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RESUMEN INFORMATIVO

La presente investigacion se desarroll6 bajo la modalidad de investigacidn proyectiva
y tuvo por propoésito establecer las bases para la elaboracion de un videojuego para las
plataformas Android y 10S, basandonos en una estrategia de promocion denominada
advergamig la cual tiene como objetivo el mejorar el posicionamiento de la marca de bebidas
Golden en el segmento de adolescentes en el municipio San Diego estado Carabobo,
entendiendo que esto constituiria un elemento clave para el posicionamiento de la marca en
el mercado objetivo. Para el cumplimiento del objetivo general de la investigacion se
diagnostico la situacion actual de la marca junto con sus necesidades con respecto a la
competencia, el mensaje que queria hacerle llegar a sus consumidores y el constate avance
en las tecnologias de la comunicacion, utilizando como técnica de recoleccion de datos la
encuesta y como instrumento de recoleccidn el cuestionario, éste fue aplicado a una muestra
de 40 adolescentes cuyas edades van desde los 12 y los 16 afios residenciados en el municipio
San Diego estado Carabobo, una vez aplicado el instrumento se incorporaron algunos
métodos estadisticos, derivados de la estadistica descriptiva, a objeto de resumir y comparar
las observaciones gue se han evidenciado en relacién a las variables estudiadas, la técnica de
recoleccion de datos que se utilizd para la segunda fase es la entrevista la cual se le hizo al
director de marca de Golden y a un especialista en marketing digital, finalmente luego del
analisis de estos instrumentos de medicion y recoleccién de datos se determiné la necesidad
de disefiar estrategias basadas en el advergaming para mejorar el posicionamiento de la marca
Golden en los adolescentes del municipio San Diego del estado Carabobo.

Descriptores: Advergaming, posicionamiento, comunicacion, publicidad



INTRODUCCION

En la actualidad los teléfonos inteligentes han revolucionado la manera en la
que las personas llevamos a cabo nuestras actividades cotidianas desde la forma en la
gue nos comunicamos como la forma en las que leemos noticias, esto pasando también
por la forma en la que decidimos pasar nuestro tiempo y jugar, es gracias estos cambios
que el nimero de video jugadores ha crecido exponencialmente gracias al alcance que

estos dispositivos poseen para llegar a muchos segmentos diferentes de la poblacion.

El principal objetivo de un juego es mantener entretenido al o a los jugadores
pero es gracias a que los video jugadores como consumidores y como comunidades en
internet que esto ha ido cambiando ahora los juegos no solo buscan entretener también
buscan ofrecerle a los jugadores un valor agregado esto ha permitido que los
videojuegos se conviertan en un punto estratégico de inversiéon publicitaria para
grandes marcas esto sumado al alcance tan grande y potenciador que hoy poseen los

dispositivos moviles.

Comprendiendo el alcance y el funcionamiento que posee la estrategia del
advergaming y el comportamiento de los consumidores frente a los videojuegos vy el
especialista en publicidad y mercadeo podran optimizar y hacer mas eficaces sus

estrategias de marketing
El siguiente trabajo de grado constara de los siguientes capitulos.

Capitulo I: Donde se incluye el planteamiento del problema, objetivo general,
objetivos especificos, justificacion y alcance de la investigacion.

Capitulo 1I: En el cual se desarrolla los antecedentes de la investigacion, las
bases tedricas y la definicion de términos basicos.



Capitulo I11: En este capitulo se desarrollaron los métodos, registros y técnicas
que permitiran desarrollar estrategias de advergaming para el posicionamiento de las

bebidas Golden en adolescentes del municipio San Diego del estado Carabobo.

Capitulo 1V: En donde se daran a conocer el analisis de los resultados de la
investigacion para la realizacion de interpretaciones significativas de los datos que se

recogieron.

Capitulo V: En este capitulo se presenta la propuesta la cual tiene por finalidad
posicionar la marca de bebidas Golden basados en una estrategia de advergaming junto

con otras herramientas de promocidn, comunicacion y relaciones publicas.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1.Planteamiento del Problema

El marketing es la actividad con la que se administra la comercializacién dentro
de una organizacion. Por lo tanto, busca fidelizar clientes, mediante herramientas y
estrategias, con la finalidad de posicionar en la mente del consumidor un producto,
servicio 0 marca; de tal manera, de ser la opcion principal para llegar al usuario final,
en este sentido, parte de las necesidades del cliente o consumidor, para disefar,
organizar, ejecutar y controlar la funcion comercializadora mercadeo de la empresa. La
meta doble del mercadeo es atraer nuevos clientes al prometer un valor superior y

conservar a los clientes actuales mediante la entrega de la satisfaccion.

Debe quedar claro que en marketing, se Ilama posicionamiento a la imagen que
ocupa una marca, producto, servicio o empresa en la mente del consumidor. Este
posicionamiento se construye a partir de la percepcion que tiene el consumidor de la
marca de formaindividual y respecto a la competencia. La estrategia de
posicionamiento es un proceso mediante el cual se desarrolla una guia que tiene como
objetivo llevar a la marca, empresa o producto desde su imagen actual a la imagen que
desea. Segun Ortega (2016:46), “el posicionamiento permite que la colectividad
conozca de la existencia de un producto ain mas alla de su uso o consumo, lo que
garantizara un desarrollo real del mismo, asi como su establecimiento en el mercado

como una oferta real y atractiva.”.

Tenemos que para Garay (2010:10), “Posicionar un producto, marca, 0 servicio
es la suma de varias estrategias que le den visibilidad ante el consumidor y posibilidad

ante la competencia, con las nuevas tecnologias digitales es posible llevar este



posicionamiento a niveles nunca antes vistos, en muy poco tiempo, de forma

econdémica y con cierta rapidez”.

Se establece entonces que el advergaming es una técnica relativamente nueva que
permite sumergir al usuario en una experiencia de juego electrénico donde la marca,
producto o servicio es el protagonista, esta caracteristica permite llegar a audiencias
muy jovenes, potenciales consumidores y multiplicadores del mensaje y filosofia del
producto. El advergaming es masivo y en comparacion con otros medios de mercadeo
y publicidad barato, este recurso es ideal para ser usado en zonas urbanas con acceso a
banda ancha de internet o por lo menos a datos de telefonia celular, medios necesarios

para que se dé de forma 6ptima la experiencia de juego.

El uso del advergaming en Venezuela como una herramienta de posicionamiento
en el mercado es una técnica nueva, si bien en otros paises del mundo se viene usando
desde hace afios el caso criollo es de muy corta data, y solo se sabe de la experiencia
de la marca Flips de Alfonzo Rivas y Cia, quienes en el afio 2010 hicieron una intensa
campafia a nivel nacional en esta area, consiguiendo gran aceptacion entre los usuarios,
caso comprobado por el propio mercado donde la marca esta a la vanguardia entre el

gusto de los consumidores.

Dada la exitosa experiencia Flips se pretende tomar los principios de la misma,
con sus obvias diferencias en producto, area de influencia y segmento de mercado, para
buscar establecer un proceso de posicionamiento de la marca Golden entre los
adolescentes del municipio San Diego del estado Carabobo. Dicho antecedente de es
vital importancia ya que deja claro que la técnica funciona y tiene impacto entre los

consumidores.

La dindmica del mercado ha demostrado que desde hace décadas la marca Golden
es un fuerte jugador en el mercado de las bebidas azucaradas a nivel de toda la republica

de Venezuela, sus alianzas, campafias y calidad la han convertido en punta de lanza en



su segmento, pero esto no es producto del azar, sus estrategias de posicionamiento,

mercadeo y publicidad han apuntado hacia la direccidn correcta.

Sabores Golden es una linea de refrescos o gaseosas de diversos sabores de
Venezuela que forma parte Pepsi-Cola Venezuela, que es una de las divisiones de
Empresas Polar. A mediados de 2000 inicia una campafia para relanzar los Sabores
Golden orientandolo al publico adolescente entre 12 y 16 afios, el resultado fue
posicionarse entre el 25% y 28% del mercado venezolano al cierre de ese afo. Para
2006 Sabores Golden se consolidé como lider del mercado en ese segmento con 67%
de participacion, desplazando de esta forma a su principal competidor Hit de The Coca-

Cola Company.

Ha quedado demostrado que con las nuevas tecnologias esto no va a ser una
excepcion, Golden pretende seguir siendo parte de la vanguardia y desde la electronica
ha seguido luchando por este vital posicionamiento, redes sociales, publicidad digital,
presencia web y atractivos websites han hecho de la vida digital de la marca una
apasionante carrera por la supremacia, dicho recorrido los ha llevado al advergaming,
tema de estudio de este trabajo de grado. Dado que el segmento de las bebidas
azucaradas es altamente competitivo y constantemente se esta nutriendo de las nuevas
tecnologias para buscar posicionamiento en el espectro de consumidores. La marca
Golden es lider del mercado y la manutencion de este liderazgo representa un reto
constante para los encargados de marketing, quienes constantemente estan
desarrollando diversas técnicas, procedimientos y tecnologias para afianzar esa

supremacia por la que han sido conocidos desde hace tantos afos.

Es asi como la busqueda de una experiencia mas cercana al consumidor hace que
la electronica, la telefonia y la internet se conviertan en herramientas idoneas para que
el acercamiento consumidor/producto se de forma real, por ser un campo de muchas

posibilidades, el estudio constante de los distintos recursos existentes es vital, pues



permite usar de forma efectiva los que ofrezcan mayor rendimiento, economia y por

sobre todas las cosas, efectividad.

El municipio San Diego del estado Carabobo es un municipio urbano con un
segmento poblacional en méas del 60 por ciento perteneciente a la clase media, By C,
con poderosas rutinas de consumo y gran aceptacion del segmento de las bebidas
azucaradas, esto lo convierte en una poblacién muy atractiva para aplicar y desarrollar

las estrategias de advergaming con los productos de la marca Golden.

De acuerdo a lo anterior el presente trabajo tiene como proposito fundamental
desarrollar estrategias de advergaming para el posicionamiento de las bebidas Golden

en adolescentes del municipio San Diego del estado Carabobo.

1.2 Formulacién del Problema

¢Como desarrollar estrategias de advergaming para el posicionamiento de las bebidas

Golden en los adolescentes del municipio San Diego estado Carabobo?
1.3 Objetivos de la Investigacion

1.3.1 Objetivo General
Proponer estrategias de advergaming para el posicionamiento de la marca de

bebidas Golden en los adolescentes del municipio San Diego estado Carabobo.
1.3.2 Objetivos Especificos

Diagnosticar el posicionamiento de la marca de bebidas Golden en los
adolescentes del municipio San Diego estado Carabobo.

Identificar las estrategias adecuadas de advergaming para el posicionamiento
de la marca de bebidas Golden en los adolescentes del municipio San Diego
estado Carabobo.

Disefar estrategias de advergaming para el posicionamiento de la marca de

bebidas Golden en los adolescentes del municipio San Diego estado Carabobo.



1.3 Justificacion de la Investigacion

El cambio tecnoldgico, asi como el cambio en la cultura y tradiciones de los
consumidores actuales, sumado a la constante evolucion de la tecnologia ha generado
un cambio en los habitos de consumo del mercado actual y en consecuencia las
empresas de mercadeo deben brindar a sus clientes mas herramientas que permitan una
cercana y efectiva relacién entre sus productos/servicios y sus posibles clientes. El
advergaming se presenta como una herramienta valida para dar o conocer marcas,
productos o servicios y lo hace de una forma cercana e intima con el cliente,
permitiendo la interaccion directa entre los mismos, lo que hace de este recurso una
herramienta poderosa, directa y definitiva para crear ese nexo tan necesario entre

producto y consumidor.

Para los investigadores el presente trabajo de grado es una oportunidad de oro
para poner en practica los conocimientos adquiridos a través de esta apasionante
carrera, siempre con la profunda conviccién de que quede como una referencia
obligatoria para futuras investigaciones sobre este tema o relacionados. Esta
investigacion permitirad desarrollar estrategias para la aplicacion del advergaming en el
proceso de posicionamiento de las bebidas Golden en el Municipio San Diego del
estado Carabobo, un municipio joven que facilmente puede servir de piloto para
desarrollar toda la estrategia de posicionamiento de esta marca a nivel nacional dada

su demografia, tipo de mercado y variedad de posibles consumidores.

En este sentido, la presente investigacion servira como referencia para futuras
investigaciones a nivel nacional donde se requiera el uso del advergaming como

herramienta posicionador de productos y servicios en areas urbanas de la nacion.



CAPITULO 1

MARCO TEORICO

En este capitulo se daran a conocer los antecedentes y estudios previos
relacionados con el desarrollo de estrategias de marketing digital y temas ligados a la
investigacion. También se desarrollaron las bases tedricas que sustentaron la base del
conocimiento de esta investigacion, al final de la misma se present6 un listado con la

definicion de términos usados en el presente trabajo.
2.1 Antecedentes de la investigacion

Segun Arias. (2004:56), “Los antecedentes reflejan los avances y el Estado
actual del conocimiento en un area determinada y sirven de modelo o ejemplo para
futuras investigaciones.” Basandonos en esta teoria vamos a establecer una serie de
antecedentes sustentados en investigaciones y literatura que toque de cerca el tema del
advergaming, sus estrategias de implementacion y como estos estudios previos
apoyaran el desarrollo de estrategias de advergaming para el posicionamiento de las
bebidas Golden en adolescentes del municipio San Diego estado Carabobo.

Es asi como este tema lo toca en su trabajo de grado de (2015), Castro. “El
videojuego como herramienta de comunicacion publicitaria. Aproximacion al
concepto de Advergaming” realizado en la Universidad de Valladolid, Espafria, en que
afirma lo siguiente, Una tendencia en desarrollo cuyo crecimiento va en aceleramiento.
Cada dia es mas comun encontrarse con grandes empresas que invierten en publicidad
en juegos online, 0 mas conocidos como mini juegos que circulan por el ciberespacio,
gue no son ni mas ni menos que juegos desarrollados en su gran mayoria con

Macromedia Flash.



Tal como lo afirma Martin, en su trabajo de grado de (2014), “Marketing
Digital y Meétricas” el cual fue realizado en la Universidad de Buenos Aires,
Argentina, el posicionamiento no solo depende de una buena pagina web o de tener un
producto de calidad, también depende de la presencia en las redes sociales y las
herramientas que estas nos presentan, las trivias, las encuestas y como una gran
novedad los juegos. Presentar juegos atractivos que usen a la marca como centro de
atencion ha sido de gran ayuda en muchos paises para posicionar marcas, productos y

servicios, esta técnica se denomina advergaming.

Pérez, y Perozo en su trabajo de grado de (2014), “Técnicas de
posicionamiento en marketing digital” presentado en la Universidad Europea de
Madrid, Espafia, afirman que, a la hora de plasmar el concepto de posicionamiento, la
definicion mas extendida es la de posicionamiento es el lugar que ocupa nuestra marca
en la mente del consumidor. Aun siendo una definicién bastante ajustada y sencilla, el
posicionamiento tiene un factor que no aparece en esta definicion, cual es la

competencia. Y tampoco queda muy claro que queremos decir con la palabra lugar.

El posicionamiento, por tanto, podria definirse como la imagen percibida por
los consumidores de mi compaiiia en relacion con la competencia. EI primer concepto
de importancia es que, efectivamente, el posicionamiento es una batalla de
percepciones entre mi marca y mi compafiia y la de los competidores. Y el segundo
concepto de interés, es que, al ser el ambito de las percepciones, se juega sobre todo en
la mente del consumidor. Es por ello que, en el proceso de posicionamiento, no solo
cuentan las acciones que desde la empresa se desarrollaron, sino que también
dependera de los publicos de interés que afecten a nuestra comunicaciéon y de las
percepciones del consumidor, asi como de las acciones desarrolladas por la
competencia.



El posicionamiento asi entendido se llevé a poner en marcha un proceso de
analisis tanto interno como externo para conseguir la imagen ideal en la mente del
consumidor frente a la competencia. Una de las dudas que pueden surgir ante esta
definicion es la diferencia que existe entre imagen y posicionamiento. Lo que destaca
Gonzélez, en su monografia de (2013), “Posicionamiento y marketing digital” el cual
fue elaborado en la Universidad Tecnolégica del Centro, Venezuela, el
posicionamiento de marca es uno de los cuatro pilares de cualquier estrategia de
marketing digital (las otras tres son: generacion de demanda, inteligencia de mercado
web y comunicacion con clientes). Sin embargo, siendo un concepto que en el
marketing tradicional es muy ambiguo, en el caso del marketing digital es necesario
acotarlo y entender exactamente que es el posicionamiento de marca digital y como se

logra.

Tener posicionamiento de marca en Internet quiere decir que la gente la
encuentra cuando hace blsquedas, la gente la ve cuando navegan en medios sociales,
la gente la ubica cuando piensa en los productos y servicios relacionados y la gente
cree en ella porque su huella digital es amplia y su contenido es creible. De hecho,
mucha gente usa “posicionamiento de marca” de la mano de “credibilidad de marca”

cuando se habla de marketing digital.

Bas&ndose en lo que exponen Forero y Palacios en su trabajo de grado (2012),
“Estrategias de publicidad para incrementar el posicionamiento del Hotel Las
Cabafias en el municipio Los Guayos estado Carabobo” presentado en la
universidad José Antonio Paez, Venezuela, la mercadotecnia impulsa a las empresas a
enfocar su atencion al cliente para producir aquello que su mercado meta necesita a un
precio que puedan y estén dispuestos a pagar, con una actividad promocional que dé a
conocer su oferta y a través de los canales de distribucion que le permitan tener el

producto en el lugar correcto y en el momento preciso.
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Se puede observar ver que grandes empresas como Nike y Sony invierten en
desarrollos de entretencion para potenciar sus campafas publicitarias. Una accion de
Marketing digital que es bastante novedosa para conseguir fortalecer la marca. Sin
embargo, este no es un medio restringido a ese tamafio de empresas. Gracias a la
enorme cantidad de juegos que abundan en la web y la enorme demanda que hay por
ellos, ademas de la sencillez de elaboracion de una gran porcion de los méas populares,
esta alternativa se hace rentable para un amplio tipo de emprendedores. Los juegos
online abren posibilidades insospechadas en el campo del In Game Advertising o la
publicidad insertada en el desarrollo del juego.

2.2 Bases teoricas
2.2.1 Marketing digital

Para Garcia — Gonzalez (2014), el marketing digital es la aplicacion de las
estrategias de comercializacion llevadas a cabo en los medios digitales. Todas las
técnicas del mundo off-line son imitadas y traducidas a un nuevo mundo, el. En el
ambito digital aparecen nuevas herramientas como la inmediatez, las nuevas redes que
surgen dia a dia, y la posibilidad de mediciones reales de cada una de las estrategias

empleadas. Se conocen dos instancias:

Web 1.0: La primera se basa en la web 1.0, que no difiere de la utilizacion de
medios tradicionales. Su mayor caracteristica es la imposibilidad de comunicacion y
exposicion de los usuarios. Solamente la empresa tiene el control de aquello que se

publica sobre si misma.

Web 2.0: Con la web 2.0 nace la posibilidad de compartir informacion
facilmente gracias a las redes sociales y a las nuevas tecnologias de informacion que
permiten el intercambio casi instantaneo de piezas que antes eran imposibles, como
videos, gréfica, etc. Se comienza a usar internet no solo como medio para buscar
informacién sino como comunidad, donde hay relaciones constantemente y feedback

con los usuarios de diferentes partes del mundo.
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A esto agrega Garnett (2009), en este nuevo ambito se desarrolla la segunda
instancia del marketing digital, ya que los usuarios pueden hablar de la marca
libremente. Ellos tienen un poder importantisimo que antes sélo se les permitia a los

medios: La opinion.

Las técnicas de comercializacion deben entonces cambiar su paradigma. Si
antes los distribuidores, los medios, y los productores eran los que tenian el poder de
la opinidn, ahora el foco debe cambiar al usuario. Este es capaz de buscar aquello que
quiere gracias al poder de los search engines (Google, Yahoo, Bing, etc.), y no sélo
preguntar a los medios dados si su decision es correcta, también tiene la posibilidad de

leer resefias, comentarios y puntuaciones de otros usuarios.

Marketing Digital (también llamado, Marketing 2.0, Mercadotecnia en
Internet, Marketing Online o Cibermarketing) esta caracterizado por la combinacion y
utilizacion de estrategias de comercializacion en medios digitales. EI Marketing
Digital se configura como el marketing que hace uso de dispositivos electronicos
(computadoras) tales como: computadora personal, teléfono inteligente, teléfono
celular, tableta, Smart TV y consola de videojuegos para involucrar a las partes
interesadas. El marketing digital aplica tecnologias o plataformas, tales como sitios
web, correo electrdnico, aplicaciones web (clasicas y moéviles) y redes sociales.
También puede darse a través de los canales que no utilizan Internet como la
television, la radio, los mensajes SMS, etc. Las redes sociales son un componente del
marketing digital. Muchas organizaciones usan una combinacion de los canales
tradicionales y digitales de marketing; sin embargo, el marketing digital se esta
haciendo méas popular entre los mercadologos ya que permite hacer un seguimiento
mas preciso de su retorno de inversion (ROI) en comparacion con otros canales

tradicionales de marketing.
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2.2.2 Posicionamiento

El posicionamiento se refiere a las percepciones que se hacen los consumidores
sobre una marca o0 un producto en relacion con las otras marcas y productos del
mercado, hasta tienen también en cuenta aquellos productos que no existen pero que
serian los ideales para los clientes. El posicionamiento lo decide cada consumidor con
su percepcion personal del producto, pero las empresas pueden influir en este
posicionamiento. Normalmente la estrategia mas usada es la de diferenciacion del
producto o marca, se trata de diferenciarse del resto por alguna caracteristica particular,
ya sea por el valor de la marca o por la modificacion de caracteristicas del producto

afiadiéndole un valor superior para el cliente consiguiendo asi una ventaja competitiva.

En este sentido, Garnett (2009), comenta, el posicionamiento de marca busca
que los clientes y consumidores relacionen la marca con ciertos atributos que, de
acuerdo con las investigaciones del mercado, son importantes para el publico meta. De
esta manera, al hablar de marketing digital, se debe investigar cuales son los atributos
que la gente que navega en Internet buscay luego desarrollar las estrategias para asociar
esos atributos con el producto o servicio de su empresa. En el ambiente de Internet, los
atributos de una marca se asocian con palabras clave (keywords) o frases de busqueda,
por eso es que con la experiencia que nuestra agencia tiene en optimizacion para
motores de busqueday con las plataformas y herramientas de investigacion de
keywords que se tienen, se puede encontrar cuales son las palabras clave que deben

apalancar una campafia de posicionamiento de marca.

Por lo tanto, en el posicionamiento de marca funciona para la empresa, los
productos y los servicios, pero también para las personas como consultores,
especialistas, abogados, contadores, doctores, funcionarios publicos, candidatos en
campafias politicas, etc. Posicionamiento de Marca que se Fundamenta en
Investigacion del Mercado Digital. Werner, K. (2014), “Posicionamiento digital”, en

linea, http://www.marketingenredesosciales.com/.
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2.2.3 Posicionamiento en marketing digital

El posicionamiento web es el proceso de aumentar la visibilidad de nuestra
pagina web en los resultados de blsqueda organicos de los diferentes buscadores. Se
lo conoce también como SEO (Search Engine Optimization). El objetivo de este
servicio es ubicar el sitio web en las posiciones mas altas posibles de los resultados de
busquedas naturales para una o varias palabras claves. EI mejor camino hacia el
posicionamiento web es tener nuestro sitio optimizado para que los motores de
busqueda logren indexarlo y comprenderlo en su totalidad. Para lograr resultados
exitosos, Sexta generacion trabaja sobre la optimizacion de la estructura interna de una
web y el contenido de la misma, asi como también aplica diversas técnicas de link
building, link baiting o contenidos virales, aumentando la notoriedad de la web, debido

al aumento de referencias entrantes.
El servicio de posicionamiento web se realiza en dos etapas bien definidas

De forma Interna: Mediante mejoras en el contenido que brinda su sitio web,

Optimizacion de cddigo fuente, etiquetado de links internos, etc.

De forma externa: Se busca mejorar el ranking del sitio web a través de links

entrante, utilizando técnicas de link building, link bating, feeds, entre otros.
2.2.4 Advergaming

Por consiguiente, Clarence (2012), destaca en su Pinball Database que el
momento en que las marcas empezaron a ser parte de los juegos, es dificil de precisar.
Segun la base de datos de la pagina de internet Pinball Machine, se encuentra que
aproximadamente todo este movimiento de las marcas incluidas en videojuegos
comienza con la marca de autos Ford, especificamente con su modelo Mustang en
1964, sobre el cual existen mas de 2000 diferentes maquinas de juegos pinball que
contienen iméagenes del auto. No esta claro si el juego obtuvo la licencia de poner el
nombre del auto deportivo de Ford, pero la pagina web del juego sefialaba que la idea
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del mismo empez6 por la cultura de los autos deportivos, es asi que los autos lucian de

una forma similar a esos primeros modelos de Mustang.

El concepto de advergaming segun el Diccionario LID de Marketing Directo e
interactivo (2012), “surge de la unién de dos términos: advertising (publicidad) y
videogaming (videojuego), y se concibe como la creacion de un videojuego para las

especificas necesidades de comunicacion de una marca”.

A su vez, Medina. (2007) lo define como “mezclar 6 mejor dicho, fundir la
publicidad con el entretenimiento, el mensaje con los contenidos del medio, es el
comun denominador de estas dos formas nuevas de afrontar la comunicacion
publicitaria”. Dicho en otras palabras, los advergames son una mezcla que conjuga la
publicidad y los videojuegos para ofrecer un mensaje con contenido de una marca o
producto que entretenga al usuario. De igual forma, la Interactive Advertising Bureau
los define como juegos especificamente disefiados en torno a un producto o servicio.
A su vez, explica que los anunciantes se integran directamente en estos juegos a fin de
crear una experiencia Unica de marca. También agrega que lo ideal es establecer un
vinculo claro entre la marca y el juego, sin interferir con la jugabilidad del usuario.
Well, P. (Junio 2017) Archivos del 1AB, en linea http://www.iabspain.net/iabpedia/

Por otra parte, De Freitas, D. (s.f.) plantea el surgimiento del advergaming y su

definicion e uso:

Los advergames fueron creados en base a la Publicidad. En lugar de colocar
publicidad en un juego en desarrollo o ya desarrollado, se crea un juego cuyo objetivo
principal es exactamente la divulgacion de la marca de la compafiia. En otras palabras,
la empresa es el centro del juego. EI marketing interactivo ha venido usado esa nueva
vision de crear campafias diferenciadas no s6lo en la web, sino también en dispositivos

moviles como PDAs y teléfonos moviles.

Sustentando el concepto anterior, los desarrolladores de advergames Arkadium

explican lo siguiente: ¢Estas buscando una manera de ganarte a los consumidores con
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una experiencia interactiva que los haga volver por mas? El advergaming puede romper
las barreras demograficas y crear una memorable experiencia de marca que se traduce
en un beneficio para usted. Larson, J. (Abril 2012) “Arkadium para 1”, en linea,

http://www.advergame.com/.

Chen, J. y Ringel. (2001) c.p Selva. (2009) definen el advergaming como “el
uso de la tecnologia interactiva de juego para difundir a los consumidores mensajes
publicitarios integrados [...] a través de la incorporacion del branding directamente al
entorno del juego. En pocas palabras, el mensaje publicitario es central al juego”. El
mensaje publicitario va de la mano del entretenimiento y de ofrecer al consumidor una
experiencia ludica en la que pueda conectarse con la marca. Cuando es referido
Unicamente a teléfonos inteligentes, se le conoce como Mobile advergames que
Adelantado. Marti  (2012:36), definen como “videojuegos publicitarios
especificamente disefiados para su difusion a través de teléfonos inteligentes con el fin

de alcanzar diferentes objetivos de marketing”.

Por lo tanto, el mismo autor explica que “con este tipo de mensajes se pretende
exponer al consumidor a marcas 0 mensajes publicitarios en contextos en los que, a
prioridad el consumidor no espera encontrarlos, desde una pelicula hasta un libro, un

comic o un videojuego”.
2.2.5 Videojuegos

Segln Esposito, (2005), Un videojuego es un software creado para el
entretenimiento en general y basado en la interaccion entre una o varias personas por
medio de un controlador y un aparato electrénico. A su vez, muchos se asombrarian al
encontrar que los videojuegos en si, aparte de ser una excelente forma de escapar de la
realidad por unos instantes, pueden también generar efectos positivos en la mente y el
cuerpo. Videojuegos como Brain Age de Nintendo, inspirado por el trabajo del neuro-
cientifico japonés Ryuta Kawashima, es un claro ejemplo al ser un juego que busca

agilizar el procesamiento mental a través de ejercicios que ayudan a estimular el
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cerebro en sus principales zonas cognitivas. Este aparato electronico mejor conocido
como plataforma puede ser una computadora, una videoconsola, una maquina pinball
0 un dispositivo portatil como pueden ser los smarthphones o tablets que son la

tendencia hoy en dia.

Existen videojuegos sencillos y complejos, capaces de narrar historias y
acontecimientos por medio del audio y video, demostrando que el videojuego es otra

expresion artistica.

Continua Esposito, (2005), estos videojuegos a su vez son creados por empresas
de software que se dedican a esta millonaria industria. En muchos casos, los
videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el video jugador puede
controlar a uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de dicho entorno), para
conseguir uno o varios objetivos por medio de reglas determinadas. Existen variadas
formas de interactuar con un videojuego, aunque se podria decir que siempre es
necesario un controlador externo (teclado, mouse, gamepad o joysticks), esto no es del
todo correcto, ya que existen consolas portatiles, que permiten jugar a través de su
pantalla tactil, mediante la fuerza con la que se sopla sobre el videojuego 0 se mueve
el propio dispositivo que recrea el movimiento en el propio juego, caso de actuales
smarthphones como el iphone o consolas portatiles que incorporan sensores de aire 0
acelerdmetro. Entre estos dispositivos con detectores de movimiento se destacan los
dispositivos de mano (wiimote de wii), dispositivos de presion (alfombras o soportes
con sensores) y los de captura de imagenes (kinect de xbox). También se puede emplear

la voz en aquellos videojuegos que la soporten a través de procesadores de voz.

Marti, (2005), afirma uno de los primeros juegos de computadora por el afio
1960 producido junto al videojuego Hunt The Wumpus fue Moon Lander, que fue un
videojuego basado en la simulacién, donde un jugador piloteaba una nave del espacio
presionando las teclas. En 1973, Digital Equipment Corporation (una compafiia que

creo el famoso videojuego SpaceWar), encargd disefar la version de Moonlander para
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demostrar las capacidades de su nuevo terminal grafico GT40. Una de las versiones del
juego incluia un auspicio escondido Si miramos exactamente el lado derecho del juego,
se vera el logo de McDonald’s En el cual un astronauta saldria, caminaria por el
McDonald’s y ordenaria un Big Mac para llevar. Este astronauta caminando de regreso
se marcharia. Pero si al irse se chocase con el McDonald’s, aparecera el siguiente texto:

eres tonto, tu haz destruido el inico McDonald’s de la luna.

Mientras este videojuego sin el auspicio del imperio de comida rapida fue mas
como una broma de un programador andnimo, The only McDonald’s on the Moon fue
probablemente el primer juego que tuvo una marca integrada dentro del mismo. No
estd claro si este primer intento de Advergame (con auspicio conocido escondido)
sobrevivio a la subsiguiente adaptacion comercial de Lunar Lander -el juego fue hecho
tipo Arcade por Atari y fue ademas distribuido en diskettes para Apple-, pero lo que si
sabemos, es que para McDonald’s marcé el comienzo de un largo envolvimiento con

este medio.

En los 80’s las cabinas de videojuegos se convertia en una parte habitual de los
restaurantes, es asi que, en 1982, McDonald’s se uniria con Atari para organizar un
concurso nacional, en el cual los restaurantes regalaron unas 12.000 consolas de
videojuegos, con un valor de mas de $4 millones por tan solo competir y jugar con el
juego. En 1983, la compafiia Parker Brothers estuvo trabajando con McDonald’s con
temas de juegos con su personaje Ronald y alienigenas hambrientos de alimentos,
batidos, papas fritas y hamburguesas, comiéndose hasta los arcos dorados de
McDonald’s, pero al parecer el juego no logré generar interés en los gamers, es asi que
se anuncié que el proyecto fue desechado. Independientemente de si se autorizo el
juego de McDonald’s, a principios de los 1980, los videojuegos se convirtieron en una
parte bastante grande de la cultura popular para atraer al menos unos cuantos

consumidores por las areas de marketing de grandes empresas (Adverlab, 2008)
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2.2.6 Social advergaming

Es una herramienta que permite al usuario hacer publicidad a través de los
juegos en redes sociales por ejemplo petsociety, farmaville en Facebook, y es aqui
donde se ve el cambio que estd dando la publicidad actual. Por lo tanto, segun: Libertian
(2011:55).

...Ensu Libro de cocina la social media” comenta: “El
Social Advergaming pertenece al tipo de videojuegos
conocidos como Social Games , que son un tipo de
videojuegos en pleno auge creados especialmente para las
redes sociales, que debido a su éxito estan siendo adaptados a
las plataformas de los moviles y las videoconsolas,
permitiendo la creacion de comunidades y con ello la
comunicacion entre amigos, llamando la atencion de diversos
anunciantes que ya han empezado a crear sus propios social

Advergames 0 anunciar en esta nueva tendencia de
videojuegos conocida como Social Games.”

El Social Game mas famoso hasta el momento esta en Facebook y se llama
Farmville. Este exitoso socialgame segln Statista contaba hasta finales del 2011 con
153 millones de usuarios unicos al mes, 240 millones de usuarios activos al mes, y 54

millones de usuarios activos cada dia.

La idea del juego es muy simple: cada usuario obtiene una parcela de tierra para
poder trabajarla, explotarla, cultivarla y asi lograr producir diferentes frutos, plantas o
arboles. Asimismo, posee animales a los cuales tiene que cuidar para poder obtener
productos agricolas. El fin de este juego es que el usuario aproveche todos sus
productos y los venda para obtener dinero virtual para seguir desarrollando su granja.
Ademas, también existen objetos que solo se pueden obtener pagando por ellos, ya sea
por plataformas de pago online como PayPal o tarjetas de crédito. Es asi como se ve
que los usuarios estan dispuestos a pagar por conseguir bienes adicionales que
repotencien su granja. MarketingDirecto, (2009).
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La caracteristica especial de estos juegos es la interconexion, ya que, al ser
jugados desde Facebook, se puede también jugar e interactuar con los amigos, siendo
la colaboracion y apoyo mutuo el modo de juego en vez del de competir como la
mayoria de juegos. Es asi como estos amigos del usuario se convierten en vecinos, a
los cual uno puede visitar y obsequiar regalos virtuales, creandose asi una dindmica en

la que todos los jugadores progresan para poder seguir jugando.

Gillen (2010), destaca que ademas de la sencillez del juego, la posibilidad de
interconexidn constituye el secreto del éxito de los juegos sociales. La posibilidad de
hablar directamente con los amigos a traves del juego, enviarse fotografias de la granja
o compartir los logros conseguidos en los juegos, generan una fuerte adiccion, es decir,
una elevada frecuencia de visitas y uso, ademas de a los juegos, a la propia plataforma
que los alberga. Cuando un jugador alcanza un nuevo nivel o consigue algo, puede
anunciarlo en su muro y en el de sus amigos de forma automatica, siendo esto parte del

éxito de Facebook, compartir sentimientos, ideas y emociones.

Es por estas caracteristicas que las marcas se estdn interesando por la
posibilidad de crear sus propios sociales games o empezar a estar presentes en estos
como recientemente lo hizo McDonalds al tener su granja en Farmville, los regalos
virtuales e incentivos de marca, que se pueden enviar a los amigos para animarlos a
entrar en el juego, son interesantes oportunidades para las marcas. Ademas, es
necesario resaltar que estos juegos ya no se limitan solo a internet y se pueden encontrar
en smarthphones y también en videoconsolas como Playstation 3; en esta consola, Audi

estreno el afio pasado un Social Advergame llamado Audi Space.

2.3 Definicion de Términos Bésicos
Browser: un software que permite la visualizacién de los contenidos que
presenta una pagina web. Este tipo de programa informatico dispone de las
herramientas que se necesitan para la interpretacion del cédigo de una pégina, que

puede estar compuesto por uno o mas lenguajes de programacion.
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Capital Intelectual: parte del inventario total del capital 6 como capital social
basado en el conocimiento que posee la compariia como tal, el capital intelectual puede
ser el resultado final de un proceso de transformacion del conocimiento 0 el
conocimiento mismo que es transformado en propiedad intelectual o en activos

intelectuales de la empresa.

Diagnostico: etapa de la consultoria en la cual se describe, sin evaluarse la

situacion actual de una organizacion, grupo o persona.

Lenguaje de programacion: es un lenguaje formal disefiado para realizar
procesos que pueden ser llevados a cabo por maquinas como las computadoras. Pueden
usarse para crear programas que controlen el comportamiento fisico y l6gico de una
maquina, para expresar algoritmos con precision, o como modo de comunicacion
humana. Estd formado por un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas
que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Al proceso
por el cual se escribe, se prueba, se depura, se compila (de ser necesario) y se mantiene

el codigo fuente de un programa informatico se le llama programacion.

Motores de busqueda: es un sistema informéatico que busca archivos
almacenados en servidores web gracias a su spider (también llamado arafia web).1 Un
ejemplo son los buscadores de Internet (algunos buscan Gnicamente en la web, pero
otros lo hacen ademas en noticias, servicios como Gopher, FTP, etc.) cuando se pide
informacidn sobre algin tema. Las busquedas se hacen con palabras clave o con arboles
jerarquicos por temas; el resultado de la busqueda «P&gina de resultados del buscador»
es un listado de direcciones web en los que se mencionan temas relacionados con las

palabras clave buscadas.

Proveedor: una de las fuerzas competitivas basicas del entorno competitivo.
Los proveedores suministran a la compafiia todo aquello que ésta necesita para su
funcionamiento, desde la fuerza motriz para su planta de produccién hasta materiales

promocionales para su uso por la fuerza de ventas.
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Redes sociales: son sitios de Internet formados por comunidades de individuos
que comparten intereses o actividades, como ser amistad, parentesco, trabajo, hobbies,
y que permiten intercambio de informacién. No necesariamente los integrantes se

tienen que conocer previamente, sino que pueden hacerlo a través de ella.

Web 2.0: es un término moderno que se refiere a las paginas World Wide Web
que hacen énfasis, por ejemplo, al tipo contenido generado-por usuario, usabilidad, e
interoperabilidad por parte de usuarios finales, el término web 2.0 fue popularizado por
Tim O'Reilly y Dale Dougherty en el O'Reilly Media Web 2.0 Conference.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

Una vez formulado el problema se limitan los objetivos, éstos orientan la
investigacion, lo que a su vez genera la interrogante cuya respuesta guia el sentido del
estudio y su alcance, indicando los datos que fueron recopilados. Es necesario para ello,
seleccionar métodos y técnicas que le daran validez a la informacion requerida, de alli
que sera necesario elaborar el marco metodoldgico. En este contexto Balestrini

(2006:125), explica que el marco metodoldgico:

...esta referido al momento que elude al
conjunto de procedimientos l6gicos implicitos
en todo proceso de investigacion, con el
objeto de ponerlos de manifiesto vy
sistematizarlos; a proposito de permitir
descubrir y analizar los supuestos del estudio
y de reconstruir los datos, a partir de los
conceptos  tedricos  convencionalmente
operacionalizado.

Asi pues, en este capitulo se desarrollaron los métodos, registros y técnicas que
permitieron desarrollar estrategias de advergaming para el posicionamiento de las
bebidas Golden en adolescentes del municipio San Diego del estado Carabobo.

3.1 Tipo y Disefio de la Investigacion

De acuerdo al objetivo general planteado, basado en el desarrollo de estrategias
de advergaming para el posicionamiento de las bebidas Golden en adolescentes del
municipio San Diego del estado Carabobo, el trabajo se enfoco en el tipo de

investigacion proyectiva, sobre el cual Hurtado (2008), establece que “este tipo de
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investigacidn propone soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso de
indagacion”

En esta categoria entran los proyectos factibles. Por lo expuesto, se cita a la
Universidad Pedagdgica Experimental Libertador UPEL, (2011:21), quien, en su
Manual de Trabajos de Grado de Especializacion, Maestria y Tesis Doctorales, define
esta modalidad investigativa como:

’,

La elaboracion y desarrollo de una
propuesta de un modelo operativo viable
para solucionar problemas, requerimientos o
necesidades de organizaciones 0 Qrupos
sociales; puede referirse a la formulacion de
politicas, programas, tecnologias, metodos o
procesos. El proyecto debe tener apoyo en
una investigacion de tipo documental, de
campo o un disefio que incluya ambas
modalidades.

De acuerdo a lo planteado, cabe acotar que la investigacion de tipo proyectiva
intenta ofrecer soluciones a una situacion determinada, como es el presente caso de
estudio, donde se propone desarrollar estrategias de advergaming para el
posicionamiento de las bebidas Golden en adolescentes del municipio San Diego del
estado Carabobo. Por otra parte, este trabajo se basé en un disefio no experimental de
campo, la cual segun Palella y Martins (2006:96) “... se basan en informaciones o datos
primarios, obtenidos directamente de la realidad”. Su innegable valor reside en que a
través de ellos el investigador puede cerciorarse de las verdaderas condiciones en que
se han conseguido sus datos, haciendo posible su revision o modificaciones en el caso
de que surjan dudas respecto a su calidad. Ademas, a través de este tipo de disefios el
investigador no podra manipular las variables debido a que esto hace perder el ambiente
de naturalidad estudiado.

Asimismo, el diagndstico fue de campo debido a que la informacion se obtuvo

por medio de fuentes vivas o directas en su contexto natural, y ademas transaccional
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puesto que la informacion se busco en un solo momento de tiempo y se analiz6 su
incidencia en un momento dado. Con respecto a lo anteriormente mencionado,
Herndndez, Fernandez y Baptista (2010:151), plantean que “los disefios de
investigacion transaccional o transversal recolectan datos en un solo momento, en un
tiempo Unico. Su propdsito es describir variables y analizar su incidencia e interrelacion
en un momento dado”.

3.2 Fases metodologicas

3.2.1 Fase I: Diagnostico de la situacion actual del uso del advergaming en
el desarrollo de estrategias de posicionamiento de la marca Golden en los
adolescentes del municipio San Diego del estado Carabobo.

En esta primera fase se procedio a realizar el diagndstico de la situacion actual,
lo cual permiti6 corroborar el estado actual del uso del advergaming para desarrollar
estrategias de posicionamiento de la marca Golden en adolescentes del municipio San
Diego del estado Carabobo, se empled como técnica una encuesta apoyada en el
instrumento de recoleccion de datos, conocido como cuestionario, los cuales se
describen a continuacion: Segin Tamayo y Tamayo (2009:124), la encuesta “es aquella
que permite dar respuestas a problemas en términos descriptivos como de relacion de
variables, tras la recogida sistematica de informacion segun un disefio previamente
establecido que asegure el rigor de la informacion obtenida”.

Es importante sefialar, que esta técnica estuvo dirigida hacia un grupo de 40
adolescentes cuyas edades van de los 12 y los 16 afos, residenciados en el municipio
San Diego del estado Carabobo y cont6 con el apoyo de un instrumento denominado
cuestionario, sobre el cual se plantea a continuacion su definicion.

El autor Tamayo y Tamayo (2009:124), sefiala que “el cuestionario contiene los
aspectos del fendbmeno que se consideran esenciales; permite, ademas, aislar ciertos
problemas que nos interesan principalmente; reduce la realidad a cierto nimero de
datos esenciales y precisa el objeto de estudio”. Este instrumento sirvid de apoyo para
el empleo de la técnica de la encuesta, el mismo estara conformado por items de tipo

lickert, lo cual permitié medir las variables.
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Una vez aplicado el instrumento, se incorporaron algunos métodos estadisticos,
derivados de la estadistica descriptiva, a objeto de resumir y comparar las
observaciones que se han evidenciado en relacion a las variables estudiadas; y al mismo
tiempo describir la asociacién que pueda existir entre algunas de ellas, desde la
perspectiva de la interrogante planteada en este trabajo.

Desde este punto de vista, a fin de introducir los procedimientos estadisticos a
que diera lugar, pertinentes y apropiados para las variables involucradas en la gran
masa de datos, se tomd en cuenta, el nivel de medicion posible de considerar y
permitido atendiendo a las caracteristicas de cada una de ellas y a la interrogante de la
investigacion. Palella y Martins (2006), afirman que todo estudio implica, en la fase de
disefio, la determinacion del tamafio poblacional y muestra necesario para su ejecucion.

La ausencia de este proceso puede conducir a que se realice el estudio sin el
numero adecuado de sujetos, con lo cual no se puede estimar adecuadamente los
parametros ni identificar las diferencias significativas, cuando en la realidad si existe.
De acuerdo a esto a continuacion se presentan la poblacion y muestra objeto de estudio:
Los elementos que constituyen un conjunto de unidades es la fuente que va a
proporcionar los datos que fueron analizados o explorados; sin embargo esta
aseveracion resulta abstracta, por lo que es necesario expresarlo y darle sentido
concreto para efectuar las mediciones correspondientes, para ello es necesario definir
cudl es la unidad de analisis.

Al respecto, el autor metodoldgico Tamayo y Tamayo (2009:114), afirma que:
“la poblacion es la totalidad del fendmeno a estudiar en donde las unidades de
poblacion poseen una caracteristica coman, la cual se estudia y da origen a los datos de
la investigacion”. De acuerdo a lo planteado, la poblacion del presente trabajo de
investigacion es extensa, pues se refiere a los adolescentes de un municipio cuya
poblacion segun el INE en 2001 ascendia a las 93.257 personas, de este nimero el 65
de cada 100 es menor de 25 afios, factor que deja claro que los adolescentes en la
entidad superan con facilidad las 40.000 personas.
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Es por este factor que los investigadores decidieron tomar una muestra de esa
poblacion de manera aleatoria situandola en (40) individuos que cumplen a cabalidad
las condiciones dadas en el presente trabajo, adolescentes con edades que van de los
12 y los 16 afios y residenciados en el municipio San Diego del estado Carabobo; a
dicha muestra se le aplico el instrumento de recoleccion de informacidn, a fin de poder
darle cumplimiento a los objetivos especificos.

Este criterio es valido pues Maldonado (2007:83), en su trabajo “Estadistica
aplicada a grupos urbanos”, escribe: “Las muestras aleatorias de poblaciones extensas
se pueden reducir a razon de 1 a 1000 sin perder valor cientifico, pues los patrones
comunes se mantienen mientras los individuos respondan a las caracteristicas basicas
de la investigacion”.

El autor Tamayo y Tamayo (2009:54), expresa que “cuando seleccionamos
algunos de los elementos con la intencién de averiguar algo sobre la poblacion de la
cual estan tomados, nos referimos a la muestra”. La muestra descansa en el principio
de que las partes representan al todo y por tal refleja las caracteristicas que definen la
poblacion.

3.2.2 Fase 11: Identificar las estrategias adecuadas de advergaming para el
posicionamiento de la marca de bebidas Golden en los adolescentes del municipio
San Diego estado Carabobo.

En esta segunda fase, se realizd una entrevista semi estructurada con respecto a
las estrategias de marketing digital adecuadas a un experto en marketing digital para
conocer su opinién respecto y cuales estrategias de marketing digital serian las
apropiadas para posicionar la marca de bebidas Golden en adolescentes del municipio
San Diego del estado Carabobo.

Por lo tanto, segin Sabino (1992:18), Una entrevista semiestructurada (no
estructurada o no formalizada) es aquélla en que existe un margen mas o menos grande
de libertad para formular las preguntas y las respuestas.

Es evidente que la ventaja principal de la entrevista consiste en que son los

expertos de un area especifica quienes proporcionan los datos relativos a la
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investigacion, cosa que por su misma naturaleza es casi imposible de observar desde
fuera. Debe sefalarse que el tipo de entrevista que se aplico es una no estructurada en
la cual Sabino (2002:59) indica que “Es mas flexible y abierta. El investigador sobre la
base del problema, los objetivos y las variables, elabora las preguntas antes de realizar

la entrevista”.

3.2.3 Fase I11: Disefar estrategias de advergaming para el posicionamiento
de las bebidas Golden en adolescentes del municipio San Diego del estado
Carabobo.

Esta Gltima fase correspondié al disefio de la propuesta, lo cual constituira el
alcance del objetivo general planteado por los investigadores, es decir se disefiaron las
estrategias basadas en el advergaming para mejorar el posicionamiento de la marca
Golden en los adolescentes del municipio San Diego del estado Carabobo. La propuesta
consto de varias partes: descripcion, factibilidad, objetivos de la propuesta y desarrollo.
Ya obtenida la informacién y analizados los resultados de la Fase | y Fase II, se
procederd a disefiar las estrategias de posicionamiento entre los adolescentes del
municipio San Diego del estado Carabobo de la marca Golden usando el advergaming
como herramienta principal para lograr este objetivo. El disefio de esta propuesta esta
conformado por:

U La presentacion de la propuesta
Justificacién de la propuesta
Obijetivos generales y especificos
Ventajas y beneficios de la propuesta

Desarrollo de la propuesta

ac o o .

Factibilidad técnica, operativa y econémica.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

Presentacion y Andlisis de los Resultados Este capitulo es de caracter técnico,
pero al mismo tiempo, de mucha reflexion e involucra la introduccion de cierto tipo de
operaciones ordenadas, estrechamente relacionadas entre ellas, que facilitan la
realizacion de interpretaciones significativas de los datos que se recogieron. Al
respecto, Balestrini (2006:73), sefiala que “se debe considerar que los datos tienen su
significado Unicamente en funcidn de las interpretaciones que les da el investigador, ya
que de nada servira abundante informacidn si no se somete a un adecuado tratamiento
analitico”. En este apartado se presenta un resumen del analisis de la informacion
obtenida a traves del desarrollo del proceso de la investigacion, basada en la propuesta
de estrategias de advergaming para el posicionamiento de las bebidas Golden en
adolescentes del municipio San Diego del estado Carabobo.

Para que los datos recolectados tengan algun significado dentro de la presente
investigacion, fue necesario introducir un conjunto de operaciones en la fase de
procesamiento y analisis de los resultados, con el propdsito de organizarlos y dar
respuestas a los objetivos planteados en el estudio, y asi poder evidenciar los
principales hallazgos encontrados, conectandolos de manera directa con las bases
tedricas que sustentaron la misma.

Fase I: Diagnosticar el posicionamiento de la marca de bebidas Golden en
los adolescentes del municipio San Diego estado Carabobo.

Es relevante mencionar, que se trabajo en funcidn a un cuestionario conformado
por diez (10) items de caracter dicotomico y policotomicas con el fin de conocer los
gustos de los encuestados, medir el reconocimiento de la marca y la presencia en los

medios. En tal sentido, la correcta aplicacion y analisis de los resultados es fundamental
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como herramienta operativa, siendo necesario emplear las técnicas que desprendieron
los siguientes resultados:
item 1. ;Conoce la marca de refrescos Golden?

Cuadro N°1. ;Conoce la marca de refrescos Golden?

FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Si 36 90%
NO 4 10%
Total 40 100%

Gréfico N°1. ;Conoce la marca de refrescos Golden?

¢;Conoce la marca de refrescos
Golden?

m Si

mNo

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Analisis: Como se puede observar en el grafico de arriba la marca de refrescos Golden
es bien conocida entre los miembros de nuestra poblacion llegando a niveles del 90%
de posicionamiento entre el grupo estudiado se propone crear un videojuego basado en
la estrategia del advergaming de posicionar la marca mientras que al mismo tiempo se

aumenta el grado de empatia de los usuarios del videojuego hacia la marca.

30



Item 2. ¢Has visto publicidad de la marca de refrescos Golden en internet o redes

sociales?

Cuadro N°2. ¢Has visto publicidad de la marca de refrescos Golden en internet o

redes sociales?

FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Si 25 62.5%
NO 15 37,5%
Total 40 100%

Gréfico N°2. ¢Has visto publicidad de la marca de refrescos Golden en internet o

redes sociales?

¢Has visto publicidad de la marca de refrescos
Golden en internet o redes sociales?

il re -
s "”é m sl
v 25 ;- NO

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Anélisis: En este item podemos ver que mas de un 60% de los entrevistados ha visto

publicidad en linea de la marca de refrescos Golden contra un 37,5% que afirma no

haber visto nada de la marca en internet, un porcentaje interesante que denota que falta

un trabajo por hacer con la presencia de Golden en la red. En el momento en que se

haga mayor promocién del videojuego de la marca en los medios digitales y redes

sociales se estara generando mas publicidad de la marca, pero con un enfoque mas

atractivo para nuestro publico objetivo ya que en lugar de hablar del producto como tal

se invita a formar parte de una experiencia divertida a través del videojuego.
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Item 3. ¢Has visto publicidad de la marca de refrescos Golden en radio, prensa o

television?

Cuadro N°3. ¢Has visto publicidad de la marca de refrescos Golden en radio, prensa

o television?
FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Si 34 85%
NO 6 15%
Total 40 100%

Graéfico N°3. ¢Has visto publicidad de la marca de refrescos Golden en radio, prensa

o television?

¢Has visto publicidad de la marca de refrescos
Golden en radio, prensa o television?

m Sl
mNO

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Anélisis: El cuadro de arriba denota que un 85% del grupo estudiado ha visto
publicidad de la marca Golden en los medios de comunicacion tradicionales, algo
sumamente logico pues la presencia de esta marca es preponderante en el pais desde
hace muchos afios y sus esfuerzos publicitarios constantes y extensos. Esto es una
ventaja frente a la competencia pues el posicionamiento de Golden existe. Podemos
aprovechar esta ventaja y la presencia que se maneja actualmente para dar a conocer el

videojuego por estos medios e invitar a las personas a probarlo.
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Item 4. ¢Has visto publicidad de marcas de refrescos diferentes a Golden en internet

o las redes sociales?

Cuadro N°4. ;Has visto publicidad de marcas de refrescos diferentes a Golden en

internet o las redes sociales?

FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Si 35 87,50%
NO 5 12,50%
Total 40 100%

Gréfico N°4. ¢Has visto publicidad de marcas de refrescos diferentes a Golden en

internet o las redes sociales?

¢,Has visto publicidad de marcas de
refrescos diferentes a Golden en internet o
las redes sociales?

m Sl
mNO

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Analisis: En este item se pregunta sobre la presencia de otras marcas de refrescos
diferentes a Golden en el internet y las redes sociales, aqui 35 de los 40 encuestados
declaran haber visto publicidad de otras marcas y solo 5 miembros de la poblacion
afirman no haber visto publicidad de otras marcas online, el reconocimiento de la
competencia en las redes sociales es bastante alto se tiene que generar contenido digital
en las principales redes sociales de forma que la marca Golden también ocupe un lugar

importante en este medio.
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Item 5. ;Conoces el advergaming?

Cuadro N°5. ;Conoces el advergaming?

FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Si 4 10%
NO 36 90%
Total 40 100%

Grafico N°5. ¢ Conoces el advergaming?

¢Conoces el advergaming?

m Sl
mNO

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Analisis: A la pregunta sobre el conocimiento del advergaming 4 de los 40
entrevistados respondieron que sabian de qué se trata y 36 declararon no tener idea de
que se trata esta actividad, esto denota una falta de conocimiento obvia sobre esta
modalidad, y muestra que aun es necesario llevar a cabo trabajos de difusion para dar
a conocer el advergaming a mas usuarios, aunque se cree que muchas personas han

tenido experiencias con el mismo, pero desconocen su nombre.
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Item 6. ¢Juegas juegos en el internet?

Cuadro N°6. ¢Juegas juegos en el internet?

FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Si 21 52,50%
NO 19 47,50%
Total 40 100%

Grafico N°6. ¢Juegas juegos en el internet?

¢Juegas juegos en el internet?

m Sl
mNO

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Anélisis: En relacion a este item, 52,50 por ciento afirma que juega en linea, mientras

que el restante 47,50 por ciento declara no hacerlo, con esta informacién sabemos que

debemos desarrollar mejores estrategias de atraccion para que la brecha se haga mas

pequefia en funcién de a los usuarios que si juegan juegos en internet con respecto a

los que no.
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Item 7. ¢ Descargarias una APP de juegos en nombre de tu marca de refrescos
favorita?

Cuadro N°7. ¢Descargarias una APP de juegos en nombre de tu marca de refrescos

favorita?

FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Totalmente de acuerdo (TA) 37 92,50%
De acuerdo (DA) 3 7,50%
Total 40 100%

Gréfico N°7. ¢ Descargarias una APP de juegos en nombre de tu marca de refrescos

favorita?

¢Descargarias una APP de juegos en nombre
de tu marca de refrescos favorita?

m Sl
mNO

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Anadlisis: En relacion a este item, 92,50 por ciento de los usuarios entrevistados afirman
que descargarian gustosos una aplicacion de juegos que represente a su marca de
refrescos preferida, en contra solo un 7,50% declaro que no le interesaria descarga una
app de juegos de su bebida favorita, esto no permite conocer la factibilidad a la hora de
aplicar una estrategia de advergaming con el fin de generar una mayor empatia por
parte de los usuarios hacia la marca mientras que al mismo tiempo se genera una

experiencia agradable en el usuario teniendo en mente la marca.
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Item 8. ¢Si esa propuesta viniera de Golden te interesaria?

Cuadro N°8. ¢ Si esa propuesta viniera de Golden te interesaria?

FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Si 35 87,50%
NO 5 12,50%
Total 40 100%

Grafico N°8. ;Si esa propuesta viniera de Golden te interesaria?

¢Sl esa propuesta viniera de Golden te
interesaria?

m S|
mNO

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Andlisis: En relacion a este item, 87,50% afirma que descargarian gustosos una APP

de juegos si esta viniera de la marca Golden, mientras que un 12,50 por ciento no

mostro interés en descargar una APP de juegos que venga directamente de la marca

Golden. Al conocer esta informacion podemos asegurarnos de que las personas estan

dispuestas a generar una experiencia divertida a través de un videojuego basado en la

marca Golden.
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Item 9. ;Recomendarias esa APP 0 juego a tus amigos?

Cuadro N°9. ;Recomendarias esa APP o juego a tus amigos?

FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Totalmente de acuerdo (TA) 38 95%
De acuerdo (DA) 2 5%
Total 40 100%

Grafico N°9. ;Recomendarias esa APP o juego a tus amigos?

¢Recomendarias esa APP 0 juego a tus
amigos?

m S|
= NO

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Andlisis: En relacion a este item, un 95% de los encuestados afirman que

recomendarian la APP de juego de Golden a sus amigos mientras que solo un 5%

respondié de forma negativa a la condicion de recomendar una APP de juegos

exclusiva de Golden a sus amistades y conocidos. Con esta informacién se pudo

deducir que el videojuego en funcién debe tener aspectos en los cuales exista

interaccion entre los usuarios de forma que las personas se sientan atraidas a invitar a

sus amigos para asi poder enriquecer su experiencia.
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Item 10. De las opciones que se plantean a continuacion indique ¢qué tipo de

videojuego te gustaria jugar mas?

Cuadro N°10. De las opciones que se plantean a continuacién indique ¢qué tipo de

videojuego te gustaria jugar mas?

FRECUENCIA No. de respuestas Porcentaje
Estrategia 28 70%
Arcade 6 15%
Deportes 6 15%
Total 40 100%

Grafico N°10. De las opciones que se plantean a continuacion indique ¢que tipo de

videojuego te gustaria jugar mas?

De las opciones que se plantean a continuacion
indique ¢qué tipo de videojuego te gustaria
jugar mas?
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Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Analisis: En relacion a este item, un 70% de los encuestados afirman que prefieren los
video juegos de estrategia por sobre los juegos de arcade y deportes, solo un 15% de
los encuestados afirmaron que preferian los juegos de deportes y el mismo porcentaje
de los encuestados afirmaron que su gusto es por los juegos de arcade.

Por lo tanto, después de obtener la informacion, esto fortalece la idea de
desarrollar un videojuego de estrategias, para hacerlo mas atractivo al usuario, y crear
la necesidad de probarlo para que la marca continde posicionandose en la mente de los

consumidores.
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4.1 Analisis General de los Resultados

El instrumento aplicado permitié conocer cual es el conocimiento que tienen
los encuestados sobre la marca de refrescos Golden, su posicionamiento actual en los
medios de comunicacién tradicionales, su presencia en linea y las redes sociales, asi
como la presencia de la competencia ademas de sefialar el conocimiento de los usuarios
sobre el advergaming, su uso y la posibilidad de usar, probar y recomendar una
aplicacion exclusiva de Golden de juegos en linea.

Los encuestados conocen a la marca Golden y la han visto en linea, asi como
también reconocen y han visto en linea a la competencia, esto es positivo pues existe
un posicionamiento positivo, ya que los usuarios son capaces sin gran esfuerzo de
identificar a Golden y su filosofia.

Hay una buena cantidad de encuestados que no conocen el termino
advergaming pero que de seguro han jugado en linea, solo es una cuestion de
desconocimiento del término, aunque se presenta una buena cantidad de encuestados
que nunca han jugado en linea, un aspecto importante a la hora de buscar el
posicionamiento mediante los video juegos online, pues es necesario que los jovenes
conozcan la herramienta mediante la cual se busca llevar a cabo el posicionamiento.
Con respecto al deseo de descargar, probar y jugar con una aplicacion exclusiva de
Golden la aceptacion por parte de los usuarios es grande y definitiva, un porcentaje
muy superior al 85% esta dispuesto a experimentar con la herramienta y una buena
cantidad de ellos la recomendarian gustoso a sus amigos y conocidos.

Se hace necesario dar a conocer un poco mas sobre lo que es el advergaming
como técnica de entretenimiento y de como este puede llegar a ser una herramienta
eficaz en el mercadeo de una marca producto o servicio, lo que se presenta como un
reto extra en las intenciones de posicionar la marca Golden entre los adolescentes del

municipio San Diego del estado Carabobo mediante esta técnica.

40



4.2 Entrevistas

Se realizaron 2 entrevistas de tipo semis estructurada, la primera al licenciado
Luis Blanco gerente de marca de Golden en donde se le hicieron preguntas con el fin
del saber cudles eran las necesidades de la marca, cual es el mensaje que la marca quiere
enviar a las personas y cuales serian las expectativas de la marca para una estrategia de

advergaming.

Fase I: Diagnosticar el posicionamiento de la marca de bebidas Golden en los
adolescentes del municipio San Diego estado Carabobo.

4.2.1 Entrevista N°1: Gerente de marca de Golden licenciado Luis Blanco.

1. Considerarias que una estrategia de Advergaming se adaptaria a los

objetivos que hoy tiene Golden.

Nosotros en Golden estamos construyendo una imagen en la cual se asocia todo lo
que tenga que ver con diversion a nuestra marca, de forma que cuando las personas
vean por cualquier medio ya sea un corte comercial, una valla o en este caso un juego
para celulares conlleve una relacion cercana la experiencia que estas generen es decir

la diversion junto con la marca.

Anélisis: Considerando el mensaje que quiere transmitir la marca el cual es
“Golden es diversion” y la necesidad que esta tiene de generar una experiencia con el
fin acercar a las personas emocionalmente hacia la marca el implementar una estrategia
de advergaming seria algo totalmente factible, se deben considerar varios factores
como los gustos en materia de videojuegos de nuestro target de forma que el juego sea
accesible y divertido para todos quienes lo jueguen.

2. Alguna vez han considerado implementar una estrategia similar a la que

NOSotros proponemos.

La verdad desde hace unos meses hemos discutido la idea pero nunca nos hemos
decidido por utilizarla ya que hemos optado por una estrategia combinada en donde los
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medios tradicionales como son las vallas publicitarios y los cortes comerciales son
nuestro principal objetivo y en segundo lugar trabajamos con medios no tradicionales

como las redes sociales de Golden y espacios en medios digitales.

Anélisis: Con esta informacion sabemos que el departamento encargado de la
marca Golden conoce la estrategia del advergaming y que muestran interés por
aplicarla, también conocemos cuales son sus principales medios para dar a conocer la
marca y promocionar sus productos, de esta forma podremos generar las estrategias
adecuados para promocionar el videojuego en cada uno de estos medios.

3. Considerando el publico objetivo que tiene Golden el cual esta enfocado
en los adolescentes y conociendo que estos son asiduos a las nuevas
tecnologias ¢.crees que un juego para celulares tendria una acogida positiva

en estos?

Nosotros creemos que si, ya anteriormente otras marcas como son Pepsi con su
juego de Pepsiman para la Playstation han demostrado dar excelentes resultados tuvo
muy buena recepcidn por parte de los jugadores, aunque la plataforma vy el tipo juego
serian diferente estamos seguros que haciendo un buen desarrollo con el corazén

podremos generar una experiencia divertida que es justo lo que buscamos nosotros.

Analisis: Teniendo en cuenta que en la actualidad la tasa de jugadores que optan
por comprar consolas de videojuegos en el pais es cada vez menor por su alto costo y
que la mayoria de los jovenes hoy cuenta con un smartphone esto sumado a que la
mayoria de estos son asiduos al uso de las nuevas tecnologias una estrategia de

advergaming se adaptaria estupendamente a nuestro publico objetivo.

4. El mercado de bebidas es muy competitivo y existe mucha rivalidad entre
marcas, facilmente se podria aprovechar una estrategia como esta para
generar polémica respecto al juego y a la marca, sabiendo esto ¢en qué

forma lo afrontaran?
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Ciertamente en este mercado existe mucha competencia y algunas marcas han
sabido aprovecharse de esto para generar noticias falsas que afecten negativamente la
imagen que tienen las personas con nuestros productos, para evitar esto utilizariamos
varias estrategias, primero ser muy transparentes con lo que queremos ofrecerles a los
usuarios “diversién sana” un juego para celulares en donde las personas puedan
competir entre ellas de manera sana, segundo explicarles a los padres bien de qué trata
el juego para que se sientan mas comodos sabiendo lo que sus hijos estan jugando y
por ultimo incitar a las personas a jugar responsablemente ser amistosos con la

comunidad de jugadores y no excederse en las horas de juego.

Analisis: Con esta informacion podemos concluir que es muy importante el
fomentar una politica de juego limpio en donde se pueda haber un ambiente de
diversion sana para todos los jugadores, también que se deben generar estrategias que
puedan blindar la imagen de la marca y tener informacion acerca del juego de facil
acceso para que los padres puedan saber de qué trata todo esto mientras se invitan a los

jugadores a jugar responsablemente.

Fase Il: Identificar las estrategias adecuadas de advergaming para el
posicionamiento de la marca de bebidas Golden en los adolescentes del municipio

San Diego estado Carabobo.

4.2.2 Entrevista N°2: Especialista en marketing digital licenciada Silvia

Garcia.

La segunda entrevista se le aplico a la licenciada Silvia Garcia quien es una
especialista en marketing digital, estrategias en redes sociales y marketing inbound
(marketing de atraccion) en esta entrevista se busco conocer cuéles serian las mejores

estrategias para dar a conocer en las redes sociales al videojuego de la marca Golden.
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1. ¢Cudl es su opinion acerca del marketing digital?

Opino que con el avance de las tecnologias y la necesidad insipiente que existe en
las personas de mantenerse informados de lo que ocurre en el mundo el marketing
digital ira creciendo en importancia cada vez mas, es tarea de nosotros los profesionales
de mantenernos a la vanguardia de las estrategias y de las nuevas herramientas que
cada dia aparecen, tomando en cuenta que el mercado actual en el aspecto digital es
muy cambiante, siempre estan apareciendo nuevas plataformas, apps, redes sociales,
comunidades, etc. Es importante mantenerse informado de todos estos cambios para

saber qué estrategia aplicar dependiendo de las necesidades especificas de un cliente.

Analisis: Considerando los constantes cambios y avances tecnoldgicos que se
vienen dando a cabo en los ultimos afios es importante estar muy atento ya aveces se
puede pensar que se esta aplicando la estrategia correcta en el medio correcto y puede
que no sea asi, al momento de trabajar con una estrategia de advergaming es importante
saber cuales son los medios adecuados para saber en donde hacer uso de nuestros

recursos.

2. ¢Conoce usted la estrategia de Advergaming?

Si, he ido a varias charlas en las cuales se ha hablado del advergaming como una
estrategia muy efectiva para generar una experiencia en el usuario en funcion a una
marca, lamentablemente en el mercado venezolano no se ha sabido aprovechar como

deberia.

Analisis: Es importante aprovechar que aun en el pais no se ha aprovechado en su
totalidad una estrategia similar a esta al convertir en la marca en pionera a realizar una
estrategia de advergaming a un nivel tan alto se puede asegurar que las personas se

sientan atraidas por lo que se les ofrece en materia de entretenimiento y experiencia.

3. ¢Cbmo cree usted que se puede usar esta estrategia para promover una

bebida de refrescos como Golden?
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Me parece que si, el target de los refrescos Golden estd enfocado en los
adolescentes los cuales también son bastante asiduos al uso de apps y de jugar

videojuegos.

Anélisis: Con esto nuevamente se confirmo la factibilidad de la estrategia ya que
se adapta muy bien a quienes Golden quiere hacer llegar su mensaje, el generar
experiencias agradables y divertidas mientras se aumenta el reconocimiento y se acerca
emocionalmente a las personas a la marca es uno de los principales beneficios que nos

ofrece la estrategia del advergaming.

4. ¢Qué debemos tener en cuenta para definir una estrategia de marketing

digital relacionada con el advergaming?

Dos cosas principalmente, las necesidades de la marca y los gustos y preferencias
de nuestro target de forma que el mensaje que queramos enviar sea el correcto y que la

experiencia que ofrezcamos sea atractiva y emocionante.

Analisis: Se debe ser cuidadoso respecto a cual es mensaje que se va a hacer llegar
a las personas mientras que al mismo tiempo también debemos conocer bien los gustos
de quienes va ir dirigido el videojuego de forma que se genere una experiencia

agradable y divertida.

5. ¢Queé define un buen plan de marketing digital relacionado al tema de los

videojuegos?

El saber enfocar y aprovechar correctamente los recursos disponibles, el segmentar

correctamente y el conocer los gustos de las personas.

Anélisis: Aqui nuevamente se toco el tema de importancia a la hora de asignar los
recursos disponibles a los diferentes medios, saber que mensaje queremos hacer llegar,
en donde y a quienes es fundamental para el correcto desarrollo de esta estrategia esto
sumado a que el videojuego debe adaptarse a los gusto y preferencias de los usuarios
de forma que sea llamativo y quieran probarlo.
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6. ¢Qué ventajas ofrecen estas estrategias en el marketing digital?

Existen muchas, pero uno de los principales atractivos que ofrecen es un costo
menor al que existirian en medios mas tradicionales y considerando que este
videojuego va dirigido a personas jovenes que cada vez se alejan mas de los medios

tradicionales es algo a tener en cuenta.

Analisis: Considerando que el publico objetivo es mas asiduo a la nueva tecnologia
y a los medios digitales es importante considerar una estrategia de promocion a través
de las redes sociales, también se tomo en cuenta la cercania que tienen los videojuegos
y los medios digitales forma que se deberan generar estrategias en medios digitales
como son las redes sociales junto con un contenido que sea atractivo para el publico al

cual nos dirigimos.

7. ¢Cuédles son las tendencias actuales en marketing digital y advergaming?

El generar una experiencia que quede en las personas, en la actualidad las empresas
buscan que las personas las tengan en cuenta en su dia a dia, pero no de una manera
invasiva, sino de una manera que el usuario se sienta atraido se sienta feliz recibiendo
el mensaje que quiere enviarnos la empresa y la mejor forma de esto es a traves de

experiencias interactivas.

Analisis: Al aplicar una estrategia de advergaming se busco generar una
experiencia agradable que acerque a las personas a la marca de una manera menos
invasiva en lugar de bombardear diferentes medios con publicidad que en muchos casos
puede pasar desapercibida con esta estrategia se puede aumentar el reconocimiento de
la marca y generar empatia hacia ella de una forma que las personas se diviertan y se

sientan comodas.

8. ¢De qué forma se puede llegar a convertir nuestros usuarios en clientes?

El advergaming es una estrategia muy versatil yo buscaria una forma de unir al

juego (la experiencia que queremos generar) junto con la marca de una manera mas
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disimulada u ofrecer beneficios ya sean mejoras/ventajas en el juego al consumir

productos de la marca.

Analisis: Tomando en cuenta lo anterior es importante que el videojuego impulse
las ventas del producto a través de alguna estrategia adentro de este, se puede
considerar el ofrecer mejoras o puntos adentro del juego los cuales se puedan obtener

a traves de codigos en los productos de la marca Golden.

9. ¢Qué estrategias de promocidn se pueden usar para impulsar la estrategia

del advergaming para la marca Golden?

En la actualidad las plataformas digitales estdn muy bien adaptadas para este tipo
de necesidades existen varias funciones como las que tienen las paginas de Facebook
y las cuentas de Instagram en donde facilmente puedes invitar a los usuarios a descargar
alguna aplicacion, esto junto a una estrategia de marketing inbound representaria una

fuerte ventaja.

Analisis: Con esta informacion se puede concluir cuales redes sociales se deben
priorizar a la hora de invertir nuestros recursos y cual estrategia deberiamos aplicar
tanto Facebook como en Instagram, también se debe tomar en cuenta las ventajas que
estas redes sociales ofreceran para poder invitar a las personas a que descarguen y

prueben el videojuego.
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CAPITULO V
LA PROPUESTA

Para desarrollar las Estrategias de advergaming para el posicionamiento de la
marca de bebidas Golden entre los adolescentes del municipio San Diego estado
Carabobo se han tomado en cuenta una serie de factores definidos en base a los
resultados del instrumento usado en esta investigacion y el analisis de estos resultados
con respecto al objetivo general y los objetivos especificos de la misma. La sumatoria
de esos resultados y observaciones se detallan en la siguiente propuesta:

5.1 Presentacion de las estrategias

El advergaming es una herramienta efectiva a la hora de posicionar un producto
entre audiencias especificas, pero no es una herramienta masiva en Venezuela pues la
misma realidad econémica y social que vivimos no permite en muchos casos a los
jévenes estar conectados constantemente, mas alla de esta limitacion el advergaming
es una excelente forma de lograr posicionar en la mente del consumidor un producto
de gran presencia en el mercado ordinario como lo son los refrescos Golden. Se hace
entonces necesario promover el videojuego en las redes sociales con una estrategia de
marketing inbound (marketing de atraccion) en Facebook e Instagram, de forma de
atraer a nuestro publico objetivo para que descarguen el videojuego y asi a través de

este Ultimo promover la existencia de la marca en el ambiente del advergaming.

Este impulso se debe lograr de forma dindmica, continua y multiplataforma,
incitando al usuario a descargar el videojuego de la marca de forma que se pueda
generar una experiencia atractiva mientras se hace llegar el mensaje principal de la
marca que es “Golden es diversion”. Este juego sera desarrollado en base al estudio
llevado a cabo en esta investigacion y sus personajes centrales estaran basados e
identificados con la simbologia Golden, logos, colores, fuentes y slogans.
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5.2 Justificacion de las Estrategias

Las estrategias presentadas en esta propuesta serviran para dos aspectos
fundamentales, por un lado, dar a conocer la marca Golden de forma masiva, y por el
otro como un plus al factor anterior, hacer masivo el conocimiento del mercado sobre
el juego relacionado con la marca que es objetivo de esta investigacion, lograr
posicionar a Golden entre los adolescentes por medio del advergaming. Esta técnica de
posicionamiento se tomaria como piloto para toda la regién y en un futuro cercano para
todo el pais, pues se trata de una herramienta que bien usada puede llegar a ser masiva

y atacar mercados que van mas alla de la poblacion en estudio.

El propoésito fundamental de esta propuesta es entonces dar a conocer el
advergaming relacionado con la marca Golden e impulsar el posicionamiento de la

misma en base a dicha herramienta.
5.3 Objetivos de la Propuesta
5.3.1 Objetivo General

Promocionar la marca de bebidas Golden a través de una estrategia de

advergaming en los adolescentes de San Diego estado Carabobo.
5.3.2 Objetivos especificos
-Definir el tipo de juego, el contenido, los personajes y el disefio del videojuego.

-Establecer estrategias de promocion que estimulen el consumo del producto

junto con la interaccion con el videojuego.

-Disefiar la estrategia que se van a aplicar en las redes sociales y las que se

aplicaran en puntos de venta y cantinas.

-Proponer estrategias de relaciones publicas con el fin de generar empatia por
la marca Golden.
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5.4 Beneficios de la estrategia

Entre los beneficios que se prevén, traera la aplicacion de la presente propuesta

estan los siguientes:

- Incrementar las visitas a los sitios de internet de la marca Golden, website y
redes sociales.

- Impulsar las ventas de las bebidas Golden a través de promociones adentro del
juego.

- Generar sentido de pertenecia entre los consumidores de la marca y posicionarla
como una de sus favoritas.

- Dar a conocer de forma efectiva y masiva la herramienta de advergaming de la
marca para asi lograr posicionamiento y valor de marca.

- Convertir a Golden en el primer promotor de los deportes electronicos (e-

sports) a nivel nacional.

5.5 Andlisis de factibilidad
5.5.1 Factibilidad técnica

Desde el punto de visto técnico esta propuesta es totalmente factible pues se
poseen las herramientas necesarias la presencia web de la marca esta desarrollada, sus
redes sociales activas y el apoyo publicitario desde los medios tradicionales es

constante.

En el aspecto técnico para el desarrollo de las estrategias que buscan promover
una buena imagen por partes del videojuego y la compafiia también existe personal
especializado e instalaciones en donde se podran realizar eventos en donde los

jugadores, representantes y espectadores puedan asistir.

Para el desarrollo del videojuego se contratara a un equipo de profesionales del
area que disefiaran un juego armonico con la simbologia de la marca, su filosofia e

identificacion.
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5.5.2 Factibilidad econ6mica

Esto se refiere al costo estimado de los recursos técnicos y operativos necesarios

para desarrollar la propuesta.

En lo que se refiere a la marca Golden muchos de los costos de esta propuesta

ya estan cubiertos, hay un website (donde se va a alojar el juego) en linea, las redes

sociales son administradas por profesionales de la comunicacion y la publicidad

ordinaria apoya constantemente estas areas, solo hay que comunicar a la empresa los

objetivos de la presente propuesta para que la comunicacion vaya a la par de los

cambios que se desean hacer para dar a conocer la mueva herramienta de advergaming

de Golden. Teniendo en cuenta lo anterior solo quedarian 3 gastos importantes para

poder cumplir los objetivos de la propuesta, el desarrollo del videojuego, la promocion

en puntos de venta y cantinas y las estrategias de relaciones publicas.

Costo de la propuesta:

En los siguientes cuadros se especificaran el costo de estas estrategias:

Cuadro N°11. Costo por el desarrollo del videojuego:

L : L Cantidad Costos
Descripcion Herramientas de comunicacion .
(Unidades)
El costo por semana para el desarrollo
Desarrollo del videojuego son 500$US y estaria 16 Semanas  360.000.000Bs
terminado en 16 semanas.
Por las caracteristicas del juego va
Mantenimiento requertr un man't enimiento co,nstante 12 Meses 54.000.000Bs
de los servidores, segun el
presupuesto serian 100$ por cada mes
TOTAL 414.000.000Bs

Nota. Presupuestado por Rofl Games empresa desarrolladora de videojuegos, octubre

de 2017.
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Cuadro N°12. Costo por promocion en puntos de venta y cantinas:

Se encargaran 100 pendones los cuales
Pendones se repartiran en los puntos de venta y 100 10.000.000Bs
cantinas de San Diego estado Carabobo.

Se harén 500 chapas con el logotipo del
videojuego “Golden Cup” que se
repartiran en los puntos de venta y en los
eventos/competencias del videojuego.

TOTAL 7.000.000Bs

Chapas 500 1.500.000Bs

Nota. Presupuestado por Todainfo agencia publicitaria, octubre de 2017.

Cuadro N°13. Costo por las estrategias de relaciones publicas:

La chaqueta serd un premio para
Chaquetas los primeros 3 lugares de la 3 2.400.000Bs
competencia.

Se hard entregan 2 posters con
motivos del videojuego “Golden

Posters Cup” a los 10 primeros lugares de 20 1.000.0008s
la competencia.
A los 10 primeros lugares se les
Balones hara entrega de 5 balopes.ma.r ?a 50 7.500.000Bs
Tamanaco para la institucion
educativa.
TOTAL 10.900.000Bs

Nota. Datos tomados de Haces Textil C.A, Todainfo y Balones Tamanaco, octubre
de 2017.
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5.5.3 Factibilidad operativa

Operativamente esta propuesta es totalmente factible, pues Golden cuenta con
un robusto departamento de mercadeo digital conformado por disefiadores graficos y
especialistas en manejo de redes sociales (community managers) que diariamente
desarrollan las estrategias de posicionamiento de la marca, este departamento esta a la
disposicion de llevar a cabo los ajustes que sefiale esta propuesta en comunicacion,

redes sociales y presencia web.

Para el desarrollo del videojuego se optd por contratar a la empresa Rofl Games
la cual ya ha emprendido proyectos similares y son especialistas en la creacion de apps

y videojuegos para dispositivos moviles.
5.6 Desarrollo de la propuesta

De acuerdo al analisis de los resultados obtenidos en esta investigacion, se
plantea en la siguiente propuesta desarrollar un videojuego basandonos en la estrategia
del advergaming apoyandonos en diferentes herramientas de promocion en redes
sociales, puntos de venta y cantinas motivando a las personas a descargar el videojuego
y a través de este mismo crear una experiencia agradable para el usuario mientras se

genera una empatia hacia la marca.

Para presentar cada una de las estrategias, se plantearan las acciones a realizar
de acuerdo a cada uno de los objetivos especificos de esta propuesta, los cuales seran

llamadas fases:

5.6.1 Etapa 1: Definir el tipo de juego, el contenido, los personajes y el
disefio del videojuego.

Basados en la estrategia del advergaming se decidi6 trabajar con una empresa
especializada en el desarrollo de videojuegos y de apps dispositivos moviles para la

produccion del videojuego “Golden Cup”.
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Imagen N° 1: Logotipo del videojuego “Golden Cup”

Para la creacion del juego para celulares hemos optado por contratar los
servicios de la empresa venezolana ROFL Games quienes ya han llevado proyectos
similares entre ellos destacan el app para celulares “Mi Gran parque Condeaventuras”
el cual tuvo una excelente acogida y estuvo entre las 15 aplicaciones méas descargadas
en Venezuela durante una temporada en la tienda de aplicaciones para Android (Play
store) "Golden Cup” va a ser un juego para dispositivos Android y 10S el cual va a
poder ser descargado de manera gratuita desde la tienda Play Store para dispositivos
Android y en la App Store para los dispositivos que usen 10S, aunque el juego no estara
disponible para otras plataformas como PC o MAC se podré jugar en estas a través del

uso de emuladores de dispositivos moviles y tablets el videojuego esta inspirado en
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“Clash Royale” un videojuego de la compafiia Supercell pero con aspectos y elementos
caracteristicos de las marca de bebidas Golden (nombre, sabores, colores e incluso

historia).

Imagen N° 2: Personajes del videojuego.
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El juego va a ser del tipo estrategia, combinando elementos de cartas

e G

coleccionables, tower defense (defender la torre) y accién en tiempo real contra otros
jugadores de forma online, la idea principal del juego es que las personas vayan
reuniendo mas cartas las cuales se pueden usar como un personaje en el juego cuando
vayas a batallar contra otras personas, mientras mas cartas consigas mas fuertes estas
se iran haciendo hasta alcanzar un nivel maximo, esto acompariado de los combates en
donde las personas tienen la oportunidad de ganar cofres/cajas gratuitamente en donde
después de un plazo de tiempo podréan abrir y conseguir mas cartas y monedas del

juego, para el lanzamiento del juego van a existir 27 cartas diferentes todas con
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tematicas de la marca Golden con los cuales los jugadores podran armar diferentes
mazos de maximo 8 cartas y asi generando diferentes estrategias de combate, se decidio
empezar con esta cantidad de cartas a manera de amortiguar la inversién inicial y
también para poder sacar parches con nuevas cartas y asi alargar la vida util del

videojuego.

Imagen N° 3: Modelo de un mazo con los personajes del videojuego.

Los combates son de 1v1 pero existe la opcion de participar como espectador
de los combates, Cada jugador consta de 3 torres, una en el centro (la torre del Rey) la
cual si es destruida se derrumban todas, y dos a los lados (Torre de coronas o las de
princesas), aunque en el modo 2 vs 2 hay dos torres centrales pero solo cuentan con
una corona. Si se destruye una torre de los lados se otorga un punto (corona) al jugador
que lo haya logrado, y en caso de que el jugador derribe la torre central, la partida
acabara por completo. Si se llega a "muerte subita” (es decir, que si al terminar el
tiempo de la partida, ninguno de los dos jugadores fue derrotado), se les dara a los
jugadores 1 minuto de tiempo extra, y con tan solo derribar una torre en muerte subita

(ya sea la torre central o una de las dos torres de coronas) la partida finalizara. En caso
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de que ninguno de los jugadores sea derrotado en muerte subita, se considera como un
empate y finaliza la partida.

Imagen N°4: Arena de batalla del videojuego.
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Por cada partida que gane un jugador recibirda monedas (con los cuales podran
comprar cartas en la tienda virtual), puntos de liga (que servird como una clasificacion
para estar en el ranking de los mejores jugadores) y un cofre como un maximo de 4

cofres simultaneos en el almacén y solo se puede abrir uno al mismo tiempo.

En la tienda virtual todos los dias estaran disponibles diferentes cartas que
podran ser adquiridas con las monedas del juego, en esta tienda virtual también va a
haber una pestafia en donde los jugadores puedan introducir los c6digos que estaran en

los productos Golden y asi obtener mas monedas y cartas especiales.

Imagen N° 5: Vista de la tienda virtual del videojuego.
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El sistema de ranking se medira en funcién a la cantidad de puntos que un
jugador acumule al ganar cada partida o se le resten al perder una partida, al final de
cada temporada (afio escolar) se tomaran a los mejores jugadores y se les invitara a

participar a un torneo en donde podran ganar diferentes premios para ellos y para sus
instituciones educativas.

Cuadro N°14. El desarrollo del videojuego estara divido en 7 etapas:
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En esta etapa se plantean los aspectos | 1 semana
fundamentales del juego.

En esta fase se detallardn los elementos que

. : : 3

compondréan el juego dando una idea clara a todos

semanas
los desarrolladores
En esta etapa se identificaran las tareas necesarias L
para la ejecucion del videojuego y se fijan los plazos semana
para la ejecucion de dichas tareas.
Durante la etapa de preproduccion, se le asigna el

1 semana

proyecto a un pequefio equipo, con la finalidad de
verificar la factibilidad de la idea.

Es en esta etapa donde se llevaran a cabo todas las
tareas especificadas en la fase de planificacion, 8

guiandonos fundamentalmente de las pautas que se | Sémanas
irdn tomando en las etapas anteriores.

Al igual que en otros tipos de software, los
videojuegos deben pasar en su desarrollo por una 2
etapa donde se corrigen los errores inherentes al | Sémanas
proceso de programacion y se asegura su
funcionalidad.

Una vez que el juego alcanza su version final (RTM)
y se publica, apareceran nuevos errores o se
detectaran posibles mejoras. Es necesario recopilar
toda la informacién posible de los jugadores y a
partir de ahi realizar los cambios oportunos para
mejorar el juego en todos sus aspectos, ya sea de
disefio, jugabilidad etc.

Mensual

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

Cuadro operativo N°15. Desarrollo del videojuego basado en la estrategia del

advergaming.
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Desarrollar un
videojuego basado
en la estrategia Empresa Director de marca | 1 Semana
del advergaming | desarrolladora Goldeny
con la presencia Rofl Games departamento de
de la marca mercadeo
Golden
Desarrollar un Director de marca
videojuego basado Goldeny 3 semanas
en la estrategia Empresa disefiadores
del advergaming | desarrolladora e
con la presencia Rofl Games graficos del
de la marca departa_menf[o. de
Golden marketing digital
Desarrollar un
videojuego basado Director de marca
en la estrategia Empresa Goldeny 1 semana
del advergaming | desarrolladora | departamento de
con la presencia Rofl Games mercadeo
de la marca
Golden
Desarrollar un
videojuego basado
en la estrategia Empresa
del advergaming | desarrolladora | Director de marca | 8 semanas
con la presencia Rofl Games Golden
de la marca
Golden
. Degarrollar un Miembros de
videojuego basgdo los
enla estrategla departamentos Director de marca | 2 semanas
del advergaming de mercadeo y Golden
con la presencia .
de la marca ma.rk.e ting
Golden digital

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

5.6.2 Etapa 2: Establecer estrategias de promocién que estimulen el

consumo del producto junto con la interaccion con el videojuego.
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Se ha optado por una estrategia de promocion cruzada en la cual los productos
Golden vengan con codigos en sus en las tapas de las botellas en las latas, estos codigos
podran ser canjeadas por monedas adentro del videojuego “Golden Cup” esto hara que
las personas que consuman estos productos se sientan atraidas por el videojuego y
quieran descargarlo de esta manera a traves del consumo del producto se invita al
consumidor a volverse parte de una experiencia divertida mientras la marca se mantiene

presente de manera menos invasiva en comparacion con otros medios.

De igual forma a través de la misma estrategia promocional las personas que
descarguen el juego y quieran poder mejorar sus cartas mas rapido van a sentirse
atraidas a consumir los productos de la marca Golden con el fin de poder canjear los

codigos que vendran en estos.

Cuadro operativo N°16. Establecimiento de las acciones que se haran para llevar a

cabo las estrategias de promocidn cruzadas entre los productos Golden y el videojuego.

ACTIVIDADES ESTRATEGIAS DIRIGIDO A: RESPONSABLE TIEMPO
Preparacion de los Estrategia de Director de marca
productos con los promocion Goldeny gerente 2
codigos de la cruzada entre los | SUPerenvases de planta de Semanas
promocién productos Golden Envalic Superenvases
y el videojuego Envalic
Distribucion de los
productos con los Estrategia de
codigos de la promocion Distribuidores Departamento de | Frecuente
promocion a los cruzada entre los y puntos de distribuciony mente
diferentes [I)untlos de productos Golden venta logistica
HEELY 0Cales y el videojuego
comerciales.
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Estrategia de
promocion
cruzada entre los
productos Golden
y el videojuego

Rofl Games Frecuente
Director de marca mente

Golden

Mediciéon de
resultados

Mediremos el éxito de esta etapa con el
crecimiento que se genere en las ventas de los
productos de la marca Golden que vengan con los
cbdigos de la promocion esto sumado a la
cantidad de usuarios activos en el videojuego,
esto valores se recogeran diariamente con fin de

generar un informe mensual de resultados.

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

5.6.3 Etapa 3: Disefiar la estrategia que se van a aplicar en las redes sociales

y las que se aplicaran en puntos de venta y cantinas.

Una de las principales ventajas es que ya la empresa actualmente dispone de un

departamento de marketing digital los cuales son especialistas en diferentes estrategias

de promocidn, disefio y creacion de contenido para las redes sociales
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Imagen N° 6: Contenido publicado en las redes sociales (Facebook e Instagram.)
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Se utilizaran estrategias de marketing inbound (marketing de atraccién) para
conseguir atraer la atencion de los usuarios y dar a conocer al videojuego, su estilo de
juego y las competencias que existiran durante las vacaciones escolares con las cuales

los primeros lugares se llevaran regalos para ellos y para sus instituciones educativas.

Las estrategias que se implementaran en la pagina web y en las redes sociales

estara divida en 3 actividades principales.

El pre-lanzamiento en donde se buscara llamar la atencion de los seguidores en
las redes sociales a través de contenido con el cual se puedan sentir atraidos
invitandolos a que se mantengan pendientes de las redes sociales porque se viene algo

nuevo.

La segunda etapa seria el lanzamiento aqui se aprovechara de la funcion de
Instagram que nos permite publicar historias durante 24 horas estas historias resultan
ser bastante Gtiles la hora de hacer llegar mensajes cortos y que permitan dejar un
enlace directo al website de Golden en donde los usuarios podran conseguir los enlaces
para poder descargar el videojuego, esto acompafiado de un contenido en Facebook
relacionado al videojuego como videos, imagenes, capturas, resefias de forma que se

despierte el interés en las personas y prueben el juego.

Y en la Gltima etapa la cual seria el enganche en donde se aprovechara de las
redes sociales y de la presencia que tiene la marca Golden en estas para seguir
compartiendo contenido referente al videojuego, también aprovechariamos este
espacio para darle tips a los jugadores, hablar de estrategias o de cambios en el juego
asi el juego estaria constantemente generando nuevo contenido de forma que se puedan
atraer a nuevos jugadores y que los que ya son jugadores sigan divirtiéndose con el
juego. Por otro lado, también se dara a conocer el videojuego con pendones los cuales
se seran colocados en aquellos establecimientos del municipio en donde se vendan

productos Golden como pueden ser, abastos, cantinas, restaurantes, panaderias, etc.
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el videojuego basado en la marca Golden.

En esta fase se busca llamar

Cuadro operativo N°17. Actividades que se llevaran a cabo con el fin de dar a conocer

la atencion de los seguidores Director de
en las redes sociales y Seguidoresen | marca Golden,
generar expectativa a través las redes departamento | 2 meses
de nuestro contenido de sociales de mercadeo y
forma que las personas sepan de marketing
que se viene algo grande digital
Durante esta fase el principal .
L Seguidores en .
objetivo es dar a conocer por Director de
T . las redes
todos los medios disponibles . marca Golden,
. . o sociales y
la existencia del videojuego y departamento | 1 mes
. adolescentes en
todos los beneficios que este o de mercadeo y
el municipio San :
ofrece de forma que los . de marketing
. Diego estado .
usuarios deseen descargar el digital
. Carabobo
videojuego y probarlo
Durante este periodo de
tiempo se aprovechara una de
las ventajas que ofrece el
advergaming el cual es su
facilidad de generar una
experiencia agradable en el Sequidores en
usuario de forma que las ?as redes Director de
personas sigan jugando el sociales marca Golden,
videojuego mientras generan 3 dolescente); en departamento 12
una conexién con la marca, a de mercadeoy | meses

través de contenido en redes
sociales, la entrega de chapas
y realizacion de competencias
se pueden atraer a mas
personas y también a
conservar a los seguidores
gue se han ido acumulando en
fases anteriores.

el municipio San
Diego estado
Carabobo

de marketing
digital
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Aqui mediremos los resultados en funcion a la cantidad de

Indicadores descargas que tenga el videojuego en las diferentes tiendas
Des Medicionde | yirtuales junto con la cantidad de usuarios activos que tenga
gestion resultados

este, esta informacion se recogera diariamente con el fin de

generar un informe de resultados mensualmente.

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)

5.6.4 Etapa 4: Proponer estrategias de relaciones publicas con el fin de

generar empatia por la marca Golden.

Tomando en cuenta que esta estrategia va a incitar al consumido de las bebidas
Golden por parte de los adolescentes vamos a optar por una estrategia de relaciones
publicas en la cual durante las vacaciones escolares se van a realizar torneos entre los
mejores jugadores de cada institucion educativa, considerando el caracter competitivo

se entregaran diferentes premios a los ganadores y a sus instituciones educativas.

También teniendo en consideracion el fuerte crecimiento que han tenido los
deportes electronicos (E-Sports) en el mundo estos Gltimos afios sera una excelente
oportunidad de impulsar esta cultura “gamer” con la cual gran parte de nuestro publico
objetivo se siente identificado. Para realizar este evento lo primero que tendriamos que
hacer es hacer una lista con los mejores 100 jugadores, esta informacion la
obtendriamos del ranking adentro del videojuego, una vez hecha esta lista pasariamos
a enviar una invitacion por correo electronico invitando al jugar a participar en una
competencia en podra ganar premios, conocer a otras personas que jueguen el

videojuego y divertirse.

La competencia se haré estilo torneo, los jugadores se iran enfrentando en
partidas de uno contra uno e iran avanzando en las rondas, los participantes al principio

se enfrentaran en mesas en los cuales estaran uno frente al otro mientras hay un réferi
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para supervisar que no alla ningan problema a partir de los octavos de final los cuales
se jugaran el segundo dia de la competencia los jugadores pasaran a una tarima en
donde va a haber un asiento para cada uno y un televisor en donde los espectadores
podran ver el juego en vivo. Después de que el torneo alla terminado y ya se sepa
quienes son los campeones al tercer dia del evento se hara entrega de los diferentes
premios en una ceremonia de premiacion en donde estara presente el equipo de
marketing de Golden y también seran invitados los otros participantes al evento juntos

con 2 de sus amigos.

Imagen N° 8: Modelo de la chaqueta para los campeones del torneo.
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Imagen N° 9: Modelo de la medalla para los campeones del torneo.

Durante estos eventos se venderan diferentes productos con la temética del

videojuego “Golden Cup” vy los refrescos Golden, siempre manteniendo los 2 pilares

principales de esta estrategia los cuales son diversion y sana competencia.

Cuadro operativo N°18. Actividades que se llevaran a cabo con el fin cumplir con las

estrategias de relaciones publicas planteadas.

Los jugadores
Desarrollo de Jugac
L del videojuego
actividades y
. y adolescentes | Departamento de 1 mes
competencias L )
. del municipio marketing y
relacionadas con . L
. San Diego logistica
el videojuego y la
marca Golden estado
Carabobo
Los jugadores
Desarrollo de jugac
actividades del videojuego
Y y adolescentes | Departamento de 2 dias
competencias L )
. del municipio marketing y
relacionadas con . .
San Diego logistica
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el videojuego y la estado
marca Golden Carabobo

Los jugadores
Desarrollo de del videoiuedo
actividades y adolescje ntges Departamento de
competencias ydel oG marketing y
relacionadas con 1ncip logistica
i San Diego
el videojuego y la
estado
marca Golden
Carabobo

1dia

Andlisis de
resultados

mensualmente.

Aqui mediremos los resultados en funcion a la
cantidad de descargas que tenga el videojuego
en las diferentes tiendas virtuales junto con la
cantidad de usuarios activos que tenga este, esta
informacion se recogera diariamente con el fin

de generar un informe de resultados

Fuente: Hernandez M. y Cabrera J. (2017)
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ANEXOS
CUESTIONARIO

NUMERO PREGUNTA Sl NO
¢ Conoce la marca de refrescos Golden?
1
2 ¢Has visto publicidad de la marca de refrescos
Golden en internet o redes sociales?
3 ¢Has visto publicidad de la marca de refrescos
Golden en radio, prensa o television?
4 ¢Has visto publicidad de marcas de refrescos
diferentes a Golden en internet o las redes sociales?
5 ¢ Conoces el advergaming?
6 ¢Juegas juegos en el internet?
7 ¢Descargarias una APP de juegos en nombre de tu
marca de refrescos favorita?
8 ¢Si esa propuesta viniera de Golden te interesaria
¢Recomendarias esa APP o juego a tus amigos?
9
De las opciones que se plantean a continuacion 1 3
indique ¢qué tipo de videojuego te gustaria jugar
10 mas?
1- Arcade
2- Deporte

3- Estrategia
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GUIA DE ENTREVISTAS

Entrevista al gerente de marca de Golden licenciado Luis Blanco.

1. Considerarias que una estrategia de Advergaming se adaptaria a los objetivos
que hoy tiene Golden.

2. Alguna vez han considerado implementar una estrategia similar a la que
nosotros proponemaos.

3. Considerando el publico objetivo que tiene Golden el cual estd enfocado en los
adolescentes y conociendo que estos son asiduos a las nuevas tecnologias ¢ crees
gue un juego para celulares tendria una acogida positiva en estos?

4. El mercado de bebidas es muy competitivo y existe mucha rivalidad entre
marcas, facilmente se podria aprovechar una estrategia como esta para generar
polémica respecto al juego y a la marca, sabiendo esto ¢en qué forma lo
afrontaran?
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Entrevista a especialista en marketing digital licenciada Silvia Garcia.

1.

¢ Cudl es su opinion acerca del marketing digital?
¢Conoce usted la estrategia de Advergaming?

¢Como cree usted que se puede usar esta estrategia para promover una bebida
de refrescos como Golden?

¢Qué debemos tener en cuenta para definir una estrategia de marketing digital
relacionada con el advergaming?

¢Qué define un buen plan de marketing digital relacionado al tema de los
videojuegos?

¢ Qué ventajas ofrecen estas estrategias en el marketing digital?
¢ Cuéles son las tendencias actuales en marketing digital y advergaming?
¢De qué forma se puede llegar a convertir nuestros usuarios en clientes?

¢Qué estrategias de promocién se pueden usar para impulsar la estrategia del
advergaming para la marca Golden?

74



