Comprador Ideal – Usuarios (Jóvenes 18 a 30 años)
Perfil General
Jóvenes guatemaltecos digitales, conectados permanentemente a redes sociales, interesados en entretenimiento, cultura pop, memes, videojuegos y experiencias interactivas. Buscan contenido rápido, útil y entretenido que también les permita sentirse parte de algo importante.
Datos del Perfil
· Edad: 18 a 30 años
· Ubicación: Principalmente áreas urbanas y semiurbanas de Guatemala
· Ocupación: Estudiantes universitarios, recién graduados, primeros empleos, emprendedores jóvenes
· Nivel socioeconómico: Medio y medio-bajo
· Uso digital: Alto consumo de TikTok, Instagram, YouTube Shorts y Facebook
· Dispositivos: Smartphone como principal medio de acceso

Qué piensa y siente
· Percibe la política y la ciudadanía como temas aburridos o lejanos.
· Quiere oportunidades reales de participación y crecimiento.
· Desea entretenimiento que tenga sentido y valor personal.
· Busca reconocimiento social y pertenecer a comunidades digitales activas.

Principales frustraciones
· Contenido educativo tradicional poco atractivo.
· Saturación de información falsa o polarizada.
· Falta de espacios donde expresarse y participar.
· Sensación de que “nada cambia”.

Qué desea lograr
· Aprender sin sentir que está estudiando.
· Participar en dinámicas divertidas y competitivas.
· Ganar premios, beneficios o reconocimiento.
· Compartir contenido interesante con amigos.
· Sentirse más informado y preparado para la vida real.

Cómo Juan Chapín le aporta valor
· Convierte la educación ciudadana y cultural en entretenimiento digital.
· Usa juegos, trivias, memes, retos y recompensas.
· Le permite participar, comentar y competir.
· Genera experiencias compartibles en redes sociales.
· Lo conecta con marcas y actividades positivas.

Frases típicas del comprador ideal
· “Prefiero aprender viendo algo entretenido.”
· “Si hay premios o retos, participo.”
· “Quiero contenido rápido y fácil de compartir.”
· “No me interesa la política tradicional, pero sí entender mejor lo que pasa.”


Comprador Ideal – Marcas Patrocinadoras
Perfil General
Empresas medianas y grandes de Guatemala que buscan fortalecer su reputación, conectar con audiencias jóvenes y ejecutar programas de Responsabilidad Social Empresarial (RSE) con resultados medibles y alta visibilidad digital.
Sectores más alineados
· Banca y finanzas
· Telecomunicaciones
· Retail
· Consumo masivo
· Educación
· Energía
· Tecnología

Perfil del tomador de decisiones
· Gerente de Mercadeo
· Gerente de RSE o ESG
· Director de Comunicación
· Gerente de Marca
· Director Comercial

Qué piensa y necesita
· Necesita proyectos modernos y visibles para justificar inversión en RSE.
· Busca conectar emocionalmente con jóvenes.
· Quiere métricas claras y reportes profesionales.
· Necesita diferenciarse de otras marcas con iniciativas innovadoras.

Principales frustraciones
· Muchos proyectos sociales generan poca visibilidad.
· Difícil medir impacto real.
· Las campañas tradicionales ya no conectan con jóvenes.
· Necesitan contenido digital auténtico y participativo.

Qué desea lograr
· Mejorar reputación corporativa.
· Construir conexión emocional con nuevas generaciones.
· Generar impacto social medible.
· Obtener contenido digital reutilizable para campañas.
· Asociarse con iniciativas positivas y modernas.

Cómo Juan Chapín le aporta valor
· Convierte la RSE en experiencias digitales participativas.
· Permite patrocinio de juegos, retos y temporadas temáticas.
· Entrega métricas de alcance, interacción y aprendizaje.
· Genera contenido alineado con ESG y reputación corporativa.
· Conecta a la marca con audiencias jóvenes de forma orgánica.

Frases típicas del comprador ideal
· “Necesitamos una RSE que sí genere conversación.”
· “Queremos llegar a jóvenes sin parecer publicidad tradicional.”
· “Buscamos proyectos con impacto medible.”
· “Necesitamos campañas digitales con propósito.”

Motivadores de compra
· Visibilidad positiva
· Diferenciación de marca
· Impacto reputacional
· Métricas claras
· Relación emocional con jóvenes
· Innovación en comunicación social


