
Estrategias y Oportunidades
de Mercado:

E-commerce: De Canal a Ecosistema:

Realidad Aumentada (RA): De Ver
a Experimentar:

Marketing Sensorial para la
Diferenciación:

Marketing Inclusivo como
 Imperativo Estratégico:

Sintetizar para Comunicar Efectivamente
porqué (La Infografía):

Gamificación: Fidelización a través
del Reto:

se refieren a los planes y las acciones que una empresa implementa para
alcanzar sus objetivos de ventas, posicionamiento y competitividad. 

Punto clave: Los marketplaces y plataformas de e-
commerce han creado oportunidades para una
micro-segmentación conductual sin precedentes.
Oportunidad: Utiliza la data de estos ecosistemas
para un posicionamiento de nicho híper-
especializado y la personalización masiva de
ofertas.

Punto clave: La RA transforma productos y
servicios en experiencias inmersivas antes de
la compra (ej. "prueba virtual" de ropa o
mobiliario).
Oportunidad: Reduce las tasas de devolución y
aumenta la confianza del consumidor al cerrar
la brecha entre el mundo digital y físico.

Punto clave: Uso estratégico de estímulos
visuales, auditivos u olfativos (digitales o
físicos) para crear una memoria de marca más
rica.
Oportunidad: Genera una ventaja competitiva
distintiva al crear una atmósfera o identidad
que va más allá del precio o las características
funcionales.

Punto clave: Superar la simple "diversidad"
para lograr la representación auténtica de
audiencias culturales, de género y de
capacidades.
Oportunidad: Construye lealtad profunda y
relevancia de marca, al demostrar respeto y
comprensión genuina por la base de clientes
global                                                                      

Punto clave: La infografía es la herramienta
perfecta para desglosar la complejidad de
estas tendencias de forma visual y atractiva.
Oportunidad: Facilita la retención de
conceptos y promueve la comunicación
rápida y efectiva en equipos, audiencias o
clientes.

 

Punto clave: Aplicar elementos de diseño de
juegos (puntos, insignias, rankings) al contexto

de marketing y ventas.
Oportunidad: Impulsa el engagement, la

repetición de compra y la interacción continua
del usuario con la marca de forma lúdica.

?


