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EDITORIAL

S indudable el
protagonismo
que ha venido
tomando el
internet en los
ultimos anos
no solo en el
ambito personal
y social, sino también de forma inevitable y
consecuente en el mundo profesional. Esto
claramente se demuestra en el creciente uso
de herramientas digitales como los sitios web
por parte de las grandes empresas.
En Centroamérica quienes lideran la
tasa y cantidad de visitas a sus sitios web
son las empresas del mercado de las
telecomunicaciones, labancay los medios de
comunicacién. Por ejemplo; especificamente
en Costa Rica, algunas empresas que lideran
el Top 10 de visitas a sus portales virtuales
son La Nacién, Al Dia,
El Financiero, Banco
Nacional y Banco de
Costa Rica.
Este fendmeno de

la virtualizacién de las conversaciones y la

-

-

Lic. Réger F. Pérez Ramirez -
Director de la Escuela de Diseno y

municacion

Universidad Americana

comercializacion ve su reflejo en una nueva generacion

que ahora representa un alto porcentaje de la poblacion

econdmicamente activa; “La Generacion Y”.

Esta generacion es descrita como una generacion

extrovertida, arriesgada, creativa, autbnoma, desafiante y

apasionada.

‘La Generacion Y” es una generacion que ha vivido el

cambio de los medios tradicionales a la integracion de los

medios electrénicos como instrumentos de comunicacion
publicitaria. Son personas
nacidas entre 1980 y 1995,
menores de 33 afios con
acceso a internet, mensajes
instantaneos,

celulares,

reproductores MP3, Youtube, redes sociales y una serie de

aparatos tecnolégicoé como las laptops,
desktops, tablets y smartphones.

Tanto el publicista

como el disefiador

publicitario  tienen

la obligacion

profesional de estar al tanto del uso las
nuevas tendencias y tecnologias que
surgen en los mercados tales como: los
sitios web, las redes sociales, los motores
de busqueda, formatos de publicidad en
linea, publicad contextual, la visualizacion

de los medios de comunicacion tradicional

y muchas otras.

Vola2 diseno & comunicacion

Como parte de esta concienciacidén y adaptacion a los modos
de consumo de medios de comunicacion de las actuales y
futuras generaciones de estudiantes; la Escuela de Disefo y
Comunicacion en conjunto con el “El Hormiguero” (Agencia
Interna de Comunicacién UAM), han digitalizado esta revista,
incluso estableciendo secciones definidas que brindan un
mayor valor académico al estudiante y transformandole en un
medio no solo digital sino también interactivo y dinamico, que
lo convierte en un fiel reflejo de los procesos de aprendizaje
que se presentan tanto en la carrera universitaria como en el

proyecto académico “El Hormiguero”.

Esperamos, disfrute del nacimiento de esta nueva versioén de
nuestra revista y que sirva de inspiracion para postular sus
mejores proyectos de clase ante su profesor con miras a que
sean publicados, o
bien paraque pueda
incluso postularse
a formar parte del

gran proyecto académico de la familia “El Hormiguero”.


https://www.facebook.com/pages/El-Hormiguero-Universidad-Americana/1493448794200349?fref=ts
http://www.youtube.com/channel/UC-2bhu10GxTPdBxEvkRurEw




TALENTO UAM , VISITA
EN EL FID DIRECTORES

| pasado mes de marzo tuvimos
| FID en su cuarta P

iy A el gusto de recibir la visita de los
edicién estuvo

lleno de sorpresas directores de carreradelas escuelas

de diseno de las universidades

Ceutec (Honduras) y UPC (Peru).

y en conjunto

con Minus-Lab

y el Museo de Don Rodrigo Vivar y Don Mario

Arte y Disefo Castillo nos acompafaron vy

Contemporaneo, comentaron sobre proyectos que
invitd a fotografos nacionales y regionales, actualmente se estan gestando en sus respectivas escuelas.
a participar en la exposicion de fotografia:

“PLAYGROUND” cuyo objetivo era crear un

Entre ellos se encuentra el proyecto CAPAS photowalkers de

la universidad UTC, es el club de fotografia de CAPAS art &

retrato conceptual de juego y diversion para design donde se organizan caminatas, exposiciones, talleres

la construcciondel mismo. y conferencias para promover el Arte de la Fotografia y asi

Es un orgullo para nuestra Escuela compartir y desarrollar experiencias en torno a la creacion y el

de_Diseno Jyl,Comuimicgoianieabengieie aprendizaje de los miembros del club.

rofesora Etzia Granera obtuvo el primer . = E :
P P Ademas nos acompanaron al FID4 que se desaroll6 a mediados

lugar en la premiacion de esta exposicion.
9 P P del mes de marzo; donde se presentaron grandes maestros del
diseno, cuyas exposiciones mostraron las ultimas tendencias y

temas de vanguardia del diseno.

Boceto de Fotografia



https://www.facebook.com/pages/El-Hormiguero-Universidad-Americana/1493448794200349?fref=ts
http://www.youtube.com/channel/UC-2bhu10GxTPdBxEvkRurEw

PREMIOS

| pasado mes de
setiembre se llevd a
cabo en Colombia la
décima entrega de
los Premios Crema
de la Publicidad,
2013.

El estudiante

de Diseno Publicitario Alexander Sanchez

participé en este importante evento y fue el

ganador del Premio Bronce en la categoria

Campana.
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Entérate de todo lo que nos contd
en la entrevista que
realizamos

&

ENTRA

SRONCE

Hablamos con

y NOS

comento sobre como esta experiencia

cambio su vida

Vola2 disefo & comunicacion

EXPERIENCIA

a Univerisidad Americana como parte
del grupo Laureate ha incentivado
a sus estudiantes de la Escuela de
Disefio y Comunicacién a participar
en las becas de estudio en la Santa Fe
University of Art and Design en Nuevo
México, Estados Unidos. El pasado afo

el estudiante Miguel Angel Ramirez fue

seleccionado para estudiar 6 meses en SFUAD.



https://www.youtube.com/watch?v=veSQiZogC30&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=jvkaT5VTkwE&feature=youtu.be
https://www.facebook.com/pages/El-Hormiguero-Universidad-Americana/1493448794200349?fref=ts
http://www.youtube.com/channel/UC-2bhu10GxTPdBxEvkRurEw
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; QUE SON PROYECTOS

ESTACADOS?

a revista Vola2 de la Escuela de Disefio y Comunicacion ha creado la seccion Proyectos
Destacados con la que premia a los estudiantes con los mejores proyectos de sus clases
por medio de una publicacidn en la revista. Estos trabajos son elegidos por los profesores
que a lo largo del curso han presenciado el desarrollo y el desempefo de los estudiantes,
evaluando rubros como la aplicacién de los temas contemplados en el programa de cada




2 DIBUJO

-ll'-l'l!:__i':'il

v PUBLICITARIO



\/ola2 disefo & comunicacion

ibujo publicitario fomenta la utilizacion de diferentes #aicas artisticas por
medio de las cuales los estudiantes pueden plasmar su creratividad.

Estudiantes: 1) Wagner Ortega 3) Jeslis Chacon

2 Astrid Oconitrillo 4) Yéssica Rivera
oeujoruslcaro [l B


$$$/Dialog/Behaviors/GoToView/DefaultURL
https://www.facebook.com/pages/El-Hormiguero-Universidad-Americana/1493448794200349?fref=ts
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iseno publicitario es un curso que motiva a los estudiantes a crear, maquetas y disefio

F
de publicaciones impresas, tales como; revistas, periédicos, libros, flyers y tripticos de iEs cnPATEI
..-..-"..f .

forma manual con el fin de incrementar el lado creativo de los estudiantes.

Trabajos realizados en el curso de Disefo Publicitario 1.
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http://www.youtube.com/channel/UC-2bhu10GxTPdBxEvkRurEw
https://www.facebook.com/pages/El-Hormiguero-Universidad-Americana/1493448794200349?fref=ts
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Trabajos realizados en el curso de diseno publicitario 2

Estudiantes: (1 Ericka Calvo 3 Seidy Coto

2 Yéssica Rivera 4 Kevin Cordero


http://www.youtube.com/channel/UC-2bhu10GxTPdBxEvkRurEw
https://www.facebook.com/pages/El-Hormiguero-Universidad-Americana/1493448794200349?fref=ts
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Estudiantes: 1 Emilio Azofeifa 2 \Warner Garréon
3 Einier Castillo 4 Kevin Castro

DISENO DIGITAL n a 5 Laura Rodriguez


http://www.youtube.com/channel/UC-2bhu10GxTPdBxEvkRurEw
https://www.facebook.com/pages/El-Hormiguero-Universidad-Americana/1493448794200349?fref=ts
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os cursos de Diseno Digital que componen el Bachillerato en Disefio Publicitario de la
Universidad Americana, se encargan de brindar el estudiante el conocimiento fundamental
que ocupa para desarrollarse como profesional en el area. Las herramientas de Adobe
Creative Cloud, son el pan de cada dia de un disefiador, por eso, en cada curso impartido
en la carrera se dedica un cuatrimestre completo para que el estudiante conozca,
desarrolle y potencialice sus habilidades en programas como lllustrator, Photoshop,
InDesign y Dreamweaver. De esta manera, combinando conceptualizacion y fundamentos de disefio

con las herramientas técnicas, se desarrolla la capacidad de crear artes digitalmente para web e 9

impresion. L i t tl &

Engineers

Little &

: Engineers

Littie @

Engim_aeqrs

Multiploza Escazd - Mutiplazo del Bste - Linceln Flaza

§ eracisl howtes M eSerstadlly  wewwissaidlism  ngodstrateiadicom

Estudiantes: 1 Alexander Sanchez 2 Ruffo Torres

DISENO DIGITAL EE O


http://www.youtube.com/channel/UC-2bhu10GxTPdBxEvkRurEw
https://www.facebook.com/pages/El-Hormiguero-Universidad-Americana/1493448794200349?fref=ts
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ANIMACION

ucencalurr R

nimacion es una materia que se cursa en la licenciatura de disefio publicitario; entre
los objetivos del curso esta crear un tutorial de algun tema a elegir por los estudiantes.
Proyectos destacables presenta el ganador del primer lugar, el estudiante Pedro Gonzalez
y su turorial Modos de Vida.

er

Lugar

VER TUTORIAL

Estudiantes: (1 Pedro Gonzalez 3 Cristina Badilla C.

2 Hannia Brenes 4 Francinie Esquivel

Vola?2 disefio & comunicacion
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Vola2 diseno & comunicacion

rogramacion Html es una materia enfocada en la creacion de paginas web por medio

de programacion. El primer cuatrimestre de este presente afo el curso se enfocod
en la creacion de aplicaciones moviles convirtiendo a la escuela en la primera en
impartir esta ensefianza a nivel de disefo publicitario.

La estudiante Francinie Esquivel es la ganadora del primer lugar con su app, “Francinie

Fashion”.
1 RANCINIE
er EVCIWIE

Lugar

Todos los derechos reservados 02014

]
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HRopa ¥ — -

Presentacion
Zapatos

Accesorios

Fermumeria

PROGRAMACION

Estudiantes: (1 Francinie Esquivel 2 Nabil Araya

3 Gabriel Jiménez
LcencaturA ] )
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PRODUCCION

| curso de Fotografia impartido en la Universidad Americana, se encarga
de nutrir y desarrollar una habilidad que es fundamental para las carreras
de Publicidad y Diseno Publicitario. Hoy en dia, el estudiante de dichas
carreras necesita comprender como funcionan los elementos visuales
que componen un arte publicitario, y De igual manera, se instruye tener
las bases para desarrollarlos con ayuda del equipo fotografico necesario.
Este curso, es responsable de hacer que el estudiante entienda aspectos
técnicos de como funciona la fotografia en si, que cada estudiante sea
capaz de saber emplear una camara para que realizar sus respectivas fotos en el curso y en su
futuro profesional. De igual manera, de instruye al estudiante para que conceptualice a nivel de

fotos, con referencias y fundamentos teoricos.

Estudiantes: ‘ . Efrain Espinoza S.
3 Joselyn Barret R. @ Emilio Azofeifa T

ola2 diseno & comunicacion
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PRUDUCCION

roduccion Audiovisual es un curso que impulsa a los estudiantes a realizar una
produccion sobre temas de interés.
EY Producciones: Maria Fabiola Araya, Katherine Garcia, Andrea Loria, Andrés
Mayorga, Megan Méndez, Allan Morales, Jessica Obando,Veronica Ramirez,
Douglas Rivera, David Saenz, Alexander Sanchez, Daniel Solano, Esteban Jonh
Vargas.
La Gallina Producciones: Josemar Bermudez, Cesar Bustos, Carolina Cerdas, Irene Lopez, Daniela
Mora, Jafet Ordonez, Esteban Rivera, Jesus Sanchez, Jeffry Segura, Manuel Solano, Ruffo Torres,
Carol Villavicencio.
Alex Producciones: Anthony Abarca, Natalia Corrales, William Gutiérrez, Salvador Hernandez, Luis
Lara, Kenner Lépez, Allan Mufioz, Ivan Rodriguez, Laura Rodriguez, Diana Sanchez, Victoria Urefia,

Stephanie Valladares, Emmanuel Varela.

IEugar

AUDIOVISUAL

Estudiantes: ‘ Ey Producciones ‘ ALEX Producciones
‘ La Gallina Producciones




ICugar

g Feriadellibro (@, @ ntaGrena

y 4

PRUDUCCION

y

RADIOFONICA

‘ IIInglés ..,

@ [l Gerber .‘.

de la creacion de Spots publicitarios donde tienen que utilizar recursos

P roduccion radiofénica explota la creatividad de los estudiantes por medio
como sonidos, canciones y por supuesto la creatividad.
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Vola2 diseno & comunicacion

a estrategia creativa impulsa a los estudiantes a realizar conceptos creativos para cada
una de las campafas a realizar. Los trabajos presentes en esta seccidén pertenecen a las

materias de Campafa Publicitaria y Presentacion de Proyecto

er
Lugar
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exEie un animal en cautiveno
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Fresh Market,
Vindi
y Automercado.

CAFE

&€n bolsitas de drroz

2 Emilio Azofeifa
Karolina Cerdas

ESTRATEGIA

Cinthya Morales g Gimena Cruz Arias
1 Orlando Villalta Caleb Ramirez Natal!a Rgmirez Cas:tro
Sandra Castillo Hellen Rodriguez Natglla Cérdoba Chaves
Esteban Jiménez Jose Vega Adriana Mestayer Roldan
AUl (CEE Maribel Zambrana Ménica Rovira
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ESPONSIVO: .,

OR
YA NO ES UNA OPCION

Paulo Chaco6n Baltodano

0s Smartphones y
tabletas han cambiado
la forma de enfocar el
disefio y la experiencia
del usuario a la hora de
crear un sitio web. Antes
de la proliferacion de
los dispositivos moviles,
quien disefiaba un sitio web sélo tenia como
reto mantener la misma apariencia de su trabajo
en varios navegadores de computadoras de
escritorio.
Hoy en dia pensar en un sitio web sin que
tenga la capacidad
de ser visto adaptado

a una tableta o un ‘ €Porqué hay quetener encuentaundisenoque
se adapte de forma automatica al dispositivo, , su_forma  vertical,

smartphone no es
opcion. Existen
factores nuevos que
afectaneldisefiocomo
lo son el hacer click frente al touch (un dedo
no es tan preciso como un cursor), diferentes
pantallas y resoluciones, incluso la orientacion
de un dispositivo (vertical u horizontal) se han
convertido en aspectos cruciales al crear sitios
web con una experiencia mas alla del formato
para escritorio.

¢Por qué hay que tener en cuenta un
disefio que se adapte de forma automatica al

dispositivo que lo muestra?

El Disefio Web Responsivo (Responsive Web
Design o RWD) es un enfoque de la imposicidén
y la codificacion de un sitio web de tal manera
que el sitio web ofrece una experiencia de
visualizacion 6ptima, en aspectos de lectura
y navegacion con un minimo de cambios de
tamano y desplazamiento, tomando en cuenta
una amplia gama de dispositivos, desde
monitores de computadoras de escritorio hasta
dispositivos en domatica).

Después de haber entendido lo que es RWD,

podemos comprender porqué es importante

que lo muestra?

desde la conceptualizacion de un sitio web,
tomar en cuenta un trabajo con enfoque de
diseno responsivo:

La experiencia del usuario

La experiencia de usuario que permite a los
visitantes consumir contenido de cualquier
sitio web a través del dispositivo de su eleccion
(tableta, teléfono, computadora, TV )y “sentirse”
familiarizado siempre con el formato visual y

espacial del proveedor de contenido.

De esta forma, el contenido es lo que importa,
y su entrega debe ser lo mas transparente
para el usuario. El usuario final no deberia
sentir una degradacion en su experiencia y
de la cantidad de contenido, solo porque esta
utilizando un teléfono o una tableta en vez de
una computadora de escritorio.

Tiempo y Dinero
Esciertoquehacerunsitiowebresponsivopuede

tomar un poco mas tiempo en su desarrollo,
depuracion y puesta en produccion, pero esta
inversidn de recursos se paga con creces en
el tiempo al no tener que mantener varias
versiones de un sitio (por ejemplo la version para
méviles, la versidén para desktop) Recordemos
que entre dispositivos moviles, en especial
teléfonos, las resoluciones de pantalla no
tienen estandares definidos, seria descabellado
pensar crear una
version para cada
dispositivo, tanto en

como horizontal,

con la esperanza

de que el resultado
se vea idéntico en cada una de estas pantallas
al mockup que se le present6 al cliente.

Penetracion de los dispositivos moéviles

Cada vez mas personas consumen contenido
desde dispositivos moviles: menus, carteleras,
eventos, noticias, fotos, entre otros, son temas

mas comunes a consultar cuando se tiene un

teléfono con conexién a internet. Aunque existe
la norma de para crear un sitio web que va
desde el Desktop hasta el teléfono (Graceful
Degradation) , dentro de poco la norma sera
desarrollar un proyecto web en el sentido
opuesto (Adaptive Enhancement)

Diseno Agnéstico

Un disefo de paginas web actual debe ser
consistente y a la vez no depender de una
tecnologia, resolucion o sistema operativo en
particular. Es similar al punto anterior, no tiene
sentido crear versiones diferentes de un sitio
web “optimizado” para un sistema operativo
o resolucion, ya esa forma de pensar murio
Netscape e Internet Explorer.

La ventaja de trabajar de esta forma, es que
tampoco depende de gastar en licencias en
aplicaciones para lograr este objetivo. Es
cuestion de apegarse a los estandares, buenas
practicas, y estar atentos a las tendencias,
frameworks y trabajos sobre esta nueva forma
de ver y trabajar los sitios web.
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LA MIOPIA

DEL MARKETING

Marcelo Guzman Villalta

ué esta
pasando con
esos grandes
profesionales
del mercadeo
que ha no
analizan ni son
consientes de

los cambios mundiales que afectan también a
nuestro pais? Su miopia no les permite ver mas
alla, no se cuestionan que el éxito de sus tacticas
de marketing de hoy no van a funcionar para
siempre. Se les olvidé que deben de escuchan
al consumidor, siguen creyendo que el mundo
no cambia, piensan que el consumidor siempre
les va a ser fiel que tienen mismos habitos de
consumo y comportamientos de compra.

Coémo es posible que se sigan utilizando los
mismos métodos de marketing de hace décadas
anos, las mismas promociones retails. Estan
hundidos en su zona de confort, con las mismas
estrategias, controles presupuestales y no se
han dado cuenta que el mundo es mas creativo,
es mas de ideas y de innovacion. ¢Entonces,
por qué tienen que esperar una crisis para hacer
algo y replantear las estrategias?

Hoy en dia, las marcas, las ideas y la publicidad

mas efectiva son las que no le venden el producto

directamente al cliente sino las que entretienen,
las que crean emociones y  seducen al
consumidor en todo momento. Pero lo que pasa
en Costa Rica, seré el efecto Walmart, donde se
ve a la publicidad como un mal necesario y a
los consumidores como ganado que deben ser
guiados y lo peor que se quieren resultados a
corto plazo e inmediato.

Las marcas ya no piensan en la longevidad.

marca, aumentan la participacion de mercado y
dan retorno de la inversion. Los mercadologos
ya no pueden ignorar el poder de la creatividad
en el dia a dia. El consumidor descubrié que
no tiene por qué resignarse a comerciales
aburridos, o a invasion de pop-ups o vender
promociones de retail. Ya es hora de entender el
mundo, al nuevo consumidor, los nuevos canales
de comunicacién, de romper con los esquemas
establecidos, para pensar fuera de la caja. Para
lograr mayor impacto, atraer y conectar marcasy
personas, tenemos la tarea de darle un enfoque
diferente, mas emocional y cercano a nuestras
marcas, convencidos de que en tiempos como
los actuales, mejor saldran libradas las marcas
que inspiren y que sean perdurables a través

“ESCUCHEN MAS Y
SEAN MENOS MIOPESy,

Como dijo Ogilvy “Cada anuncio es parte de la
inversion a largo plazo en la personalidad de la
marca”. Pero en estos tiempos se cree que cada
campana debe ser rentable, que cada anuncio
debe de sostener por si mismo y vender el
producto con un margen de beneficio sobre el
costo de la pauta. Se perdié el rumbo donde se
pensaba en la construccion de marca.

No solo es culpa de nuestros clientes que sigan
siendo miopes e ignorantes, también es nuestra
laculpa, es por eso que nosotros como publicistas
tenemos el deber de seguir ensefiandoles que la
creatividad, las ideas dan resultado, construyen

de tiempo. En publicidad y en marketing no
hay nada mas caro que pasar desapercibidos.
Por esto, el mayor riesgo es seguir haciendo lo
mismo, pero si se da la tarea de trabajar para que
una marca sea perdurable en el tiempo, muchas
dudas creativas del dia a dia se resuelven por
si solas.

En la actualidad debemos enfocarnos a ser
mas creativos con propuestas mas atractivas,
de mayor impacto y capaz de rendir por varias
veces por encima de la reducida inversion en
medios, dejar de ser conservadores y arriesgar
mas, en las condiciones actuales, tendran

éxito las marcas creativas, las que son mas

atractivas al consumidor. Por esto, en crisis y
en malos tiempos, la creatividad viene a ser el
valor agregado mas necesitado. El mensaje es
claro: la creatividad vende y trae resultados, no
es no casualidad que Nike, Coca Cola, P&G por
mencionar algunas apuesten a las ideas, si no

fuera positivo para su caja registradora.

Entonces les invito a tomar riesgos por hacer
las cosas diferentes, a salirse del mundo de los
modelos bonitos, de las vifietas de un mundo
sin imperfecciones, de las casas y sonrisas
perfectas. Aplaudimos como consumidores cada
vez que vemos una campana que se sale de la
media. Y nos sentimos dioses cuando logramos
vender esa campafia creativa. Consiente
muchas veces es la misma agencia que se pone
un freno creativo, asi que si seguimos haciendo
campanas malas para que el cliente apruebe,
campanas manas nos van acomprar. Recuerden
que uno de los principios de publicidad es romper
paradigmas y ser diferentes, cuando mas se
parecen los productos, menos influye la razén
en la eleccién de marca.

Asi que gente de marketing, crean en las ideas y
mas en su agencia, escuchen alos consumidores,
ellos no quieren anuncios que solo vea una vez,
quieren anuncios que los hagan olvidar de su
monotonia, quieren anuncios que les saquen
una sonrisa, quieren marcas que sean Sus
amigos para toda la vida.
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EL SHOPPER

Lic.Federico Espinosa Porras

ajo la premisa de
que en tiempos
modernos hay que
sucumbir a la era
digital, se olvida
por un momento la

idea basica de todo

producto; vender. Y
al desamparar la venta, se descuida por lo tanto
la razébn que toda empresa tiene para vender,
el comprador. Es aqui
dénde nace la inquietud
de todas las marcas en
recuperar a su cliente, y
empezar a enfocar los
esfuerzos en el punto

de venta.

Desde el trade
marketing, hasta el
merchandising estan sujetos a generar una
experiencia de compra, en donde lo moderno
y lo tradicional convergen. En octubre tuve la

oportunidad de estar en el congreso de shooper

rearrivorroos ] B

marketing realizado en la ciudad de México, en
el cual recuperé la siguiente informacion.

El shopper y el consumidor se han vuelto
especialistas en compras, se manejan por
tendencias y asumen 5 principales; se deciden
por lo local, prefieren buscar productos hechos
en “casa’, que les generan mas confianza
de uso; generan un consumo responsable,
prefieren reusar productos para salvaguardar el

medio; generan un coNsumo necesario y evitan

despilfarrar; simplifican las compras por medio
de la tecnologia y por ultimo participan mas en
la co-creacion de productos.

Ante esto nace una diferenciacibn entre

consumidor y shopper, datos revelan que el
40% de los shoppers deciden el 100% de los
consumidores, bajo esta premisa queda claro
que el primero es aquella persona que ejecuta la
compra, el que llega al punto de venta y decide
qué comprar y qué no, mientras que el segundo,
sera su familia, su novio o su esposa, que se
“conformara” con lo adquirido.
Es necesario por lo tanto empezar a generar un
vinculo entre ese comprador y la marca, empezar
a generar insights basados en estrategias para
que el shopper lleve a casa lo que el consumidor
quiere o bien necesita, 0 sea, empezar a generar
un vinculo entre ambos publicos basados en
experiencias. Por lo cual se define quién es
shopper, qué
prefieren,
G208 In-8-0
reciben la
comunicacion
paralograruna
adecuada tasa
de conversion
(cuantos
e“n-tyr=a-n-,
cuantos compran) a través de necesidades,
modos de compra, accion de compra.
Esta accion de compra esta amarrada a la marca
y las experiencias de compra estan ligados a

las estrategias visuales correspondientes al

Vola2 diseno & comunicacion
punto de venta, necesito que me vean, que me
noten, que sea relevante, que me reconozcan,
que interactien, que me elijan y por supuesto
que me compren, por medio de la evaluaciéon
de tendencias, entendimiento del consumidor y
observando a la competencia.

Para finalizar como involucro lo digital en el
proceso de compra, la idea es que sea un
apoyo continuo, desde la forma en que llevo al
shopper al punto de venta y empiezo a generar
esa experiencia, ya sea de manera viral, Mobile
marketing, Express shopper, entre otras, latactica
aqui es crear un emotional brand Management,
para que el shooper al llegar al local, tenga un
95% de su decisidn de compra en su cabeza, y

que al final solamente decida por mi marca.
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