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¡Hola!
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1.
¿de qué va esto?
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Bla Bla Bla

¿¿¿Bla???

Bla Bla Bla, 
Bla Bla, 
Bla!

Bla Bla
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Siempre han existido comunidades,
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simplemente se han modernizado.
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Según el Diccionario de la Real Academia, COMUNIDAD 
es:

“Conjunto de personas 
vinculadas por características o 
intereses comunes”. 
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Según la Wikipedia en castellano,
COMUNIDAD VIRTUAL es:

“aquella comunidad cuyos vínculos, 
interacciones y relaciones tienen lugar 
no en un espacio físico sino en un 
espacio virtual como Internet”. 
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Virtual = Real
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Lo 2.0 es cool, pero no es una moda. 
Es algo más.
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MySpace
154 millones de usuarios y 300.000 nuevos cada día

YouTube
30 millones de usuarios únicos en enero 2007

Wikipedia
6 millones de artículos en 259 idiomas

1 millón de usuarios registrados
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Blogs
Sin palabras
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2.
¿cómo son estos usuarios?
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1.
Participativos, abiertos, comunicativos.

2.
Con una nueva manera de entender la intimidad.

3.
Organizados, exigentes, críticos.

4.
Protagonistas.

5.
Buscan, EXIGEN, credibilidad y respeto a su inteligencia como consumidores.

6.
No dudarán en ponerte a parir si se sienten tratados como estúpidos.
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“Un estudio encontró que sólo el 40% de 
la web es comercial. El resto es cuestión 
de deber o de pasión, del profundo 
entusiasmo por hacer cosas”.

Kevin Kelly. “We are the web” (Wired)
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3.
mantras 2.0
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Participación. 

Las mayores comunidades virtuales son aquellas en 
las que el consumo y la participación resultan igual de 
relevantes. 

Las nuevas comunidades son Consumer Generated
Media.
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Inmediatez. 

Las nuevas comunidades virtuales difunden a una 
velocidad sin precedentes todo aquello que interesa a 
sus miembros.
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Fácil y libre. 

“Puedo hacer lo que quiera” y “qué fácil es hacerlo”
son grandes comienzos.
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Foco.

Muchas compañías quieren participar de este 
“submundo”. Tendrán éxito aquellas que sepan 
enfocarse en lo que de verdad importa ahora: los 
consumidores.
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Transparencia. 

Los consumidores 2.0 exigen credibilidad y 
transparencia a las marcas. Cualquier intento de 
manipulación será inmediatamente desprestigiado.

¿Os suena Sony?



24

Causa.

Las comunidades que tienen una causa común se 
sienten profundamente más unidas y alcanzan mayor 
éxito. 

¡El ‘movilizador’ debe ser relevante!
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4.
casos de éxito
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San Miguel City.
Juego de rol 1.0 con el que San Miguel ganó el Premio Eficacia.
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El Movimiento Coca Cola.
Marketing alrededor de una comunidad.
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Habbo Hotel.
7 millones de adolescentes conectados cada mes.
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Second Life.
La comunidad de la que todo el mundo habla.
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Audi TT Life.
70.000 tt’eros alrededor de un blog.
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Apple.
La comunidad sin comunidad.
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5.
no pierdas tu objetivo
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1.
Escucha antes de lanzarte a la piscina.

2.
Para las empresas, querer no es poder.

3.
Se puede conseguir comunidad por otras vías.

4.
No olvides que seguramente se trata de vender.
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¡Gracias!

blog: http://janes.es
@: calevais@gmail.com 
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