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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo determinar las desventajas de la aplicacion
de tecnologia mavil para Android e ios creada entre blippar y cadbury.

El estudio se basa en la utilizacion de la realidad aumentada provocando cambios
en los sectores econdmicos del mercado, las relaciones entre los clientes y empresa
evaluando los impactos de cambios en su sector y definir la estrategia de marketing
en los productos que ofrecen a sus clientes.

En el desarrollo se identificaran posibilidades del marketing vy la facilidad de
adaptacion al marketing mévil, las desventajas de la utilizacion de tecnologia.

PALABRAS CLAVE: realidad aumentada, mercado, estrategia, productos,
desventajas.

Abstract

The objective of this work is to determine the disadvantages of the application of
mobile technology for Android and ios created between blippar and Cadbury.

The study was based on the use of the augmented reality causing changes in the
economic sectors of the market, the relationships between customers and company
evaluating the impacts of changes in their sector and to define the marketing strategy
in the products they offer for their customers.

In the development will be identified the marketing possibilities and the ease of
adaptation to mobile marketing, the disadvantages of the use of technology.

KEY WORDS: augmented reality, market, strategy, products, disadvantages
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INTRODUCCION

CONTEXTUALIZACION

Blippar es una Empresa de Reino Unido con la primera plataforma de reconocimiento
de imagenes para dispositivos inteligentes dirigidos especificamente a la interaccion de
la marca — consumidor. Ademas de una aplicacion gratuita en el dispositivo del
consumidor.

Segun (Revistas Cientificas de América Latina y el Caribe, 2014) Nos encontramos de
camino hacia la Realidad Aumentada (AR). EI mundo real y el virtual se superponen
gracias a la tecnologia, que nos permitira combinar la realidad captada por un
dispositivo electronico con elementos fisicos, simulando de forma fidedigna procesos
fisicos generados por ordenadores. Esta tecnologia, disefiada inicialmente para usos
comerciales e informativos, tendra un importante potencial dentro de unos afios para
proporcionar experiencias de ensefianza y aprendizaje que hasta ahora no se habian
experimentado.

Las muchas posibilidades que nos ofrece las nuevas tecnologias como las
denominadas imagenes de reconocimiento desarrolladas para los teléfonos
inteligentes, uno de los puntos clave es contar con un software adecuado para
desarrollarlo.

En el ejemplo anterior descrito (Fernandez-Quijada) Dentro de la idea de
innovacion, el elemento clave es lo nuevo, es decir, se trate de un elemento que no
exista , 0 que si existia se presentaba de una manera notablemente diferente de la
gue tiene ahora.

Para Cadbury que es una Multinacional de Confiteria Britanica es una forma muy
atractiva de hacer publicidad ya que va mucho mas all4 del marketing tradicional y
del digital. Es una nueva forma de hacer publicidad cuyo objetivo es fomentar una
experiencia interesante y atractiva entre el usuario y la marca a partir del
entretenimiento, el cual es importante ya que el consumidor, vive ambos espacios
de manera continuada, es decir, como parte de una misma realidad.

Investigacion de Mercados: Segun( (Herrera, Investigacion de Mercados, 2013)
Aunque la esencia de la Investigacion de Mercados es obtener datos e informacién
para la toma de decisiones mas acertadas dentro de un ambiente competitivo, es la
mejor manera de poder conocer a los consumidores y clientes para mejorar la
participacion y el posicionamiento en el mercado.



Segun lo visto la Investigacion de Mercados es el proceso de recolectar datos
importantes de las Empresas, las mismas que llevan a cabo investigaciones de
Mercado para medir el nivel de satisfaccion de los clientes con sus productos.

INDICADORES DEL PROBLEMA

La ocasion de consumo como oportunidad. Cadbury descubrié que una ocasion de
consumo de sus barras de chocolate en el trabajo eran durante las pausas, pero
también descubrié que en dicho momento los trabajadores jugaban con su teléfono
movil. Basado en este hecho, Cadbury cred una experiencia movil a través de
“blippar”, un juego muy simple que parte del escaneo del envoltorio de la barra de
chocolate. Esta app se encuentra disponible para Android e iOS.
¢ En qué aspectos cree vulnerable la aplicacion de esta estrategia?

OBJETIVO GENERAL.

Identificar las desventajas de la aplicacion movil para android e ios creada entre
Blippar y Cadbury .

VENTAJA COMPETITIVA.

Marketing visual, consiste en interactuar con los consumidores a través de objetos
cotidianos para mejorar las comunicaciones, marca y servicio con la experiencia
digital con resultados medibles.

El marketing mévil tiene costos inferiores con relacion al marketing tradicional, lo
que se convertira en una necesidad para las Empresas promocionar su producto
mediante la tecnologia.

Ademas de su acceso y la facilidad de su uso que es lo mas importante, en la
interviene la Realidad Aumentada.

Una experiencia nueva y exitosa para los productos y posicionamiento de la marca
en la mente de los consumidores en relacion con los productos de la competencia.



DESARROLLO

Actualmente con la Introducciébn de nuevas tecnologias como los dispositivos
moviles estd tomando mas importancia a nivel mundial, lo que hace grandes las
posibilidades del marketing vy la facilidad de adaptacion al marketing maovil, enfocada
al desarrollo de nuevas aplicaciones y la utilizacion de estrategias que consiste en
hacer llegar el producto al consumidor mediante aplicaciones apps en los moviles,
crea la posibilidad que el consumo del producto sean mas potenciales y directos con
el uso de publicidad en forma juegos interactivos, logrando que los usuarios
recuerden mejor la marca y producto implicada en el proceso promocional para que
las compafiias puedan cumplir de manera mas efectiva su objetivo.

Segun (Madinabeitia, 2010) Las nuevas formas de comunicacion nos dice que el
esquema tradicional de Lasswell sobre la comunicacion de masas, con un emisor que
enviaba un mensaje a través de un canal con un gran numero de receptores
produciendo un efecto y en el que practicamente no existia canal de retorno, se ha
transformado de manera radical en el nuevo entorno.

La realidad Aumentada aplicada al marketing mévil De Cadbury consiste en afadir a
la publicidad impresa de la envoltura con elementos virtuales que permiten conectar
con el mundo online, para interactuar en tiempo real, entre el usuario y la marca,
mediante la utilizacion de tecnologia permitiendo aumentar ventas en el mercado.

La campafia de marketing moévil son medibles en tiempo real, permite medir la
penetracién en el mercado sila estrategia funciona.

El juego "Qwack Smack" puede ser jugado por cualquier persona con un teléfono
inteligente, el jugador puede compartir en redes sociales y enviar su puntuacion
para entrar a sorteos semanales para ganar una serie de premios.

DESVENTAJAS

e Segmentacion de mercado especifico por sus Sistemas Operativos aplicados en
dispositivos moviles.

e El acceso a redes para permitir la conexién para descargar, interactuar y enviar
los datos a la plataforma sobre la puntuacion del juego .

e Los usuarios se centran por periodos cortos de tiempo en las conexiones ,
creando grupos distintos de compradores, que podrian requerir mezclas de
marketing distintos ademas.

e Su dificultad para otro tipos de moviles debido a esto no tendria continuidad en
el espacio online.



Conclusiones

En la investigacion realizada se puede determinar que las ventajas superan
ampliamente a las desventajas y en un mundo digital.

Aprovechar el marketing mévil para posicionamiento de la marca y producto en
el mercado.

Mediante interaccion de la marca — consumidor, por su uso y accesibilidad
captar clientes desde muy temprana edad.

Diferencia Del Marketing Tradicional se puede medir el nivel de consumo y
aceptacion de los productos por parte de los consumidores.
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