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1. Introduccién

En la actualidad el uso de redes sociales es
indispensable para la mayoria de los usuarios de
internet a nivel mundial, un estudio realizado por
la plataforma de gestibn de redes sociales
Hootsuite dice que “el uso de redes sociales en
México se ha incrementado en un 9% entre el
periodo 2018-2019, con lo que ha llegado a los
83 millones de usuarios” [1], por lo que una
infinidad de negocios se han puesto al alcance de
estos usuarios ofreciendo sus productos,
servicios e ideas mediante publicidad en internet
[2] , la mayoria de éstos en anuncios (ads) en

redes sociales.

Nadie duda de que las redes sociales son una
realidad que ha transformado el modo en que las
empresas se comunican con sus publicos y la
esencia misma de numerosos negocios. Muchas
empresas han sabido aprovechar su inmersion
en las redes sociales, ya sea como canal de
comunicacion con  sus usuarios, como
instrumento para construir marca y mejorar su
reputacion o como plataforma para ofrecer sus

productos y servicios. [3].

Desde el momento en el que una persona realiza
una busqueda sobre algun tema, comienzan a
mostrarse anuncios segUn sus intereses,
segmentandose asi la publicidad; ahora bien,
tener presencia en internet y generar contenido
en torno a su marca, pondréa al alcance de todos
los usuarios de redes sociales e internet en
general, los productos o servicios de las marcas
de manera local, nacional e internacional,

logrando asi que los productos de la empresa

comiencen a ser tema de interés para un nicho
(sector) en concreto, aumentando asi las
probabilidades de venta de los productos de una
empresa.

Para lograr todo ello, no solo basta crear
contenido para las redes sociales, es necesario
aplicar distintas técnicas de posicionamiento
online como técnicas para facilitar el
posicionamiento en buscadores (SEO, Search
Engine Optimization) o aumentar la visibilidad en
redes sociales (SMO, Social Media Optimization)
[4], segun sea el caso y definir un objetivo meta
para nuestras publicaciones.

En estos tiempos, el emprendimiento es un
concepto esencial para iniciar un nuevo negocio.
Este comienza con el planteamiento de una idea
que busca ofrecer soluciones a las necesidades
del mercado y culmina en la profesionalizacion y
creacién de una empresa cuyas operaciones y
enfoque se relacionan con el buen
funcionamiento de las operaciones realizadas
dentro de la Pequefia y Mediana Empresa
(PyME).

Independientemente de si un nuevo negocio
tendra éxito o no, el emprendedor se pregunta
qué hacer para promocionarlo, qué estrategias
seguir para atraer nuevos clientes y cémo
anunciarse. Es muy comin que esas y otras
cuestiones surjan en el momento en que una
persona se establece como microempresaria;
incluso es frecuente que ésta se olvide

completamente del branding para su PyME.

El emprendedor de hoy no se conforma con llevar
su producto o servicio al cliente, sino que se
preocupa por ofrecer un valor agregado para

cada una de las actividades que realiza. También
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Se preocupa por posicionar su marca en los
grandes mercados y satisfacer las necesidades
de éstos. Asi, el emprendedor logra crear un
vinculo basado en la lealtad y la confianza entre
ély sus clientes. [5]

Es un hecho que el interés de las PyMEs es
aumentar las ventas lo mas pronto posible y eso
es probable desde un inicio teniendo algo de
suerte, pero para garantizar el éxito de nuestras
futuras campafias publicitarias y asegurar el
incremento de las ventas, es necesario crear una
comunidad en torno a la marca, esto puede variar
mucho, segln sea el sector que abarcan los
productos o servicios de una empresa, pero es
posible, aunque en algunos casos se puede
tardar mas tiempo para crear una comunidad
fuerte en torno a la marca. La creaciéon de la
marca es esencial para lograr atraer a mas
personas interesadas en un determinado
productos o servicios, gracias a que ya se tiene
un grupo de personas que habla de los
contenidos y/o productos.

El objetivo del articulo es realizar un
acercamiento a la importancia de la creacién de
contenidos en YouTube, a través del andlisis de
datos y el posicionamiento online, para mostrar el
impacto que estas brindan al generar “Branding”
(Marca) online. EI contenido del articulo
encuentra organizado de la siguiente manera: en
la metodologia se describe la eleccion de la red
social, la creacion de contenidos, el andlisis de
datos para el posicionamiento online. En los
resultados se describen como se realizd la
optimizacién de contenidos para la red social de
YouTube, se presentan los contenidos que se
convirtieron en tendencia y las estadisticas
obtenidas en el periodo de tiempo analizado, se

describe la comunidad creada en torno a la marca

y finalmente se presentan las conclusiones.

2. Metodologia seleccién de portal de
internet o red social para la
creacion de contenidos

Este paso es esencial para aumentar las
probabilidades de éxito en los contenidos a
realizar, ya que en la actualidad existen una gran
variedad de redes sociales y portales de internet
en los cuales podemos crear contenido, es
necesario elegir uno en donde podamos
encontrar facilmente al tipo de personas que
podrian estar interesados en la marca o los
productos de la misma. En esta investigacion se
seleccioné a YouTube como plataforma para
publicar los contenidos; YouTube es un sitio web
en el que los usuarios pueden subir y compartir
videos y se ha llegado a convertir en el segundo
buscador mas utilizado en el mundo, porque ya
no sélo se utiliza para encontrar videos divertidos,
sino que cada vez mas usuarios lo emplean para
buscar informaciébn  sobre  determinados
productos antes de comprarlos. Youtube sirve
para hacer branding, es uno de los canales que
mas viralidad tiene a nivel de contenidos
multimedia, por lo que, si se es capaz de generar
un video que resulte muy atractivo para los
usuarios, estos lo compartiran a través de la red
y podra llegar a generar miles o millones de
visualizaciones en muy pocos dias. [3]

YouTube es la plataforma que tiene un gran
alcance debido al numero de usuarios, el trafico
web y la penetracién en el mercado. Por otra
parte, el video online es el formato del presente y
del futuro [6]. Estos dos hechos convierten a

YouTube en una de las herramientas con
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mayores posibilidades dentro de la llamada Web
2.0 al ser la Unica plataforma especializada en
video que se encuentra entre las diez primeras
plataformas méas usadas en el mundo, segun
estudio Digital in 2018, realizado por Hootsuite
[7]. “Aunque no se trata del unico portal de
difusién de video online resulta el referente dentro
de su ambito, con un volumen de visitas y de
material divulgado superior a la suma de sus
rivales” [8].

En éste portal de internet se encuentra un publico
especifico en el que se estuvo interesado para la
creacién de los contenidos, ademas de que esta
plataforma esta enfocada principalmente a los
artistas, musicos, comediantes o alguna otra
variante de entretenimiento, pero eso no significa
que la plataforma sea exclusiva para ese tipo de
contenidos, en YouTube hay comunidades para
cualquier tema, haciendo asi que sea una
plataforma de interés tanto como para artistas o
personas con negocios independientes, como
para las PyMEs.

Un caso de éxito y buen ejemplo de lo antes
mencionado dentro de la plataforma es el canal
de Alvaro Chirou, un canal de seguridad
informética que ha creado una comunidad solida,
dentro de la plataforma, aplicando distintas
técnicas de SEO, textos que persuaden a una
audiencia a realizar una accién (Copywriting),
palabras clave de cola larga para posicionarse a
través de una busqueda con un nimero mayor de
palabras clave (long tail Keywords) y técnicas
para mejorar el nimero de clics que obtiene un
enlace respecto a su nimero de impresiones
(CTR), este canal, aunque esta dirigido a un
sector especifico y a simple vista se creeria que
es un canal enfocado a “profesionales” dentro del

sector de la seguridad informatica, lo cierto es

gue aborda temas que cualquier persona puede
entender, sin importar que tenga conocimientos
previos en seguridad informatica, al crear
contenidos que todos pueden entender, lo que
genera es interés por parte de las personas que
no estan familiarizadas con el area de seguridad
informatica y gracias a esto, promociona sus
cursos de pago en la plataforma Udemy y los
cursos de su propia plataforma, logrando asi que
las personas que no tienen idea de seguridad
informatica, deseen saber mas y decidan
comprar uno de sus cursos.

Reinventing Personal Branding Building a
Personal Brand through Content on YouTube [9]
explora el fendmeno de la marca personal en los
medios de comunicacion social y en particular,
examina como los YouTubers crean sus marcas
personales en linea; entre sus claves de éxito
estan la claridad, la consistencia y la autenticidad,
gque se asemejan a las de una marca de

producto/servicio tradicional.

Self Branding “Propuesta de un Nuevo Modelo
utilizando Youtube como Plataforma” [10] indica
que la media del consumidor en la plataforma
YouTube son jovenes de entre 14 y 25 afios que
se interesan por canales relacionados con
gaming, belleza, manualidades, cocina y humor.
“Si crees que puedes desarrollar un concepto
creativo, tienes la oportunidad de construir una
audiencia directamente”, dijo John Farrell,
director de YouTube Latam. Donde los canales
de gaming son, por excelencia, los preferidos

entre los usuarios.

El futuro del video y del video online esta
garantizado, segun los datos de consumo, a corto

y largo plazo. Las marcas pueden apostar por el
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video bajo férmulas distintas para incrementar la
confianza de sus clientes o potenciales clientes,
para relacionarse con sus publicos, para darse a
conocer O para potenciar sus servicios o
productos [11].

Para probar los beneficios del andlisis de datos y
posicionamiento online, se creé un perfil en la
plataforma de YouTube, enfocado en la
publicidad.

El perfil de la marca se puede encontrar en el

siguiente enlace: www.youtube.com/c/zet99x

3. Creacion de contenido

El branding “ha cobrado valor creciente en el
cosmos del Management, pues es una disciplina
que abarca la creacién y gestion de valor de una
marca” [12]. Es para esto que el branding es de
gran utilidad, [13] “tiene como tarea identificar o
crear una ventaja competitiva sostenible y
explotarla. Es necesario buscar esa ventaja en la
diferenciacion, llevando a cabo actividades que
los rivales no realizan. Branding es la forma en
que crea, comunica y ofrece al mercado esa
diferenciacion”. Cada autor cita y conceptualiza
de distinta manera el branding aunque haya
alguna diferencia entre estos, todos llegan al
mismo punto en el cual resaltan la importancia de
tener estrategias desarrolladas especialmente
para este término que se le ha utilizado desde
hace muchos afios atras inconscientemente pero
que ya lo utilizaban [14].

El objetivo de los contenidos creados fue la de
generar branding y crear una comunidad entorno
a la marca, para que a largo plazo se pudieran
concretar mejor las ventas de los productos o
servicios; los contenidos se han publicado desde

el 23 de Diciembre del 2019 y se han mantenido

hasta el 28 de Agosto del 2020 logrando asi
alcanzar el objetivo de la investigacion mediante
el uso de técnicas como el “Copywriting” [15] para
capturar la atencién y persuadir a los visitantes,
“Keywords long tail” [16] etiquetas para
posicionar el contenido dentro de YouTube,
concretamente, la psicologia del color para
generar los contenidos publicados en el perfil de

YouTube antes mencionado.

4. Anélisis de datos y

posicionamiento Online

La aplicacion del analisis de datos vy
posicionamiento online fue esencial desde el
inicio de la investigacién ya que se estudio el
sector al que iria dirigido el contenido, utilizando
herramientas gratuitas como Google Trends y
vidlQ para extraer los nichos o temas que
estaban siendo de interés para el sector
seleccionado.

Cada semana se accedia a Analytics de cada
video para analizar los datos obtenidos y replicar
las practicas que mejores resultados habian
generado en la creaciobn de los nuevos

contenidos y asegurar su éxito.

5. Resultados

5.1 Optimizacién de contenido para el buscador
de YouTube

El primer contenido publicado nos dio valiosos
datos para tratar de replicar el éxito en los futuros
contenidos y asegurar que no se quedaran
simplemente con 100 o 200 visitas.

En la Figura 1 se observa el alcance del primer
contenido publicado el 22 de diciembre de 2019

en la plataforma de YouTube.
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Figura 1. Datos durante el periodo 22/12/2019 — 27/08/2020. Impresiones (nimero de veces que el contenido se mostro),
Visualizaciones (nimero de veces que el contenido fue reproducido por mas de 5 segundos) y espectadores Unicos (nimero de
personas distintas que han visto el contenido durante el periodo mostrado). Fuente YouTube Studio.

En la Figura 2 se muestran los seguidores en el

perfil de la marca obtenidos con este primer

1 2et99 X / Video
o= | MTOP 7 SERVIDORES de Minecraft 1.15-1.15.4/1.. Q

contenido y los principales paises a los que se

llegd, destacando Argentina, Espafia y Colombia.
@ x
COMPARAR CON...

23 dic. 2019 - 27 ago. 2020

= it Desde la subida v
Video Fuente de trafico Area geografica Edad del espectador Sexo del espectador Fecha Fuente de ingresos Estado de suscripcion Més ~
Ouracién
° Suscriptor _med_ia ag las i Txer_npo_c'le
Area geografica ganad:: ¥ Visualizaciones s (horas)
O Total 993 193.772 1:37 5.233,7
‘ D Argentina 0 0% 35477 183% 1:32 9122 174%
‘ D Bolivia [ 0% 3850 20% 1:59 1274 24%
‘ [ srasil 0 0% 2807 15% 103 496 10%
‘ O chie 0 0% 21760 112 131 5532 10,6
‘ D Colombia 0 0% 18458 95% 1:45 5406 103
E] Costa Rica 0 0% 1756 09% 1:44 512 10%
[ Repiblica Dominicana 0 0% 1328 07% 1:55 425 08
[0 ecuador o 0% 8729 45% 1:47 2616 50%
O Espaiia 0 0% 24037 124% 120 5407 103

Figura

2. Seguidores obtenidos con la publicacion del primer contenido, visualizaciones obtenidas, duracién media de las visualizaciones
en el contenido y tiempo total en horas de reproduccién del contenido. Fuente YouTube Studio.

Durante el periodo 22/12/2019 — 27/08/2020 se
han publicado mas de 10 contenidos para el perfil
de la marca en YouTube, en cada uno de ellos se
aplicé lo mencionado en los puntos “Creacion de

contenido” y “Analisis de datos y posicionamiento

online” para lograr que el perfil de la marca se
posicionara dentro del sector en el que se trabajo
el proyecto, en la Figura 3 se muestra el total de

y
obtenidos de todos los contenidos publicados.

impresiones, visualizaciones seguidores
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Estadisticas del canal

Vision general Cobertura Interaccion Audiencia Ingresos

Tu canal Los usuarios vieron tus videos 1.153.172 veces durante el
periodo que has seleccionado

BE  Panel de control
B3 videos
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= Listas 1,2M 25,8 mil +5,2 mil 0S
M  Estadisticas
a Comentarios 75 mi
B8 Subtitulos 50 mi
Q Configuracion 235 mi
JB  cenvier sugerencias > ] 2] O D O B O A
Figura 3. Estadisticas obtenidas de todos los videos publicados durante el periodo 22/12/2019 — 27/08/2020. Fuente YouTube
Studio.
En la Figura 4 se muestra los principales paises tiempo de visualizacién de cada uno de ellos y la
que interactuaron con los contenidos, asi como el duracion media de las visualizaciones.

a zet99 X Q COMPARAR CON...

Personalizado

Video Fuente de trafico Area geografica Edad del espectador Sexo del espectador Fecha Fuente de ingresos Estado de suscripcion Més ~
Duracion
° X ) X T?muo de media de las
Visualizacione visualizacién visualizacione
Area geografica s ¥ (horas) s
I D Argentina 211.554 184 % 46235 179% 118
I O pera 163.798 142% 37547 146% 1:22
l D México 159.249 138°% 37128 144% 1:23
I D Chile 116.395 10,1 % 25909 10,1 % 1:20
I D Colombia 113892 99% 27297 106% 1:26
[J Espaia 105911 92% 20941 81% m
[ Ecuador 56709 49% 13021 51% 122
D Venezuela 31052 27% 7917 31% 131
O uruguay 30818 27% 6056 24% 110
O solivia 28137 24% 6705 26% 1:25
O erasi 14772 13% 2166 08% 0:52

Figura 4. Paises que interactuaron con los contenidos. Fuente YouTube Studio.

A continuacion se mostrara la procedencia de la cdmo es que se obtuvieron las impresiones y

fuente de tréafico de todos los videos, es decir, visualizaciones de todos los contenidos,
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podemos ver en la Figura 5 que la principal fuente

de ftrafico fue la “Busqueda en YouTube”,
obteniendo 652,731 visualizaciones y 4,834,559
impresiones gracias al posicionamiento de las
keywords utlizadas en los contenidos, la
segunda fuente de tréfico fueron las “Fuentes

externas” esto significa blsquedas en Google,

®

Canal

| zet99 X Q

Bing u otros motores de busqueda externos a
YouTube, como los contenidos tuvieron éxito,
fueron promovidos en estas fuentes externas,
de 335,552

visualizaciones (las impresiones no pueden ser

logrando obtener un total
calculadas ya que YouTube no tiene acceso a los

datos de las fuentes externas).

COMPARAR CON...

22 dic. 2019 - 27 ago. 2020

= Eie Personalizado o
Video Fuente de trafico Area geografica Edad del espectador Sexo del espectador Fecha Fuente de ingresos Estado de suscripcion Més ~
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o S i : Tiﬂempo_qe Vmedia (15 las Porcgniaie de
Visualizacione visualizacién visualizacione clics de las
Fuente de trifico A s v (horas) s Impresiones impresiones
O Total 1.153.170 25.770,0 1:20 5.597.967 10,9 %
I E] Busqueda de YouTube 652731 56,6% 151910 590% 1:23 4.834.559 121
] D Fuentes externas 335.552 291 % 7.281,4 283% 18 o -
] [[] Dpirecta o desconocida 44783 39% 8179 32% 105 = b
l D Videos sugeridos 42192 37% 8917 35% 116 336.678 28%
I D Otras funciones de YouTube 24502 21% 4693 18% 1.08 - =
D Péginas de canal 18362 1,6% 3230 13 1:03 217.723 38%
|:] Funciones de exploracion 15965 14% 3261 13 113 65.316 6,0%
D Tarjetas de video y anotaciones 7421 06% 2135 08% 1:43 &5 =
[ (uistas de reproduccion 4460 04% 1265 05% 1:42 92.673 26%

Figura

5. Principales fuentes de trafico obtenidas de los contenidos publicados. Fuente YouTube Studio.

5.2 Contenido que se convirtié en “tendencia”

A continuacion, se muestra el posicionamiento de
las keywords de los videos virales, en la Figura 6
se observan las etiquetas que se usaron para el
primer contenido en el sector:
https://www.youtube.com/watch?v=jd_7B9R5W

GM.

ETIQUETAS DE VIiDEO

servers de minecraft no premium 2020

top 7 servidores de minecraft 1.15.1 #1

top 5 servidores de minecraft 1.15.1 5

top 7 servidores de minecraft no premium 3
top 5 servidores de minecraft no premium
top 5 servidores de minecraft 1.8 no premium
servers minecraft no premium

servers minecraft 1.8 no premium

servers minecraft 1.15 no premium #1
servers minecraft 1.15 #1  minecraft 1.15 servers 1

servers de minecraft #9

minecraft 1.15 servers no premium 1

top 5 servers de minecraft no premium

Figura 6. Etiquetas marcadas con el lugar que ocupan
cuando una persona busca una de las palabras clave
posicionadas (mientras mas cerca del #1 mejor sera la
posicion del video al buscar esa palabra clave). Fuente
VidiQ.

En la Figura 7 se muestran las etiquetas que se
usaron para posicionar el segundo contenido que
viral:

se hizo
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https://www.youtube.com/watch?v=uOnDe-

g6NhE.

ETIQUETAS DE VIiDEO

servidores minecraft 1.16.1 1

servidores para minecraft 1.16 #1

minecraft 1.16.1 servidores #1  servidores 1.16 s

servidores de minecraft no premium s

best servers Minecraft 1.16 #2  minecraft server survival 1.16.1
Minecraft no premium 1.16.1 servers #1

servidores de minecraft 1.16 no premium #1

nether update server minecraft 1.16 server no premium #1

1op 7 servidores de minecraft 1.16.1 no premium s2

top de servidores 1.16 &1 servers para minecraft 1.16.1 #1
1op 5 servidores de minecraft 1.16.1 #7

Figura 7. Etiquetas posicionadas en los primeros lugares de
busqueda, gracias al analisis 6ptimo de los datos de cada
contenido publicado. Fuente VidIQ.

El comportamiento de este contenido es
prometedor ya que todas las etiqguetas se han
posicionado en los primeros lugares de busqueda

como se muestra en la Figura 8.

ETIQUETAS DE ViDEO

servidores para minecraft 1.16.2 s3  servidores 1.16.2 #2
servidores de minecraft no premium #11

minecraft no premium 1.16.2 servers o2

servidores de minecraft 1.16 no premium «3

minecraft 1.16 server no premium 3

top 7 servidores de minecraft 1.16.2 no premium 3

top de servidores 1.16.2 &1

server de minecraft 1.16.2 no premium o2

top servidores no premium 1.16.2 #1
minecraft server no premium 1.16.2 ¢2
servidores de minecraft 1.16.2 s3

servidores de minecraft 1.16.2 no premium 21
servidores survivall.16.2 <2

Figura 8. Etiquetas utilizadas en el contenido publicado el 22
de agosto 2020. Fuente Fuente VidlQ

Sin importar que el contenido se viralice como los
anteriores, gracias a los seguidores obtenidos a
lo largo de la investigacion en torno al perfil de la
marca, se consiguié que el contenido alcance las
30 000 visitas a lo largo de un mes, sin embargo,
para usuarios nuevos, esto va a depender de los
seguidores activos que tengan.

De los més de 10 videos creados para el perfil, 2
de ellos se hicieron “tendencia” obteniendo mas
de 150,000 reproducciones cada uno, logrando
que el perfil de la marca se hiciera popular entre
el grupo de personas que estaba hablando sobre
el tema.

Al ser un contenido “viral”, se demuestra que el
buen manejo y posicionamiento de etiquetas
influy6 para que los contenidos se viralizaran; en
la Figura 9 se puede ver cémo al realizar la
siguiente busqueda “servidores de Minecraft
1.15.4 no premium” en Google aparecen los 2
contenidos que se viralizaron dentro del nicho de

interés de la marca.
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- 8 X

servidores de minecraft 1.15.4 no premium

Gtngle

0 Todos [DVideos [ Imagenes @ Noticias Q) Maps

Cerea e 33,800 resullados (0 46 scgunéos)
Videos
SERU. " JRES
g Premplum
TOP 7 SERVIDCRES de TOP 10 MEJORES
Minecraft 1.15 - SERVIDORES 1.15.2
1.15.4/1.14.4/1 8 NO NO PREMIUM
28199 X EscanoBiock

YouTube - 23 dic. 2019 YouTube - 4 abr. 2020

i SenvIdoresminecrat o ..
Servidores Minecraft 1.15 en espariol Lista

ecraft+ 1154400+

. ¥ @) incognin

ot Iniciar sesién

iMés  Preferencias  Hemamienias

TOP 7
sn:s

TOP 7 SERVIDORES de
Minecraft 1.18. -
1.16.1/1.15.411.8 NO

28189 X

YouTube - 27 jun. 2020

Servidores Minecraft *.15. Servers de Minecraft 1.12 No-premium, Premium, Juggos del

hambee, Skyblotk, survival, Skywars, DTN

Figura 9. Videos “virales” del canal con keywords “servidores de minecraft 1.15.4 no Premium”. Fuente navegador Google

5.3 Datos obtenidos de los contenidos que se
hicieron tendencia

Las keywords obtenidas con los contenidos que
se hicieron tendencia se usaron para preparar un

tercer video con el objetivo de volverlo viral en el

https://www.youtube.com/watch?v=PMiGvnt_EN
I. En la Figura 10 se puede ver el desempefio que
ha tenido desde su publicacion el dia 22 al 27 de
agosto de 2020, observandose que se tuvieron

4,945 visualizaciones, 180.4 horas en tiempo de

visualizacion, 46  suscriptores y 28,667
sector en el que la marca esta ahora mismo, se impresiones.
puede acceder a ese contenido mediante el
siguiente enlace:
r‘[ﬁp 2et99 X / Viceo
2 | ATOP 7 SERVIDORES de Minecraft 1.16.2 - 1.16.1 ... & COMPARAR CON...
—_— 22-27 ago. 2020
= Desde la subida v
Video Fuente de trafico Area geografica Edad del espectador Sexo del espectador Fecha Fuente de ingresos Estado de suscripcidn Més v
1.50¢ 3
1.000
. 22 ago. 2020 23 ago. 2020 24 ago. 2020 25 ago. 2020 26 ago. 2020 27 ago. 2020
Tiempo de Porcentaje de
@ visualizaci visualizacion clics de las
Video ones (horas) i i
BATOP 7 SERVIDORES de Minecraft 1.16.2 - 1.16.1 - 1.16... 4945 180,4 46 28.667 12,6 %

Figura 10. Visualizaciones, Tiempo de visualizaciones, Seguidores obtenidos e impresiones del contenido. Fuente YouTube Studio.
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5.4 Comunidad creada en torno a la marca

Durante el periodo de la investigacion se logro
formar una comunidad activa en YouTube,
sumando un total de 30,000 seguidores que
hablaron y recomendaron los contenidos con sus

amigos (Figura 11).

zet99 X
30.300 suscriptores

UNIRSE | |

ViDEOS LISTAS DE REPRODUCCION COMUNIDAD MIEMBROS

R TODOS los SERVIDORES para Minecraft 1.8 - 1.16.X NO

PREMIUM SIN LAG con Skywars Eggwars y més 2020 @
2et99 X + 35,505 jalizae

este
1.16,1.16.1,1.16.2,

Figura 11. Pantalla de inicio del perfil creado en YouTube.
Fuente YouTube.

Las técnicas que mejoraron el CTR de los
contenidos publicados fueron, el uso de emojis,
uso de “palabras de poder” y Miniaturas
personalizadas para diferenciar los contenidos
publicados de la competencia.

El uso de “palabras de poder” como “NUEVO” o
“GRATIS”

publicados,

utilizadas en los contenidos

logr6 que los contenidos se
consideraran “Unicos y llamativos” entre el sector

que se abordé en la prueba.

6. Conclusiones

Se logré generar branding de la marca que se
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cred para la investigacién, obteniendo asi mas de
30,000 seguidores, gracias al uso 6ptimo del
andlisis de datos y distintas técnicas para
posicionamiento online, se lograron obtener mas
de 5,6 millones de impresiones y méas de 1,2
millones de visualizaciones acumuladas de los
contendidos creados, destacando que no se
utilizé ninguna campafia publicitaria para
promocionar los contenidos de la marca.

Las técnicas SEO que mejores resultados dieron
fue el uso adecuado de “keywords long tail” para
gue YouTube recomendara los contenidos sin
importar cuanto tiempo haya pasado desde la
publicacién, logrando clasificar a los contenidos
como “Evergreen” lo que significa que el
contenido puede ser encontrado y recomendado
sin importar la fecha de publicacion.

El uso del copywriting y otras técnicas para
mejorar el CTR fueron fundamentales para
impulsar a los usuarios interesados en el sector
del perfil a quedarse y formar parte de la
comunidad creada. El objetivo del copywriting es
persuadir a los usuarios y convencerlos de que
nuestro producto es lo que ellos necesitan,

Por lo tanto, el analisis de datos de las
estadisticas que ofrece la red social YouTube en
conjunto con las técnicas de posicionamiento
online ayudaran a las PyMEs a generar ingresos,
presencia en internet y redes sociales por lo que
es importante que las PyMEs se encarguen de
generar branding con propuestas de valor en sus
contenidos para que puedan tener éxito dentro de

su sector en el corto, mediano y largo plazo.
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