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Aumentar el número de
clientes presenciales en
los establecimientos de

Goiko a través del
ADVERGAMING.

Conseguir realizar una
propuesta de CAMPAÑA
DE COMUNICACIÓN que

lleve a la viralidad del
juego de mesa que se ha

creado.

Obtener una VENTAJA
COMPETITIVA en mi
futuro profesional.

objetivos

1. 2. 3.
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¿POR QUÉ GOIKO?

ABOUT GOIKO

Acciones de advergaming
previas: Fortnite, creación de
un juego online en la campaña

Merry Christ-SMASH

Feedback positivo
contacto de Goiko.

Target juvenil y tono
divertido

Sector de la restauración

Creada en 2013 en Madrid

Chorreo forever

Buen rollo, familia, calidad, justicia

Más de 100 locales en España
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ACUDIR AL
LOCAL vs.
DELIVERY

JUEGOS DE
MESA vs.

VIDEOJUEGOS
ALZA

FRIKISMO

QUEDAR
PRESENCIAL
(tras COVID)

BENEFICIOS
JUEGOS DE

MESA

NO HAY
COMPETENCIA

PERCEPCIÓN
INFANTIL

PRODUCTOS
SUSTITUTIVOS

OPORTUNIDADES AMENAZASAMENAZAS
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Briefing

Creación de un
juego de mesa

Advergaming
ilustrativo
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OBJETIVO DE
CAPTACIÓN Y DE

VENTAS 
(aumentar clientes y

ventas presenciales en
los locales Goiko)

OBJETIVO DE
FIDELIZACIÓN 

(de los clientes que
acuden

presencialmente)
OBJETIVO DE IMAGEN

DE MARCA
(asociar Goiko con una
experiencia de ocio con

amigos y aumentar
notoriedad de los

productos de la carta)

Objetivos
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TARGETJÓVENES 18-30



MILLENNIALS
GENERACIÓN Z

COSMOPOLITAS




PODER
ADQUISITIVO

MEDIO

COSMOPOLITAS



PODER
ADQUISITIVO

MEDIO

ACUDEN PARA DARSE UN CAPRICHO
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INSIGHT

ESPERAR A
QUE TE
TRAIGAN LA
COMIDA

TIEMPO 15 MINS

ACABAR EL JUEGO
SIN INTERRUMPIR

LA PARTIDA

07/2607/26

HAMBRE

JUEGO DE
MESA



Si fueras a jugar a un juego de mesa con amigos a un bar, mientras
esperas a que te sirvan la comida, ¿qué dinámica preferirías?
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2)
 CA

RT
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 D
E P

ER
SO

NA
JE
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3) CARTAS DE JUEGO
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4 Mujeres
21-22 años

Amigas

Grupo de discusión
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JUEGOS DE MESA
CON AMIGOS

dinámica sencilla

ESPERA COMIDA
Y SOBREMESA

VALOR
AÑADIDO:

Diferenciación
competencia

MAYOR
NOTORIEDAD

nombres
hamburguesas

Conclusiones
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Del grupo de discusión



PR
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A

PR
OP
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DE

 CA
MP

AÑ
A CHARLIE Y LA FÁBRICA

DE CHOCOLATE
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CORE TARGET

20-25 años
Generación Z
Universitarios
Con amigos
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CAMPAÑA
TEASER
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VIRALIDAD



CAMPAÑA de
lanzamiento

1

CARTA DORADA Y JUEGO DE MESA
sesión de fotos + explicación
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UCM
19/26

2

STREET
MARKETING



3

ENTREVISTAS
CALLE

ENTREVISTAS:
PREGUNTAS A

AMIGOS

CARTAS DE
FRIENDS

CARTAS DE
CHORREO
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4

 PUBLICITY
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5

Paquete regalo a influencers

G
A

M
IN

G
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CALENDARIO
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1.833,95€1.833,95€

presupuesto



MARCO
TEÓRICO

MARCO
PRÁCTICO

BRIEFING

ENCUESTA

DINÁMICA
DE JUEGO

GRUPO DE
DISCUSIÓN

CAMPAÑA

conclusiones
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11 33 55 77

22 44 66



Grupo de
discusión >
entorno de
consumo

Otro tipo de
acciones ATL,

etc. 

ÉXITO DEL
GRUPO DE
DISCUSIÓN

CONTINUIDAD:
Campaña >

lanzamiento
nueva burger

conclusiones
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Sugerencias de mejora y continuidad



¿Preguntas?


