plataformas virtuales o en efectivo.

2.2.3. Promocidn

En cuanto al manejo de la promocion para este producto se tendran en cuenta
diferentes canales o medios ya sean tradicionales o digitales, para obtener un mejor alcance
frente al cliente. En una primera instancia seria llegar a través de medios online a partir de

pautas publicitarias que puedan visualizar y acceder facilmente les creara una necesidad de y
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posteriormente generar ganas de comprar o adquirir, no obstante, también otra manera en que
el producto se puede promocionar es por medio de los influencers o personas con un gran
impacto de voz publicitaria.

Por otro lado, los canales tradicionales pueden llegar a atraer determinada poblacion
de gamers que entiendan lo que el producto ofrece y asi mismo darle un uso exclusivo a la

hora de jugar.

2.2.4. Distribucion

Para la venta es importante tener en cuenta el acceso de los productos, por lo tanto, se
asegurara de que los clientes puedan encontrarlos facilmente haciendo uso de diferentes
canales. Esta distribucion de los productos no serd exclusiva, como tampoco extensiva, la
distribucion serd selectiva e intensiva.

Se manejaran 4 canales de distribucion: La venta directa, en la que como fabricantes se
vendera directamente al cliente; venta con mayorista, en la que se distribuira el producto a un
vendedor mayor quien a su vez lo vuelve a distribuir hasta que llega al consumidor; venta con
detallista en la que se vende a una persona y este al consumidor y por ultimo venta con

comisionista, cuando en el proceso de distribucion interviene un intermediario.

2.2.5. Entorno fisico

Los aspectos tangibles e intangibles del producto lo hacen Gnico y especial. Los

colores que trae el logo de XPN ONE son rojo, azul, blanco y verde. La percepcion que se

dara a los clientes es de comodidad y al mismo tiempo podran evitar lesiones musculares a
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futuro. Es un producto con mas de 1 beneficio y el valor de este es muy acorde a lo que se

quiere lograr.

2.2.6. Personas

Los principales clientes seran gamers quienes deseen mejorar su experiencia de juego
y ademas busquen cuidar su salud por medio de nuestros productos. Se haran camparias que
incluyan sorteos; adicionalmente se tendra un tiempo de respuesta para quejas y reclamos

muy eficiente solucionando los problemas y dando respuesta en un lapso muy corto.

2.2.7. Proceso

Se tendran en cuenta diversas herramientas 0 mecanismo para la entrega, para dar
respuesta a las preguntas, para plantear las ofertas y garantias del producto, tratando de
diferenciarlo del de la competencia y centrandose en la retroalimentacion positiva o negativa
que se reciba de la relacion con los clientes. Seran focos de atencion los procesos de ventas,
entregas, sistema de pago Y la gestion de las relaciones con los clientes intentando minimizar
costos y maximizar beneficios para el consumidor.

Es vital la forma en la que se ofrecera el producto tanto en las tiendas fisicas, como en
linea por lo tanto se planea el paso a paso para hacer una compra en linea, se planeara el
tiempo de respuesta de los mensajes y comentarios en redes sociales.

Tiempos de entrega del producto: una semanay cumplimiento del 100% de las
expectativas entre la compray lo recibido. Se creara la demanda a través de la persuasion, de
las promociones, del cuidado del disefio en el producto y la motivacién para que las personas

cuiden sus manos, brazos y su salud en general.
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Finalmente se ofrecera una garantia de tres meses, asi en caso de algn problema el cliente
puede acudir a la asistencia telefonica o a los distribuidores autorizados con el fin de reparar
o cambiar el producto. La asistencia telefonica, los chats y la atencion en las tiendas fisicas se

caracterizan por un trato impecable y personalizado hacia los clientes para lograr fidelizarlos.

2.3. Beneficios y oferta de Valor

Es un producto hecho con propiletileno, con una malla transpirable, con SEBS y es
portable; con esto se vuelve un producto resistente con el tiempo, ergonémico se adapta
facilmente a cualquier circunstancia, es impermeable lo que hace que los materiales no se
desgasten al sudar y es muy comodo. Ofrece una mejor experiencia de juego, pues los
usuarios podran pasar horas jugando sin sentir molestias en las manos, ademas de contar con
mayor agarre demostrando mejores resultados en el juego, se puede usar con cualquier tipo
de consola lo cual lo hace una opcion rentable para los gamers multiplataforma.

Se cumple con la necesidad basica de la salud y el descanso, junto con los estandares
béasicos de salud ergondmica; el producto crea mas empatia y comodidad al momento de
jugar, pues por su comodidad permite pasar mas horas detras del control, y podra socializar
mas tiempo. Si la comunidad reconoce a la empresa como una que les permite mejorar los
resultados y el rendimiento en el juego se tendra reconocimiento a largo plazo. Es una
empresa con un producto innovador y disruptivo, esencial para aquellos que quieren mejorar
su experiencia de juego y tener mejores resultados, a su vez cuidando su salud y la integridad
de los controles.

El XPN ONE se caracteriza por ser de alta calidad, la cual cumple con unas funciones
cruciales para la salud y el desempefio de juego, por un lado, tiene su disefio ergonémico con

una gran durabilidad y variedad de colores, por otro lado, esté la experiencia con la cual el
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jugador se siente con mayor confianza de agarre para poder mejorar sus capacidades de
juego. Otro aspecto que favorece este producto es la disminucion de lesiones en las manos o
mufiecas y la mejora de la circulacion o el cansancio de usar un control por un periodo

prolongados

2.4.Estrategia de precios a implementar

Con base a las estrategias de precio, se implementara la estrategia de pricing skimming.
Debido a que, en el mercado, aungque hay productos que si protegen al jugador en ciertas
zonas del cuerpo, ninguna se especializa en proteger al tiempo mufiecas y manos de los
gamers. Por eso se cree que no hay casi competencia y gracias a esto se puede tener precios
mas altos, ademas de que se tendrd un mayor margen de venta ya que este producto

funcionara para todo tipo de consolas y plataformas al momento de jugar.



2.5.Modelo de Negocio

Figura 3

Modelo Canvas

Nota: Se presenta un codigo QR por el cual se podra ver el modelo canvas mas a detalle.

Fuente: Elaboracién Propia.

17
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3. DOFA
Se muestra la matriz DOFA donde se resaltan las amenazas, fortalezas debilidades y
oportunidades de la empresa de una forma llamativa y resumida de los hallazgos encontrados
al estudiar a la empresa de forma maés detallada teniendo en cuenta factores internos y

externos.

Figura 4

Matriz DOFA

AMENAZAS

LOS OBSTACULOS A QUE SE ENFRENTA ES LA
COMPETITIVIDAD QUE TIENEN VARIAS EMPRESAS
FRENTE AL MERCADD EMERGENTE EN CUANTO A LAS
AMEMNAZAS EE INEVITABLE LA COMPETENCIA
IMPERFECTA Y LA GRAN DEMANDA POR ESTOS
PRODUCTOS DEBIDO A LA COMPETENCIA ¥ A LA
PANDEMIA INHERENTE QUE PASAMOS ESTOS 3 ANOS EN
CUANTC A LAS LIMITACIONES ECONOMICAS LA
VARIEDAD DE GAMERS Y JUGADCORES QUE ESTAN
COMENZANDO EN ESTE MUNDO AERE LA OPORTUNIDAD
A DIFERENTES TIPOS DE JUEGD Y ESTRATEGIAS EN
CUANTC A LA AMENAZA MAS RELEVANTE ES EL PASO
DE PANDEMIA Y LA INEVITAELE REALIDAD DE VIVIR UNA
REALIDAD ALTERNA A LOS VIDEQJUEGOS, FPOR OTRO
LADO, LA ACCESIEILIDAD DEL FRODUCTO CREA UNA
GRAN WVARIEDAD FRENTE A LO VIRTUAL DE LA
REALIDAD

DEBILIDADES

NUESTRA EMPRESA ES MUY NUEVA LO QUE HACE
QUE DESCONOCEMOS EL COMPORTAMIENTO DEL
MERCADO., POR OTRO LADQO. AL NO TENER REDES
SOCIALES NI PAGINA POR EL MOMENTO NOS HACE
DESCONOCIDOS PARA EL PUBLICO, Y NOS DIFICULTA
EL LLEGAR A COMPETIR CON EMPRESAS
PREVIAMENTE ESTABLECIDAS NUESTRO FRODUCTO
PRINCIPALMENTE ESTA DIRIGIDO A UN NICHO DE
MERCADO, ¥ DE ESTE NICHO HAY QUIENES NO VEN
NUESTRO EMFPRENDIMIENTO COMO MNECESARIO. O
IMPRESCINDIELE PARA CUMPLIR CON LA FUNCION
POR LA CUAL SE CREO QUE ES PROTEGER LAS
ARTICULACIONES DE LAS MANOS A LA HORA DE
JUZGAR CON LAS DIFERENTES CONSOLAS QUE HAY
EN EL MERCADO.

FORTALEZAS

LAS VENTAJAS DE LA EMPRESA ES QUE PODEMOS
POSICIONARNOS MUY BIEN EN EL MERCADO. YA QUE
NO HAY MUCHAS EMPRESAS QUE OFREZCAN LO QUE
OFRECE XPN ONE Y AS[ SOBRESALIR SOBRE LOS
DEMAS. TAMBIEN OFRECEMOS UN PRODUCTO QUE
SATISFACE DOS NECESIDADES AL MISMO TIEMPO,
COMCO CUIDAR LA SALUD Y DARLE COMODIDAD Y
CALIDAD A NUESTROS CLIENTES LA EMPRESA BUSCA
QUE LOS GAMERS NO SUFRAN DE NINGUNA
ENFERMEDAD A LA HORA DE EMPLEAR UN CONTROL
CUANDO JUEGAN POR MUCHAS HORAS SEGUIDAS, ¥ SU
VEZ QUE ESTEN COMODOS USANDO EL PRODUCTO:
ESTO NOS LLEVA A QUE EL PRODUCTO LLAME LA
ATENCION HACIA NUESTRO NICHO DE MERCADO Y
SOBRESALGAN EN EL MUNDO GAMER

OPORTUDIDADES

ACTUALMENTE, LA EMPRESA CUENTA CON LA
OPORTUNIDAD DE LA PRIMERA EN CONCENTRARSE EN
UN PRODUCTO PARA GAMERS QUE SE CENTRA EN LA
COMODIDAD ¥ SEGURIDAD DE LAS MANOS ESTA
DIVERSIFICACION DE PRODUCTO PUEDE SER UNA
OPORTUNIDAD, YA QUE LA EMPRESA TIENE LA
OPORTUNIDAD DE INTERACTUAR EN UN MERCADO GRANDE
¥ CONOCIDO CON UN FRODUCTO NUEVOSABEMOS QUE
NUESTROS CONSUMIDORES, MEJOR CONOCIDOS COMO
“GAMERS" SUELEN SER PERSONAS ENTRE 12 A 40 ANOS DE
EDAD EN COLOMBILA, TAMBIEN QUE ESTOS PUEDEN LLEGAR
A PASAR HASTA MAS DE 15 HORAS SEGUIDAS JUGANDO ¥
ESTO PUEDE LLEVARLOS A SER PROPENSOS A TEMER
PROBLEMAS DE ARTICULACIONES EN LAS MANOS.

Nota: Se presenta la matriz DOFA de la empresa. Fuente: Elaboracion Propia.
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4. Analisis de la competencia

4.1 S-RACER

S-racer se dedica a producir la mejor silla de juego econémica, ellos han entregado
una silla de juego elegante y comoda a millones de usuarios en todo el mundo durante afios;

la cual la hace una empresa con bastante experiencia y competitiva.

Figura 5

Inicio de la pagina web de S-RACER

Products About Us Contact Us Blog

S-RACER

The New

Concept of
Gaming Chair

Read More

Nota: Se muestra el inicio de la pagina web del competidor S-racer. Fuente: (S-RACER,

2022)
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Figura 6

Puntuacion S-RACER

f ¥ 6 =
u:u
Nota: Puntuacion de la pagina web de S-Racer segun herramienta de SEO. Fuente: (Seigoo,

2022).

S-Racer arrojo una puntuacion de 58 utilizando la herramienta de SEO Seigoo. Dicha
puntuacion demuestra que la empresa no es muy buena y puede ser riesgosa; ya que no
cuenta con palabras clave y no hay una descripcién detallada de los productos y las iméagenes
no estan descritas ni tienen encabezado. La pagina cuenta con todos sus enlaces también usa
robots y se apoya de una codificacion UTF-8 la cual hace capaz de representar cualquier
caracter Unicode. La empresa solo cuenta con pagina web, no tiene otras redes sociales como

instagram o facebook.

4.2.HERMAN MILLER

Herman Miller ofrece calidad a tu vida y a los espacios a través de una asesoria
personalizada, honesta con productos de alto confort, disefio , ergonomia , durabilidad y
cuidado ambiental, fabricados por empresas altamente reconocidas para satisfacer tu

necesidad, unificando soluciones de disefio.
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El principal producto que ellos venden, y el cual los destaca y los tiene compitiendo
en el mercado, son las sillas ergondmicas que ellos ofrecen, venden de distintas calidades,
tamanos y precios. Pero también venden alfombras, persianas, pisos, toldos, etc; todo esto

con la posibilidad de ser personalizados.

Figura7

Inicio de la pagina web de Herman Miller

F Cambiar Pais Donde comprar  Servicio al cliente Conta Convié en Distribuil View in English

Q HermanMiller Product, luci R Estudios Historias Work from Home Q_ Bisqueda

Superar lo mejor
para el Planeta

La silla Aeron en Onyx, hecha con

plastico reciclado. El mismo

diseiio. La misma comodidad.
Ahora, mas sustentable.

Redescubra a Aeron

Niactra racniacta 2 COVIN10 —

Nota: Se muestra el inicio de la pagina web del competidor S-racer. Fuente: (Herman Miller,

2022)
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Figura 8

Puntuacion Herman Miller

Nota: Puntuacion de la pagina web de Herman Miller segun herramienta de SEO.

Fuente: (Seigoo, 2022).

A pesar de que la pagina Herman Miller tenga una calificacion general aceptable,
segun la herramienta de SEO Seigoo, ésta tiene una calificacidn riesgosa en variables muy
importantes, como lo es la falta de comunicacion en la pagina web (formulario de conversion
y blog). Tanto R-racer como Herman Miller no cuentan con Keywords, sin embargo esto
afecta mas a Herman Miller a la hora de usar el motor de busqueda. Tiene error 404 por lo
gue suponemos que promocionan productos sin Stock o que ya dejaron de vender por otros
motivos.

Tiene Instagram y facebook, en la primera llegan a casi 500K seguidores sin embargo
la interaccién con sus seguidores es menor al 5% lo cual no es muy bueno; en cuanto a
facebook llega a casi 400K seguidores sin embargo la interaccion de sus seguidores es
extremadamente baja con menos del 1%. Tiene a su vez Whatsapp empresarial lo cual es muy

bueno pues tiene un contacto mas cercano con sus clientes.
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Figura 9

Instagram Herman Miller

Tnsdogham heoe o
hermanmiller Enviar mensaje

2,369 publicaciones 483k seguidores 755 seguidos

Herman Miller

Inspiring designs to help people do great things.
Share your space with #hmathome
like2b.uy/hermanmiller

= What's AT
e S the Future %
4 of Work? \
7 -
#hmathome Future of ... Gaming HM x Mike ... WFH Values
B PUBLICACIONES &) REELS VIDEOS @ ETIQUETADAS

Nota: La imagen muestra la pagina de inicio de Herman Miller.

Fuente: (hernanmiller.[@hermanmiller], 2022)
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4.3.EUREKA ERGONOMIC

Es una empresa fundada en Estados Unidos, se especializan en la comercializacion
de productos ergondémicos para gamers, como mesas Y sillas, su principal producto el cual los
hace reconocidos en el mercado son las mesas, tiene muy buenas resefias y mas de 5 millones

de ventas.

Figura 10

Inicio de la pagina web de Eureka Ergonomic

@ EURERK A DESKS v  CHAIRS ¥  ACCESSORIES v  CALLOFDUTY® v  ABOUTUS  SUPPORT v Q & & 1(844)416-2090
ERGONOMIC

.;__I) Fast, Free, Tracked Shipping O 30-Day Risk Free Guarantee @ Up to 5 Years Limited Warranty ﬂ US-based Customer Service

GTG-L60
Spectrum RGB
/ Glass Gaming Desk

Immerse yourselfin the next
generation of RGB gaming desks

Leam More >

Nota: Se muestra el inicio de la pagina web del competidor Eureka Ergonomic.

Fuente: (Eureka Ergonomic, 2022)
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Figura 11

Puntuacion Eureka Ergonomic

-F W G+ &
ele
Nota: Puntuacion de la pagina web de Herman Miller segin herramienta de SEO.

Fuente: (Seigoo, 2022).

La pagina de Eureka Ergonomic tiene un buen puntaje en general, sin embargo posee
algunos problemas como el tiempo de carga de la pagina pues el contenido que se presenta
puede ser pesado, en términos de enlaces, estan bien, y de blog es bueno pues posee blog y en
la comunidad es lo que més se usa, a diferencia de Herman Miller y S-Race cuenta con
Keywords, en cuanto a encabezados e imagenes cuenta con problemas, pues estos no estan
bien posicionados y a sus nombres les falta coherencia, Posee instagram con poco mas de 4K
seguidores, sin embargo la interaccion con sus clientes es muy baja. Tiene ademas Linkedin y
Facebook lo que hace que aumente mas su alcance, sin embargo, al igual que instagram tiene

muy poca interaccion.
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Figura 12

Instagram Eureka Ergonomic

Instagram Q Buscar QD ® ® O

eurekaer_qonomic L TP (e m

156 publicaciones 4,458 seguidores 50 seguidos

Eureka Ergonomic Official
The best furniture g For Gamers, ¥ Professionals or anyone looking to Bl upgrade
their setup! %®

Upgrade your setup!
eurekaergonomic.com/gaming-desk-gtg-160-60-spectrum-rgb-reversible-l-shape-

Highlights Giveaways! @ Commu... Top setups ...

B PUBLICACIONES (2} REELS VIDEOS 3 ETIQUETADAS

Nota: La imagen muestra la pagina de inicio de Eureka Ergonomic.

Fuente: (eurekaergonomic.[@eurekaergonomic], 2022)
5. Anadlisis del publico objetivo
5.1.Segmentacion del cliente

Hombres y mujeres entre 18 y 26 afios que juegan videojuegos (Conocidos como
Gamers). La necesidad que busca el cliente al comprar el producto propuesto es la comodidad
y al mismo tiempo, evitar una enfermedad muscular a largo plazo.

TAM: 3.5 millones de personas juegan videojuegos todos los dias en Colombia.
SAM: El 62% (2.1 millones) de esas personas, pasan mas de 4 horas jugando videojuegos.

TARGET: EI mercado objetivo seria 2 millones de personas; ya que el producto genera
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comodidad y bienestar para la salud de los gamers, ya que pasan varias horas del dia jugando,

y podrian tener afectaciones en su salud.

Figura 13

Funnel Clientes

3.5 millones de personas juegan
videojuegos todos los dias en
Colembia

El 62% (2.1 millones) de esas
personas, pasan mas de 4
horas jugando videojuegos

Nuestro  mercadoe  target
podria llegar a mas de 2
millones de personas

Nota: Se muestra el funnel de clientes, pasando por el TAM, SAM y TARGET del producto.

Fuente: elaboracidn propia



5.2.  Buyer Persona

5.2.1. Adolescente

Figura 14

Buyer Persona Adolecente

28

BUYER PERSONA Rdolecente Startup

% Conducta Online

Es unestudiante que pasamas de 10 horas en linea debido a sus
biilidades i iversi sbli¢

Es un nativo digital que maneja computador, tablet telefono movily

otros dispositivos .

Aproximadamente juega en linea entre dos y tres horas al dia

juegos como League Of Legends, Fortnite . Minecraft y Clash

Royale.

Diego Alejandro Pineda

Es q ili i line como Canva,
S ive, edi lay . kahoot, brai y Cerebriti.
®
DEMOGRAFICA
Bogota Colombia
Hombre 16 afios
Soltero
PASATIEMPOS E INTERESES
Uno de sus principales intereses es lalecturay el
manejo de herramientas tecnologicas. Es
I 0BJETIVOS apasionado por los deportes, pero como fanno
. 2 como practicante , por eso suele jugar
titulo profesional
'g‘:{,:',;’ c,l, o Z:u;, g videojuegos como FilFA, NBA y NFL, le encanta
Aprender nuevas lenguas publicar en redes sociales contenido de desarrollo
Liegar a tener un servidor lleno de jugadores en Minecraft cientifico.

Ama los animales y le gusta participar en
campanas y actividades organizadas por
diferentes fundaciones .

Disfruta compartir en familia.

N

@nmm

Estar muchas horas en linea con riesgo de tener lesiones
endedos y muneca para el futuro

Enrigecer la experiencia en el juego

Rendir Jermi sin que los videoy

intervengan en sus resultados .

Tener tiempo para generar ingresos .

dll
OBJECIONES COMUNES

Famikia preocupada por su salud al exponerse tanto
tiempo a los videojuegos

Los fines de semana no puede participar en torneos en
linea porque su trabajo se lo impide

Cumplir con deberes

Paricipar en actividades sociales

GRANDES TEMORES

No alcanzar el titulo profesional
No tener amigos
No tener isuficientes ingresos

Nota: Se muestra el primer buyer persona, el adolescente. Fuente: Elaboracion propia



5.2.2. Adulto Joven

Figura 15

Buyer Persona Adulto Joven

BUYER PERSONA Aduito Joven StartUp

&
CONDUCTA ORUNE

15 un 310 Que todo of 3o %0 b pasa o
o carputadcr ya Que trabegs ordne como
Sacrodo godro

Dongros dol tubago 50 oonecta o murdo
Qarwr y D s G0 & Moo ugendo on

rva

Hiwierte deeroon puogos v 2 Svecena
s serrara hace streas on taetch

@

Bogeea, Colorrta
Horrére 32 afon
Soltero

Nota: Se muestra el segundo buyer persona, el adulto joven. Fuente: Elaboracion propia

£ s mwenes va 3 PO COn S ToKr STIg0.

Lo gunts lowr do todo un Soc0.
e 8w IOt 3 g onlew ¥ Jonar raton Al
Lo guata of Goporte y paegs as Que todo HEA NEL y OO0

13 spemorado por s T0ao v b dadcs of 100N 3 e0ta

Dodcarie mucho tompo & s trabego y aw poder
POOWXN @S OQOEOS v AN TeTo Onw %
Prooe eToresa

Panar man Demgo JgErdo oninn, ers Quo mn
tredrre lon vesn M Dersoras y Deaction

T Do ey un Duon agador

N 5 tansdo una wikaoan smoross

Mas adobarto nutrrs do los gpon por est todo
wida y rocte detrn de ue partafia

Vo 3 mam padros 1 ver o mea y ollos b
mckaman

£ Grero Qan gonera dal tratigo lo soarea pars
s ganton dol hoge v logae lo st b gants
pagando onlire, no shorms

Quodarse scko do por vela

Que todo lo gue & nvertido on w trabae ro b
do tton y no punds Ut como deodador
Quo on of mundo gamex, no mos reconocxdo y
Quo s eeme 1o oa vos rade

Qui torgn probiemans de sabudon s oo v m
Taren delxdo 3w actradadon



5.2.3. Pro-gamer

Figura 16

Buyer Persona Pro.Gamer
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A5

CONDUCTA ONLINE o

Su trabajo ol ser g prolesional se b pess
ahedadon de 14 3 18 hosas dissias en finea juganda,
REAET ing. edilando vido d&if
aplicaconns, e mucho contenido s redes socides
coeno nestagramyy twilch

Prassas ks oy pewrie ded dis utifizendo su computadaor
y Cohuly prra eslar encontacto con sus seguidons,
subin contenido y estar an tomeos.

Medelin
Mujes 34 sios
Enursietacion

Ganar iruachos seguidorns

Genees s ingrewos

Sex seconocidi en Coloenbiis como una de las mejores
ey

Prassan s Lermpo con =u Famils y semigos

lenes s Uesmpo pors ella misms

pE

PASATIEMPOS

CHRISTINA MORILLO

Ve peficudse

Sl con amigos

Lewy solwe leonologia y estistegis: de jago

Ver sisesums de gesmnens Famosos en Lodo of mundo
Sefes & rotaw Lodos kos dies
Pudiicar en redes socis
grabuwse rientras juega portidas

ido para s sl

Y

-

DESAFIOS @

Podes persar muchies horas del s en inoa poss
miejons hobsiidades, editar videos o comunicarse can
S seguidanes Sin canmer (esgos s su sshad
Gasrew miss saguidores:
Sier e de kes mojores grmens ded pess sin degar de
liadio s lamilia y asuntos personales
Pagar ks cuentas y lenes meryor ibeylad econdemica
e viaje & i erentes Llomeos y compes b atimoy
lomejor pess mejony Su expesiencia de juogo
ol

OBJECIONES COMUNES =

Familis y amigos que so guein gue no ks ven mcho y
s sathud por s Lo lienpo detras deun
computadorn

Gasta mucho en Llecnologia y acoesonios para tene
mejor ded mesrcasdo

Endeuderse pon ¥ & Lormeos, eventos sockskes y otras
doudas

No tener meschos seguidones en ke dileentes

phetaf ormas y iedes sociales

Pesdhes muchos seguidoes

No poder viags

No tesses Liesnpo sulicienle pans Simsma

No poder geestar en teonologss ri en cosas que fe guesten
Quaschrse sin diveso pa pagesr sus deudas

No peesr imucho tiesmpo con Lamike yfo amigos

Nota: Se muestra el tercer buyer persona, el Pro-gamer. Fuente: Elaboracion propia

6. Estrategia de Marketing Digital

6.1. Objetivos

6.1.1. Objetivo General
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Crear e implementar una estrategia en términos digitales que lleven al posicionamiento de
XPN One, mediante un canal dotado en contenidos que va desde la atraccion, hasta llegar a la

recomendacion y la interaccion con clientes potenciales.

6.1.2. Objetivos especificos

Accion: Disefar y desarrollar contenido que lleve a la promocion de XPN One, como
una tarea diaria para atraer clientes. Se espera generar minimo 365 publicaciones en el afio.

Conversion: Elevar el namero de clientes, mediante informacién y promocién que se
enviara a través de contenido en redes sociales como: Facebook, Instagram, Youtube y
Twitch, con el fin de ganar suscriptores. EI nimero de seguidores esperados en el primer afio
es de 4500 seguidores.

Fidelizacion: Establecer una relacion de compromiso entre el cliente y la empresa a
través de herramientas digitales como Mailchimp y mensajes de Whatsapp masivos. El
estimado de mensajes enviado via WhatsApp y Mailchimp es de 6912 en el afio esto debido a
que se espera que al menos 144 personas estén dispuestas para contestar la encuesta
propuesta en la pagina web y con base en esos datos establecer la lista de usuarios que
recibiran los mensajes.

Recomendacién: Crear una comunidad de clientes potenciales mediante la
participacién de streamers famosos en Colombia que puedan hablar de su experiencia con el
producto. En el primer afio se convocara a tres streamers quienes contribuiran para alcanzar

un promedio de 20.8k de seguidores.

6.2. Definicidn de la estrategia
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Como estrategia de marketing digital se propone que la empresa tenga una organizacion
Optima en las plataformas mediante un plan estructurado, aplicando los conceptos de
promocion, posicionamiento e imagen, el cual requiere del analisis actual del mercado, la
elaboracion de un DOFA, la determinacion de objetivos, los KPIS y un plan de accion
disefiado para implementarse en internet a través del posicionamiento en la web, la gestion en
redes sociales, el comercio electrénico y la promocidn mediante el correo. Para ello se analiza
la presencia digital del cliente potencial en los principales canales de comunicacion mediante
encuestas y se identifica el posicionamiento SEO con sus técnicas y posibilidades en la

empresa en relacion con las redes sociales y la busqueda pagada. Las redes sociales

6.3. Estrategia Pagina Web

Se busca implementar, varios mecanismos que puedan unir la experiencia de los
clientes con el producto, ademas del alcance y la visibilidad que se puede llegar a tener
mediante el manejo de la informacién o DATA de usuarios. De esta forma se puede
centralizar y expandir a los segmentos a los cuales nos dirigimos, ademas de relacionarlos
para poder dar actualizaciones, alertas u ofertas mediante correo, sms o plataformas digitales
ya que la pagina cuenta con un joint que impulsa la interaccion y espacio publicitario y deja
un remanente en el espacio mental de los clientes para posteriormente poder garantizar el voz
a voz o la interaccion misma de la pagina, posteo de link, cantidad de usuarios inscritos y
clicks.

Ademas, es poder garantizar un punto de referencia central en donde el producto,
venta, ayuda al cliente y experiencia puedan dar a conocer la fiabilidad del producto, su
distribucion y manejo durante el proceso de compra y post-compra lo cual es un valor

agregado, no obstante la visualizacion de diferentes referencias de colores y la posibilidad de
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dejar tu comentario o resefia sobre la experiencia, marcando asi un lugar neutral en donde los

clientes son nuestros jurados.

Figura 17

Pagina Web parte 1

WWW.XPNONE.COM
SALUD Y DIVERSION
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menu principal
=
PRODUCTOS CARRITO DE COMPRAS
' i v
THE POWER D.F ONE ATRENCION ALV/SVAKYO f
e > (=)
BE \ 2
¢ o
< >
00O
=
i HEE) g EN

'
et

CLASICO B80SQVE CIELO FVEGO soL

P =

Nota: Se muestra cdmo se verian el menu principal, y seccion de productos del concepto de

pagina web. Fuente: Elaboracion propia



Figura 18

Pagina Web Parte 2
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Nota: Se muestra como se verian el carrito de compras, y la seccion de servicio al cliente del

concepto de pagina web. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 19

Pagina Web Parte 3

| 1

=

the power of one

COMPARTE CON [TRA COMUNIDAD DE GAMERS Y DISFRUTA AL RELACIONARTE CON
NUEVOS RIDS, AMIGOS, COMPETIPORES ¥ VALIENTES, DEJANOS TUS
s EXPERIENCIAS

| -
Fan

Em=gmm jOiNS

Nota: Se muestra cdmo se verian el Power of One, y los Join del concepto de pagina web.

Fuente: Elaboracién propia

Logotipo: la funcién que tiene el logotipo ubicado en la parte superior derecha de la pagina
crea un ambiente entretenido en donde el cliente puede visualizar la marca cada vez que
avanza en su busqueda.

Menu de navegacion: Encontramos un panel de 4 pilares principales en donde se puede
acceder a los requerimientos deseados por el cliente, en este mend se pueden encontrar
(productos, carro de compras, ayuda a cliente y the power of one)

Slider: cada una de las paginas del menu, cuenta con una slider automatica para poder
visualizar cada producto, proceso del carrito de compras, paso a paso de ayuda y la filosofia

de la empresa, incluyendo iméagenes y experiencias.
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e Botdn de suscripcion: con este boton los usuarios pueden dejar sus datos para ser
contactados mediante medios como via correo, celular o sms, con el fin de lograr una mayor
atencion a los diferentes usuarios.

e Joins: Con esta funcién, el usuario podra visualizar las redes sociales con las que el
producto cuenta y como a través de estos joins, dando click en cualquiera de los iconos a
mano derecha de la pagina principal se puede dirigirse a la red o redes sociales de interés y

dejar un like, suscribirse, seguir, etc.

6.4. Estrategia para Email Marketing

Se propone usar Mailchimp y Whatsapp con las personas que muestren interés en
adquirir el producto de XPN One y buscar una interaccion que los lleve a usarlo y evaluar su
efectividad. Esta estrategia es netamente de fidelizacion ya que con base en las encuestas y
listados de contactos que se recolectan, nuestras acciones seran rentables y eficientes para
obtener una mejor retroalimentacion y enviar informacion especifica y personalizada a los
clientes que se tengan en la base de datos. Esta técnica es vital para los registros de los
clientes, como también para la visibilidad del producto, sus beneficios y por supuesto para
que los clientes den respuesta rapida a lo que se pretende preguntar en las encuestas.

Una de las ventajas de esta estrategia es que identifica las metricas correctas del
Email Marketing, tanto las de proceso como las de resultado. En las de proceso se pueden
resaltar para este producto los KPIS como: el porcentaje de correos abiertos y el porcentaje
de destinatarios que hagan click en alguno de los enlaces que contenia el email; en cuanto a
los de resultados nos centraremos en KPIS como el retorno por cliente, es decir los clientes

gue toman una decision de compra o de accion frente al mensaje enviado
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Figura 20

Concepto Email Marketing

Keepitup! Draft

To

v Add Recipients
Subject £t Subject
v MNuevo lanzamiento XPN One

v Content n

Share Your Campaign

Nota: Se muestra el concepto del e-mail marketing de la empresa. Fuente: Elaboracién propia

Mediante whatsapp se brinda a los clientes informacién muy Util acerca del producto,
dando solucion a dudas que tengan al respecto. En la biografia de todas las redes sociales que
se maneje, habra un enlace que lo lleve directo a la linea de WhatsApp, en la cual el cliente
podré interactuar con la empresa y se brindara solucién a preguntas o reclamos que ellos
tengan mediante contenido interactivo. Se afiadira el primer tiempo de respuesta en el chat,
para que los clientes tengan una respuesta de inmediato. Por este mismo medio, se llevara al

cliente a la pagina web para que pueda comprar su producto final.
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Figura 21
Concepto Whatsapp
10:19 Wl B
£ 2 XPN-ONE O

Ine

® Messages and calls are end-to-end
encrypted. No one cutside of this chat, not
even WhatsApp, can read or listen to them.
Tap to learn more.

¥ ; Deja de preocuparte por tu
salud mientras juegas ! R 6@ v
échale un vistazo al XPN ONE para
que puedas divertirte por muchas
horas mientras juegas online !
Escribenos YA mismo 4 84

Nota: Se muestra el concepto de mensaje por whatsapp. Fuente: Elaboracion propia

6.5. Estrategia para Redes Sociales

6.5.1. YouTube

YouTube es una de las mayores plataformas utilizadas por particulares y empresas
para difundir videos, para XPN ONE, YouTube es muy importante ya que se tendra
numerosos videos acerca del producto, todo lo que el cliente necesite saber de este. El
contenido a utilizar en cada video sera innovador y tnico, con el fin de mejorar el
rendimiento del canal y tener muchas visualizaciones. Asi mismo, en cada uno habra una
breve descripcion de lo que se esta mostrando en el video, de esta manera se piensa mejorar

el posicionamiento organico y ganar terreno en el mercado.
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Figura 22

Concepto Youtube
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Nuevo
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Harry Styles - As It Was (Official
Video)

Harry Styles 4
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XPN ONE. ;Que es?;Como funciona?;Cémo mejora mi experiencia gamer? Todo lo que
debes saber, aqui.

116 M de visualizaciones *

hace 1 mes
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Nota: Se muestra el concepto de video que se subira a Youtube. Fuente: Elaboracion propia

Estadisticas 2021 Linea Etica
Resguarda

925 visualizaciones *

Emitido hace 2 dias

6.5.2. Facebook

La estrategia utilizada para facebook sera principalmente de contenidos, pues se
subiran campanas, descuentos y contenidos innovadores, para atraer a mas clientes
potenciales, el enfoque sera generar contenido que atraiga a todos los segmentos, de forma
que se tenga un alcance y una propagacion mayor en la red social. Se publicaran historias y
posts semanalmente de forma que la empresa sea vista como una empresa gque quiere estar en
contacto con sus clientes y aprovecha las herramientas que la red social puede ofrecer. Se

cumplird el objetivo de conversion mediante esta red social.
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Figura 23

Concepto Facebook

LA REVOLUCION

Somos la solucidn que no viste venir,
pero que vino para guedarse

Nota: Se muestra el concepto de una publicacion en Facebook. Fuente: Elaboracién propia

6.5.3. Instagram

Al igual que con Facebook, la estrategia serd fundamentalmente de contenidos, con
maés variedad y muy innovadores y llamativos, donde se haran las promociones de los eventos
mas importantes, pues se tendrd mucho mas alcance para atraer a nuevos clientes. Se
utilizaran diferentes tipos de contenido cémo videos, posts, historias que ayuden a la marca a
posicionarse en el mercado de una forma mas abierta y que los clientes disfruten y se
enamoren del producto en una de las redes sociales mas importantes del siglo. Cumpliremos

al igual que Facebook el objetivo de conversion.
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Figura 24

Concepto Instagram

l i Publicaciones nuevas

LA REVOLUCION

Somos la solucidn que no viste venir,
Pero que vino poro quedarse

Qv : W

3.541 Me gusta

Nota: Se muestra el concepto de una publicacion en Instagram. Fuente: Elaboracion propia

6.5.4. Twitch

Twitch sera la red social principal donde se hara la camparia con streamers. Se decidid
usar streamers de renombre en Colombia, con el fin de llegar a un acuerdo con ellas y ellos y
enviarles productos de cortesia, esto con el fin de que en cada uno de los directos que realicen
los usen en el de momento de jugar y también que decidan poner una imagen de ellos en su

pagina de inicio de esta red. Los streamers escogidos para esta campafia fueron:

e La Colombina



Figura 25
Pagina de inicio de Twitch de La_Colombina

'//;J ! ‘

" Check out this Apex
Legends stream from
3 days ago.

1]

<

biana @

Home About Schedule Videos 7 Chat

Recent broadcasts

3days ago

[TEN Feliz inicio de semana...!!!
Nota. La imagen muestra la pagina de inicio de La_Colombina

Fuente: (La_Colombina.J@La_Colombina], 2022)

Q Follow Yy Subscribe: 20% off v H
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Figura 26

Stream Apex Legends de La_Colombina
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Nota. La imagen muestra un stream en directo desde el perfil de Twitch de La_Colombina.

Fuente: (La_Colombina.[@La_Colombina], 2022)

Esta joven de 24 afos de edad llamada Valeria de Pereira Colombia, pero mejor
conocida como La Colombina en todas sus redes sociales, es una de las 5 streamers méas
famosas en el pais segun un articulo de Marketingdcommerce. Actualmente cuenta con un
total de 40.9 mil seguidores y los juegos que suele transmitir en vivo son: Apex Legends y
Fortnite. Se escogid esta streamer por su gran cantidad de seguidores en esta red y ademas
por vivir en Colombia, esto facilitara el envio de productos de cortesia, ademas de las
negociaciones por contrato de patrocinio se podran hacer en la moneda local que es el peso

Colombiano.

e castatw:

43
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Es un joven de 24 afios, Colombiano proveniente de la ciudad de Medellin,
actualmente cuenta con 12 mil seguidores, ademas de que ya tiene un patrocinador que le
provee articulos gaming como micréfonos, teclados y pantallas gaming, es por eso que, ya la
empresa no ofrece productos similares decidimos hacer una camparia de patrocinio con este
streamer que ya cuenta con un patrocinador haciendo que esta idea sea posible. También el
hecho de que sea Colombiano facilita el envié de los productos de cortesia y las

negociaciones por su ubicacion geografica.

Figura 27

Pagina de inicio de Twitch de castatw

Check out this Just
Chatting stream from
11 days ago.

©) Follow  {y Subscribe: 20%off v}

Home About Schedule Videos 2 Chat

Recent broadcasts

116:30

Y-

guito FELIZ DIA DE LAS MAM JF OEE Vuelve el sbuelo? &

Nota. La imagen muestra la pagina de inicio de castatw

Fuente: (castatw.[@castatw], 2022)
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Figura 28

Stream FIFA de castatw

25 AUBAMEYANG

Nota. La imagen muestra un stream en directo desde el perfil de Twitch de castatw.

Fuente: (castatw.[@castatw], 2022)

e Nekakill:

Es una joven streamer universitaria, actualmente reside en Bogota y en sus redes
sociale es conocida como Nekakill, es una artista de maquillaje, los juegos en los que se
especializa segun Twitch son: League Of Legends y Valorant, ain no tiene patrocinador, el
numero de seguidores para esta streamer es de 8.5 mil, aspecto que le daria también una

ventaja a nuestra camparia.



46

Figura 29

Pagina de inicio de Twitch de nekakill

o

_ = @ &
; /\/e/mex. ShackouttisLaaus CARGANDD
&7 ¢ (O

from 15 hours ago.

0\ .
( ) nekalkill ® A | {y Subscribe: 20%off v |
\ 3 |

8.5K followers

Home About Schedule Videos 2 Chat

Recent broadcasts

- 3wt s N & — y o e pu——
\!04703 2l ’ 2 : [ | 4630 o sz
A < J y - o 7
) | ¢ |
,ﬁ (% £ " F LS : p P |
_B ] ‘i — ) "
O \ "
. « o
views _ g0 : vie, = 5vi ® L-adaysago  []1.3Kviews

ey K : o8 s K views e 5 days ago

.." SOY UN GATITO. ZING X SUB!! / 'Re. .. LLEGUE TARDE unu ZING X SUB!! / ! .. BANARSE ES PARA DEBILES. ZING . BANARSE ES PARA DEBILES. ZING .. URF CON VWERS!! ZING X SUB!! /!

Nota. La imagen muestra la pagina de inicio de nekakill.

Fuente: (nekakill.[@ nekakill], 2022)

Figura 30

Stream Valorant de nekakill

wanrenen (] A pLwNTAR e

@

PAHRA SEGUIR HACIENDO STREAMS
49 (24.50%)

13 DAYS TO GO

Nota. La imagen muestra un stream en directo desde el perfil de Twitch del perfil de nekakill.

Fuente: (nekakill.[@ nekakill], 2022)



7. Cronogramas

Figura 31

Cronograma Mensual

Nota: Se presenta un codigo QR por el cual se podréa ver el cronograma mensual mas a

detalle. Fuente: Elaboracion Propia.
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Tabla 1

Cronograma Anual

ACTIVIDAD / MES 01 02 03 04 05 06 O7 08 09 10 11 12

Preparar lanzamiento de la marca X X X
Lanzamiento de la marca

Preparar campafia Dia del trabajador

x x X

Preparacién camparia VVacaciones

Lanzar Campafia dia del trabajador

x x X

Preparar torneo Semana Santa
Campafia Vacaciones

Torneo Semana Santa X

Preparar torneo Vacaciones X

Preparar descuentos Blackfriday X

Torneo Vacaciones X

Preparar Campafia Navidad X X
Descuentos Blackfriday X
Camparia Navidad X

Lanzamiento Nuevo Producto X

Nota: Se presenta la imagen del cronograma anual en el cual se muestran las actividades principales a llevar a

cabo en el afio. Fuente: Elaboracidn propia.
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8. KPIS

8.1.Email Marketing

El porcentaje de correos abiertos: Este KPI se relaciona con los objetivos de
conversion porque lleva a la captacion de cliente mediante informacion y promocion, también
con el objetivo de recomendacion porgue al conocernos estos clientes potenciales pueden con
su voz a voz y ayudar a formar toda una comunidad para que conozcan y tengan una
experiencia con el producto.

El porcentaje de destinatarios que hagan click en alguno de los enlaces que contenia el
email: En este KPI es importante que el nimero de clics da una idea de la reactividad de los
clientes, es decir que el contenido del correo electrénico en cuanto a la oferta del producto
género una llamada a la accién y por lo tanto fue atractivo para los lectores. Este KPI se
relaciona con la accion porque el cliente se puede sentir atraido por el producto, con la
conversidn porque permite mantener o elevar el nimero de clientes y con la fidelizacion por
la relacion que se establece entre la empresa y el cliente.

El retorno por cliente, es decir los clientes que toman una decision de compra o de
accion frente al mensaje enviado: Este KPI es fundamental para llegar a conocer cual es el
grado de satisfaccion del cliente frente al producto y asi poder hacer variaciones en la
estrategia de fidelizacion, puesto que en ella se puede ver el compromiso y las diferentes
respuestas que los clientes dan frente al producto.

Impresiones: Este KPI ayudara a saber el nimero de chats que se van a recibir y dara
una idea general del rendimiento del chat, es decir sera posible saber si los clientes realmente

estan usando WhatsApp.
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Primer tiempo de respuesta: Este KPI es de suma importancia ya que los clientes al
entrar en el chat querran una respuesta de inmediato y no que tarde mucho tiempo en generar

una respuesta.

8.2.Pagina web

Numero de visitas: la importancia de tener un indicador cuantitativo abre la
posibilidad de tener como referencia una vision mas realista del segmento al que se esta
aplicando, ademas de esto mirar la fluctuacion y los horarios o fechas en donde los clientes
tuvieron mas interaccion, ya con esto en cuenta se podrian llegar a implementar publicidad o
promociones especificas que ayudarian al crecimiento de la comunidad que se desea llegar a
fidelizar con la marca.

Tasa de rebote: este indicador es de gran utilidad debido a que se puede observar la
duracion de los usuarios en la pagina web y determinar los cambios que se deben efectuar en
cuanto disefio o facilidad en la que navega por la pagina web para evitar la tasa de rebote y
poder dar una mejor postura y relacién con el cliente y su interaccion con el producto para

que posteriormente acceda a comprarlo.

8.3.Redes Sociales

Live views: Se espera un gran numero de visitas que centren su atencion en como los
streamers estan utilizando el producto y por supuesto en los beneficios que el guante
representa para poder conocer el nivel de atraccion de clientes y su reaccion frente a lo
novedoso del producto. Este KPI tiene relacion con el objetivo de accion y de recomendacién

por el nivel de compromiso que el cliente potencial pueda adquirir por el producto.
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Numero de seguidores de los Streamers: Se espera que el nimero de seguidores con
los streamers ayude en el cumplimiento de los objetivos de conversion, accion y fidelizacion
ya gue en Ultimas seran los usuarios alcanzados en Twitch con los cuales se podran establecer
interacciones en otras redes sociales a futuro.

Crecimiento: Este KPI es de suma importancia en YouTube, ya que nos dara a
entender cuanta gente se suscribe al canal y si la cuenta esta creciendo como plataforma.
Entre mas suscriptores se tenga, mayor serd nuestro alcance al publico objetivo y que se
tengan clientes activos en el canal.

Alcance: Con este KPI, se mediran cuantas visitas reciben nuestros videos y si se esta
logrando captar a al target.

Tasa de likes: Este KPI mostrara el crecimiento, alcance y gusto de nuestro publico
objetivo hacia nuestro producto. Se espera que los likes en los videos aumenten con el paso
del tiempo.

Crecimiento en facebook: Este KPI sera fundamental para medir nuestro desarrollo
en la red social, porque se podra ver la cantidad de seguidores nuevos que se cada dia lo que
ayuda a ver si el objetivo de conversion se esta alcanzando o no.

Alcance en facebook: Con ayuda de este KPI se medira si las publicaciones le llegan a
todos los clientes potenciales, de acuerdo al nimero de vistas de los posts e historias, el
naimero de visitas que tenga la pagina de Facebook.

Tasa de Likes: Ayudara a entender el crecimiento y el alcance de las publicaciones en
la red social de forma que midamos si nuestro contenido logra llegar al segmento correcto, y
nos posicionamos en el mercado.

Tasa de interaccion: Permitira medir cuantos de los seguidores se pueden convertir en
potenciales clientes, pues muestra si las publicaciones tienen el mensaje correcto para el

segmento de clientes y si gustan en el mercado, también permitira medir el alcance pues si



interacttan con las publicaciones y escriben se dara a entender que la empresa esta bien

encaminada lograr el objetivo de posicionarnos dentro del mercado.

9. Presupuesto
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Tabla 2
Presupuesto
Actividad Presupuesto Anual
Camparias con streamers $5,000,000.00 COP
Envio de muestras gratis a streamers $4,000,000.00 COP
Cuenta premium Canva $ 385.000.00 COP
Cuenta premium Mailchimp $ 816,000.00 COP
Wordpress $1,500,000.00 COP
Promociones de Instagram $ 288,000.00 COP
Google Ads $ 14,000,000.00 COP
Total $ 25,989,000.00 COP

Nota: Se muestra el presupuesto anual segun los costos de cada una de las actividades y la suma del total.

Fuente: Elaboracion propia

10. Conclusiones

Se puede concluir que al ser un producto diversificado tenemos una buena

oportunidad en introducirlo por nuevos canales a lo que es un gran mercado como el de los

videojuegos y ganar un buen posicionamiento al momento de su lanzamiento. Definimos que

XPN One tiene buenas oportunidades con tres diferentes segmentos de mercado como los

son: los adolescentes desde 15 afios hasta adultos de 35 afios, también tomamos en cuenta los
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pros gamers, quienes son las personas que tienden a ser el nicho de mercado que mas tiempo
juegan videojuegos y por esta razon puedan ser los que méas necesitan del producto para
evitar lesiones en sus manos y mufecas.

Adicionalmente, se identificaron diversas estrategias digitales para que XPN ONE se
posicione en el mercado y tenga un gran alcance en el mismo. Al ser un producto con un
nicho muy especifico, las estrategias van acorde a lo que es el producto y sabemos que hay un
gran potencial para generar este tipo de contenido. Se implementard un cronograma, en el
cual se incluyen las actividades de gran importancia, como lo son los torneos y dias
especiales durante el afio, y asi tener un orden de ejecucién de las mismas. Asi mismo, se
tendra un presupuesto para proyectar los costos y tener una buena planeacién al momento de

promocionar a XPN ONE.
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