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Proceso social y 
administrativo donde los 

individuos y grupos 
obtienen lo que necesitan 
y/o desean a través de la 

demanda* de productos o 
servicios de valor con 

otros individuos. 

*Generar, ofrecer o intercambiar

Mercadotecnia (Philip Kotler)



Necesidad, deseo, demanda

Necesidad Deseo

‣Es la sensación de carencia de 
algo. 
‣Es un estado fisiológico o 
psicológico con independencia de 
los factores culturales o étnicos.

Demanda

‣Son las necesidades o deseos 
respaldados por el poder de compra.

‣Es la forma que adopta una 
necesidad moldeada por la 
sociedad en la que se vive y la 
personalidad individual.



Piramide de Necesidades de Maslow

https://dannysayago.wordpress.com/necesidades-deseos-y-demandas/



Piramide de Necesidades de Maslow

https://dannysayago.wordpress.com/necesidades-deseos-y-demandas/

Pertenecer a una tribu, lo relacionado a 
una fiesta o festival

Productos de belleza, moda.

Transformarte en tu mejor versión: la formación. 

Shampoo, jabón, comida.

Servicio de alarma en el hogar, seguros.



Necesidad, deseo, demanda

https://dannysayago.wordpress.com/necesidades-deseos-y-demandas/



Embudo del Marketing Digital

TOFU

MOFU
BOFU

Visitante

Sitio web, SEO, 
Redes sociales, 

Video, etc.

Solución a su 
problema

Tenemos sus 
datos

Persona que no nos conoce

Cliente potencial

Es el proceso desde que se lanza una acción de marketing hasta que 
se consigue una oportunidad de negocio.

Decisión 
informada de 

compra
Prospecto 
calificado

LEADS CUALIFICADOS

Equipo comercial



•Es la explotación comercial 
de una invención: 
 
        invento + explotación 

•Puede ser: 

•La introducción en el 
mercado de un nuevo 
producto o servicio. 

• Un nuevo proceso.

•Las ideas y conceptos no 
son innovaciones.

Innovación



Es un proceso que conjuga 

 oportunidades técnicas con necesidades,  

integrando un paquete tecnológico que tiene por objetivo 

introducir o modificar productos, servicios o procesos en 

el sector productivo con su consecuente comercialización.

Innovación tecnológica



Tipos de innovación

Incrementales  
o  

continuas

Disruptivas  
o  

Radicales

Es la mejora o 
actualización de un 

producto/servicio que 
no requiere un cambio 
de comportamiento en 

el mercado.

Son innovaciones que pueden 
crear una nueva industria o 
transformar una existente. 


Se producen cuando se 
incorpora al mercado el producto 

o servicio que en sí mismo, es 
capaz de generar una categoría 

que no se conocía antes.



¿Innovaciones tecnológicas en marketing?

• ¿Correo electrónico?

• ¿Sitio web?

• ¿Buscadores?

• ¿Banner?



Clientes

¿Cuál es la diferencia entre? 
• Público objetivo. 
• Cliente ideal. 
• Buyer persona.



Público objetivo > cliente ideal > buyer persona

• Público objetivo: grupo de 
personas con ciertas características 
sociodemográficas que te sirve para 
delimitar un mercado.


• Cliente ideal: persona con 
necesidades y problemas 
específicos que tú producto o 
servicio resolverá.


• Buyer persona: persona que has 
investigado y entendido tan bien 
que te permite conocer su perfil 
explícito.



Perfilar un público 
objetivo

¿Cuál es la diferencia entre? 
• Perfil demográfico. 
• Perfil sociológico. 
• Perfil psicológico. 
• Perfil digital



Perfilar un público objetivo

• Perfil demográfico: el cliente es descrito en función 
a sus características físicas (edad, sexo, etc.), 
sociales (estado civil, clase social, etc.) o 
económicas (ingresos, educación, empleo, etc.).


• Perfil sociológico: respecto a su estilo de vida, de 
actuar, de utilizar el tiempo y de gastar el dinero, o 
las cantidades de producto que consume.  



Perfilar un público objetivo

• Perfil psicológico: la personalidad del cliente afecta 
su proceso de toma de decisiones, los productos no 
solamente son para el consumidor un bien, sino que 
además tiene un simbolismo o representan parte de 
su identidad. 


• Perfil digital: se refiere a todo lo relacionado con la 
presencia en internet del cliente.



Generaciones

1945-1964 1965-1985 1986-1995 1996-2010

• Son años aproximados.


• Los nacidos después de la Gen Z son la generación Alpha.
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PANORAMA EN MÉXICO: CRECIMIENTO



DISPOSITIVOS DE USUARIOS
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TIEMPO EN LOS MEDIOS
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TRÁFICO WEB POR DISPOSITIVO
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PÁGINAS MÁS VISITADAS, DETALLE



PRIVACIDAD Y SEGURIDAD



Redes sociales en México



LOS MEXICANOS EN REDES SOCIALES



POR RANGO DE EDAD



RAZÓN PARA USAR MEDIOS SOCIALES



TIPO DE CUENTAS QUE SIGUEN



REDES SOCIALES MÁS UTILIZADAS
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2021

SOURCE: GWI (Q3 2020). FIGURES REPRESENT THE FINDINGS OF A BROAD GLOBAL SURVEY OF INTERNET USERS AGED 16 TO 64. SEE GLOBALWEBINDEX.COM FOR MORE DETAILS.
NOTE: FIGURES ON THIS CHART REPRESENT INTERNET USERS’ SELF-REPORTED SOCIAL MEDIA BEHAVIOURS, AND MAY NOT CORRELATE WITH THE FIGURES CITED ELSEWHERE IN THIS REPORT FOR 
EACH PLATFORM’S ADVERTISING AUDIENCE REACH, OR THE ACTIVE USER FIGURES PUBLISHED BY INDIVIDUAL SOCIAL MEDIA PLATFORMS.
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MOST-USED SOCIAL MEDIA PLATFORMS
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SOURCE: GLOBALWEBINDEX (Q3 2019). FIGURES REPRESENT THE FINDINGS OF A BROAD SURVEY OF INTERNET USERS AGED 16 TO 64. SEE GLOBALWEBINDEX.COM FOR MORE DETAILS. 
NOTE: FIGURES ARE BASED ON INTERNET USERS’ SELF-REPORTED BEHAVIOUR, AND MAY NOT MATCH THE MONTHLY ACTIVE USER FIGURES OR ADDRESSABLE ADVERTISING AUDIENCE 
REACH FIGURES FOR EACH PLATFORM THAT WE PUBLISH ELSEWHERE IN THIS REPORT.
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RED SOCIAL FAVORITA



TIEMPO EN LAS APP DE SOCIAL MEDIA



TIPO DE CONTENIDO EN VIDEO



PUBLICIDAD EN FACEBOOK



PUBLICIDAD EN YOUTUBE 



PUBLICAD EN INSTAGRAM



PUBLICIDAD EN TIKTOK



PUBLICIDAD EN LINKEDIN



PUBLICIDAD EN TWITTER



PUBLICIDAD EN PINTEREST



PUBLICIDAD EN SNAPCHAT



VALOR DE MERCADO DE LA PUBLICIDAD



TRÁFICO SOCIAL



¡Conclusiones!


