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Resumen

La globalizaciéon econémica unida a la transformacion digital ha hecho que las empresas evolucionen
y crezcan a un ritmo mucho mas rapido en un periodo de tiempo mas corto. A su vez, ha permitido que
las organizaciones se beneficien de nuevas oportunidades de negocio que hasta la fecha les resultaban
imposibles de alcanzar. Este trabajo presenta un plan de marketing digital para la creacién y desarrollo
de la tienda online de juegos y juguetes Funify. La tienda se perfile como una propuesta de expansion
empresarial de la distribuidora de juguetes Old Teddy’s Company S.L., una empresa familiar sita en la
provincia de Barcelona (Espafia), con mas de 27 afios de experiencia en el sector, y que tiene ante si
muchas posibilidades de crecimiento en el ambito empresarial con el inicio de las ventas B2C.

Los objetivos principales de este plan de marketing son demostrar la viabilidad de este proyecto y
mostrar las ventajas que puede aportar a la empresa el uso eficiente de los distintos canales digitales.
En un entorno globalizado como el actual, Old Teddy’s Company S.L. debe aprovechar las
oportunidades de negocio que se le presentan con propuestas como Funify. De este modo, se ha
realizado un completo analisis del macroentorno y del microentorno, para asi poder definir el tipo de
publico objetivo de la tienda y establecer una estrategia de marketing en la que se han perfilado unas
acciones y tacticas con las que se pretende alcanzar los objetivos SMART fijados. Para ello se ha tenido
en cuenta la capacidad de adaptacion y transformacion de la empresa, asi como los requisitos minimos
para justificar la posible inversion en el proyecto.

En definitiva, el plan de marketing se centra en la creacién de una imagen de marca solida y
diferenciada para Funify, centrandose en el posicionamiento en distintos canales, a través de
estrategias de creacion de contenidos y fidelizacion con las que se pretende atraer trafico a la web y
generar conversiones. Y como se puede observar, con una buena implementacion de las acciones y la
implicacién verdadera de la empresa, los resultados que se pueden llegar a alcanzar son muy positivos.

Palabras clave

Plan de marketing digital, tienda online, eshop, branding, posicionamiento web, redes sociales, tienda
de juguetes online
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Abstract

Economic globalization with the world digital transformation has made companies evolve and grow at a
much faster rate in a shorter period of time. At the same time, it has enabled organizations to benefit
from new business opportunities that were previously impossible to achieve. This paper presents a
digital marketing plan for the creation and development of the games and toys online shop Funify. The
store is outlined as a proposal for business expansion of the toy distributor Old Teddy's Company SL, a
family company located in Barcelona (Spain), with over 27 years of experience in the sector, and which
has several business growing possibilities with the start of the B2C sales.

The main objectives of this marketing plan are to demonstrate the viability of this project and show the
advantages that the efficient use of the different digital channels can bring to the company. In today's
globalized environment, Old Teddy’s Company must take advantage of the business opportunities that
Funify can bring. In this way, an extensive analysis of the macro and microenvironment has been made,
in order to define the type of target audience of the store and establish a marketing strategy with actions
and tactics intended to reach the set SMART goals. For all this, the company’s capacity for adaptation
and transformation has been considered, as well as the minimum requirements need to justify the
possible investment in the project.

Finally, the marketing plan focuses on creating a solid and unique brand image for Funify, focusing on
its positioning in different channels, through content creation and loyalty strategies, aimed to attract
traffic to the web and generate conversions. And as can be seen, with a good implementation of the
actions described and a real involvement of the company, the results that can be achieved are very
positive.

Keywords
Digital Marketing Plan, online shop, eshop, branding, web positioning, social media, online toys store
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Introduccion

Mas de un tercio de los juguetes vendidos en Espafia se hace a través del canal online, siendo esta
una tendencia al alza (Parra, E. 2021). Por sus caracteristicas los juegos y juguetes son unos productos
ideales para la venta digital, por lo que cualquier empresa del sector debe ser capaz de adaptarse a las
necesidades del mercado y las oportunidades que les ofrece el sector para poder expandir su negocio
al tiempo que evita una pérdida progresiva de su cuota de mercado, a favor de empresa que han sabido
adaptarse mejor a los cambios tecnolégicos actuales.

De este modo, el objetivo principal de este Trabajo de Final de Master es la elaboracion del plan de
marketing digital para la puesta en marcha y la promocion de la tienda online multimarca de juegos y
juguetes para consumidores finales, FUNIFY. Este proyecto se enmarca en el plan de desarrollo y
crecimiento a largo plazo de la empresa distribuidora Old Teddy’s Company S.L. Para ello, a titulo
personal y como parte del equipo que conforma dicha empresa, con este estudio pretendo mostrar la
viabilidad de esta propuesta, asi como mostrar los distintos beneficios que puede aportar el lanzamiento
de una tienda online B2C.

Old Teddy’s Company S.L. es una empresa de Barcelona (Espafia), que desde hace mas de 27 afios
se dedica a la distribucion y representacién de distintas marcas de juguetes, principalmente europeas,
de gran calidad, sostenibles, y con un alto valor educativo y didactico, y de juego. En la actualidad
cuenta en su catalogo con 12 marcas y editoriales, y este afo 2021, ademas, ha lanzado su primer
juego como marca propia. En el sector, es una empresa muy reconocida a nivel nacional, que cuenta
con comerciales en todo el territorio, almacén propio y presencia en las principales tiendas de juguetes
del pais.

Hasta la fecha la empresa se ha desarrollado exclusivamente a nivel mayorista, con la venta B2B y
siguiendo un modelo de negocio muy tradicional con una adaptacion lenta a la era digital.
Excepcionalmente, el Departamento de Marketing ha conseguido realizar una importante tarea de
consolidacién online a través de redes sociales, medios especializados, ferias del sector, web y email;
mientras que el resto de departamentos se muestran reacios a los cambios, aunque a priori estén muy
abiertos a ideas nuevas.

Considero que la puesta en funcionamiento de Funify puede suponer un gran impulso para Old Teddy’s
Company S.L., que conoce perfectamente el sector y las necesidades del publico actual. Cuenta con
marcas muy solidas en el mercado, asi como tiene acceso a muchas marcas nuevas que pueden ser
de interés. Ademas, dispone del stock necesario, a unos precios competitivos. De modo que la inversion
a realizar por parte de la empresa se veria principalmente a nivel estructural para poder asegurar un
servicio 6ptimo.

Nos encontramos en un momento clave para la venta online y la empresa no puede quedarse atras
ante los cambios que la pandemia del COVID ha acelerado. Por otro lado, durante la época de
confinamiento el publico mostré un creciente interés por los juegos, juguetes y juegos de mesa (Diaz,
2020); algo que se sigue observando en este 2021. Ademas, se observa una creciente necesidad del
mercado por productos de calidad y por productos respetuosos con el medio ambiente. Eso sin contar
con la tendencia de los llamados kidults-adultos que consumen puzles y juegos (Parra, 2021).

Cabe mencionar que se ha decidido lanzar la tienda con un nombre comercial distinto (FUNIFY), para
poder distinguir esta rama del negocio del resto que ya esta en funcionamiento; y para evitar posibles
con otras tiendas de juguetes que ademas de competencia son a su vez clientes de Old Teddy’s
Company. En cualquier caso, siguiendo la linea de la empresa y de las marcas que representa, el plan
de marketing digital se centrara en el contenido organico de la web, las redes sociales, el blog y el email
marketing. De este modo, se estableceran unos objetivos que permitan aumentar el posicionamiento
en el mercado tanto de la tienda online como de las marcas que se van a vender. Por este motivo se
pondra especialmente énfasis en el branding y la fidelizacion de los clientes.

Motivacion del TFM

Lo que me motiva a realizar este proyecto es el hecho de que me permite poner en practica y mostrar
todos los conocimientos que he adquirido a lo largo del Master. Ademas, he escogido hacerlo acerca
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de un tema y un sector al que estoy vinculada profesionalmente. La empresa ha sido siempre
exclusivamente distribuidora y no se ha planteado ampliar el negocio con la venta directa a cliente final,
algo que sin duda podria hacer y de lo que se podria beneficiar enormemente.

También he escogido este tipo de proyecto porque es el area del marketing digital que mas me interesa;
y a este sector porque considero que es un proyecto con posibilidades reales de creacién y desarrollo
a medio plazo. Existe una necesidad clara del mercado por los juegos y los juguetes con un alto valor
afiadido, dirigidos a un publico muy amplio, de cualquier edad. Ademas, se observan tendencias
crecientes en el sector como la necesidad de juegos educativos con contenido pedagdégico, o juegos
disefados para adultos (Cifuentes, 2020), algo a lo que Funify podria acceder facilmente al formar parte
de Old Teddy’s Company S.L.

Paralelamente, la empresa se puede ver muy beneficiada con esta propuesta ya que puede abrir una
nueva linea de negocio, puede usar la web como medio de creaciéon de contenido mas valioso y de
mayor calidad para la promocién de los productos y para mejorar la imagen de todas sus marcas.
Asimismo, puede servir de canal para que la empresa mejore en su proceso de digitalizacion y
renovacion tecnoldgica, un hecho para el que aun se muestra algo reticente.

Metodologia

Para llevar a cabo el trabajo y poder asi definir un plan de marketing que se pueda adaptar a las
caracteristicas de la tienda y se pueda demostrar la viabilidad del proyecto, se ha realizado un profundo
analisis interno y externo de la empresa y del sector. Por un lado, se ha llevado a cabo un estudio de
la organizacion que ha permitido determinar sus puntos fuertes y débiles, para asi poder conocer la
capacidad de la misma para poner en marcha este tipo de proyecto. Por otro lado, se ha llevado a cabo
un analisis de los distintos canales de marketing digital usados, que basicamente se centran en las
redes sociales, en el SEO y en el email marketing.

En cuanto al analisis de la situacion del mercado, se ha recurrido a datos oficiales ofrecidos por entes
nacionales publicos y privados, ajenos a la propia compafia, como son el Instituto Nacional de
Estadistica (INE) y el Eurostat, asi como Statista. Por otro lado, también se han tomado como referencia
los estudios, estadisticas y articulos publicados en la AEFJ (Asociacion Espafiola de Fabricantes de
Juguetes), en medios especializados como Juguetes B2B (Interempresas), o el estudio de mercado en
Tiendas Especializadas en Juegos de Mesa 2020 realizado por Un Toque de Juegos. Puntualmente se
ha recurrido a estudios del sector realizados por entes internacionales u a otros estudios de interés que
puedan ser relevantes y aportar datos para mejorar el analisis y la elaboracion del plan de marketing.

Por ultimo, cabe mencionar que, de cara a planear el posterior analisis de resultados, se recurrira a
herramientas de propias de analitica digital como pueden ser Google Analytics, Metricool o las propias
de redes sociales o gestores de emails para poder medir los resultados obtenidos. Asimismo, para un
analisis mas acertado de los resultados obtenidos y una mejor definicion de los objetivos futuros, se
utilizaran herramientas propias para la elaboraciéon de cuadros de control y dashboards que sirvan para
explicar de forma mucho mas clara y eficiente dichos resultados a los departamentos correspondientes
de la empresa.

Objetivos y alcance

Tras realizar todo este estudio, se han podido determinar una serie de objetivos generales cuantitativos
y cualitativos a largo, medio y corto plazo, a alcanzar gracias a este plan de marketing digital, y con los
que se quiere logran la implantacion y crecimiento de la tienda online Funify. El objetivo general que
se pretende alcanzar es lograr su reconocimiento como tienda lider en el sector y alcanzar unas
ventas de entre 75.000 y 150.000 euros para asi aumentar los beneficios globales de la empresa.
También se pretende mejorar la imagen de las marcas que se venderan en la tienda.

A partir de estos objetivos generales a medio plazo se van a establecer una serie de objetivos
especificos SMART para alcanzar durante el primer afio de funcionamiento de la tienda online:

e Posicionar la web en los primeros puestos de buscadores.
e Conseguir un trafico medio en la web de 15.000 visitas a la web al dia
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e Seguidores en redes sociales: Obtener 5000 seguidores en la cuenta de Instagram de FUNIFY
en 6 meses y 1000 seguidores en Facebook. Asimismo, se pretende aumentar un 10% el niumero
de suscriptores de los perfiles en redes sociales que se gestionen desde Old Teddy’s Company.

e Lograr una base de datos de 5000 suscriptores, de los cuales se espera que al menos el 25%
hagan dos o mas compras en esos 12 meses.

e Tasa de conversion: Se pretende alcanzar una tasa media de 2-2,5%

1 DEFINICION DEL MODELO DE NEGOCIO

Funify es una jugueteria que se centra en el comercio al detalle online de juegos y juguetes con un
marcado contenido educativo, gran valor de juego, durabilidad, disefio y ademas sostenibles. Tal y
como declaran responsables de producto de marcas como Clementoni, Educa Borras, Juguetes Cayro
o Mattel, a la revista especializada Juguetes B2B, existe una tendencia en el mercado hacia este tipo
de productos (Cortés y Meneses, 2021). Por este motivo, el proyecto surge con la idea de cubrir las
necesidades de aquellos consumidores que buscan unos juegos y juguetes que desarrollen de manera
ludica, determinadas competencias pedagodgicas y que ayuden en el desarrollo de nifios y nifias.
Asimismo, se pretende dar respuesta a las demandas de juegos por parte de adultos, ya sea para dejar
de lado el estrés o para trabajar determinadas funciones motrices o psicoldgicas.

La tienda Funify, pertenece a la empresa distribuidora juguetes, Old Teddy’s Company S.L., la cual en
sus mas 27 anos de existencia se ha limitado siempre al comercio de juguetes al por mayor, pero viendo
la evolucién y transformacion digital y los nuevos modelos de comercializacion online, la venta directa
a cliente final se presenta como una via de crecimiento econémico. Ademas, se perfila como una
manera de obtener un mayor reconocimiento en el mercado, asi como un canal de promocién directa
de los productos y las marcas, gracias a la creacion de contenido de calidad y distintas estrategias de
marketing digital que permitiran mejorar el branding y el engagement con el publico. De este modo, las
ventas a través del canal mayorista se veran también mejoradas, haciendo asi que Old Teddy’s
Company S.L. se convierta en referente en el sector nacional del juguete. Asimismo, la tienda sin duda
servira para acelerar un cambio estructural interno en la empresa que la lleve a completar un proceso
de transformacion digital que aun debe culminar. Por ultimo, también puede servir de medio para testar
productos antes de decidir comercializarlos como distribuidora.

El disefio del nombre de la tienda aun no esta completamente decidido, de modo que nos basamos en
una de las propuestas presentadas que mas se ajustan a la idea de negocio y al tipo de productos que
se van a comercializar. De este modo, se ha creado también un logo que refleje la idea de marca y
permita ser un espejo de su filosofia de empresa:

Imagen 1: Propuesta de logo

g L ]
(eas) -
PLAY & LEARN PLAY &@ LEARN

OPCION 1 OPCION 2 ICONO

Fuente: elaboracion propia

Se ha decidido crearlo en blanco y negro para evitar cualquier tipo connotacion de género que pudiera
surgir, ya que en el sector infantil hay una especial sensibilizacion en este sentido, en relacion a los
juguetes. A su vez, estos colores permiten cualquier tipo de modificacion cromatica futura sin alterar la
esencia del logo y ademas incluye una letra “U” que se puede usar a modo de icono o simbolo de logo.

1.1 Modelo de Negocio

El negocio se basa en la venta online al por menor, de juegos y juguetes, ofreciendo el mejor servicio
de asesoramiento, atencion al cliente y distribucién. La tienda vendera sus productos a clientes de toda
Espafa, incluidas las Islas Baleares y Canarias. Es muy poco probable que la empresa crezca
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expandiéndose a nivel territorial fuera de las fronteras de Espaia, o mas alla de la peninsula. Este no
es su objetivo a largo plazo, si no ser un referente por excelencia a nivel nacional. De modo que Funify
ofrecera una amplia gama de productos de distintas marcas que sirvan para dar respuesta a las
necesidades crecientes de las familias por tener unos productos lidicos con alto contenido didactico y
pedagogico, al tiempo como se ofreceran productos atractivos para el entretenimiento de adultos, asi
como para ayudar a que personas con necesidades especiales puedan trabajar sus puntos débiles de
forma adaptada.

Por ello, sera de vital importancia que ademas de presentar los productos se aporte contenido util de
los mismos, y se dé asesoramiento a los clientes con el fin de que puedan realizar sus compras de
forma mucho satisfactoria y se les pueda fidelizar. Esto se puede hacer de forma sincrénica con el
servicio de atencion al cliente, usando por ejemplo chatbots, o bien, de forma asincréonica y mucho mas
eficiente, creando contenido visual y escrito de mucha calidad para presentar los juegos y juguetes.
Los aspectos mas destacados de la tienda son:

Venta directa a cliente final
Un surtido amplio de productos para todas las edades, y adaptado a cada etapa de crecimiento.
Buena eleccion de marcas, adaptada a distintos tipos de publico.

Disefio responsive y usable de la tienda, ademas que sea escalable.

Renovacion, ampliacién e innovacién constante del catalogo.

Asesoramiento a los clientes.

Fidelizacion.

Buen servicio de envio / logistica, con distintas opciones de entrega, y seguimiento de envio.

Facilidades para las devoluciones y servicio de resolucion problemas como por pérdida de
piezas.

Con tal de presentar de forma mas adecuada el modelo de negocio, a continuacion, se va a realizar un
analisis completo a partir del Business Model Canvas de Alexander Osterwalder para mostrar todos
los aspectos destacables del mismo. En el Anexo 1, se incluye una imagen ampliada de esta tabla:

Tabla 1: Business Model Canvas para Funify

Socios clave

Actividades clave

Propuesta de valor tinica

Relacion con los clientes

Segmeto de clientes

Para poder llevar a cabo la tienda
con éxito es necesario contar con:
- Marcas y fabricantes de juguetes
- CSM: Wordpress/woocommerce
- Agencia externa de programacion
- Empresa de transportes externa
- Servicios de pago online (TPV y
Klarna)

- Servicio de emailing: Mailchimp

- Instagram

- Facebook

La actividad principal de Funify es
la venta al detalle de una amplia
gama de juegos y juguetes de
calidad, con alto contenido
pedagogico y educativo, para todo
tipo de edades y en unos
materiales respetuosos con el
medio ambiente.
Ademas, se pretende ofrecer un
servicio asesoramiento, compra y
de entrega excepcional.

- Youtube

Recursos clave

- Whatsapp
- Influencers y bloggers
colaboradores

- Pagina web de venta online

- Servicio de atencion al cliente

- Almacén y departamento
logistico, trabajando conjuntamente
con una empresa externa de
transporte para el reparto de
pedidos

- Dept. de Markerting para la
gestion de la web, las redes
sociales y demas canales de
promocién y venta.

- Dept. de Administracion para la
gestion y facturacion de los
pedidos

- Gran variedad de marcas y todo
tipo de juegos y juguetes
disefiados para publico de todas
las edades, desde bebés a adultos
- Precios medios, acorde con la
calidad de los productos; sin ser
caros. Ademas se ofrecen
productos similares en varios
rangos de precios

- Productos sostenibles y
respetuosos con el medio
ambiente

- Productos novedosos

- Juegos y juguetes disefiados
para durar y para ser
transgeneracionales

Contacto directo a través de:
- Redes soiales

- Newsletter

- Blog

- Email

- Chats de contacto

- Mobile

Canales

- Ventas directas online B2C
- Sin tiendas fisicas

- Adultos que compran juegos y
juguetes para sus hijos/a o para
sus allegados.

- Jovenes y adultos (kidadults) de
cualquier edad a los que les gusta
jugar a juegos de mesa, los puzles,
etc.

- Personas de edad avanzada o
con necesidades especiales que
comprar juegos para trabajar

Estructura de costes

Flujo de

ingresos

Gastos fijos: almacenaje, personal, mantenimiento web, oficina y suministros (como parte de Old Teddy's

Company).

Gastos variables: Logistica, distribucion y envio de pedido, gestion post-venta (incidencias y devoluciones),

publicidad online, personal extra durante la campafa navidefia, marketing, ferias y eventos
NOTA: No cuentan con tienda fisica, por lo que se reducen estos costes derivados

- Ventas a través de la tienda online
- Ventas a través de redes sociales
- Ventas a través de marketplaces.
para la venta B2B pero en una segui
plantear.

De momento se usan Unicamente
nda fase del proyecto se puede

Fuente: elaboracién propia
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Si nos fijamos mas detalladamente en la tabla podemos describir los siguientes aspectos del negocio:

1.1.1 Propuesta de valor

Los factores mas destacables que aporta Funify es la gran calidad de los productos que venden, el
amplio surtido de marcas y de productos, para todas las edades, asi como el hecho de ofrecer una
creciente cantidad de juegos y juguetes hechos con materiales sostenibles y ecolégicos, o bien
siguiendo politicas de economia circular para reducir el impacto medio ambiental. Por otro lado, tienen
facil acceso a marcas nuevas con lo que se pueden considerar pioneras a la hora de introducir
productos en el mercado.

Paralelamente, cuenta con un equipo que conoce el mercado perfectamente y que puede ser un
elemento clave en el asesoramiento y la atencion al cliente. Ademas, ya cuenta con una presencia
sélida en redes sociales, con algunas de las marcas que gestiona, asi como con Old Teddy’s Company;
lo que le permite poder dar respuesta efectiva y rapida a las peticiones de los clientes, asi como a
conocer los gustos del publico para responder mejor a sus necesidades.

1.1.2 Ventajas Funify

A nivel de producto y de inventario, Funify se nutre directamente del stock de Old Teddy’s Company y
de su estructura de compra como distribuidor, de modo que en este sentido se puede presentar ante el
mercado con cierta ventaja estratégica respecto a otras tiendas minoristas. Ademas, practicamente
todas las marcas que vende son europeas y tienen producciones de proximidad, con lo que el impacto
por la falta de stock es menor y a menudo mucho mas pasajero en comparacion con marcas que
producen directamente en dependencia de paises asiaticos.

A su vez, el hecho de contar con productos de proximidad hace que la calidad de los mismos sea
superior, por un mayor control y una mayor trazabilidad de las producciones. Eso sin contar con el gran
compromiso por el medio ambiente que tienen las marcas. Ademas, los productos tienen gran
jugabilidad y un importante componente educativo.

En cuanto a la logistica, al disponer ya de un almacén central nos podemos olvidar de problemas
derivados de depender de un tercero para las entregas de productos, o para usar dropshipping, asi
como del propio hecho de tener que montar un almacén de nuevo y confeccionar un catalogo de
productos desde cero.

Por ultimo, al contar Old Teddy’s Company ya con redes sociales en funcionamiento, asi como
representantes y tiendas a las que vende en todo el territorio nacional, Funify esta recibiendo feedback
de los consumidores y conoce sus opiniones y reacciones acerca de los productos, incluso antes que
otras jugueterias. En definitiva, antes incluso del lanzamiento de la tienda, cuenta ya con ventajas
respecto a otras tiendas.

1.1.3 Segmentos de mercado

Tal y como se puede ver en la tabla 1, existente distintos tipos de segmentos de mercado a los que se
dirige la tienda, aunque sin duda alguna, la mayor parte de los productos estan disefiados para nifios y
nifas. En este punto es muy importante mencionar la peculiaridad del mercado de los juguetes, ya que
el publico destino de buena parte de los productos que se venderan en Funify, no tiene edad para ser
comprador. Este hecho es muy importante tenerlo también en cuanta a la hora de planificar el plan de
marketing ya que la mayor parte del contenido se dirige a adultos que son los que hacen uso de la
tienda o de las redes sociales; y son ellos los que lo canalizaran. En cualquier caso, no podemos dejar
de lado la creacidén de contenido, campafias o acciones alrededor de los nifios y las nifias.

El publico objetivo al que se dirige Funify es muy amplio y abarca a personas de cualquier edad y de
distintos tipos de entornos sociales. El grueso mas importante son padres y madres de entre 25y 45
afios que compran juegos Yy juguetes para sus hijos e hijas. Tienen un poder adquisitivo medio y viven
en Espafna. Por lo general son personas que buscan que los juguetes tengan un valor afadido, en
especial a nivel de materiales y de competencias pedagdgicas que aporta.
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Por otro lado, nos encontramos con adultos a los que les siguen interesando los juegos de mesa y los
puzles como actividad de ocio, para evadirse del estrés, para recordar momentos de la nifiez o para
mantener la mente activa a medida que van madurando. De modo que nos encontramos con hombres
y mujeres de 18 a 99 afos, de distintos niveles sociales y entornos culturales.

1.1.4 Canales

El canal de venta de los productos va a ser la propia tienda online Funify. A parte, la tienda se puede
nutrir de las ventas a través de los perfiles de las redes sociales que se vayan a crear. No se contempla
la posibilidad de contar con una tienda fisica ya que es algo que no entra en los planes de la empresa
ni a corto ni a largo plazo. El hecho de hacerlo podria suponer un gran impacto negativo en las ventas
y en su imagen como distribuidora. Es importante mantener una buena relaciéon con otras empresas
similares, asi como con otros distribuidores que podrian llegar a convertirse en proveedores. Al tratarse
de un eshop B2C de una empresa que ya tiene una solida presencia en el sector a nivel B2B, debe ser
capaz de mostrarse como un aliado y no como un competidor.

Por otro lado, la venta a través de redes se va a tener en cuenta como un complemento adicional a las
ventas totales. Del mismo modo, de momento aun no se plantea la venta de productos a clientes finales
a través de marketplaces. En la actualidad Old Teddy’s Company vende exclusivamente productos al
marketplace Amazon, como vendor, es decir, como distribuidor/proveedor directo. No se realizan
ventas como seller, con envios de picking desde el almacén. La buena puesta en marcha de la eshop
puede suponer un replanteamiento futuro de las ventas a través de este canal.

La pagina web se dara a conocer principalmente por canales propios, como la web, el email, el blog y
los medios sociales-Instagram y Facebook. Por otro lado, ademas de los perfiles propios de la tienda
online, se puede nutrir del trafico procedente de los demas perfiles de marcas que se gestionan desde
Old Teddy’s Company. Asimismo, se pueden establecer acuerdos comerciales con influencers o con
ferias y festivales con los que ya se trabaja, no Unicamente para promocionar productos, si no también
para ser el enlace para la venta de productos que muestran en sus formaciones, cursos o eventos.

1.1.5 Fuentes de ingresos

Las fuentes de ingresos de Funify van a ser la venta en la propia eshop y posiblemente también en sus
redes sociales. Asimismo, se pretende que sirva de medio para potenciar las ventas de Old Teddy’s
Company como distribuidora, al mejorar en el branding y en la promocién de los productos. Por el
momento, los ingresos de la empresa Old Teddy’s Company provienen de la venta de los productos
que tienen en stock a través de distintos canales, tradicionales u online, asi como a través de
comisiones comerciales por la representacion de las distintas marcas.

1.1.6 Recursos claves / Estructura de costes

Para poder en marcha la tienda online de venta directa la empresa debe contar con una serie de
recursos para asegurar su buen funcionamiento, asi como debe tener en cuenta una serie de gastos o
costes estructurales:

- Recursos fisicos: La empresa debera ampliar su personal de administracion y de almacén para la
gestion exclusiva de los pedidos de clientes finales y la atencion al cliente. Por un lado, los miembros
del departamento de marketing que ya forman parte de Old Teddy’s Company deberan destinar parte
de sus horas de trabajo a Funify y a llevar a cabo el plan de marketing.

Por otro lado, ya cuenta con un almacén con stock de productos con todo lo necesario para el envio
de pedidos. Sin embargo, ese espacio se debera adaptar para poder asegurar el buen funcionamiento
y servicio en la venta al detalle, por lo que se deberan establecer un nuevo orden y sistema de trabajo
en paralelo, asi como se deberan tener los medios para poder realizar pedidos de picking.

- Recursos econdémicos: La propia empresa Old Teddy’'s Company hara frente con la inversion
necesaria para poner en marcha la tienda online. Ya cuenta con un almacén y con oficinas propios,
de modo que esta inversion no sera necesaria. Si que se necesitara personal adicional, asi como una
inversion inicial para poder llevar a cabo el disefio de la web y la transformacion tecnoldgica y digital
que la empresa necesite para dar el servicio de venta al por menor de forma eficiente.
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Una vez puesta en marcha la tienda, los costes fijos como pueden ser los suministros, etc. quedaran
cubiertos dentro de los gastos de la propia empresa Old Teddy’'s Company. Por otro lado, se
desprenderan una serie de gastos variables que fluctuaran a lo largo del afio en funcion de las
demandas pasajeras del mercado, lo que deberda cubrirse con los ingresos de la tienda, para que ésta
no suponga unas perdidas para la empresa.

1.1.7 Relacién con los clientes

Al tratarse de un proyecto nuevo que aun no se ha puesto en marcha, Funify no cuenta con una
estrategia de marketing online ya definida y exclusiva para clientes finales de la tienda, aunque si que
llega a ellos a través de los perfiles de marcas que gestiona en redes sociales. En cualquier caso, tal y
como se vera mas adelante, se establecera una via de comunicacion directa a través del email, con el
envio de newsletter informativos, personalizados.

Paralelamente se usaran tanto las redes sociales como los recursos de la propia pagina web para poder
ofrecer un servicio personalizado que permita alcanzar la excelencia en la atencion al cliente para asi
potenciar las ventas, generar engagement y aumentar la fidelizacion. Por otro lado, a nivel offline, se
acude a ferias y festivales para publico en general, donde se puede tener un contacto directo con los
consumidores.

2 ANALISIS DE SITUACION

A continuacion, se realizara un analisis tanto externo como interno para poder conocer mejor el lugar
que ocupa la organizacion y donde se enmarca.

2.1 Analisis externo

En este apartado se analizardn los aspectos mas destacados tanto del microentorno como del
macroentorno.

2.1.1 Analisis del macroentorno

Con el fin de poder llevar a cabo un analisis mucho mas exhaustivo del contexto en el que se enmarca
la empresa, se va a seguir el modelo PESTEL para poder asi aportar datos mucho mas objetivos, y
por lo tanto mucho mas realistas del entorno.

A. Factores sociales

¢ Tamaiio de la poblacion: Espafia es un pais miembro de la Unién Europea, que a fecha 1 de enero
de 2021, segun los datos obtenidos por el INE, cuenta con una poblacion total de 47.394.223, de
los cuales un 49% (23.224.861) son hombres y un 51% (24.169.362) son mujeres. Y si nos fijamos
en la densidad de poblacion por comunidad auténoma, las zonas mas pobladas son Andalucia
(8.478.084), Cataluna (7.652.348), la Comunidad de Madrid (6.747.068) y la Comunidad Valenciana
(5.029.341), que aglutinan mas de la mitad de la poblacion total del pais; mientras que las menos
pobladas, dejando de lado a Ceuta y Melilla, son La Rioja (315.931), Cantabria (582.388) y Navarra
(656.509).

Grafico 1: Poblacién espafiola por autonomias 2021
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= Catalufia
Madrid
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Resto

Fuente: INE (2021). Elaboracién propia
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o Natalidad y mortalidad: Desde 2008 la natalidad en Espafia muestra una tendencia a la baja,
situandose la tasa de natalidad en 2020 en 7,15, y en el indice sintético de fecundidad en 1,20 hijos
por mujer en 2020, un 40% por debajo del nivel de reemplazo (Observatorio CEU de Demografia,
2021). Como indica Joaquin Leguina, director del Observatorio Demografico CEU, esta falta de
nifios y ninas es verdaderamente preocupantes a nivel colectivo, en especial porque provoca un
envejecimiento progresivo de la poblacién. Desde el INE se registra un saldo vegetativo entre
nacimientos y defunciones de -153.167, lo que en definitiva se traduce en menos prosperidad
econdémica, mayor soledad y pérdida de la relevancia internacional (Leguina, 2021).

Grafico 2: Evolucion de la tasa de natalidad en Espafia 2000-2021
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Fuente: INE (2021). Elaboracién propia

e Estructura de edad: La edad media de la poblacién espafiola se situa en 43,18 afios en 2021 (INE,
2021), y el gran grueso de la poblacion se situa dentro de las edades propias para trabajar, entre
los 18 y los 65. El 14% de la poblacion son nifios y nifias hasta los 14 afios, mientras que un 5%
podriamos considerarlo como adolescentes-adultos, llegando a los 19 afios, teniendo en cuenta los
datos obtenidos por el INE. En cuanto a las personas de mas de 65 afios, que en términos generales
podemos considerar como poblacién jubilada, ésta supone un 20% del total.

Grafico 3: Poblacion espafiola por grupos de edad
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Grafico 3: Poblacién espafiola por rango de edad
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Formacion de familias: En 2020 se contabilizaron un total de 18.754.800 hogares en todo el pais,
de los cuales 6.208.100 corresponden a familias con hijos, mientras que 1.944.800 son hogares
monoparentales. Las parejas con hijos/as representa el tipo de hogar mas extendido en Espafia
(33,1%), mientras que los hogares con nifios (parejas o monoparentales) suponen el 43,7% del total
de hogares. En cuanto al numero de hijos/as por hogar, predominan los hogares con 1 solo hijo/a,
seguido muy de cerca de los hogares con 2 hijos/as (INE, 2021).

Graéfico 5: Hogares con hijos en Espafna
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Nivel de formacion: Espafa se sitla por muy debajo de la media de la Unién Europea (48,1%
hombres y 44,4% mujeres) en cuanto al porcentaje de la poblacion de entre 25 y 64 afios con unos
niveles de estudios medios-no superiores que alcanzan el 23,1% en hombres y a 23,3% en mujeres,
casi la mitad respecto a la media europea. En relacion a la poblacién con estudios superiores o de
doctorado, estos niveles son mejores, situandose las mujeres en un 42,7% y los hombres en un
36,7% (INE, 2021).

Tendencias en la educaciéon: Como apunta algunos autores, la pandemia ha provocado una fuerte
aceleracion en el proceso de transformacion tecnoldgica del sistema educativo (Arcos, 2021). De
este modo, en la edicion del Anuario de la Educacion 2021, entre las 10 tendencias clave para este
afio destaca la creciente introduccion de las tecnologias y los conocimientos digitales, siendo
siempre responsables en su uso, la educacion en el STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas), una educacion mas personalizada, centrada en las habilidades y dificultades de los
alumnos/as, la mayor involucracion por parte de las familias en todo el proceso educativo, o realizar
un aprendizaje mas completo al ampliar el contenido practico relativo a los conocimientos adquiridos
(Otras Voces Educacion, 2021).

Por otro lado, se esta viendo una tendencia creciente del uso de los juegos de mesa como elemento
dinamizador y facilitador del aprendizaje, mas alla de material especifico para el aula. Sergio Viteri,
CEO de Zacatrus, tienda especializada en juegos de mesa, cifra en un 15% el crecimiento de la
demanda de juegos por parte de centros educativos (Interempresas, 2021). El llamado ABJ
(Aprendizaje Basado en el Juego) esta ganando terreno, y psicopedagogas y psicologas como Maria
Couso (@playfunlearning) o Laura Tejedor defienden los beneficios para nifios y nifias del uso de
los juegos como herramientas para trabajar competencias concretas como la motricidad, el lenguaje,
la légica, las matematicas, etc., de forma ludica. Marcas como HABA, Cayro, Ludilo, Ludattica o
Clementori apuestan por la educacion con jornadas y formaciones para profesionales del sector.

Cultura: Segun la ultima Encuesta de Habitos y Practicas en Espafia, realizada en 2019 por el

Ministerio de Cultural y Deportes, las actividades culturales que practican los espafioles en un
porcentaje mayor es la lectura, seguida de ir al cine y visitar monumentos y yacimientos.
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Grafico 6: Habitos cultures en Espafia
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Evidentemente estos datos se vieron totalmente trastocados con la pandemia, ya que la poblacion
dejo de ir al cine o de visitar museos, bibliotecas y monumentos. Sin embargo, a medida que se han
ido suavizando las restricciones, la mayor parte de la poblacion ha retomado sus habitos. Segun un
informe de SGME para el Ministerio de Cultura y Deportes, en el que se evaluo el publico en museos
post-covid, desde su reapertura hasta diciembre de 2020, un 22% de la poblacién visité al menos
un MuUSeo O una exposicion en el Ultimo afo. Este dato esta en linea con el 22,5% de la poblaciéon
que afirmaba visitar museos con regularidad.

En este sentido cabe mencionar una campafia surgida en 2021 bajo el lema “#losjuegossoncultura”
y promovida por la Asociacién Espafiola de Editoriales de Juegos de Mesa, que pretende el
reconocimiento de los juegos de mesa como parte de la cultura, atendiendo a que los videojuegos
ya son considerados como tal y disfrutan de ciertos privilegios econémicos por serlo. Ademas, estos
productos forman parte de nuestra historia desde hace siglos y su reconocimiento como cultura
puede hacer que el consumo de juegos de mesa y otros productos afines se vea aumentado. De
hecho, el pasado mes de noviembre los editores Pak Gallego y Santi Sansebastian presentaron sus
propuestas en el Ministerio de Cultura y Deportes, y en verano ya hicieron lo propio en el Ministerio
de Consumo (Garces Abarca, 2021).

Preocupaciones sociales: Segun el ultimo barémetro del CIS, de setiembre de 2021, las
preocupaciones principales de los espafioles/as son el desempleo en un 40,8%, los problemas
economicos (35,1%), la COVID (24,5%), la sanidad (20,1%) y la situacion politica (17,5%) (CIS,
2021). La educacion se situa en el puesto nimero 7 con un 7,6%, mientras que el medio ambiente
preocupa a un 2,2% de encuestados/as.

B. Factores politicos

El modelo politico que rige en Espafia desde 1978 es una monarquia parlamentaria, con la figura del
Rey como Jefe del Estado, y con un sistema de gobierno basado en un parlamento con soberania
nacional, en la que el pueblo tiene el poder de decision. En dicho sistema existe separacion entre los

poderes legislativo, ejecutivo y judicial.

El poder legislativo recae sobre el Congreso, formado por 350 Diputados escogidos a votacion por
todos los ciudadanos. Para poder gobernar es necesario alcanzar una mayoria absoluta de 176
escanos. El sistema es pluripartidista, aunque desde 1978 mayoritariamente ha estado encabezado
por el PSOE (Partido Socialista Obrero Espafol) y el PP (Partido Popular- anteriormente llamado
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Alianza Popular), quienes se han alternado el poder, normalmente en mayoria, durante mas de 30
afnos. Sin embargo, a raiz de la fuerte crisis de 2008 y algo mas tarde con el Movimiento del 15-M, han
surgido en Espafa partidos como Podemos, Ciudadanos o Vox, que han ganado gran representacion
en el Congreso.

En la actualidad, y tras las elecciones de noviembre de 2019, gobierna el PSOE en coalicion con Unidas
Podemos y con el apoyo de ERC (Esquerra Republicana de Catalufia), el PNV (Partido Nacionalista
Vasco), y fuerzas mixtas menores. La formacion de este gobierno, tras unas segundas elecciones,
unido con la llegada de la pandemia, ha provocado que en los dos ultimos afios en Espafia se haya
encadenado un periodo de bloqueo politico por la falta de formacion de gobierno entre 2018 y 2019,
con la pandemia del COVID que ha desencadenado en una mayor rivalidad entre las fuerzas mas
conservadoras y las mas progresistas. En cualquier caso, los gobiernos de izquierdas se han
caracterizado por las politicas sociales, una mayor defensa de medio ambiente y una mayor inversion
en la comunidad; frente a las politicas de derechas, mucho mas capitalistas y centradas en el beneficio
material de los individuos y de las empresas.

Paralelamente con el Congreso, Espafia cuenta con el Senado, que ademas de tener poder también
legislativo y presupuestario, es el organismo de representacion territorial. Unas de sus funciones
principales son las de controlar al Gobierno y aprobar las propuestas de ley surgidas en el Congreso.
Junto con el Congreso, forman las Cortes.

Por otro lado, el pais esta dividido en 17 autonomias con mayor o0 menos poder, ademas de contar con
dos ciudades autondmicas (Ceuta y Melilla). Este hecho hace que sea un pais muy descentralizado en
el que las distintas regiones tiene grandes competencias en el ambito legislativo, ejecutivo y judicial.
En cualquier caso, las autonomias deben funcionar dentro del marco de la Constitucién de 1978.
Asimismo, Espafia es miembro de la Union Europea desde su adhesién en 1985 con la firma del Tratado
de Adhesién de Madrid. Esto supone que sus politicas en marcos como la economia, el medio
ambiente, el comercio, etc., dependen a su vez, directamente de Europa. Este hecho nos permite gozar
de mayor estabilidad a nivel internacional, al tener control externo, al tiempo que contamos con el apoyo
conjunto de los paises miembros para hacer frente a situaciones de inestabilidad o crisis como la actual.

C. Factores legales

El poder judicial recae sobre el Consejo General del Poder Judicial, formado por un presidente y 20
miembros escogidos por el Jefe del Estado, cada 5 afios. En dependencia del Consejo General del
Poder Judicial estan los distintos tribunales autonémicos y nacionales que controlan que las leyes se
apliquen y se cumplan por parte de todos los entes y ciudadanos. En ultima instancia el Tribunal
Supremo y el Tribunal Constitucional son los dos entes superiores en el Estado. Los distintos tribunales
se basan en jurisprudencias para poder ejercer su poder.

La principal preocupacion de los espafoles es el paro (CIS, 2021), con una tasa del 14,6% en
septiembre de 2021 (Datos Macro, 2021), lo que provoca una enorme inestabilidad econémica en el
pais, asi como grandes conflictos a nivel legislativos con continuas reformas laborales para reducir
dicha tasa de desempleo. De hecho, el Gobierno actual lleva meses preparando de forma interna una
derogacion total o parcial de la reforma laboral de 2012, con la que pretenden acabar con la
temporalidad y la precariedad, al tiempo que se crea empleo de calidad.

Por otro lado, ya en la constitucion de 1978 se incluye el articulo 51 mediante el cual se defienden los
derechos de consumidores y usuarios. Y el pasado mes de julio, en el Consejo de Ministro se presento
la reforma de la Ley General de Defensa de los Derechos de los Consumidores y Usuarios (TRLGDCU)
con el fin de adaptarla a las formas de comercio online y evitar asi el fraude. Con esta reforma se
pretende controlar el uso de informacién desleal acerca de la calidad de los productos que se
comercialicen online, y pensando en marcas que venden productos de calidades que no corresponden
con su estado. Asimismo, se debera informar del tercero que vende un producto si es una empresa o
un particular. En el caso de tratarse de un particular, las webs deberan informar de las
responsabilidades contractuales de cada parte (Presidencia del Gobierno, 2021).
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Paralelamente, es muy importante tener presente la Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacion
y del Comercio Eléctrico (LSSI), de 2002, mediante la que se regula el comercio online estableciendo
las obligaciones en materia de contenido legal y de producto o servicio que deben incluir las webs. A
su vez, no nos podemos olvidar de la LOPD ni del RGPD que regulan el uso de los datos personales
de consumidores por parte de empresas, por ejemplo, a través de servicios digitales como los emails o
las compras online.

Por ultimo, en 1990 se aprobd lo normativa mediante la que se regula la seguridad de los juguetes, por
la cual solo esta permitida la venta de juguetes que cumplan con los criterios y normas de seguridad
establecidos y sean conformes a las directrices de los estados miembros, y posean el certificado CE.

D. Factores econémicos

En el ultimo afio y medio la economia global ha sufrido el gran impacto de la pandemia del covid, al
que debemos sumar la actual crisis de suministros que esta derivando en una fuerte y rapida subida de
los precios, en una falta de materias primas que permitan dinamizar la industria y el comercio, una
creciente subida del precio de la luz, y sin duda alguna una pérdida del poder adquisitivo de la poblacion.
Veamos algunos de estos aspectos en mas detalle:

¢ Rentay riqueza nacional: Segun los datos del Instituto Nacional de Estadistica, la renta per capita
media en Espafa se situé en 2020 en 12.292 euros; siendo el Pais Vasco con 15.813 euros y
Navarra con 15.094 euros, las comunidades autbnomas con una renta per capita superior. Por otro
lado, el PIB se sittua en 301.432M de euros (INE, 2021). Desde 2013 y tras la crisis de 2008, habia
mostrado una tendencia creciente que sin duda alguna se vio enormemente sacudida por la
pandemia. Si nos fijamos en el PIB per capita, desde setiembre de 2020, éste esta mostrando una
cierta recuperacion en los primeros trimestres de 2021.

Graéfico 7: Evolucion anual del PIB per capita en Espafia
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Graéfico 8: Evolucion trimestral del PIB per capita en Espafia
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¢ Tasa de inflacion: Tras la pandemia, la economia espafiola ha sufrido este 2021 un nuevo impacto
negativo debido a la gran subida de los precios de la energia. Esto ha provocado que el IPC se
dispare hasta el 5,5%, un nivel que no se habia alcanzado en 30 afios. Sin duda alguna, la subida
de precios en la energia y el carburante provoca que el poder adquisitivo de la poblacién se reduzca
al no subir los sueldos a un ritmo equiparables al de los bienes de consumo. A su vez, hace que los
fabricantes sean menos competitivos o que tengan que subir también los precios. Por el momento,
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los expertos, entre los que se incluye el Banco Central Europeo o la Reserva Federal de Estados
Unidos no se ponen de acuerdo en si esta situacion va a ser pasajera o si bien se alargara en el
tiempo. Algunos, incluso apuntan a una posible burbuja de la inflaciéon. En cualquier caso, este
hecho, sin duda afecta a la capacidad de consumo de los ciudadanos (Sanchez, 2021).

o Tasa de desempleo: Segun los Ultimos datos del INE, la tasa de paro en Espafia se situd en el
14,6%, siendo superior en mujeres (16,3%) que en hombres (13,1%). Ademas, para menores de 24
afos, esta tasa se duplica, llegando a ser del 30,6%. Esta cifra es verdaderamente preocupante ya
que sitla a Espafa a la cola de los paises europeos, y unicamente Letonia y Lituania muestran
datos similares (Statista, 2021).

Como era de esperar, en el tercer trimestre del afio, el sector que ha sufrido un mayor aumento del
desempleo son los servicios (42.100), seguido de la agricultura (28.700) y la construccion (20.600),
mientras que en la industria se ha reducido en 18.800 desempleados. Si nos fijamos en los datos
por comunidades auténomas, Catalufia y las Islas Baleares son las que muestran una bajada del
paro mayor, mientras que en Andalucia se han registrado 41.100 parados mas.

¢ Tendencias econémicas, crecimiento y recesion: Tras el impacto de pandemia en 2020, la
mayoria de los paises se enfrentan a un proceso de recuperacion de la economia. En Espafia, la
economia se vio fuertemente impactada y el proceso de recuperacion esta siendo lento. De hecho,
en la ultima revision del crecimiento de la economia durante el segundo trimestre de 2021, el INE
redujo dicho crecimiento del 2,8% al 1,1%. Por su parte, el FMI recort6 al 5,7% las expectativas de
crecimiento para Espafia en 2021, frente al -10,8% de 2020, probablemente anticipando un mayor
crecimiento para 2022 (Portillo, 2021).

E. Factores ecolégicos

¢ Tendencias y legislacion: A pesar de que el medio ambiente es una de las preocupaciones de los
espafioles, aun sigue sin estar en la cabeza de sus maximas preocupaciones, que tal y como hemos
visto, las encabeza el paro, la economia, la inestabilidad politica y la sanidad. En cualquier caso,
tanto por parte de las instituciones gubernamentales, como por parte de la propia ciudadania existe
una creciente preocupacién por la ecologia y la sostenibilidad.

Espafia, como miembro de la Unién Europea, debe seguir unas normas medioambientales de las
mas estrictas en el mundo. De hecho, los paises de Unién estan comprometidos con alcanzar las
17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) incluidos en la Agenda 2030 en este campo y en otros,
como la lucha contra la pobreza, las desigualdades, etc. con el objetivo ultimo de alcanzar un tipo
de crecimiento econdmico mas sostenible e inclusivo.

En este sentido, si nos fijamos en cémo afecta esto a empresas, fabricantes y distribuidores, la
Agenda 2030 implica llevar a cabo politicas de RSE (Responsabilidad Social Empresarial) en linea
con los objetivos planteados. Las grandes empresas espafola ya se han puesto en marcha y en
2020, el 24% de las empresas espafiolas aseguraba haber incluido ODS en sus politicas, mientras
que 19 empresas espafiolas han sido incluidas en el Dow Jones Sustainability Index (DJSI) por su
implicacién con la sostenibilidad.

¢ Regulaciones: Asimismo, a nivel internacional existen entes que regulan el origen de los productos,
su gestion y sus procesos de fabricacion. Por ejemplo, en cuanto al uso de las materias primas como
carton y madera, es importante tener en cuenta certificaciones como PEFC (Programme for the
Endorsement of Forest Certification) y/o FSC (Forest Stewardship Council) que se otorgan a
empresas para certificar que la madera o el cartdon usados como materia prima proceden de bosques
de gestidn sostenible, siguiendo unos estandares establecidos internacionalmente.

Son dos sistemas implementados en todo el mundo, que permiten a las empresas fabricantes que
los poseen ocupar una mejor posicion en el mercado como proveedores, asi como otorga una mejor
imagen de marca. Sin embargo, el control sostenible de los bosques implica que no se puede hacer
un uso indiscriminado de ellos, lo que se traduce en limitaciones en la cantidad usada de madera
para la fabricacion de todo tipo de productos. Los productos hechos con materias primas que
cuentan con estas certificaciones suelen venir etiquetados con estos logos:
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Imagen 1: Logos PEFC y FSC

Fuente: Magama

Por otro lado, cada vez existen mas empresas que abogan por alcanzar el llamado “Carbon Neutral’,
“CO2 Neutro” o “Carbon Negative”, que consiste en llevar a cabo acciones y politicas a nivel global
de empresa con el objetivo de reducir las emisiones de diéxido de carbono o compensar el que se
emite en las producciones. Algunas de las empresas mas grandes de Espafia como BBVA,
Iberdrola, Banco de Santander, Naturgy, etc. ya se han comprometido con ello (Asenador, 2019).
La Unién Europea por su parte, se ha comprometido a alcanzar la neutralidad cero en 2050.

o Valores del mercado y de los consumidores: En cuanto al comportamiento de los consumidores,
segun una encuesta realizada por el Banco Europeo de Inversiones (BEI), a nivel mundial, indica
que el 72% de los europeos y estadounidenses consideran que sus acciones pueden contribuir a la
mejora del medio ambiente. En Espafia, el 76% de la poblacién considera que el medio ambiente
tiene un impacto directo en su vida diaria, mientras que solo el 24% considera que esta llevando a
cabo acciones para favorecer su conservacion (Climatica, 2021).

Si nos fijamos en los habitos de consumo de los espafioles, segun el ultimo estudio sobre consumo
sostenible realizado por la OCU en 2019, el 73% de los espafioles toma decisiones de consumo
basadas en la sostenibilidad y la ética (OCU, 2019). Por su parte la empresa especializada en compra
inteligente Gelt ha realizado un estudio acerca de las tendencias en los consumidores, en el que ha
podido constatar que la mitad de los espafioles valoran las politicas sostenibles de las empresas, el
55% afirma que este hecho es un factor que le influye positivamente en su decision de compra, y el
63% estaria dispuesto a pagar mas por productos hechos de forma sostenible. Por sexos, las mujeres
con un 57% lideran esta tendencia, mientras que, por grupos de edad, los millenials (44%) y la
Generacion X (34%) son los que se sitdan en cabeza. Asimismo, las familias (35%) y las parejas
(35%), son los grupos que estan por delante en esta tendencia (Interempresas, 2021).

F. Factores tecnolégicos

e Tendencias en avances tecnologicos globales y locales: Las tecnologias y en concreto las
digitales han llegado a la sociedad para transformarla creando una verdadera revolucion a nivel
econdmico, social y cultural. Por este motivo los paises y las empresas, para seguir siendo
competitivas en el entorno actual globalizado, no pueden quedarse atras en dicha transformacion.
Como afirma Santiago Carbo, catedratico de Analisis Econdmico de la Universidad de Granada y
director de Estudios Financieros de Funcas: “La transformacién digital tiene implicaciones en el
sistema productivo, en el de comunicacion e, incluso, en el funcionamiento humano” (Cadenas, El
Pais, 2021).

Como parte del proceso de recuperacion econémica, Europa y por lo tanto Espafia, apuestan por
un Marco Unico Digital Europeo enmarcado dentro del Plan Digital 2025 para impulsar el crecimiento
de empresas, en especial de Pymes. Se considera que la digitalizacion es la responsable de una
quinta parte del crecimiento de las ultimas décadas. Asimismo, se estima que las Tecnologias de
Proposito General pueden hacer crecer la productividad hasta un 50% directa o indirectamente. Por
ello, se hace imprescindible la inversion en 1+D+i, la modernizacion de las Administraciones y un
cambio en la educacion, puesto que la transformacion digital implica un cambio en la cultura de la
sociedad (CEOE, 2021).

Espafa se ha fijado como objetivo estar en los primeros puestos en la NRI (Network Readiness
Index) y el DESI (Digital Economy and Society Index), con el fin de aumentar el PIB hasta un 3,5%.
Actualmente se encuentra en el puesto 38 de la NRI y en el 14 del DESI. Desde la CEOE (Comisién
Espariola de Confederaciones Empresariales), se da apoyo a esta iniciativa estatal, apostando por
un Acuerdo Politico por la Digitalizacion (CEOE, 2021). Y dentro de su propuesta incluyen aspectos
relacionados con la educacion, la sostenibilidad, la industria, el turismo, la logistica y transporte, y
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G.

sin duda alguna, el entorno digital. Se pretende mejorar del 18 al 10, el puesto de Espafa en el
Global Retail E-commerce Index, asi como se pretende una mejora del contenido en la red y un
mayor control de la seguridad y de los derechos de los usuarios.

Investigacion y desarrollo: Europa y Espafia se encuentran muy atras a nivel de inversion en
investigacion y desarrollo, en comparacion con EE.UU. y Asia. Espafia invierte Unicamente el 1,25%
del PIB, mientras que en el resto de Europa la media se situa entre el 4 % y 6%. Por ello, se espera
que los fondos de recuperaciéon permitan cambiar esta tendencia, teniendo en cuenta la
involucracion con la transformacion digital que se esta observando. De hecho, Espafia va por detras
de los paises lideres, incluso de los europeos, en desarrollo tecnoldgico, a pesar de que la economia
digital supone un 19% de PIB, tal y como se constata en el Estudio Anual de la Asociacion Espafiola
de la Economia Digital (Adigital, 2020).

Tendencias en la tecnologia: McKinsey Technology Council en su estudio “Top Tech Trends” de
2021 ha identificado la inteligencia artificial (IA), las automatizaciones, la virtualizacion, la
biotecnologia, la “trust architecture”, la “cleantech”, la conectividad y la nanotecnologia como las
principales tendencias en materia de tecnologia. Ademas, para su implementacién y desarrollo son
claves la robdtica, el internet de las cosas (1oT) y el 5G (Europapress, 2021).

Dispositivos: Los principales dispositivos que pueden ser determinantes en el crecimiento
tecnoldgico y digital son los ordenadores, las tabletas, los smartwatches o teléfonos inteligentes, los
wearables- dispositivos inteligentes como relojes-, y los aparatos loT (Internet of Things). Por otro lado,
la tecnologia digital se esta aplicado también en los llamados bienes de consumo tecnologico (TCG).
En este sentido, segun el estudio Statista Global Consumer Survey realizado en 2021, en relacién a
los dispositivos electronicos en los hogares esparioles, el 98% cuenta con al menos un smartphone,
el 93% con television, un 85% con ordenador portatil y un 83% con auriculares (Statista, 2021).

Acceso a las tecnologias: Como ya se ha mencionado, las necesidades del momento que
surgieron durante la pandemia, hicieron acelerar el uso de la tecnologia entre la poblacién. Sin
embargo, hay una serie de factores, mas alla de los econdmicos, que hacen frenar este crecimiento,
como son la propia cultura de un pais, la resistencia al cambio, la inseguridad, la falta de regulacion,
la falta de datos histéricos acerca de estos procesos como posibles soluciones de negocio, y la falta
de personal cualificado (CEOE, 2021).

Por otro lado, a nivel de infraestructuras, la edad, la educaciéon y la renta, son factores que
determinan el acceso a internet por parte de la poblacion. En Espafia existe una gran diferencia
entre las zonas rurales y las urbanas. Si nos fijamos en el acceso a internet en cada una de las
zonas, en apenas la mitad de hogares de zonas rurales (49,8%) llega internet a mas de 100 Mbps,
frente al 83,57% de los hogares urbanos (INE, 2020).

Por otro lado, la poblacién con unos niveles de estudios secundarios y universitarios muestran un
uso de internet superior, por encima del 94%; a los hogares con estudios primarios (76%) o sin
estudios (51%). Por edad, el 100% de la poblacién de entre 16 a 34 afios usa diariamente internet,
mientras que a partir de los 35 afos desciende al 99%, y a partir de los 45 afos, al 97%. A partir de
los 55% el descenso es mayor, al 90% y a partir de los 65 afios, éste pasa al 70% (INE, 2020).

Si nos fijamos en la renta, los ciudadanos con una renta entre 901 y 1600 euros/mes son los que
mayor uso de internet hacen, incluso por encima de rentas superiores. Y en cuanto al uso por sexos,
éste es practicamente el mismo en ambos casos, con un 93% de hombres y de mujeres que afirman
haber usado internet en los ultimos 3 meses, asi como un 54% y 53%, respectivamente, afirman
haber comprado por internet (INE, 2020).

Contexto Digital

Tras un 2020 en el que las necesidades derivadas de la pandemia provocaron una aceleracién en el
proceso general de digitalizacion, este 2021 estamos viendo una consolidacion o continuacion de ese
proceso.
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e Tendencias de marketing digital: Segun algunos expertos en marketing digital, las 4P de
marketing (price, product, place and promotion) han evolucionado de la idea de vender a la idea de
ayudar al usuario a resolver sus necesidades, y éstas, se traducen en aportar valor, adaptarse a los
usuarios, automatizar los procesos, ayudar y anticiparse a las demandas futuras (Antevenio, 2020).

De este modo, el Big Data, el Machine Learning y la Inteligencia Artificial van a seguir siendo claves
para el analisis de los perfiles de los usuarios y para la creaciéon un contenido, productos y servicios
totalmente personalizados y adaptados, al gusto y a las necesidades de cada consumidor.

Por otro lado, el NLP (Lenguaje Natural) basado en Big Data y la biometria basada en la Inteligencia
Artificial, son dos de las herramientas que mas desarrollo mostraran junto con el Internet de las
Cosas (IoT), las Apps, el Clouding, la Robética, el Blockchain, como herramientas que aporten
seguridad en el uso de dispositivos y de la red, al tiempo que facilitan el trabajo y los usos que de
internet hacen los usuarios (Antevenio, 2020).

El sector del gaming seguira creciendo y generando miles de millones de ddlares, mientras que la
television inteligente ganara aun mas peso y seguira fragmentandose. Ademas, a nivel de productos
consumidos y de publicidad, ésta se asemejara cada vez mas a la publicidad personalizada que
encontramos en la red. Es mas, el concepto de Shoppable TV seguira también creciendo.

Asimismo, y como consecuencia de la pandemia y del teletrabajo, los eventos, reuniones y
encuentros digitales también es algo que ha crecido. Si bien la poblacién tiene ganas de volver a
los eventos fisicos, este tipo de acontecimientos digitales aportan valor afiadidos, asi como permiten
facilitar, agilizar y economizar el trabajo, con lo que van a seguir presentes como parte de las
comunicaciones digitales (Antevenio, 2020).

o Tendencias digitales: Una de las principales hovedades anunciadas en las ultimas semanas es la
llegada del metaverso, impulsada por Facebook, y que permitira realizar distinto tipo de acciones,
desde meetings a juegos online, en 3D. (Cardona, 2021). Esto también lo veremos en la publicidad
que se adaptara también al 3D, asi como sera programatica. Por su parte, a nivel de buscadores,
Google incluira las life stories, y la posicion cero que ocuparan aquellas webs que mejor se manejen
a nivel de contenido y de engagement con los consumidores.

A nivel de email marketing, la novedad pasa por la incorporacién del contenido generado por los
usuarios, algo que hasta ahora esta principalmente centrado en las redes sociales y que puede ser
clave para la publicidad a través de este canal (Cardona, 2021).

e Canales digitales y redes sociales: Afio tras afio las redes sociales ven como el numero de
usuarios que las usan aumenta progresivamente. De este modo, no es de extrafiar que a principios
de este 2021, en un estudio realizado por Hootsuite acerca del uso de las redes sociales, las
empresas encuestadas, las vieran como principal canal para lograr clientes en un 73%, seguido de
la creacion de branding en un 64% y de la generacién de conversiones en un 45% (Newberry y
Dawley, 2021).

En Espafia, un 93% de la poblacién de entre 16 y 70 afios usa internet, y de éstos, un 85% usa las
redes sociales, lo que se traduce en 26,6 millones de personas, siendo el 51% de los cuales mujeres,
frente a un 49% de hombres. La edad media se sitta en los 40 afos, con un 51% de los usuarios
que tienen estudios universitarios, y un 63% que trabaja por cuenta ajena (IAB Spain, 2021).

La red con mas usuarios sigue siendo Whatsapp (94%) seguida de Facebook (69%) y YouTube
(63%), mientras que las redes que mas crecen son Instagram, Telegram, TikTok y Twitch. En cuanto
al uso diario de las mismas, en este caso, Whatsapp e Instragram son las mas usadas con un 93%
y un 85%, mientras que Facebook y YouTube han perdido uso diario (IAB Spain, 2021).

Los usuarios utilizan las redes sociales principalmente para entretenerse (81%), para interactuar

(72%) o para informarse (66%). Por su parte, los contenidos que generan mas interacciones son los
sorteos (50%), la presentacion de nuevos productos (15%) y las recetas o consejos (11%). Ademas,
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el 48% de los usuarios afirma que usa las redes sociales para informarse de productos o servicios
antes de comprarlos (IAB Spain, 2021).

Segun el estudio realizado por Atento (2021), Facebook, Whatsapp y Telegram son las tres redes
principales usadas para las comunicaciones entre empresas y clientes. Sin embargo, desde
Hootsuite apuntan a una nueva tendencia de comunicacion en las redes, entre empresas y clientes,
que durante el 2020 ha tenido éxito: no basta con que las marcas hablen, o incluso que se relacionen
con los clientes, si no que les deben dejar hablar. Es decir, las marcas deben saber lo que necesitan
en cada momento sus clientes, y en ocasiones éstos lo que quieren es que les dejen hablar.

Ademas, las marcas deben adaptarse a la edad de todos sus consumidores, y esto implica saber
lanzar sus mensajes entre los baby boomers, la generacion de usuarios de entre 55 y 64 afos, entre
la que se ha registrado un mayor aumento de usuarios de redes sociales en 2020 (Atento, 2021).

En cuanto a la publicidad en redes sociales, el 66% de las empresas ha aumentado la publicidad en
redes en el ultimo afo, frente a un 9% que la ha reducido. E Instragram es la red mejor valorada y
mas usada por las marcas por su volumen de uso y por la notoriedad de marca que genera.

Tendencias en e-commerce y m-commerce: 2021 ha sido un afio en que se ha presentado un
marcado sentimiento de incertidumbre, después de un 2020 absolutamente atipico en el que se vio
el gran impulso a nivel nacional de este canal de ventas. Tal como se ha podido constatar en el
estudio anual acerca de e-commerce realizado por IAB Spain (2021), el 76 % de los usuarios de
internet entre 16 y 74 afos compran online, siendo la combinacién de comprar off-online la
mayoritaria en el mercado con 73%, frente al 16% de compra exclusiva offline, y el 11% de online.
De este modo, el modelo “showroom” en el que la compra es digital pero la consulta previa se hace
offline se perfila como la tendencia mayoritaria. Este modelo ofrece distintas ventajas para el
consumidor y para el vendedor: no hacer colas para pagar, conseguir un mejor precio, ahorro en el
espacio de tienda, entrega en casa o disminucion del numero de devoluciones.

Por otro lado, si bien las compras online hacen pensar en un mercado global, lo cierto es que las
compras a nivel local se han consolidado. Lo mismo ocurre con las compras de alimentacién y de
servicios de hosteleria (comida a domicilio), que han dado un paso de gigante durante el 2020. A su
vez, el life stream shopping va a ganar popularidad, asi como los chatbots y los flive chats se
convertiran en elementos clave para la atencién al cliente (Cardona, 2021).

Otras consecuencias derivadas de la pandemia, es el crecimiento de las consultas médicas online,
el aumento del consumo de cultura y ocio online, asi como una expansion de los servicios online
debido al teletrabajo. El consumidor ha descubierto nuevas formas de relacionarse y de disfrutar del
cine, la television, los museos, etc. desde su casa.

Por su parte, las compras a través del teléfono movil también han aumentado y se sitia como el
dispositivo mas usado para las compras, teniendo en cuenta las compras a través de App (30%) y
por web mobile (34%), y desbancando asi a las compras a través del ordenador (IAB Spain, 2021).
Las claves del éxito, sobretodo entre los menos de 45 afios es la facilidad y seguridad de los pagos,
en especial cuando estan integrados en una unica aplicacion, posibilitando asi la compra “one-click”
(Adsmurai, 2021). Ademas, el incremento del social e-commerce también favorece a dicho aumento,
permitiendo que los consumidores lo puedan hacer todo desde un unico dispositivo.

2.1.2 Analisis del microentorno

Una vez analizado el entorno macroecondmico de Funify, a continuacion, se procedera a analizar el
sector, mercado y los competidores con el fin de determinar los agentes que pueden influir mas
directamente en el negocio.

A.

Mercado

Analisis del consumidor: Es importante mencionar que el sector del juguete se caracteriza por el
hecho de que en buena parte de las ocasiones el comprador de juguetes o juegos no es el
consumidor del mismo ya que son los adultos quienes adquieren esos productos para sus hijos/as
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o allegadores. En cualquier caso, a continuacion, se trataran a los distintos tipos de compradores
como consumidores.

Caracteristicas de los consumidores

En el sector, nos encontramos con varios tipos de consumidores que en ocasiones se pueden
cruzar. Sin duda alguna el principal segmento de consumidores son adultos que compran juegos y
juguetes para nifios y nifias. La edad media de estos consumidores se situa entre los 30 y los 45
afos, siendo los 31.22 afios, la edad media en la que se tienen hijos en Espafia (datos de 2020, de
Statista (2021). Por lo que el perfil del consumidor principal se sitla en esas edades.

Si pensamos en el consumidor general de juguetes, los consumidores de cualquier nivel econémico
y social son potenciales compradores de juguetes, aunque si pensamos en un consumidor mas
exigente, mas concienciado con la calidad de los productos que compra y con los valores que
trasmiten, el consumidor muestra un nivel de estudios superior, asi como un poder adquisitivo
mayor, al tiempo que busca unos productos respetuosos con el medio ambiente y no le preocupa
pagar mas por ello.

La preocupacion por la sostenibilidad es una de las tendencias en aumento entre los consumidores,
y de hecho en la proxima feria de juguetes Spielwarenmesse de Nuremberg 2022 ganara un gran
peso la seccion “Toys Go Green”, con distintas categorias de producto en funcion del tipo de
materiales con los que estan hechos, ya sean reciclados, inspirados en la naturaleza, sostenibles,
etc. (Interempresas, 2021).

Por otro lado, desde hace unos afios, se ve una tendencia clara a los llamados Kidults o
“adultescentes”. Se trata de un nicho de mercado formado por adultos que mantienen algunos
aspectos ludicos de la infancia sin dejar de lado las responsabilidades. Es decir, que entre sus
gustos mantienen la preferencia por ciertos objetos o hobbies que les recuerdan o los trasladan a la
infancia. No son personas con una mentalidad infantil, si no que se niegan a renunciar a productos
de su infancia que les gustan por el hecho de ser adultos. Tal como indicaba ya en 2012 el experto
en marketing Juan Quaglia (Marketingaholic, 2021), es un publico cada vez extenso, en especial, al
estar vinculado al fenémeno fandom (ser fan de una serie, pelicula o personaje) y que tanto estan
explotando franquicias como Star Wars.

Como consumidores tienen una edad amplia que puede ir de los 20 a los 45 afos, indistintamente
hombres que mujeres. No les suele importar el precio, si no la excelencia del producto, y suelen
tener un perfil de coleccionista. Ademas, suelen comparar e investigar acerca de los distintos
productos, pero cuando encuentran algo que les interesa enormemente, actian de forma impulsiva
a la hora de comprar (Interempresas, 2021). En general suelen tener formacion superior y buenos
conocimientos de las tecnologias. Segun el Panel del Consumidor de NPD Group, las compras de
este segmento aumentaron un 10% en 2020, mientras que las compras por parte de personas
mayores de 65 afos bajaron un 24%.

Habitos de uso y compra

En 2020 se registro un crecimiento del 47% en las compras online de juguetes, llegando a suponer
el 36% de las ventas totales del sector en 2020 (The NPD Group, Europapress, 2021)y con un
aumento del numero de compras de un 60%. Ademas, los perfiles de los consumidores se han
ampliado con consumidores que antes no compraban online, al tiempo que los compradores
habituales online se han vuelto mas exigentes con los contenidos y con los procesos de envio, al
tiempo que valoran la comodidad de poder buscar faciimente informacion y comparar.

Otras de las tendencias que se estan observando son las compras de proximidad y el consumo
responsable. Asimismo, durante todo el periodo de la desescalada, entre 2020 y 2021 se ha visto
una reduccion en la compra por impulso y en la compra de productos econémicos debido a la
imposibilidad de que las compras fueran un rato de paseo y observacion, lo que suscita las compras
por impulso. (Interempresas, 2021)

Tal y como indican Céline Ricaud, Marketing Lead de Mattel, y Miguel Angel Carrasco, Sales and
Marketing Director de Toys ‘R’ Us, actualmente, los productos mas demandados por el publico son
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los juegos de mesa, los puzles, los juegos al aire libre y los juegos creativos. Se aprecia
especialmente el valor de juego, la innovacion, la calidad y la sostenibilidad de los productos que se
adquieren (Interempresas, 2021).

Capacidad de compra

Segun el Informe sobre la Compra de Juguetes en Espafia 2021 de Aldi de este afio (ABC, 2021),
los ingresos y el numero de hijos son los dos factores determinantes en el gasto en juguetes. Este
hecho también marca la antelacién con la que se compran los juguetes, ya que las familias con
varios hijos/as son mas previsoras, frente a las que solo tienen uno que se esperan al ultimo
momento. De este modo, el 64% de encuestados estiman el gasto maximo por nifio/a en 200 euros,
mientras que el 19% lo cifra en 300 euros. Asimismo, el 34% de las familias piensa reducir el gasto
respecto al afio anterior.

¢ Investigacion de mercado: Segun los datos recogidos en el Anuario 2020 de la Asociacion
Espafiola de Fabricantes de Juguetes (AEFJ), la facturaciéon del mercado del juguete fue de 1556
millones de euros, un -5,39% menos que en 2019. De estos, el 39,71% lo facturaron grandes
empresas, el 40,62% empresas medianas, el 17,88% empresas pequefias y el 1,77%
microempresas. Estos datos contrastan bastante con el numero de empresas por tamafo, ya que
las grandes empresas solo representan el 3,29%, frente al 47,32% de las micro-empresas.

Delimitacion fisica

Old Teddy’s Company es una empresa cuya area de actuaciéon se limita al territorio espafiol,
incluyendo las Islas Baleares y las Islas Canarias, de modo que Funify, como parte de ella, limitara
su mercado a esta misma zona. Por el momento no vendera a Portugal ni a Andorra, aunque son
posibles zonas de expansion del mercado a nivel B2C. Mas alla de esto es muy poco probable que
el crecimiento del mercado pase por una expansion geografica.

Por otro lado, las ventas se realizaran exclusivamente online a través de la pagina web propia. No
se cuenta con tiendas fisicas en las que vender los productos, aunque si que existe la posibilidad
futura de vender a través de marketplaces. En la actualidad Old Teddy’s Company es vendor
(proveedor) de Amazon, y podria ser seller con venta directa a clientes finales. Del mismo modo,
podria vender los productos a través de otros marketplaces como Fnac, Carrefour, Privalia, etc.

Potencial

Segun el Ranking Sectorial de Empresas de comercio al por menor de juegos y juguetes en
establecimientos especializados, existen en Espafia 514 empresa minoristas que facturan
anualmente 1.012.632.144€. Old Teddy’s Company factura alrededor de 1,5-3 millones de euros y
se situa en la posicion 106 del sector, tras bajar 42 puestos en 2019 debido a la perdida de una sus
marcas principales: Epoch/Sylvanian Families (Informa, 2020). Actualmente esta en proceso de
recuperacion, de modo que su potencial en el mercado es verdaderamente esperanzador.

Estructura de consumo

Se trata de un sector enormemente estacional, con algunos picos fuera de la época de mayores
ventas, que coincide con la campafa de navidad. En los ultimos afios, este periodo se ha extendido
con acciones como el Black Friday que obligan al sector a adelantar las ventas aun mas. Ademas,
este 2021, debido a la crisis de suministros, las empresas jugueteras, en vistas de los problemas de
stock que va a tener durante la navidad, empezaron ya en el mes de setiembre a alertar de esta
situacién y han puesto medios para que los consumidores puedan adelantar ain mas sus compras.

Factores que influyen en la demanda

Los principales factores que influyen en la demanda es el poder adquisitivo de los compradores,
algo que viene estrechamente marcado por la tasa de desempleo, la calidad de los productos, el
servicio al cliente, la tecnologia de internet y la competencia. Segun el uUltimo Estudio Anual E-
commerce 2021 de |IAB Spain, el 93% de la poblacion entre 16 y 70 afios usa internet y de éstos el
73% realiza compras online.

El perfil de comprador tiene una edad media de 42 afios, usa entre 4 y 5 redes sociales, el 49% se
trata de mujeres y el 51% de hombres, y principalmente son personas que viven en familia, con hijos
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(53%), mayoritariamente tiene estudios universitarios (65%) y practicamente todos tiene trabajo
(93%). De media compran online 3,8 veces al mes, y los principales motivos que los llevan a comprar
online es la comodidad (96%), el surtido y la variedad de productos (94%), el precio (93%), la
confianza (74%) (IAB Spain, 2021).

Los juguetes suponen el 23% de las compras realizadas por internet, y un 6% de los usuarios de
internet en Espafia adquirid juguetes online. Teniendo en cuanta que 31,4 millones de usuarios
compraron por internet, 1,884 millones de usuarios compro juguetes (IAB Spain, 2021). Asimismo,
se muestra una tendencia creciente en la compra a través de las redes sociales, y ademas las
compras online se realizan casi de forma pareja a través del ordenador (36%), del movil o web
mobile (34%) o de App (30%). Por otro lado, las tiendas fisicas exclusivas abarcan unicamente el
26% de las ventas, mientras que el 74% restante se reparte entre tiendas online, redes sociales,
marketplaces, tiendas omnicanal y pure players (IAB Spain, 2021).

En este sentido, se puede separar los clientes en dos segmentos diferenciados y que a su vez
encajan con el perfil del comprador habitual de internet:

1. Consumidor para nifios/as: se trata de un consumidor adulto que compra los productos para
que los use un tercero, normalmente su hijo, hija, un familiar o un allegado. Sus preferencias de
compra se basan en los gustos del destinatario, aunque suele aportar sus valoraciones, en
cuanto a la calidad, el disefio y el valor afadido del producto. Principalmente nos encontramos
con usuarios de 30 a 45 afios, aunque esto se puede extender si pensamos en abuelos/as
comprando para sus nietos y nietas. Se trata de consumidores conocedores del sector, con unos
valores sociales y éticos marcados, se preocupan por la ecologia y se involucran en la educacion
de sus hijos/as. Tienen un nivel econdmico medio, estudios medios y superiores, y utilizan
internet de forma diaria.

2. Consumidor kidult: Consumidor adulto que busca productos para su propio entretenimiento.
No tiene una mentalidad infantil, si no que mantiene el gusto por juegos y juguetes. Valora la
calidad y suele conocer bastante bien los productos del mercado. Tiene una edad media entre
25y 45 afos, estudios medios o superiores, un poder adquisitivo medio-alto, y es usuario habitual
de internet y de las tecnologias. Estudia detenidamente las opciones que le ofrece el mercado,
y puede culminar sus compras de forma impulsiva.

El gasto y la frecuencia de compra de ellos es muy distinta ya que en el primer caso va a ser
marcadamente estacional, mientras que, en el segundo caso, se extiende de forma mucho mas
regular a lo largo del afio.

e Tamaiio del mercado (TAM SAM SOM)

TAM (Mercado Total Accesible)

Funify distribuira sus productos en todo el territorio espafol, con lo que podemos considerar que €l
publico que puede adquirir los juegos o juguetes, es toda la poblacion adulta de Espafia que vamos
a vender en toda Espafia, que es quien tiene la capacidad de comprar. Segun los datos del INE, a
fecha 1 de enero de 2021 habia en Espafia 39.854.225 habitantes, de los cuales 19.349.341 eran
hombres, frente a 20.504.884 mujeres (INE, 2021).

Se podria tomar como referencia Unicamente los hogares con hijos/as, ya sea monoparentales o
parejas, puesto que se puede considerar que las compras de juegos y juguetes para menores se
realizan a través de un Unico usuario por hogar, lo que representan un total de 8.152.900 familias u
hogares (6.208.100 parejas con hijos y 1.944.800 monoparentales). Sin embargo, este dato excluiria
a un buen numero de compradores, como por ejemplo todas aquellas personas que no tienen
hijos/as pero compran juguetes para otros nifios, ya sean nietos/as, sobrinos/as o amigos/as.
Asimismo, excluiriamos al propio publico adulto que compra juego o puzle para si mismo.

SAM (Mercado Disponible)
Teniendo en cuenta que Funify es un negocio que vende exclusivamente online, a través de
cualquier dispositivo, y que no dispone de tiendas fisicas en las que vender sus productos a clientes
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finales, debemos reducir el mercado anterior Unicamente a la poblacion (hombres y mujeres) que
compran por internet. De este modo, podemos definir al mercado disponible como todas aquellas
personas que usan internet. En Espafa, en 2020, el 93,20% de la poblacién de entre 16 y 74 afios
ha usado internet en los ultimos 3 meses. Esto se traduce en 32,8 millones de usuarios (INE, 2021).

De entre todos los usuarios de internet, si nos centramos en los que han comprado en alguna
ocasion por internet en 2020, estamos hablando de 22.064.720 usuarios de entre 16 y 74 afios,
de los cuales 11.146.620 son hombres y 10.918.100 son mujeres (Statista, 2021). Ademas, el 46%
de los compradores por internet (Orus, Statista, 2021), adquirieron juguetes, lo que se traduce en
10.149.711 usuarios.

SOM (Mercado Objetivo)

Si bien estamos ante una cifra amplia de compradores potenciales, actualmente Funify no tiene los
medios y los recursos como para poder gestionar tal volumen de pedidos al afio. Se calcula que,
funcionando de forma regular, la empresa puede llegar a gestionar de media unos 50 pedidos al dia,
teniendo en cuenta que durante los meses de la campafia navidefia esta cifra se disparara a 100 o
150, mientras que durante el resto del afio sera mas baja.

Asimismo, si tenemos en cuenta que sirven pedidos durante los 260 dias laborables del afio, nos
encontramos con que la empresa puede llegar a gestionar hasta 13.000 pedidos al afio. De modo
que el mercado objetivo se situaria en 13.000 usuarios de internet de entre 16 y 74 afios,
residentes en Espafia.

Figura 1: TAM, SAM, SOM para Funify

TAMANO DEL MERCADO

SAM

32.800.00
usuarios (16-74 a.)
interneten Espana

10.149.711
usuarios que compraron
juguetes por internet
en Espana

TAM

39.854.225

adultos en Espana

SOM

13.000

clientes accesibles
con los recursos

de Funify

Fuente: elaboracion propia

B. Competencia

En total en Espafa hay 2948 tiendas dedicadas al comercio al por menos de juegos y juguetes en
establecimientos especializados (Iberinform, 2021). En él se aglutinan desde jugueterias que son pure
players, a otras mas ftradicionales que operan exclusivamente con tiendas fisica y otras que
desempefian su negocio tanto online como offline. En este ultimo caso, se trata principalmente de
jugueterias que con la llegada del e-commerce se adaptaron con mayor o menor rapidez a este nuevo
canal de venta. A su vez, éstas se dividen entre grandes cadenas jugueteras, pymes y microempresas.

En cualquier caso, si bien es cierto que algunas pequefias jugueterias se resisten al cambio, el sector
de los juguetes ha visto como las ventas online cambiaban su configuracion habitual al acaparar en
pocos afios un gran volumen de las ventas del sector minorista, siendo uno de los sectores que mayores
ventas online genera. La venta online de juguetes la lideran Toys R Us, Drim y Juguetilandia, que
aglutinan casi el 42% del trafico de visitantes Unicos de las 20 jugueterias online que encabezan el
ranquin elaborado por Digital Group. En el top 10 encontramos también a Lego, Playmobil, Imaginarium,
Eurekakids, Toy Planet y Fisher Price (Inforetail, 2020).
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Como se puede ver, nos encontramos con minoristas multimarca o bien con marcas que venden
directamente sus productos a través de su web, al tiempo que lo hacen también a través de otros
minoristas. En el caso de las tiendas multimarca, Old Teddy’s Company es proveedor de esas mismas
tiendas, con productos de una o varias marcas de su catalogo. De modo, que a la hora de elaborar la
estrategia digital es importante tener este hecho en cuenta.

Cabe destacar que la venta online de juguetes se realiza también a través a de marketplaces como
Amazon, El Corte Inglés o Carrefour, en los que los juguetes suponen el 15% del total sus ventas
(Statista, 2021). A pesar de tener un gran peso en las ventas del sector, no se han podido extraer datos
directos de trafico y ventas ya que se trata de marketplaces con distintos tipos de productos.

De este modo, como observamos, la competencia directa de Funify es diversa y se centra en
jugueterias de distintos tipos. Las jugueterias online que acaparan el mayor volumen de trafico son
consideras junto a El Corte Inglés y Amazon como los mejores sitios online en los que comprar juguetes.
Sin embargo, si nos centramos en el tipo de juguete educativo y sostenible que se vende en Funify, en
la lista de competidores debemos incluir comercios mas pequefios con una gran diversidad de
productos, que en general tienen una menos difusién a nivel de publicidad de masas. De este modo,
estas serian las principales jugueterias competidoras:

Tabla 2: Principales competidores: jugueterias con mayor volumen de facturacion

Toys R Us Toy Planet Drim Juguetilandia Juguettos
El Corte Inglés Imaginarium Joguiba Poly Juguetes JLa Web del Juguete
Juguetienda Don Dino

Fuente: elaboracién propia

Y en cuanto a jugueterias medianas y pequefias, especializadas en juegos y juguetes educativos y/o
sostenibles, que muestran un tipo de negocio similar al de Funify, nos encontramos principalmente con
las siguientes:

Tabla 3: Principales competidores: jugueterias con valores similares

Eurekakids Tutete Kinuma Jugaia Jugar i Jugar
Alupé Minikids Tukitoys Mumuchu Minikids
Juguealo Taca Joc Iwannatoys Stocks Didactic Dideco

Fuente: elaboracién propia

A continuacion, se analizaran cinco de los principales competidores online de Funify. Por un lado, Toys
‘R’ Us al ser el competidor principal en el sector. Por otro lado, Eurekakids, al ser una cadena multimarca
de juguetes educativos y sostenibles que se cuela en los primeros puestos del ranking de principales
jugueterias a nivel online en Espafa, y que vende tanto producto propio como de otras marcas.
Asimismo, se analizaran Kinuma y Stoks Didactic por ser tiendas exclusivamente online, con una
estructura y unos valores similar a Funify, y que cuentan con productos de distintas marcas que
distribuye Old Teddy’s Company. En el caso de Stoks didactic es también una empresa familiar de
segunda generacion. Finalmente se analizara lwannatoys, por ser no solo un competidor directo si no
que la jugueteria se cre6 a expensas de Old Teddy’s Company. Sus creadores trabajaron para la
empresa y se beneficiaron de su know-how, sus conocimientos del sector y sus estrategias de
marketing para lanzar la eshop.
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Tabla 4: Analisis de los principales competidores: Toys‘R'Us

Toys§jus

Toys R Us es una cadena de jugueterias que se fundé en EE.UU. en 1948, y que llegd a Espafia en 1991 con la apertura
de su primera tienda en Sant Quirze del Vallés (Barcelona). A nivel internacional la empresa ha sufrido altibajos debido a
su mala gestion, aunque en Espaia mantiene una posicién sélida.

(ver Anexo 2)

Branding

El propio logo de la empresa es un claro reflejo de la identidad de la misma: “Nosotros somos los
juguetes”, en varios colores y con una tipologia simple de aire infantil. El nombre es simple, aunque la
forma de escribirlo con la abreviatura R puede provocar confusiones iniciales en algunos paises.

A lo largo de los afos, el logo se ha ido redisefiando, aunque se ha mantenido muy similar al actual.
La “R” adquiere peso como icono destacado del logo. Asimismo, junto con el logo, la imagen de la
empresa esta vinculada a la jirafa Geoffrey, de la que se han llegado a hacer mufiecos.

A nivel visual, el color principal de la tienda es el mismo azul que el de la R del logo. Este color
predomina en su tienda online, en los catalogos, y en practicamente todo su material corporativo.

Estrategias de
producto

La filosofia de la empresa es cubrir las necesidades de los consumidores, y el modo de hacerlo es con
gran cantidad de producto, mucha variedad del mismo, y para todo tipo de franjas de edad. Se centra
principalmente en el publico infantil, aunque ha ampliado su catalogo para adulto. La linea Babies R
Us ha desaparecido y se ha incorporado dentro del catalogo general.

En este sentido, la empresa esta intentando cambiar la imagen de sus tiendas y de su web para
ajustarse mejor a las necesidades y gustos de los consumidores actuales, por ejemplo, incluyendo una
seccion para Kidults.

Estrategias de
precio

Toys R Us se ha caracterizado a nivel global por una politica de precios a la baja, basada en las ventas
de volumen a un menor precio. Este hecho ha provocado en muchos paises, empezando por EE.UU.
que la imagen de los productos que se venden sea de baja calidad.

Este tipo de politica, unida a una serie de fallos de gestion llevaron a la empresa a la quiebra y al cierre
de buena parte de sus tiendas a nivel mundial. En Espafia, la empresa ha seguido una trayectoria algo
diferente, con una politica de precios no tan competitiva y mostrandose mas en linea del resto del
sector. Probablemente por este motivo, es uno de los pocos paises en el que las tiendas se mantienen
abiertas.

Por otro lado, pone a disposicion de los consumidores la tarjeta de socios con la que se pueden obtener
descuentos, productos a mejores precios, o acceder a ofertas especiales, a parte de las promociones
que ya tienen de forma habitual. En cualquier caso, disponen del servicio de Precio Minimo Garantizado
por el que te abonan la diferencia de precio de un producto si lo encuentras mas barato en otro sitio.

En cuanto a las opciones de pago, permite el pago por tarjeta, por Paypal, con tarjeta regalo o con
puntos del Euros Club.

Estrategias de
distribucion

Se basa en la omnicanalidad, con tiendas fisicas y tiendas online. A nivel online ofrecen distintos tipos
de envios: Click and Collect con recogida en tienda, envio con entrega en un punto de recogida (no
tienda propia), envio econémico, envio estandar y envio express con entrega en 3 horas (para
determinados productos).

Los envios estandar se gestionan en peninsula con SEUR y con Correos. El coste del envio es gratis
para pedidos a partir de 40 €, a excepcion del envio express que se gestiona con Paack y cuenta
7,90 €. Para pedidos inferiores a 40 €, el precio del envio oscila entre los 2 € y los 5 € en funcion del
volumen del paquete y del plazo de entrega, que puede oscilar de los 2 a los 5 dias.

Por otro lado, cuenta con el servicio de Envio Premium, que por 12,99 € dispones de todos los envios
del afio “gratis”. Este servicio no esta disponible en Canarias y no es valido para empresas.

En cuanto a las devoluciones, se pueden realizar sin motivo alguno hasta 14 dias naturales después
de la compra, y son gratuitas si se hacen en tienda o en uno de los puntos de recogida de los que se
dispone. Normalmente en Black Friday y Navidad, estos plazos se suelen alargar.

Pagina 28 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA




Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

Estrategias de
comunicacion

Ademas de la tienda online, cuenta con chatbot, email directo de contacto y una newsletter a través de
la que manda novedades, noticias y ofertas especiales. No dispone de blog.

La web se base en el contenido, ofreciendo gran cantidad de informacién acerca de los productos. Por
otro lado, realizan una gran inversion en publicidad online, ya SEM o display. Ademas, consiguen
posicionarse como una de las 3 primeras jugueterias de Espafia, en los buscadores. Segun
Ubersuggest, la web recibe un trafico organico de 863.351 visitas y 27.688 de trafico pagado. El 62,2%
procede de palabras clave de tipo informativo, y 6996 palabras clave de las que usa se situan en el
Top 3 de los buscadores.

En cuanto a las redes sociales, esta presente en Espafia, en Facebook, Instagram, YouTube, Twitter,
y Linkedin. En general cuentan con un gran numero de seguidores en todas las redes sociales, donde
se mantienen muy activos publicando regularmente. Ademas, sus publicaciones estan especialmente
pensadas para generar engagement con el publico, con un marcado objetivo de fidelizar a los clientes,
de acercarse a ellos estableciendo vinculos de familiaridad y cercania. De forma muy esporadica
trabaja con influencers como Nuria Calvo (@nurycalvo) o El mundo de Mia (@elmundodemia8)

Facebook (@toysrusesp): 303.747 seguidores (14/11/2021), cuenta con tienda

Instagram (@toysrusesp): 38.000 seguidores y sobretodo cuelgan posts con imagenes de productos o
de ofertas que lanzan. Los posts con influencers tienen miles de likes, al igual que los de los concursos.
El orden de los stories no es muy acertado y no usan las guias.

YouTube: 36.600 suscriptores. Principalmente cuelgan videos de productos por marca, entre los que
destacan los videos de LEGO. Asimismo, disponen de algun video corporativo de algin evento que
realizan.

Twitter (@toysrusesp): 7126 seguidores.

Linkedin (@toysrus-iberia): 4293 seguidores. Aqui comparten algunas de las publicaciones del resto
de las redes, aunque mantienen un perfil mas profesional.

Estructuray

Estamos ante una gran organizacién con distintos accionistas y con una cultura de empresa muy

cultura globalizada y hasta cierto punto no tan cercana al cliente, a pesar de que buscan su cercania.
organizativa
Objetivos Su objetivo principal es recuperar la imagen que se vio dafiada en 2018 por su crisis internacional, al

tiempo que se pone a la altura a nivel tecnoldgico para volver a ser el referente del mercado en cuanto
a venta de juguetes.

Puntos fuertes
y puntos
débiles

Disponen de una red de 57 tiendas fisicas por todo el territorio nacional, que suelen tener una superficie
muy grande, similar a la de un hipermercado, lo que permite contar con un catalogo de productos y un
stock muy amplio. Ademas, realizan demostraciones en tienda, favoreciendo el showrooming.

Ofrecen gran flexibilidad en cuanto a los envios a unos precios aceptables. Suelen contar con un
espacio para promociones y con un outlet.

Por otro lado, a pesar de ser el principal vendedor de juguetes en Espania, la compafiia se encuentra
en una situacion delicada, teniendo que hacer frente a endeudamiento. A nivel digital, si bien es cierto
que en los ultimos afios han mejorado la usabilidad y en contenido, aun tiene que mejorar algunos
aspectos en la atencion al cliente y las formas de pago.

En cuanto a la imagen de marca, esta muy vinculado al publico de masas, alejada de los productos
sostenibles, con valor anadido.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 5: Analisis de los principales competidores: Eurekakids

EUREKAKIDS, ™)

Mas de 10.000 juguetes educativos

Eurekakids es una empresa creada por Erik Mayol en 2002 en Girona, donde abre su primera tienda de juguetes. En la
actualidad cuenta con 85 tiendas entre la peninsula y Canarias, 24 en el resto de Europa, 8 en Centro América, 6 en
Sudamérica, y 4 en Oriente Medio. Esta rapida expansion ha sido posible gracias al sistema de franquicias que llevan a
cabo. El 40% de su catalogo corresponde a multimarcas mientras que el 60% es producto propio, ya que son también
fabricantes y distribuidores. De este modo cuenta con una facturacion anual de alrededor de los 25,5 millones de euros.

(ver Anexo 3)
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Branding

El logo de Eurekakids ha sufrido varias transformaciones a lo largo de los afios, aunque el color verde
manzana sigue siendo el color corporativo, en una clara alusién a la no diferenciacién de géneros en
sus productos. Ademas, es un color que denota sostenibilidad y medio ambiente, algo que prima en
parte de sus productos.

Afos atras, el naranja estaba presente también en el logo, pero con los afios se ha perdido, al igual
que las estrellas que se han sustituido por el buho en una clara alusion al contenido educativo de los
juegos y juguetes que venden.

La idea del negocio surgio bajo la premisa de “La imaginacion de un nifio no tiene limites si la sabes
estimular” (Mayol), y sin duda la empresa ha logrado transmitir esta idea con su imagen de marca.

Estrategias de
producto

La filosofia de la empresa es ofrecer productos de calidad, con valor afiadido y, en ocasiones, en
exclusividad. De nuevo su objetivo es cubrir las necesidades de los consumidores, aunque no tanto las
del publico de masas. En este caso, se centran en el publico infantil, y las edades mas tempranas de
su desarrollo. No incluyen en su catalogo productos para adultos.

Estrategias de
precio

Se alejan de la canibalizacion de los precios. Ofrecen productos con gran variedad de precios, pero su
estrategia no se basa en los precios bajos, si no en precios acorde con la calidad del producto ofertado.
Este hecho hace que en ocasiones se asocie a Eurekakids con unos productos mas caros y con un
tipo de publico con un poder adquisitivo algo superior.

En cualquier caso, disponen de un espacio para promociones y de un outlet. A su vez, ofrecen ofertas
especiales para suscriptores de su newsletter.

En cuanto a las opciones de pago, permiten el pago con tarjeta, por Paypal o el pago a plazos con
Klarna.

Estrategias de
distribucion

Se basa en la omnicanalidad, con tiendas fisicas propias o franquicias y tiendas online. A nivel online
ofrecen tres tipos de envios: Envios gratuitos con recogida en tienda o envios a domicilio cuyo precio
y plazo de entrega varia segun el coste y volumen del producto, y del plazo de entrega deseado (de 24
a 72 horas). Ofrecen la opcion de envios express y de envios internacionales.

Tienen una promocion de navidad mediante la que los envios son gratuitos.

En cuanto a las devoluciones, las permiten hasta 30 dias naturales después de la compra. Este plazo
se amplia hasta el 15 de enero para compras de navidad realizadas a partir del 15 de noviembre. La
devolucion es gratuita en tienda y en el caso de hacerla con recogida a domicilio, tiene un coste de
entre 1,95 € y 9,95 € en funcion del tamario y/o peso del producto.

Estrategias de
comunicacion

En este ultimo afio la pagina web ha ganado en usabilidad y en contenido, muy probablemente por una
necesaria expansion de las ventas a nivel online, provocada por el cierre de parte de sus tiendas fisicas.
Anteriormente en la eshop primaba la estética, mientras que ahora el contenido ha ganado mucho
peso, también en respuesta a las tendencias actuales del mercado.

Cuentan con newsletter, blog, chatbot y un espacio de atencion al cliente a través de email o por
formulario online.

Su estrategia de comunicacion se basa en el contenido y en realizar acciones directas en tienda para
nifios y ninas. No invierten practicamente en publicidad pagada, y la que hacen se centra en publicidad
display y de buscadores. Este hecho se ve claramente reflejado en el origen del trafico web. Segun
Ubersuggest, la web recibe un trafico organico de 155.962 visitas al mes y 4.263 de trafico pagado. El
68,6% procede de palabras clave de tipo informativo, y 1914 palabras clave de las que usa se situan
en el Top 3 de los buscadores. Cuenta con 466 mil backlinks, 2.270 a dominios de referencia.

En cuanto a las redes sociales, esta presente en Espafia, en Facebook, Instagram, YouTube, Twitter,
Pinterest y Linkedin. En general cuentan con un nimero elevado de seguidores, aunque el grado de
engagement que logra es relativamente bajo. Tienen margen de mejora en cuanto a las funcionalidades
que pueden usar en las distintas redes sociales.

Facebook (@eurekakidsofficial): cuenta con 47.002 seguidores, cuenta con tienda

Instagram (@eurekakids_official): 101.000 seguidores. Crean gran cantidad de contenido de sus
propios productos, aunque no invita a la participacion por parte de los usuarios, a menos que se trate
de sorteos. No disponen de tienda en Instagram. Los posts reciben alrededor de 100 likes y muy pocos
comentarios.

YouTube (@EurekaKidsTV): 52.600 suscriptores. Videos demostrativos de los juguetes de produccion
propia, asi como talleres online.

Pinterest (@eurekakids_): 438 seguidores y 8700 visualizaciones mensuales. Imagenes de productos.

Linkedin (@eurekakids): 2944 seguidores. Contenido empresarial con bastante regularidad de las
publicaciones.

Finalmente, en cuanto al blog, lo mantienen activo, publicando noticias y articulos de divulgacién con
regularidad.
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Estructuray Empresa familiar basada en un modelo de expansion territorial a base de franquicias. Buscan la
cultura cercania con el cliente ofreciendo excelencia en la atencion al cliente.

|_organizativa
Objetivos Su objetivo principal es crear y comercializar productos que ayuden a los nifios y las nifias en su

desarrollo tanto mental como motriz. Por ello seleccionan productos con alto contenido pedagdgico,
estético y ludico. A nivel empresarial, su objetivo es el crecimiento internacional con la implantacion de
tiendas en distintos paises.

Puntos fuertes | Disponen de una red de tiendas fisicas en localizaciones claves de las ciudades principales del pais,
y puntos lo que les permite dar apoyo a las ventas online con sus tiendas propias.

débiles Ofrecen flexibilidad en envios y pagos, aunque se apoyan demasiado en sus propias tiendas sin contar
con una red mas extensa de puntos de recogida.

Es una de las principales jugueterias de Espafia y tiene un buen reconocimiento como marca. Sin
embargo, sus productos estan muy limitados al publico infantil, en especial a las edades mas
tempranas. Dan mucho peso a los productos propios, que en muchas ocasiones son copias o replicas
de juegos y juguetes de otras marcas. Las otras marcas estdn escasamente promocionadas en sus
catélogos y no aparecen en los primeros puestos de su buscador. Limitacién en cuanto a la venta de
sus productos por otros canales online externos.

En cuanto a la imagen de marca, estd muy vinculado al publico de poder adquisitivo medio.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 6: Analisis de los principales competidores: Kinuma

-
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Kinuma es una tienda de juguetes online de caracter familiar creada en 2007 en Les Franqueses del Vallés (Barcelona)

por Nuria Vila y su marido Markus. Es una tienda multimarca que con los afios se ha convertido en un referente en Espafia

en cuanto a juegos de mesa y juguetes con gran valor de juego, asi como didacticos, educativos y sostenibles. Su catalogo

de productos destaca por la gran cantidad de marcas y productos que incluye, muchos de ellos alejados de los que se

encuentran en jugueterias de masas. Este 2021 han ampliado el negocio creando una empresa paralela de distribucion.
(ver Anexo 4)

Branding El logo de Kinuma cambié hace unos afios por el actual que en negro y rojo. Se trata de un logo sencillo,
que no contiene ningun signo que haga pensar en diferencias de géneros, asi como invita a pensar en
naturaleza. Por otro lado, incluye el claim de la empresa “jugar, crear y sofiar’, en clara alusién a los
productos que venden.

Su identidad corporativa estd marcada por el blanco con notas de negro y rojo, para transmitir
tranquilidad y seguridad a los usuarios. Algo que sin duda alguna se refleja en la organizacion y
usabilidad de su web y en el contenido que crean en sus redes sociales.

Estrategias de | Su estrategia se base en ofrecer el abanico mas amplio de productos que cumplan con su filosofia de
producto empresa: productos de calidad, de materiales naturales y que incluyan un alto contenido educativo, al
tiempo que permiten el juego libre y el desarrollo personal.

Ademas, buscan la cercania con los clientes para quien continuamente implementan acciones y
contenido que les ayude a conocer mejor los productos, asi como estan abiertos a sus propuestas.
Paralelamente, ofrecen productos para el sector educativo.

Por otro lado, su catédlogo de productos abarca todas las edades incluidos los adultos.

Estrategias de | No se rigen por los precios y no entran en batallas por los precios bajos. Sus precios estan acordes con
precio la calidad de los productos que venden. En cualquier caso, su amplio catdlogo incluye productos a
precios que se adaptan al bolsillo de cualquier consumidor.

A parte, disponen de un espacio de promociones con productos a precios especiales. En cuanto a las
opciones de pago, permiten el pago con tarjeta, por Paypal, Apple Pay. No ofrece la posibilidad de pago

fraccionado.
Estrategias de | Se basa en la venta online exclusivamente, aunque si que se apoya en su almacén como tienda/local
distribucion para la recogida de pedidos. Por otro lado, participa en eventos formativos con influencers educativos

con los que trabaja, en los que vende sus productos; asi como esta presente en algunas ferias de
juegos, como tienda especializada.

En cuanto a los envios, ofrecen dos opciones: la tarifa estandar a 3,95 € para envios en la peninsular
(gratuito para pedidos a partir de 50 €), 7,50 € para envios a las islas (gratuito para pedidos a partir de
100 €), y 6 € para envios a Portugal peninsular (gratuito para pedidos a partir de 100 €). El plazo de
entrega es de 24-48 horas.
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Asimismo, ofrecen el servicio Premium, con un Unico pago de 8,95 € por todos los envios de pedidos
realizados en 6 meses, o de 15,95 € para un afo.

Permite las devoluciones hasta 14 dias después de la compra (tal y como establece la ley), y en este
caso, el coste de envio de la devolucion es siempre de 5 €. Los cambios también tienen un coste de
enviode 5 €.

Estrategias
de
comunicacioén

La web de Kinuma estd verdaderamente bien organizada y tiene gran usabilidad para los visitantes.
Incluye secciones muy bien estructuradas, al tiempo que incluye distintos filtros de busqueda que son
de gran ayuda para los consumidores. Por otro lado, mantienen los stocks muy actualizados e incluyen
una gran cantidad de contenido propio acerca de los productos que venden para guiar a los clientes en
su proceso de compra.

Cuentan con newsletter, blog, chatbot (con limite de horas de 9 a 14 h, de lunes a viernes) y un espacio
de atencion al cliente a través de email. Ademas, muestran mucho engagement en sus redes sociales,
con gran interaccion con los usuarios.

Su estrategia de comunicacion se basa en el contenido organico tanto en la web como en las redes,
donde son muy activos. Realizan algo inversion en publicidad pagada en las redes, aunque no les
comporta un gran trafico a la web ya que en Ubersuggest no se encontrar datos de trafico de pago. En
cualquier caso, la web recibe un trafico organico mensual de 131.695 visitas. El 72,6% del trafico
procede de palabras clave de tipo informativo, y 1114 palabras clave de las que usa se sittian en el Top
3 de los buscadores. Cuenta con 25.700 backlinks, 4.640 de los cuales son a dominios de referencia.
El dominio tiene una autoridad de 4,6.

En cuanto a las redes sociales, esta presente en Facebook, Instagram, YouTube y Linkedin. En general
cuentan con un buen nimero seguidores fieles con los que logra mucho engagement gracias a la
regularidad de las publicaciones y al amplio uso de las stories para lograr cercania. Sin duda alguna
saben como crear contenido que verdaderamente llegue a los consumidores, y una de sus sefias de
identidad son los videos demostrativos de juegos de mesa, para Instagram y YouTube.

Facebook (@kinuma): cuenta con 11.120 seguidores, comparten contenido con Instagram y cuenta con
tienda

Instagram (@kinuma): 46.200 seguidores. Su cuenta esta muy bien estructurada, tienen los stories
organizados por edades de juego, asi como tienen una guia de productos. Son la tienda oficial de la
influencer educativa y neuropsicéloga Maria Couso (@playfunlearning). Ademas de crear unas
publicaciones muy variadas de todo tipo de productos de su catalogo, comparten también publicaciones
de temas y opiniones que les resultan de transcendencia social. Son expertos en los videos
demostrativos y en generar engagement con los consumidores al crear stories en las que interaccionan
enormemente con los usuarios. Esto se refleja en el niumero de likes de algunas de sus publicaciones,
que superan los 5000 likes.

YouTube (@kinuma): 2.030 suscriptores. Principalmente son videos de creacion propia en los que
muestran el funcionamiento de juegos de mesa. Actualmente tienen mas de 200 videos, de los cuales
algunos de los mas antiguos han alcanzado mas de 5.000 visualizaciones.

Twitter (@jugueteskinuma): 2.404 seguidores. Sin duda la red en la que son menos activos, aunque
siguen manteniendo regularidad en las publicaciones.

Por ultimo, no se ha podido acceder a su blog ya que aparece como inactivo.

Estructuray
cultura
organizativa

Empresa familiar basada en la cercania con los clientes. La expansion del negocio pasa por aumentar
y mejorar su catalogo de productos y el servicio que ofrecen. Asimismo, han empezado a trabajar como
distribuidores en Espaia de las marcas Cuboro y Tantrix.

Objetivos Su objetivo principal es crear y comercializar juegos y juguetes de calidad, con alto valor educativo, y
sostenibles. Se dirigen a un publico muy amplio en cuanto a edad, poder adquisitivo y gustos.

Puntos Disponen de una posicién muy sélida en el mercado de juegos de mesa, y de juegos educativos. Su

fuertes y posicion en las redes es su mayor punto fuerte, asi como la gran variedad de marcas y productos que

puntos comercializan. Tienen un gran conocimiento del mercado y mucha experiencia creando contenido

débiles online. Buenos contactos con influencers.

No disponen de tienda fisica propiamente dicha con la que poder dar apoyo al canal online. Su
capacidad de escalabilidad en un plazo corto de tiempo es limitada. Al tratarse de una pequefia
empresa, algunos servicios como el chatbot o las recogidas en tienda estan muy limitadas en el tiempo.
El blog presenta fallo, no esta activo mientras se incluye el link en la pagina web.

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 7: Analisis de los principales competidores: Stoks Didactic

Stoks:
Di:l ctsl'c

Stoks Didactic es una tienda de juguetes creada en 1988 por Magda Pous, la madre de los actuales gestores de la tienda,
Maria y Jordi. Trabajan exclusivamente online, aunque para estas navidades han abierto una flagshop navidefia en Lliga
d’Amunt (Barcelona). Ademas, tienen una empresa de eventos infantiles que opera principalmente en Catalufia. Su
catalogo es muy amplio y abarca todas las edades infantiles. Principalmente ofrecen juegos y juguetes educativos, de
calidad y sostenibles, asi como accesorios. No incluyen productos para el publico adulto o juvenil, aunque si que lo hacen

para los profesionales de la educacion

(ver Anexo 5)

Branding

El propio nombre de la empresa indica de qué se trata: “una tienda de juguetes educativos”. El hecho de
que sea en catalan muestra su gran arraigo por la zona en la que se localizan, asi como su aspecto
familiar y de proximidad. Los colores muestran claramente que no hacen distincién de género, y la
tipologia denota que se dirigen al publico infantil.

Estrategias
de producto

La filosofia de la empresa es ofrecer productos con alto contenido pedagégico, de calidad y con valor
afadido. Ofrecen una amplia variedad de tipos de juegos y juguetes, asi como de productos, ya que
pretenden cubrir cualquier necesidad que tenga los consumidores. Se adaptan muy bien a las
necesidades cambiantes del mercado y se muestran muy cercanos.

Estrategias
de precio

Su estrategia principal no se basa en la competencia de precios, si no en ofrecer unos productos a un
precio adecuado. En cualquier caso, la gran variedad de productos y marcas que tienen les permite
ofrecer alternativas de distintas gamas de precio y calidades. Por otro lado, tienen una seccién de
pequenios regalos y detalles donde si que ofrecen precios muy bajos y competitivos ya que son productos
pequefios pensados para compras de volumen. Asimismo, cuentan con un espacio de promociones. A
su vez, ofrecen ofertas especiales para suscriptores de su newsletter.

Permiten el pago con cualquier tipo de tarjeta de crédito y con Paypal.

Estrategias
de
distribucion

Se basa en la venta online exclusivamente, aunque a nivel local si que se apoyan en su empresa de
espectaculos para ofrecer servicios puntuales de forma fisica.

Ofrecen una Unica opcion de envio a un precio base de 2,95 € para toda la peninsula, 8€ para las Islas
Baleares y 15,75 € para envios internacionales. A parte cuentan con una tabla de recargos por envios
de pedidos voluminosos o pesados, con precios 6 € a los 120 € para pedidos internacionales. Los envios
son gratuitos para pedidos superiores a 39,90 €. El plazo de entrega es de 24/48 horas.

Estrategias
de
comunicacion

Su estrategia de comunicaciéon se basa en el contenido y en un fuerte impacto visual. Asimismo, se
apoyan en las redes sociales para promocionar sus productos y servicios, y trabajan con influencers para
su promocion. De hecho, el pasado mes de octubre organizaron un evento para mas de 15 influencers
de la zona de Barcelona en la que participaron algunas de las marcas de juguetes educativos mas
destacadas del sector educativo.

Cuentan con newsletter, blog y un espacio de atencion al cliente a través de email.

La mayor inversidon que hacen es en realizar acciones en las que involucren a influencers o profesionales
del sector. Invierten en publicidad display y en SEM, aunque debe ser muy baja ya que Unicamente les
supone 176 visitas de trafico pagado al mes frente a las 21.030 que reciben de trafico organico, segun
Ubersuggest. La e-commerce tiene una autoridad de 46, y el 78,4% del trafico procede de palabras clave
de tipo informativo. Unicamente 227 palabras clave de las que usa se sittan en el Top 3 de los
buscadores. Cuenta con 4800 backlinks, 578 de los cuales son dominios de referencia.

Su pagina web es muy intuitiva y facil de usar. El contenido esta bien estructurado y visualmente es
agradable de ver y leer.

En cuanto a las redes sociales, estd presente en Facebook, Instagram y Twitter. No cuentan con un
numero demasiado elevado de seguidores y realizan acciones para generar un mayor engagement con
ellos. Asimismo, los responsables de la empresa se muestran a menudo en las redes para demostrar su
cercania con los usuarios.

Facebook (@stoksdidactic): 11.050 seguidores, cuenta con tienda y whatsapp directo de contacto. La
cuenta es muy activa y se publica con regularidad. Tiene casi los mismos seguidores que en Instagram,
pero su engagement es muchisimo mas bajo y de hecho algunas publicaciones no reciben ni likes.

Instagram (@stoksdidactic): 10.200 seguidores. Crean gran cantidad de contenido de sus productos,
eventos, sorteos, etc. Asi como videos de su dia a dia. En ocasiones comparten stories con contenido
en catalan que hace que los usuarios de otras zonas queden fuera. Los posts reciben alrededor de 70-
80 likes y muy pocos comentarios, a excepcion de los que requieren de un engagement especial por
parte de los usuarios.
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Twiter (@stoksdidactic): 1.059 suscriptores. La cuenta permanece sin actualizarse desde julio de 2020.

Finalmente, en cuanto al blog, lo mantienen activo, publicando noticias y presentaciones de productos,
con regularidad.

Estructuray

Empresa familiar que a pesar de los cambios que ha sufrido se basa mucho en la cercania y en concepto

cultura de familia para su propio crecimiento y evolucion.
|_organizativa

Objetivos Su objetivo principal es crear y comercializar productos de calidad a un buen precio y que permitan dar
respuesta a todas las necesidades de los nifios y las nifias en su desarrollo. Asimismo, ofrecen un muy
buen servicio para profesionales de la educacion.

Puntos Disponen de afios de experiencia en el sector donde son reconocidos. Conocen muy bien el mercado y

fuertes y estan siempre en continua busqueda de nuevos productos. Ofrecen envios internacionales, y unas

puntos buenas condiciones de envio. Su horario de contacto es amplio y cuentan con clientes fieles.

débiles Estan demasiado arraigados a su region y cometen errores como publicar contenido en catalan. Su web,

que permite la venta a nivel internacional no esta traducida al inglés, en cambio si que lo esta al catalan.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 8: Analisis de los principales competidores: Iwannatoy

iwannatoy.com

Iwannatoy es una tienda de juguetes online de Girona creada hace 5 afios en Palafrugell (Gerona) por Bixit Invest S.L. La
empresa se creo, en parte, de la mano de Old Teddy’s Company S.L. ya que eran antiguos colaboradores suyos, y tomaron
sus conocimientos del sector y del mercado para crear su propia tienda online multimarca. En la actualidad cuentan con
un catalogo muy amplio de marcas tanto de juguetes como de juegos de mesa y accesorios, principalmente para nifios y
nifias, aunque también tienen algunos productos para adultos. En cualquier caso, la mayoria de sus marcas, se alejan del
publico de masas.

(ver Anexo 6)

Branding

El logo de lwannatoy hace referencia al propio nombre de la marca y se caracteriza por el color verde
evitando asi conflictos de género. Es algo mas complicado que los que hemos visto anteriormente y la
tipologia que usa tiene un aire infantil.

Su identidad corporativa esta marcada por los tonos verdes con blanco y negro, algo que aporta un gran
impacto visual a la tienda.

Estrategias
de producto

Su estrategia se base en ofrecer una gran variedad de productos de calidad a unos precios variados. Se
caracteriza por la introduccion de marcas nuevas en el sector, que combina con otras de consolidadas.
Ademas, quieren ofrecer productos innovadores y “molones”, mas alla de los puramente educativos o
sostenibles.

A parte de juguetes venden también ropa infantil, accesorios, complementos y articulos infantiles del
hogar. Por lo que su estrategia se basa en la diversificacion centrada en el publico infantil.

Estrategias
de precio

No se rigen por los precios, aunque si que lanzan algunas campafias agresivas como la del Black Friday
con descuentos de hasta el 50%. Sus precios estan acorde con la calidad de los productos que venden
aunque tienen un gran numero de marcas exclusivas con precios medios-altos. En cualquier caso, en su
amplio catalogo se pueden encontrar productos de distintos rangos de precios. Tienen un area de
usuarios, quienes pueden acumular puntos o vales en sus compras, para compras futuras.

En cuanto a las opciones de pago, permiten el pago con tarjeta, por Paypal y el pago fraccionado con
Aplazame.

Estrategias
de
distribucion

Se basa en la venta online exclusivamente, para todo el territorio peninsular (Espafia y Portugal), asi
como las Islas Baleares y Canarias.

En cuanto a los envios, para Espafia peninsular ofrece dos opciones de entrega: urgente en 24/48 horas
y estandar en 48/72 horas. Tienen unos precios que van de los 4 € a los 10 €. La tarifa estandar es la
aplicable también en Baleares. Los envios a Canarias se gestionan a través de la agencia Click Canarias,
tienen un plazo de entrega de unos 15 dias y el coste depende del pedido.

Para Portugal, el coste de envio es de 7 € y el plazo de entrega de 2/3 dias. El transporte es gratuito en
pedidos superiores a 50 €.

Permite las devoluciones hasta 14 dias después de la compra (tal y como establece la ley). El coste del
envio de devolucion lo paga el cliente.
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Estrategias
de
comunicacion

La web esta muy bien organizada y tiene mucha usabilidad para la compra. Las distintas secciones estan
bien delimitadas e incluyen filtros de busqueda que favorecen la navegabilidad: A nivel visual,
actualmente en campania la pagina de inicio esta algo saturada con informacién acerca del Black Friday,
de las ofertas, del catalogo, etc.

Cuentan con newsletter, chatbot y whatsapp de contacto y un espacio de atencion al cliente a través de
email.

Su estrategia de comunicacion se basa en el contenido organico tanto en la web como en las redes. No
realizan inversion en publicidad pagada, tal y como se puede ver en Ubersuggest, al no disponer de
datos de trafico pagado. La web recibe un trafico organico mensual de 8851 visitas. El 76,9% del trafico
procede de palabras clave de tipo informativo, y inicamente 84 de las palabras clave que usa se situan
en el Top 3 de los buscadores. Cuenta con unos 1000 backlinks, 84 de los cuales son a dominios de
referencia. El dominio tiene una autoridad de 25.

En cuanto a las redes sociales, estd presente unicamente en Facebook, Instagram y YouTube. En
general no cuentan con un nimero demasiado elevado de seguidores, a excepcion de Instagram. Sus
publicaciones tienen un engagement relativamente bajo, aunque crean contenido de bastante calidad.

Facebook (@iwannatoy): 9.897 seguidores, y principalmente comparten contenido acerca de productos.
Cuentan con tienda.

Instagram (@iwanntoys): Sorprenden sus 90.900 seguidores en comparacion con el trafico que recibe la
web y los likes de las publicaciones. En cualquier caso, la cuenta esta bien estructurada, tienen los stories
organizados por edades y tipo de juego, no tiene guias, y puntualmente trabajan con alguna influencer,
aunque no con las mas top del sector.

YouTube (@iwannatoys): 250 suscriptores. Principalmente son videos demostrativos de creacion propia.
Cuentan con un gran nimero de videos, aunque son algo irregulares en las publicaciones. No alcanzan
cifras elevadas de visualizaciones.

Estructuray

Empresa que se basa en la novedad y el disefio de sus productos, en el buen rollo con los clientes y en

cultura intentar ofrecer productos de calidad e innovadores.

organizativa

Objetivos Su objetivo principal es ofrecer un catalogo diferenciador al resto de jugueterias.

Puntos A pesar de contar unicamente con 5 afios de existencia, se esta ganando un espacio entre las jugueterias

fuertes y online por su amplio catalogo. Disponen de muchas marcas en exclusiva.

z“";tlos No disponen de tienda fisica poder dar apoyo al canal online. Necesitan lograr mejorar su imagen de
ébiles

marca para convertirse en un referente en el sector. Hacen un uso limitado de las redes y deberian
mejorar algunos aspectos de atencion al cliente en la web, como el acceso a la informacién o el contacto.
Tiene que mejorar el SEO con mayor contenido de calidad.

Fuente: elaboracion propia

Mapa de posicionamiento

El grado de competencia en el mercado del juguete es muy elevado, aunque cada vez los clientes son
mas exigentes con los productos, los contenidos y los servicios que reciben, de modo que la
competencia verdaderamente directa que va a tener Funify son empresas de caracteristicas similares,
en casos con productos de marca propia y en otros siendo jugueterias multimarca. A nivel de calidad,
los productos son de los mejores del mercado, y a unos precios medios que se ajustan a distintos
niveles econémicos de los consumidores. Asimismo, se dispone de productos para todas las edades,
no unicamente para nifios/as, ya que una de las maximas es que los juguetes son intergeneracionales
y atemporales.

En cuanto a los competidores directos, algunos estan ya bien posicionados en el mercado y cuentan
con un buen numero de seguidores en las redes. El gran reto sera el posicionamiento de la web, aunque
se cuenta ya con trabajo hecho a través de las marcas que se comercializan, por lo que se puede
generar trafico a la web a través de ahi. Al mismo tiempo se disponen de muchos contactos con marcas
y con influencers, lo que permite, por un lado, anticiparse a las necesidades y gustos del mercado, asi
como establecer acuerdo de promocion para lograr ese posicionamiento deseado. Asimismo, como
distribuidor y representante de marcas, se esta presente en ferias y festivales del sector, algo de lo que
se podria beneficiar Funify para darse a conocer.

De este modo, se puede establecer el siguiente mapa de posicionamiento. No se ha podido realizar
una comparacion numérica ya que no se cuentan con datos reales de Funify como para poder hacer
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una tabla que se ajuste a la realidad. Como se puede observar, Kinuma es la jugueteria mas similar,
seguida de Stoks Didactic e lwannatoy, y por ello son unos de los principales competidores.

Figura 2. Mapa de posicionamiento

+ precio

A

. - jugar, crear y sonar
iwannatoey.com
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|k Fanify
- calidad <4 N—

Toys$us
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Fuente: Creacion propia

C. Sector

En Espafa el sector del juguete esta formado por fabricantes, distribuidores y establecimientos
minoristas. Existe una gran tradicién juguetera que se remonta a finales de siglo XIX cuando surgen en
la zona de Alicante, y en especial en Ibi, los primeros fabricantes de juegos, puzles y mufiecas. En esta
época surgieron marcas de reconocimiento internacional como Educa o Borras. Durante afios fue un
referente en el sector tanto a nivel nacional como internacional, gracias a su presencia en ferias y
congreso. Su crecimiento se truncé con la Guerra Civil y la Segunda Guerra Mundial, pero a finales de
los afios 50 volvid a resurgir con marcas tan emblematicas como Famosa, Cefa Toys o Molto.

Debido a la globalizacion, el sector ha sufrido cambios y en la actualidad el comercio exterior es su
mayor reto. La calidad, la seguridad, el valor afiadido y el disefio se perfilan como los factores
determinantes para su expansion.

Segun los ultimos datos registrados por la Asociacién Espafola de Fabricantes de Juguetes (AEFJ)
existen en Espafa 243 empresas fabricantes de juguetes en Espafa, 90 de las cuales se concentran
en Valencia, 71 en Catalunya, 36 en Madrid, 11 en la Regién de Murcia, 7 en Aragén, 5 en el Pais
Vascoy 23 en el resto de las comunidades. El sector emplea a 4617 personas de manera directa y mas
de 20.000 de forma indirecta. En 2020 generé una facturacion de 1558 millones de euros, 84 millones
menos que el aio anterior. En cuanto a las exportaciones, éstas subieron un 0,62% en millones de
euros respecto al afio anterior, aunque se exportd un numero inferior de toneladas. A su vez, las
importaciones se redujeron un 18,12% tras casi 10 afios de crecimiento (AEFJ, 2021). Estos datos son
un claro reflejo del impacto que tuvo la pandemia en la logistica internacional, al reducirse la cantidad
de productos procedentes de Asia. Por otro lado, en cuanto a las exportaciones, Europa, Rusia, México
y Estados Unidos son los principales mercados del sector.
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Grafico 9: Facturacion sector juguetero
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Fuente AEFJ (2021). Elaboracién propia.

En cuanto al comercio minorista de juguetes, éste cerrd el ejercicio de 2020 con unas ventas anuales
de 929 millones de euros, un 7% por debajo del afio anterior, aunque se puede considerar como un
buen resultado teniendo en cuenta que se trata del afio en el que la pandemia sacudi6 el pais y el
mundo con mayor fuerza.

Es un sector muy estacional en el que la mayor parte de las ventas se concentran en los tres meses
cercanos a la navidad. Este hecho hace que durante ese periodo se produzca una gran acumulacion
de las ventas y la competencia entre empresas y marcas sea mucho mas dura.

Modelo de las 5 Fuerzas de Porter

A la hora de realizar un analisis profundo de la situacion econémica y estratégica del microentorno de
un sector o de un negocio, el modelo de las cinco fuerzas de Porter (2015), es uno de los mas
extendidos para evaluar el grado de competitividad y de productividad. Dicho modelo esta basado en
el analisis de 5 elementos, llamados fuerzas, del siguiente modo:

e Proveedores: Cuando hablamos de proveedores debemos pensar tanto en las empresas que
suministran materias primas para la elaboraciéon de juguetes como las propias marcas que son
proveedores de las empresas minoristas. En ambos casos, existe una gran cantidad de proveedores
que tanto a nivel nacional, europeo o internacional pueden suministrar tanto las materias primas
como los productos terminados. Este hecho nos puede llevar a pensar que el poder de negociacién
es bajo.

En cuanto a las materias primas, hasta el inicio de la pandemia el poder de negociacion era bajo ya
que existian un gran nimero de proveedores. Sin embargo, estamos ante una crisis de suministros
que afecta a nivel global y que muestra la gran dependencia del sector a ciertos materiales y
productos procedentes de Asia, asi como las limitaciones que esto provoca en las producciones de
los proveedores europeos. Sin embargo, la pandemia también ha demostrado que Espafia puede
competir con otros paises a nivel de calidad y precio, tal y como demuestran el aumento de las
exportaciones cuando el mercado lo requiere.

Por otro lado, si nos centramos en las jugueterias, existen una serie de marcas y de productos
menos conocidos, los cuales son faciimente substituibles por otros de similares o incluso de distintos
si las necesidades del negocio o del mercado lo requieren. En tales casos el coste de dicho remplazo
es muy bajo. Sin embargo, existen otras marcas, con un posicionamiento muy sélido en el mercado,
por su calidad, por su valor afiadido, por su disefio o por su posicionamiento, cuya capacidad de
substitucion es mucho mas baja y cuyo coste de cambio es muy elevando. En primer lugar, por la
imposibilidad de encontrar productos similares substitutivos, y en segundo lugar porque el cambio
puede tener un gran impacto en las ventas de ese negocio. En tal caso, la capacidad de negociacion
es muy baja y se depende totalmente de los proveedores.

La clave del sector en un futuro es por un lado reducir la dependencia con proveedores externos,

es decir, ser mas autosuficiente y crear productos con materiales que podamos obtener de
proximidad. Asimismo, la capacidad de negociacién del sector aumentara cuando la dependencia
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sea menor. En el caso de los comercios minoristas de juguetes, éstos deben ser capaces de
diversificar su oferta con el fin de no depender exclusivamente de determinadas marcas que pueden
llegar a hacer peligrar los negocios.

¢ Clientes: El volumen de compra y de negocio que pueden generar los clientes esta directamente
relacionado con el poder de negociacion que pueden tener los clientes. En este sentido, las grandes
empresas de venta de juguetes son las que verdaderamente tiene poder de negociacion en el sector,
ya que su gran red de distribucién y su gran nimero de clientes les permiten negociar precios, plazos
de entrega, tipo de distribucién, etc. Aunque nos podemos encontrar con excepciones, como
grandes marcas internacionales, como Lego, Mattel o Hasbro, cuya tamafio y facturacion supera a
la de las jugueterias. Estas marcas son lideres de ventas y pueden establecer sus propias
condiciones.

En el caso de los clientes finales, como ya se ha indicado anteriormente el volumen de consumidores
es muy elevado ya que aglutina a practicamente toda la poblacién adulta y parte de la adolescente.
De modo, que su poder de negociacion a nivel individual es muy bajo, ya que se pueden substituir
facilmente. Ademas, si pensamos en los kidults o en clientes que buscan unos productos de mayor
calidad, la sensibilidad a los precios es menor. Asimismo, cabe mencionar que nos podemos
encontrar con clientes que influyen directamente en las ventas por su fama o su influencia en el
mercado. Estos tienen un gran poder de negociacion.

Por otro lado, si nos fijamos en los principales clientes de las jugueterias, éstos son principalmente
familias con hijos de entre 0 y 12 afios. La generacion de los Millennials y la Generacion X, son los
que representan un mayor volumen de ventas (Meneses, 2019), con lo que este segmento tiene
mas poder en la industria que personas de mayor edad. Cabe mencionar que en general en los
estudios acerca de los clientes del sector, se excluyen a los nifios y nifias, por no ser los verdaderos
compradores. Pero en muchas ocasiones son los incitadores y precursores de las compras de los
adultos. Al no disponer de datos fiables al respecto, se dejan de lado las suposiciones relacionadas
con este hecho.

¢ Nuevos competidores: La mayor amenaza que puede encontrar el sector fabricante de juguetes
en Espafia es la llegada de nuevas organizaciones que decidan relocalizar en Europa y en Espana
las producciones de juguetes, por la experiencia que ya hay en el pais, por los bajos costes
econdmicos y legales de implantacién, asi como por su localizacion. En este caso, el mayor
handicap son los costes de maquinaria y las posibles limitaciones en cuanto a la disponibilidad de
materias primas.

Si nos centramos en los distribuidores y minoristas, no existen barreras a nivel legal o econémico
que puedan frenar la entrada de nuevos competidores. Sin embargo, en el caso de pymes la
principal barrera de entrada se encuentra en el retorno de la inversion. El sector es muy estacional
y dependiendo del momento en que se establezca un negocio, dicha recuperacion puede ser mas
rapida o mas lenta. A nivel legal, las principales restricciones del sector van a venir marcadas por
todos los cambios a nivel de sostenibilidad y medio ambiente, dentro del marco de la Agenda
Internacional 2030.

Por ultimo, para que los nuevos competidos puedan suponer una amenaza, deben de ser capaces
de posicionarse en el mercado gracias a la aportacion de algun tipo de elemento diferenciador que
lo haga destacar, ya sea en cuanto a estrategia de marca, a producto, a calidad o a precio. En el
sector aun existe espacio para la innovacion y la reinvencién, de modo que el sector del comercio
minorista de juguetes aun puede recibir amenazas.

e Productos sustitutivos: Existe una variedad enorme de juegos y juguetes, diferenciados
principalmente por edad, por material del que estan hecho, por tipologia (juegos de mesa, juegos
de construccion, puzles, mufiecos, juegos de agua, juego simbdlico, juguete musical, juguetes para
bebés, etc.), por competencias pedagdgicas que abarca, etc. Todo ello sin contar con la calidad, el
precio, el disefio o la innovacion.

Pagina 38 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

De modo, que se trata de un tipo de producto ludico facilmente sustituible por otro de calidad similar
o de precio inferior. Las distintas marcas se copian entre si conceptos de juego introduciendo
pequefios cambios, asi como hay juegos tradicionales que se editan por infinidad de marcas. Al
mismo tiempo, existen marcas como Lego, Playmobil o Mattel, que han conseguido alcanzar una
imagen de marca y una fama mundial que hace que el publico no acepte productos sustitutos. Por
este motivo, las marcas deben desarrollar un fuerte trabajo de branding para consolidarse en el
mercado, al tiempo el sector debe estar continuamente renovandose y modernizandose.

Cabe mencionar, que el sector de juguete es uno de los que mas falsificaciones sufre, y segun un
estudio de la Oficina de Propiedad Intelectual de la Unidon Europea (EUIPO), el sector sufre unas
pérdidas anuales del 12,3% de las ventas totales, en falsificaciones, lo que se traduce en unas
pérdidas para el sector de 1.400 millones de euros anuales, 850 millones de euros en ventas
indirectas, y la pérdida de unos 13.168 empleos directos e indirectos. Lo que demuestra que los
consumidores, conscientes o0 no, compran falsificaciones.

Otro modo de controlar la entrada de productos sustitutivos es a través de la especializacion y a
través del uso de materiales sostenibles, que implican un mayor control en el volumen de materias
primas usadas y mucha mas trazabilidad del proceso de produccién, evitando asi que las
sustituciones, en especial de productos de menos calidad y menos precio, sea mucho mas
complicada. En este punto cabe también mencionar que el mercado, en cierta medida es exigente.
Cuando hablamos de productos genéricos los consumidores son mucho mas flexibles, pero cuando
buscan un producto determinado que quiere el nifio o la nifia para quien lo compran, en la mayoria
de los casos, la opcién de adquirir un producto sustitutivo desaparece.

¢ Rivalidad Competitiva: El sector del juguete compite en tres niveles: calidad, precio y valor de
juego. En general el precio de los juguetes viene determinado por su peso, por los materiales con
los que esta hecho y por la marca. Aunque esta relacién no siempre es sinénimo de calidad y de
valor de juego. Un juguete tiene alto valor de juego cuando permite distintas posibilidades, incluidas
el juego libre, cuando desarrolla la imaginacion, la creatividad entre otras competencias, y sobre
todo cuando es divertido y ludico. En este sentido nos podemos encontrar con juguetes muy vistosos
que gozan de mucha fama, pero cuyo valor de juego es muy bajo.

En cuanto a la calidad, normalmente se centra en los materiales, los acabados y el disefio. Y por
ultimo nos encontramos una gama muy amplia de precios en todos los tipos de juegos y juguetes
existentes. En buena parte de los casos, el precio elevado es sinénimo de calidad y de valor de
juego, pero no siempre es asi. En este sentido la competencia principal del sector, si nos centramos
en el comercio minorista pasa sin duda por las grandes cadenas e hipermercados que pueden
ofrecer productos a unos precios mucho mas competitivos. En cambio, en términos de calidad, la
competencia es menor y se basa sobre todo en la capacidad de disponer de productos novedosos
o de un mayor catdlogo grandes marcas consolidadas en el sector.

Uno de los factores con los que las pequefias y medianas empresas minoristas pueden competir
con las grandes empresas es en la cercania con el cliente, en la posibilidad de ofrecer un trato mas
personalizado y en ofrecer un mejor asesoramiento, incluso si estamos hablando a nivel online. En
este sentido, los consumidores suelen ser fieles a sus tiendas de confianza y como primera opcioén
de compra recurren a ellas antes que, a otros establecimientos, ya que suelen tener lo que buscan
y suelen ser el reflejo de sus valores sociales y culturales.

2.2 Analisis interno

2.2.1 Mision, vision y valores

Funify es una tienda de juegos y juguetes online que pertenece a la empresa Old Teddy’s Company
S.L., una distribuidora de juguetes creada hace mas de 27 anos por la familia Alabern, en Sentemant
Barcelona. Actualmente gestiona la empresa la segunda generacion quien sigue manteniendo vivo el
espiritu con el que se creo.
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Hasta el momento, la misién principal de la empresa es acerca los productos y las marcas que distribuye
a todas las tiendas de Espafia, a través de un servicié de gestion de pedidos y distribucion desde sus
almacenes en Barcelona. La empresa es ya un referente en el sector, por las marcas de prestigio
internacional con las que trabaja, pero aspira a ser un lider nacional en el mercado de los juegos y
juguetes educativos y sostenibles, y aspira a expandir su hegocio de modo que también sea lider en la
venta a cliente final.

Old Teddy’s Company tiene unos valores muy definidos como empresa y en relacion a los productos
que comercializa. En primer lugar, le gusta innovar y apostar por productos novedosos en el mercado.
Asimismo, busca siempre la calidad y la excelencia tanto en el disefio, como en los materiales usados
y el valor de juego que tienen los juguetes. Por eso, le dan mucha importancia al contenido educativo
y didactico de los juegos y juguetes, ademas de su componente ludico. Por ultimo, estan
verdaderamente concienciados con la sostenibilidad, el medio ambiente, la economia circular y la
produccion de proximidad. Este hecho se refleja claramente en practicamente todas las marcas que
distribuye.

2.2.2 Estrategia corporativa, competitiva y funcional
Estrategia corporativa

La empresa tiene el objetivo de incrementar sus ventas de forma progresiva al tiempo que expande su
almacén para ofrecer un mejor servicio a sus clientes y se posiciona online con la tienda B2C Funify.
La apertura de la eshop para cliente final es una forma de mejorar el branding de las marcas que
distribuye, asi como su posicionamiento en el mercado.

El hecho de expandir su almacén esta en linea con la mejorar del servicio que ofrece a las tiendas en
Espana, en especial al acercar al territorio nacional los stocks de muchas marcas internacionales
europeas que sirven desde sus almacenes centrales. Asimismo, se pretende mejorar el proceso de
distribucion y logistica para reducir al maximo los plazos de entrega, realizar una gestiéon de stocks
optima que permita reducir el impacto medioambiental, al tiempo que mejora la satisfaccion de los
clientes.

Por ultimo, quiere seguir creando producto de marca propia hasta conseguir desarrollar un catélogo
completo de productos propios que se vendan tanto directa como indirectamente. En 2021 lanzé su
primer juego de mesa con gran aceptacion por parte del publico y de expertos.

Estrategia competitiva

Si bien Old Teddy’s Company, empresa matriz en la que se engloba Funify, es una empresa lider en
cuanto a los productos que ofrece, por su innovacion y calidad, en especial, si hablamos de juegos de
mesa y puzles. Sabe identificar nichos de mercado y darles respuesta de forma agil. Sin embargo, a
nivel digital, a menudo llega tarde, cuando podria estar siendo lider del sector. Desde el departamento
de marketing se trabaja para mantenerse a la cabeza y en muchas ocasiones ha ido por delante de
otras marcas, distribuidores o jugueterias. Pero a nivel administrativo mantiene una clara posicion de
seguidor, al mantener siempre el status que tiene. Este hecho provoca que la empresa no sea tan
competitiva como deberia.

Por este motivo, el lanzamiento de la tienda Funify se postula como un reto para poder conseguir ser
una empresa lider a nivel online, con un marcado caracter diferenciador en cuanto a los productos que
ofrece. La implementacion de la tienda supone un proceso largo y tedioso, porque se buscara la
excelencia una vez esté puesta en marcha. Se pretende crear una web de gran usabilidad, responsive,
basada en un mapa web intuitivo y que permita localizar los productos facilimente, con distintos filtros y
subcategorias. Se trabajaran las redes, el email y el contenido de forma eficiente para generar
engagement, branding y trafico a la web, asi como se usaran nuevas funcionalidades que permitan
ofrecen un mejor servicio al cliente.

Estrategia funcional

Para la gestion de la tienda de juguetes online Funify, se prevé la incorporacion de 2 personas a la
plantilla de Old Teddy’s Company dedicadas exclusivamente a la venta online B2C: una persona para
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el almacén que se encargara de toda la gestion de los pedidos y envios, asi como del control del stock
en exclusiva para clientes B2C. Asimismo se incorporara una persona al departamento de
administracion que gestionara todos los pedidos, y realizara las tareas de atencién y asistencia a los
clientes. Trabajara principalmente en dependencia del departamento de marketing de Old Teddy’s
Company, aunque también estara controlada por el departamento de administracién. No se descarta la
incorporacion de una tercera persona a tiempo parcial o completo para dar apoyo en la creacién de
contenido.

Los encargados de la gestion de los contenidos de la eshop seran los miembros actuales del
departamento de marketing de Old Teddy’s Company, formado por una CMO, un Community Manager
y una Creadora de Contenido quienes se encargan de todo el trabajo de marketing online y offline de
la empresa. Los costes de todo el trabajo de marketing los asume la propia empresa, que a través de
las redes sociales controla los perfiles en Espafia de las marcas: HABA, SES Creative, Egmont Toys y
Bling20. Con la marca HABA, la relacion comercial es mas estrecha y la marca asume parte de los
gastos de marketing de la misma en Espafna, como pueden ser las participaciones en ferias y festivales,
las colaboraciones con entidad o con influencers, etc. En este sentido, el departamento de marketing
es el que estd mas avanzado a nivel digital, no solo por el uso de la tecnologia en si, si no por su
mentalidad hacia la tecnologia. La empresa tiene un marcado sentimiento tradicional, lo que ralentiza
el desarrollo digital y no permite alcanzar un rendimiento operativo éptimo.

Completan el equipo de Old Teddy’s Company, el departamento comercial formado por un responsable
que controla a todos los representantes externos, el departamento administrativo formado por una
responsable financiera que es la encargada de la contabilidad y de realizar los pedidos de compra
directamente a las marcas correspondientes, y de dos personas encargadas de la administracion, la
atencion al cliente y los pedidos. Por otro lado, esta el departamento de logistica con un responsable
de almacén y dos o tres operarios. Y controlando la empresa esta la directora general que es la
encargada de contactar con las marcas, llegar a acuerdos de distribucion, fijar precios y trabajar junto
al departamento comercial en la venta de los productos. Existe también una persona encargada del I+D
en cuanto a la busqueda de productos y nuevas tendencias de los consumidores.

2.2.3 Propuesta de valor

Funify ofrecera juegos y juguetes de gran calidad, educativos y de marcas verdaderamente sostenibles
que implementan politicas de economia circular y de conservacion del medio ambiente de forma global.
Ademas, se trabaja con algunas de las marcas internacionales mas destacadas del sector, que llevan
décadas creando productos en los que prima la excelencia. Reflejo de ello son los multiples premios
internacionales y nacionales que reciben. No se venderan productos de mala calidad, ni se competira
por los precios. Los precios se ajustan a lo que se ofrece y a las recomendaciones indicadas por las
marcas.

Asimismo, se trabajara dia a dia para ofrecer el mejor servicio a los clientes, desde el asesoramiento y
la creacion de contenido de calidad que les ayude en su eleccién, a disponer de una web
extremadamente usable, asi como contar con un servicio de pago, entrega y post-venta 6ptimos. Con
tal de ilustrar mejor la propuesta de valor de Funify a continuacion se incluye un lienzo de la propuesta
de valor o value proposition canvas:
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Figura 3. Value Proposition Canvas para Funify
PROPUESTA DE VALOR CLIENTE

VITAMINAS
- Amplio contenido especializado sobre los productos

- E-mail, chat, whastapp, cuestionario y RRSS para ayudar y
asesorar a los clientes

- Facilidades de pago

- Cursos para profesionales

GANANCIAS

- Que mi hijo/a esté feliz y se lo pase bien
jugando, al tiempo que aprende

- No sentir que he tirado el dinero

./ ACTIVIDADES
- Conocer nuevos productos que desconocia
"~ Necesito juegos y juguetes’
que ayuden en el desarrolio
de mis hijos/as

- Quiero un juego que me

PRODUCTOS
Y SERVICIOS

Tienda online de:
- Juegos, juguetes y

- Distintas opciones de envio - Ayudar a mis alumnos/pacientes

- Web intuitiva, responsive y facil
de usar

- Unir generaciones

- Comprar de forma agil y rapida

accesorios infantiles, - Adaptados a todos los publicos entretenga y que no sea infantil
juveniles, familiares y para / » 4 - Encontrar juegos y juguetes
adultos i I
—— respetuosos con el medio
- Productos sostenible y ANALGESICOS DOLORES ambﬁente
eco-friendl! - Asesoramiento a los clientes y formacion i6
4 y - Necesito asesoramiento en mi eleccion -Ayudar en la formacion

de mis alumnos

- Jugar con mis
hijos/as

para educadores
- Proceso de compra sencillo con ayuda.

- Productos educativos

- Necesito formacion para aplicar los juegos
en mi trabajo

- No encuentro lo que busco

Blog, redes y web col
contenido especia

’ - Gran variedad de productos en una Unica tienda
lizado

- Respetuosos con el medio ambiente ) )
- Los procesos de compra online son tediosos

- Quiero pagar lo justo y que mi
compra sea una inversion
segura

- Nos ajustamos a las necesidades particulares de cada cliente

Fuente: elaboracion propia

2.2.4 Marketing Mix

A continuacion, se analizan una a una las 4P del marketing mix (Product, Placement, Promotion, Price)
ademas de incluir en ello un analisis del contexto digital en el que se encuentra la empresa. Funify es
un proyecto de nueva creacién que no cuenta aun con una estrategia de comunicacion ya implantada.
De modo que se tomara como referencia para este analisis a la empresa matriz, Old Teddy’s Company,

de la que se nutre.

Estrategia de producto

Old Teddy’s Company cuenta en la actualidad con 12 marcas principales de juegos y juguetes para

distintos publicos:

- HABA (Alemania). Sin duda la principal marca que vendemos. Una compafiia con mas de 80 afios
de experiencia y reconocida mundialmente por su gran calidad, en especial, en juegos de mesa, por
su diseno, por el uso de materiales sostenibles, y por su gran preocupacion por crear productos
educativos. Tienen cientos de referencias de productos para bebés, nifios y adolescentes.

- Ludattica (ltalia): Marca de juegos y juguetes pedagodgicos para bebés y nifios/as. Son sostenibles
y destacan por su cuidado disefno.

- Cloudberries y Gibsons (Inglaterra): dos marcas inglesas, sostenibles, de puzles para adultos, muy
diferentes en cuanto al estilo y disefio.

- Hermann Teddy (Alemania): Peluches de gran realismo y calidad.

- SES Creative (Holanda): Manualidades y juegos creativos ecoldgicos.

- Egmont Toys (Bélgica): Juegos tradicionales, mufiecas/os, peluches, juego simbdlico, decoracion y
juguetes para bebés con un marcado aire tradicional

- Spiegelburg (Alemania): Editorial alemana de libros, juguetes y accesorios de todo tipo para nifios/as
adultos. Su catalogo se renueva continuamente y tienen miles de referencias.

- Guerra de Mitos (Espafia): Juegos de mesa infantiles y juveniles. Pequefio tamafo y precios buenos
para unos juegos de mucha calidad, para jugones.

- Levenya (Ucrania): Juegos y puzle de madera sostenible para bebés y nifios. Precios muy
asequibles para productos de mucha calidad con un muy buen disefio
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- Bling20 (EE.UU.): Gafas de nadar y accesorios de playa para nifios/as con unos disefios Unicos en
el mercado

- Studio Pets (Holanda): Peluches y accesorios de papeleria para amantes de las mascotas, con
disefios de la fotégrafa de animales Myrta

- Producto de marca propia: En 2021 se ha creado el primer juego de Old Teddy’s y la empresa se
ha fijado el objetivo de crear mas

Todas estas marcas se venderan en la web Funify, asi como productos de algunas marcas
descatalogadas de las que aun nos queda algo de stock como:

- Sylvanian Families: figuritas con forma de animales, para juego simbdlico

- Brixies: juegos de construccién super detallista

- Korbo: Juegos de construccion de gran tamafio

- Make it Real: sets creativos

- Seedling: sets creativos

- Aquabeads: sets creativos con perlas de planchar

- Miclick: juegos de construccion.

Ademas, no se descarta la posibilidad de afiadir otras marcas adicionales para ampliar la oferta de
Funify, y/o para testar la aceptaciéon de algunos productos antes de establecer acuerdos de
representacion o distribucion.

En cuanto a las lineas de producto con las que cuenta Old Teddy’s y que se venderan en Funify, éstas
se pueden agrupar de forma muy amplia en:

- Juegos de mesa infantiles y juveniles
- Puzles y rompecabezas

- Juguetes para bebés e infantiles

- Accesorios para bebés e infantiles

- Decoracion

- Munecos/as

- Material de papeleria

- Manualidades

- Juegos de exterior

- Juguetes de agua

Tal y como se puede ver, en el catalogo de Old Teddy’s Company hay gran variedad de productos ya
que el objetivo es llegar al mayor numero de clientes. Ademas, los nifios y las nifias crecen y sus gustos
también lo hacen, de modo que se debe ser capaces de adaptarnos a ellos en todas las etapas de su
desarrollo. De modo que lo que se quiere conseguir en Funify es que los clientes estén muy satisfechos
del proceso de compra y orgullosos de los productos adquiridos, por ello, se van a ofrecer todas las
facilidades posibles para que su proceso de compra sea rapido y seguro, y que se sientan
acompafiados y escuchados en todo momento.

Estrategia de precios

El objetivo de la tienda online es incrementar las ventas, pero al mismo tiempo generar branding con
un impacto que no se vera reflejado unicamente de forma directa, sino que debe impactar también en
las ventas B2B de Old Teddy’s Company. Por este motivo, la estrategia de precios de Funify no va a
estar basada en la batalla de precios con la competencia, principalmente porque buena parte de los
competidores son a su vez clientes de Old Teddy’s Company y no se quiere poner en riesgo la relacién
que se tiene con ellos. De este modo, a los costes de los productos se aplicara un margen comercial,
en linea con el precio de venta recomendado (PVPR) por las marcas. Del mismo, tampoco se van a
incrementar los precios por encima de la media del mercado para no conseguir ventas. En definitiva,
se establece un margen de entre 2y 2,1 respecto el precio mayorista.
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Por otro lado, si que se realizaran estrategias de ajustes de precios con descuentos o promociones
para productos que interesa vender y para los que se lancen acciones en paralelo con las tiendas
clientes. Estos descuentos también pueden afectar a productos remanentes o de outlet, asi como a
productos que se estén descatalogando o que no se estén vendiendo por ningun otro de los canales.
Algunas de las acciones seran en forma de porcentajes de descuento sobre precios fijados o en
promociones tipo 2 x 1, regalos por la compra de determinada cantidad, etc. Asimismo, también se
usaran estrategias de precio psicologico, como los redondeos acabado en 0,95 € 0 0,99 €.

Estrategia de distribucion

Funify vendera en todo el territorio nacional tanto en Espafia peninsular como en las Islas Baleares y
las Islas Canarias. Existe la posibilidad de ampliar el negocio incluyendo Andorra, pero en la fase de
lanzamiento no estaran incluidas en el proyecto. La venta sera exclusiva a través de la tienda online
propia y no se contara con tienda fisica propia.

En cuanto a los envios, se trabajara con empresas de logistica que permitan la recogida y entrega de
paquetes en tiendas autorizadas, asi como se pueden llegar a acuerdos comerciales con tiendas que
ya son clientes de Old Teddy’s Company para asi poder ofrecer algunos servicios en establecimientos
fisicos. Este hecho supone una ayuda reciproca para ambas partes ya que permite que darse a conocer
y atraer a mas clientes.

La distribucion de los pedidos se hara directamente desde el almacén propio en el que se tendra el
stock. No se realizardn envios directamente desde las marcas, ya que la mayoria de ellas son
internacionales, lo que dificulta y ralentiza el sistema de dropshipping. La opcién de distribuir a través
de marketplaces como vendedores directos se abre para Old Teddy’s Company, con la puesta en
funcionamiento de la tienda B2C, de modo que con el tiempo puede suponer un canal de expansion.

Por otro lado, se ofreceran distintos tipos de envios con mayor o menor urgencia, y con precios de
servicio diferentes. Se implantara una cuota Unica para los envios anuales de clientes que contraten
dicho servicio, de este modo se ofrecera este punto de flexibilidad en los pagos de los envios. En el
caso de devolucion por desistimiento, el cliente se hara cargo de los gastos de envio que puede
contratar con nuestra empresa o mandarlo por su cuenta. Los envios debidos a desperfectos del
producto, los asumira Funify.

Estrategia de comunicacion

A continuacion, se realiza una autoria de la situacion de los canales digitales que usara Funify:

e Web: La pagina web de Funify no esta creada aun, de modo que no se pueden extraer datos de
partida. Sin embargo, Old Teddy’s Company cuenta con dos paginas web: una web corporativa y
una web de venta exclusiva para los clientes B2B. En cuanto a la web corporativa, esta hecha en
Wordpress y tiene una cantidad de contenido muy limitada. Esta bien estructurada y es muy facil de
usar, y basicamente sirve de presentacion de las marcas con las que trabaja. Necesita una
importante renovacion de funcionalidades, asi como una mejor gestion del contenido con
aplicaciones que permitan un mejor posicionamiento de la misma.

A nivel de disefio es atractiva y se ajusta a la imagen de la empresa, con contenido muy limpio,
imagenes bien seleccionadas, una buena estructura y peso de los distintos bloques, asi como tiene
distintas funcionalidades implementadas. Desde el departamento de marketing se mantiene
relativamente actualizada, aunque sin ser una prioridad, y eso se refleja en los resultados que lanza.
Segun Ubersuggest genera un trafico organico mensual de 257 visitas, tiene una autoridad de 27, y
el 58% del trafico procede de palabras clave de tipo informativo. Apenas coloca palabras clave en
el top 3 de los buscadores (Ver Anexo 7).

Por otro lado, cuenta con la tienda online B2B, creada exclusivamente por y para el departamento
de administracion para ser el reflejo online del ERP de la empresa. Funciona de forma similar a un
formulario para realizar pedidos de productos, sin ninguna funcionalidad adicional. La web se creé
hace mas de 7 afos y tiene un aspecto totalmente rudimentario, no es nada funcional, es muy lenta
de cargar, y el Unico contenido que tiene son las referencias de los productos, las fotos y la
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disponibilidad. No incluye detalles de los productos, ni filtros de busqueda. Al requerir acceso para
poder visitarla, no se han podido obtener datos del trafico e informacién analitica adicional (Ver
Anexo 8).

¢ Blog: Funify tendra su propio blog en el que se colgaran articulos de forma regalar. Actualmente,
Old Teddy’s Company cuenta en su pagina web con un blog actualmente poco activo (Ver Anexo
9). Se trata de un canal de comunicacion en el que se solia publicar mensualmente un extenso post
con mucho contenido e imagenes, sin embargo, con el tiempo se ha ido dejando de lado en favor
de las redes sociales.

¢ Redes sociales: De nuevo Funify no cuenta aun con perfiles en ninguna red social por lo que se va
analizar el trabajo en redes sociales que esta llevando a cabo en Old Teddy’'s Company. Como
empresa cuenta con perfiles en Instagram, Pinterest y Facebook. Ademas, gestiona los perfiles en
redes en Espafia para distintas marcas que representa. De este modo, para HABA cuenta con
Instagram, Facebook, Twitter y YouTube, mientras que para SES Creative, Egmont Toys y Bling20
controla los perfiles de Instragram y Facebook. (ver Anexo 10).

En cuanto a estas ultimas marcas, el nivel de publicacién de un post es quincenal o mensual y se
realiza algo de trabajo en las stories. Esporadicamente se realizan concursos con colaboradores
externos. Bling20 es una marca muy estacional, de modo que en verano se publica varias veces a
la semana, mientras que los posts en invierno descienden considerablemente.

- SES Creative: 526 seguidores en Facebook y 4049 seguidores en Instagram
- Egmont Toys: 2873 seguidores en Facebook y 4084 seguidores en Instagram
- Bling20: 141 seguidores en Facebook y 1460 seguidores en Instagram

Sin embargo, las redes sociales de Old Teddy’s y en especial de HABA son muy activas, con
actividad varia a diario. Se realizan distintas publicaciones semanales y diariamente se estan
publicando stories propias o compartidas de otros usuarios. Se cuenta con Metricool, asi como se
han creado guias de contenido ademas de videos, etc. Las publicaciones de HABA van parcialmente
en paralelo con algunas campafias anuales internacionales, como por ejemplo la de Navidad con
un Elfo. Asimismo, estas son las Unicas redes en las que se realiza algun tipo de publicidad para
conseguir trafico, pero de forma muy puntual.

- HABA: 25.500 seguidores en Instagram, la tercera cuenta de Instagram de HABA en el mundo,
después de Alemania y Francia. 12.752 seguidores en Facebook, 88 suscriptores en YouTube
y 3.906 seguidores en Twitter.

- Old Teddy’s Company: 13.600 seguidores en Instagram, 1247 seguidores en Facebook.

En general se trabaja mucho el contenido y se realizan acciones en colaboraciéon con otras
entidades. HABA esta presente en muchos festivales de juegos por todo el pais, tanto offline como
online y esto genera visibilidad. Asimismo, se realizan colaboraciones con influencers como
@fatimacanto, @mirpratur, @playfunlearning, @creaeduca, etc. A diario se reciben solicitudes de
influencers que quieren trabajar con la marca, pero Unicamente se realizan colaboraciones con las
que verdaderamente saben tratar el producto, son profesionales y aportan buena imagen. Las
colaboraciones no son pagadas, unicamente se ofrece producto.

e E-mail marketing: En Old Teddy’s Company se utiliza el email como medio de contacto con los
clientes (tiendas), para mandar informacion y noticias. Se utiliza el servicio de emails Egoi, y los
emails sirven principalmente para informar, desempefiando una tarea principalmente comercial, por
lo que suelen contener mucha informacién y contenido util para las tiendas. No se mandan mails
con una regularidad diaria o semanal, ya que no se quiere saturar a las tiendas. El objetivo es que
los mensajes se abran y generen una respuesta de compra (ver Anexo 11). En la actualidad se
tienen alrededor de 2300 suscriptores tiendas, los emails tienen una tasa de aperturas Unicas del
27,4%, con una media del 11,20% de clics Unicos y un bounce (principalmente soft) de 0,21%.
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e Otros: OIld Teddy’s no invierte en campafias pagadas SEM, ni display, Unicamente alguna
publicidad puntual pagada para algunos posts de Instagram, pero la inversion es muy baja.
Asimismo, tampoco se realiza marketing de afiliacion puesto que se esta vendiendo aun a clientes
final, y el cliente tienda, en general es mucho mas tradicional. Para Funify, estas estrategias se
tienen que replantear, puesto que el publico objetivo es muy distinto.

Analisis del branding

Como va se ha dicho, Funify ain no cuenta con presencia digital como para poder realizar un analisis

de la imagen de marca que va a proyectar. En cualquier caso, va estar en la linea de Old Teddy’s
Company en cuanto al tratamiento que recibiran las distintas marcas. La imagen visual sera muy limpia
con fotos muy cuidadas y contenido bien elaborado y de valor. En estos momentos, el posicionamiento
esta basado en las caracteristicas de los productos y en base a esos se establecen conexiones con los
beneficios para los consumidores, en especial para los nifios/as. En ningun caso, el posicionamiento

esta basado en precio.

3 DIAGNOSTICO DE SITUACION: DAFO

Con tal de poder obtener una vision clara de la situaciéon de la empresa se ha realizado un analisis
DAFO de las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades:

Tabla 9: Analisis DAFO de Funify

DEBILIDADES

AMENAZAS

e Escasa experiencia en la comercializacion
B2C.

e Limitacion de ofrecer
destacables en el mercado.

o Una gestién conservadora de los stocks.

¢ Dificultades por implementar una gestion de
ventas a nivel B2B y B2C

¢ Vision muy tradicional del mercado, siendo
reticentes al crecimiento digital

algunas marcas

¢ Poco flexibles en sus procesos de produccion

¢ Dependencia excesiva de algunos
proveedores, que, si fallan, pueden tener un
enorme impacto en las ventas globales.

¢ Necesidad de implementar nuevas rutinas de
trabajo en una empresa con un marcado
caracter tradicional.

e Crisis de suministros que afecta enormemente
a la falta de stock. Aunque buena parte de las
marcas sean europeas Yy su produccién sea
local, se ven afectados por crisis econémicas
en el propio pais y en los paises importadores

o Mayor competencia debida a la globalizacién, y
a las replicas entre competidores; en especial,
desde Asia

¢ El aumento de las producciones a bajo coste
puede afectar a la imagen de los productos de
calidad

e Cierta falta de adaptacion a
tecnologias

¢ Lanzamiento de tiendas online por parte de las
propias marcas, de forma directa.

e Pérdida de clientes-tiendas

las nuevas
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FORTALEZAS OPORTUNIDADES
e Empresa con historia y grandes conocimientos | e Flexibilidad de introducir nuevos productos vy
del know-how del sector marcas en el catalogo.
e Marcas de calidad ¢ Creciente preocupacion medio ambiental
¢ Buena imagen de empresa y de las marcas ¢ Sector en crecimiento constante y continuo
e Gran diversidad en los tipos de productos | e Mayor exigencia del mercado a nivel de calidad
vendidos e Buena situacion geografica para la recepcion y

e Marcas reconocidas a nivel nacional e distribucion de los productos

internacional « Nuevos nichos de mercado por explorar

e Gran preocupacion por la sostenibilidad y el |  presencia en el mercado educativo
medio ambiente, en linea con la nueva

legislacion de la Agenda 2030. ¢ Posibilidad de realizar producto propio

e Solido equipo de marketing con altos
conocimientos de marketing digital

e Apoyo por parte de las marcas en las distintas
acciones llevadas de marketing llevadas a
cabo.

¢ Precios acorde con el mercado, y con la calidad
de los productos.

Fuente: elaboracién propia

Como se puede observar se trata de un proyecto con muchas posibilidades, cuyo mayor problema es
la propia mentalidad por parte de la empresa hacia el comercio a cliente final, y en relaciéon a las
tecnologias. Esta manera de enfrentarse al mercado hace que la empresa no haya crecido mas
rapidamente y que se reduzca su capacidad de adaptacion a las situaciones cambiantes del momento.
En cualquier caso, si se sabe aprovechar de sus fortalezas y aprovechar las oportunidades que tiene
delante, puede convertirse en un verdadero referente en el sector.

4 OBJETIVOS DEL PLAN DE MARKETING

Con la creacion y puesta en marcha de la tienda online Funify, se quiere alcanzar una serie de objetivos
generales cuantitativos y cualitativos a largo, medio y corto plazo, con los que se pretende asentar y
hacer crecer el proyecto. Los objetivos se han definido des de un punto de vista SMART, con lo que
son especificos, medibles, alcanzables, realistas y acotados en el tiempo; por ello se ha tenido en
cuenta tanto las caracteristicas del negocio, como la situacion del mercado y del sector. Ademas, se
ha valorado el impacto positivo que debe tener la tienda online B2C en la empresa, para poder justificar
la inversion que se ha de hacer, en base a los beneficios y las mejoras que puede aportar.

El objetivo general que se pretende alcanzar con la creacion de la tienda B2C online es ampliar la
cuota de mercado de la empresa, posicionando Funify como una tienda lider en el sector e
inevitablemente logrando unas ventas que permitan aumentar sus beneficios globales. De este modo
se fija como objetivo principal facturar entre 75.000 y 150.000 euros durante el primer afio, lo que
se traduce en una facturacion mensual media de alrededor de 10.000 euros. Al no disponer de datos
previos de venta de Funify, para el primer afio se ha fijado una facturaciéon en funcién a las ventas
globales de Old Teddy’s Company, S.L., contando entre un 5% y un 10% de dicha. Ademas, se espera
que ademas de las ventas directas a través Funify, las acciones que se lleven a cabo a nivel de branding
ayudar al aumento de las ventas a nivel mayorista de la empresa.

Para el primer afio, no se plantean objetivos de venta a un plazo inferior de 1 afio, puesto que las ventas
de juguetes tienen una tendencia estacional, concentrando en los ultimos 2-3 meses del afio buena
parte de las ventas anuales. Segun un informe de la Fintonic (2017), las ventas de juguetes en el mes
de diciembre suponen un 26,8% de las ventas anuales. Por este mismo motivo, por el momento no se
plantean objetivos de ventas trimestrales o mensual. De cara a afios sucesivos y con datos historicos
de las ventas se plantearan otros objetivos mas acotados en el tiempo, para fechas o periodos mas
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concretos. Asimismo, se podran hacer comparaciones de la evolucién de las ventas por meses o por
semanas, asi como se reajustaran anualmente los objetivos de venta a largo plazo.

Por otro lado, a nivel de marketing también se pretende crear una imagen de marca para Funify al
tiempo que se impulsa la presencia en el mercado de las marcas que se venderan, para mejorar su
propuesta de valor de marca, para asi mejorar sus ventas, no solo a través de la propia tienda. De
este modo se creara contenido de calidad no solo en las redes sociales, si no también en la web y en
el blog. Los clientes de las marcas de juguetes que se venderan en Funify tienen un perfil que destaca
por la busqueda del valor afiadido en los productos que adquieren y por este motivo la gestion del
contenido debe estar acorde con estas necesidades.

Teniendo en cuenta estos objetivos generales se han establecido una serie de objetivos especificos
a alcanzar durante el primer afio de funcionamiento de la tienda online; y en base a los niveles actuales
de ventas de la compafiia, y a la situacion y evolucion de los distintos perfiles de redes sociales que
gestiona. A continuacién, se indican dichos objetivos:

1. En el primer afio se quiere posicionar la web Funify en los buscadores como una de las tres
principales tiendas de juguetes en cuanto a “‘juegos educativos”, “juguetes sostenibles” y
‘juegos de calidad”. Ademas, como la marca con mas peso que se va a vender es HABA y con la
se tienen unos objetivos de marketing y de ventas mas elevados, se fija también como objetivo
posicionar la eshop en Espafia en uno de los tres primeros puestos en buscadores para las palabras
clave ‘juegos HABA” y “juguetes HABA”. En estos momentos, estan posicionando en los primeros

puestos tiendas que son competidores directos de Funify, aunque clientes de Old Teddy’s Company.

2. Para poder conseguir el objetivo de posicionar la web y de ventas, sin duda alguna el primer paso
es lograr captar trafico en la web. De este modo, se fija el objetivo de que al final del primer afo, se
debe lograr que la pagina web tenga alrededor de 15.000 visitas diarias.

3. Teniendo en cuenta las ventas objetivo y las visitas mensuales a la web, se fija como objetivo lograr
alcanzar una tasa de conversion de entre el 2 y 2,25% en el primer afio.

4. En los primeros 12 meses se pretende lograr una base de datos de clientes finales, tanto clientes
potenciales como clientes reales de 5000 clientes. De los cuales, se espera que al menos el 25%
hayan realizado dos 0 mas compras en esos 12 meses. Para alcanzar la cifra de facturacion media
(112.500 €) indicada anteriormente y contando un pedido medio de 20 €, al cabo del afio se
necesitan haber realizado 5625 transacciones, para lo que se calcula que se necesita unos 4000
clientes que hayan comprado, de los cuales unos 1000 deberan comprar mas de una vez.

5. Obtener y aumentar el nimero de seguidores en las redes sociales en las que se esté presente,
en especial, en Instagram. En los primeros 6 meses del afio se pretenden conseguir 5000
seguidores en la cuenta de Instagram de FUNIFY, asi como se espera aumentar el numero de
suscriptores de perfiles nacionales que se gestionan de algunas de las marcas que se distribuyen.
Se tiene el objetivo de aumentar un 10% el nimero de suscriptores en Instagram de cada marca en
los primeros 12 meses, lo que se traduce en 2700 seguidores de @haba_es (27.000 seguidores
actuales), 400 de @egmonttoys_es (4086 seguidores actuales), 400 de @sescreative_es (4062
seguidores actuales), 150 seguidores de @bling20_es (1458 seguidores actuales) y aumentar en
1500 seguidores, mas de un 10% de los seguidores actuales (14.300), la cuenta de Old Teddy’s
Company (@oldteddys).

En cuanto a Facebook, se espera alcanzar los 1000 seguidores en el primer afio. Se trata de una
red social en la que se esta presente con distintas marcas, aunque el grado de actividad y
engagement por parte de los seguidores es cada vez mas bajo, llegando a tener publicaciones sin
apenas likes o comentarios. Por otro lado, se pretende potenciar YouTube como una red social en
la que incluir videos de calidad con contenido especifico y Util acerca de los juegos y juguetes que
se comercialicen. El objetivo es alcanzar los 500 seguidores en el primer aio.

Por lo tanto, se pueden resumir los objetivos del siguiente modo:
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Tabla 10: Resumen de objetivos

OBJETIVO ESPECIFICO OBJETIVO CENTRAL

Posicionamiento web

1. Posicionar la web en los 3 primeros puestos de buscadores en 1 afno Branding

2.Conseguir 15.000 visitas diarias Posicionamiento web

. ., : ~ Posicionamiento web
3.Conseguir una tasa de conversion del 2-2,25% en el primer afio

Ventas
4.Conseguir 5000 suscriptores en la base de datos durante primer afio. Captacion de Leads
5.Conseguir 5000 seguidores en IG en 6 meses y 1000 en FB 1 afio. Y Posicionamiento en

aumentar un 10% los seguidores de los perfiles que gestiona OTC de RRSS
marcas. Branding

Fuente: elaboracién propia

5 PUBLICO OBJETIVO

Tras la definicion de los objetivos fijados para la tienda online Funify, a continuacién, se definiran los
distintos segmentos de mercado objetivo, asi como se han generado los buyer personas
correspondientes, para poder, a posteriori, elaborar las estrategias de marketing a seguir.

Tras el andlisis del mercado y del sector en el que se han podido observar distintos tipos de clientes, a
tenor de estudios realizados en los ultimos afos, los principales segmentos de mercado encontrados
fueron: familias que compran juegos o juguetes para sus hijos/as o allegados, adultos que compran
juegos para si mismos. Partiendo de esta clasificacion, se ha realizado una encuesta (link encuesta)
este noviembre de 2021, entre 101 personas, para determinar el perfil o perfiles mayoritarios entre
clientes finales. En el Anexo 12, se puede ver la encuesta realizada a través de Google Forms y en el
Anexo 13 se incluyen los resultados en bruto obtenidos.

La encuesta se ha realizado de forma anénima a 80 mujeres y 21 hombres, de edades comprendidas
principalmente entre los 25 y los 45 afios. De éstos el 64% tienen hijos/as. Se ha intentado que la
encuesta fuera lo mas representativa posible sin embargo éstos son los resultados obtenidos después
de mandar la encuesta a 307 personas de ambos sexos y de todas las edades. De modo que se ha
obtenido un porcentaje de respuesta del 32,95%

Grafico 10: Edad encuestados Grafico 11: Sexo encuestados  Grafico 12: 4 Tienen hijos/as

= EDAD
= 18-25
25-35
= 35-45
= 55-65
+A65

=« SEXO =Hombres = Mujeres =HIJOS =Si =No

Fuente: elaboracién propia Fuente: elaboracién propia Fuente: elaboracién propia
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Se ha podido constatar que, en cuanto a sus tendencias de consumo de juguetes, la mayor parte
compra juegos y juguetes para nifios y nifios (hijos/as o allegados), mientras que un 27% los compra
para si mismos/as. Los juegos de mesa, los puzles y los juegos de construccion son los mas
demandados, y la eleccién final de compra se hace en base a los gustos y preferencias del consumidor
final, por precio, por valor educativo y por calidad.

Grafico 13: Juegos y/o juguetes mas comprados

Otros [l 3
No compro [l 4

Juegos eléctricos [N 33
Vehiculos y circuitos [N 27
Figuras de accion [N 13
Mufiecas y similares [N 29
Juguetes para bebés [N 15
Juegos de construccion y similares — 41
Puzles y rompecabezas [ 37
Juegos de mesa NN 60
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Fuente: elaboracién propia

Gréfico 14: Factores determinantes en la eleccion de juguetes
Factores determinantes en la eleccidn de juguetes

No compro Bl 4
Gustos del destinatario [N 63
Sostenibilidad I 9
Disefio [N 11
Valor educativo I 46
Valor de juego IS 29
Precio I 52
Calidad N 42
0 10 20 30 40 50 60 70

Fuente: elaboracién propia

Y en cuanto a los canales de compra, los marketplaces como Amazon y las tiendas especializadas con
establecimientos fisicos y tiendas online son los utilizados mayoritariamente. En cuanto a las compras
online, éstas se realizan principalmente a través de web, ya sea en PC o en movil.
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Gréfico 15: Canales de compra de juguetes

Otro I 1
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Fuente: elaboracién propia
Grafico 16: Canales usados para la compra online
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Fuente: elaboracién propia

El precio, la comodidad del proceso y la calidad de los productos son los factores determinantes por
los que se opta por comprar online en lugar de offline.

Grafico 17: Factores para comprar online
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Fuente: elaboracién propia

Asimismo, los usuarios se dejan asesorar por otras personas de su entorno o por expertos del sector
(vendedores/as) a la hora de escoger juegos o juguetes:
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Grafico 18: Asesoramiento
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Fuente: elaboracién propia
Grafico 18: Personas que asesoran
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Fuente: elaboracién propia

De este modo se han podido perfilar los productos que mas interesan, los motivos que llevan a escoger
un juguete en lugar de otro y los canales de compra que se usan. Ademas, se han observado algunos
habitos de consumo, en cuanto a los motivos por los que se compra online y el tipo de negocio donde
se compra, pudiendo constatar que las tiendas especializadas son uno de los comercios mas usados.
Asimismo, los consumidores se dejan asegurar, incluso cuando en sus preferencias de compra priman
los gustos personales del destinatario final del juguete.

En definitiva, gracias a estos resultados se ha podido obtener informacion directa acerca de los habitos
de consumo de los encuestados/as que servira para poder definir mejor la estrategia de marketing. Por
otro lado, partiendo de estos datos, de la informacion obtenida con el analisis interno y externo de la
empresa y con la informacién de que ya se dispone en Old Teddy’s Company, se han elaborado los
siguientes perfiles de clientes objetivo:

Tabla 11: Buyer persona 1
f’\’}@‘»
BUYER PERSONA 1: ELENA CASTILLO -

- Fuente: Freepik

INFORMACION - Mujer, 37 afios
DEMOGRAFICA - Casada con 3 hijos de 9, 5y 3 afios
- Vive en Sabadell (Barcelona)

PERFIL GENERAL |- Enfermera.
- Trabaja en un centro de salud como enfermera general de familia.
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Su marido es ingeniero industrial
Tiene ingresos fijos puesto que tiene una plaza fija en el centro de salud.

PERFIL
PERSONAL

Es una persona simpatica y extrovertida, y muy eficiente en su trabajo.

Se mueve en un entorno de trabajo relativamente digitalizado, aunque a nivel personal, tiene
muchas inquietudes por temas educativos, de medio ambiente, de bienestar personal, etc. y
recurre asiduamente a internet para obtener informacion y para realizar formaciones online para
completar su formacién y sus conocimientos acerca de los temas que son de su interés.

INTERESES

Le gusta el cine, la musica, el arte, la lectura, la naturaleza y el deporte

Se define como progresista, feminista y ecologista, y defiende esos valores en su vida diaria,
aunque no de una forma radical.

Suele acudir a eventos y conciertos infantiles con su familia, asi como a formaciones y retiros
de bienestar. Le gusta también hacer excursiones y estar en contacto con la naturaleza, la
cultura y las tradiciones de la zona en la que vive.

RELACION
INTERNET

Usa internet a diario, en su trabajo de forma puntual, y en su dia a dia como medio para estar
informada, para consultar temas de su interés, para formarse y para comprar y estar en contacto
con personas de su entorno.

Es usuaria activa de redes sociales, en especial Instagram, Linkedin y Whatsapp.

Tiene unos conocimientos medios de tecnologia, ya que es algo que no le resulta de especial
interés, mas alla de lo que le puede resultar de utilidad.

Compra habitualmente por internet, todo tipo de productos, principalmente por comodidad y por
la variedad de productos que encuentra.

HABITOS DE
CONSUMO

Es la encargada de las compras en su casa, tanto las semanales de alimentacion y productos
para el hogar, como las de ropa y productos para sus hijos. Compra alternativamente en
establecimientos fisicos y online, y tiende a comprar en comercios de proximidad que le ofrecen
unos productos de mayor calidad, y ecolégicos.

En internet suele comprar productos de consumo y ocio, que no encuentra en establecimientos
cercanos, o simplemente por comodidad.

Es fiel a sus establecimientos de confianza ya que le aportan tranquilidad y confianza en lo
compra.

OBJETIVOS

Comprar juegos y juguetes que se ajusten a las edades de sus hijos, que sean entretenidos,
intergeneracionales y que les ayuden en su desarrollo.
Disponer de gran variedad de productos para cada necesidad que le surja.

RETOS

Encontrar lo que busca en un mismo sitio, de forma comoda y con la confianza de que lo que
esta comprando es de calidad y fiel a lo que se describe.

COMENTARIOS

“Este juguete es un trato”
“Este juguete es demasiado caro para lo que es”
“No encuentro juegos con los que pueda jugar toda la familia”

QUEJAS
COMUNES

En las jugueterias cercanas solo venden lo sale en la tele.

Cada vez es mas complicado encontrar juguetes de calidad

Muchos juegos o juguetes interesantes son complicados de encontrar
A menudo la calidad y la sostenibilidad se pagan muy caras

AYUDA QUE LE
OFRECEMOS

Fuente: elaboracién propia

Un gran abanico de productos para todas las edades, con los que se puede divertir toda la
familia.

Los juguetes no son trastos son elementos ludicos con los que divertirse, aprender y
desarrollarse

Comodidad en el proceso de compra, y cercania y asesoramiento para la eleccién de los
productos

Precios medios, muy buenos para la buena calidad ofrecida

Tabla 12: Buyer persona 2

RARNRAG Fuente: Freepik

BUYER PERSONA 2: MARCOS LORENTE

INFORMACION
DEMOGRAFICA

Hombre, 29 afos
Soltero con pareja, no tiene hijos
Vive en Madrid

PERFIL GENERAL

Experto financiero.

Trabaja para una empresa de productos farmacéuticos como analista y experto financiero.
Tiene pareja con la que vive desde hacer un par de afos. Ella es administrativa para una tienda
de productos de animales
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Tiene ingresos fijos y un buen sueldo puesto que lleva varios afios trabajando en la empresa y
se le da muy bien su trabajo.
PERFIL Es una persona algo reservada en el trabajo, aunque tiene muchos amigos tanto en el trabajo
PERSONAL como fuera de él, con los que suele relacionarse habitualmente.
Se mueve en un entorno de trabajo muy digitalizado, y se mueve facilmente por él. Ademas, le
gusta la tecnologia como parte de su vida diaria y como parte de sus aficiones. Asimismo, usa
internet para informarse de sus temas de interés y para encontrar y comprar productos de ocio.
INTERESES Le gusta el cine, las series de television, los juegos y videojuegos, el mundo fandom y el deporte
Suele acudir al cine, a conciertos y a ferias de jugones para conocer las novedades del sector
y jugar con personas nuevas. También, acude a quedadas de fans de Star Wars.
RELACION Usa internet a diario en su trabajo y en su dia a dia como medio para estar informado, para
INTERNET consultar temas de su interés, para comprar y estar en contacto con personas de su entorno.
Es usuario medio de las redes sociales, en especial Instagram, YouTube y Whatsapp.
Tiene buenos conocimientos de tecnologia, puesto que es algo que le resulta de interés y le
gusta estar al dia de ello.
Compra muy habitualmente por internet, todo tipo de productos, principalmente por comodidad
y porque le permite encontrar productos que en tiendas fisicas no encuentra.
HABITOS DE Realiza las compras del hogar conjuntamente con su pareja, y siempre que pueden compran
CONSUMO por internet.
En cuanto a las compras de productos de ocio, acude a tiendas especializadas por el
asesoramiento que le ofrecen, aunque es un muy buen buscador por internet. Le gusta
comparar e informarse muy bien de las caracteristicas de los distintos productos que pueden
ser de su interés.
En este sentido sus compras suelen ser meditadas ya que investiga mucho al respecto, pero
cuando tiene claros algunos productos que desea puede actuar por impulso a la hora de
comprar, si le ha costado encontrarlos.
OBJETIVOS Comprar nuevos juegos con los que divertirse durante horas.
Disponer de gran variedad de productos novedosos.
RETOS Encontrar productos de referencia y novedosos, con un alto valor de juego y un muy buen
disefio.
COMENTARIOS “Necesito un nuevo reto”
“¢ Has jugado ya a XXX”
“¢ Has visto ya las recomendaciones de este afio del DAU y Das Spiel?”
QUEJAS En las jugueterias cercanas no encuentra novedades o productos distintos a los de otras
COMUNES tiendas.
La calidad de los productos no es siempre buena
No quiere perder horas para ir a comprar un juego.
AYUDA QUE LE Productos de marcas referentes en el mercado, con la presentacion continua de novedades.
OFRECEMOS Precios medios, muy buenos para la buena calidad ofrecida
Escuchamos sus necesidades para poderles dar respuesta

Fuente: elaboracién propia

6 ESTRATEGIA DE MARKETING DIGITAL

6.1 Concepto de campana

Con tal de poder definir mas detalladamente la estrategia de marketing que se va a seguir para poder
alcanzar los objetivos fijados, a continuacion, se indican las ideas basicas y creativas alrededor de las
que se va a desarrollar la estrategia de marketing y las acciones especificas que se llevaran a cabo:

6.1.1 Propuesta Unica de Venta (USP)

Se venderan productos creados para acompafar a las personas en todas las etapas de su vida,
especialmente durante la infancia. Son juegos y juguetes que dejan huella y que unen a generaciones.
Con ellos se puede jugar, divertirse, aprender y desarrollarse, al tiempo que se adquieren unos valores
para con el entorno que acompafian a nifios y nifias para siempre. Ademas, siempre se intentara ir un
paso por delante de nuestros competidores al introducir en el mercado productos novedosos y nuevos
conceptos de juego, ya sea de las marcas que ya tiene Old Teddy’s Company S.L. como de las nuevas
que se vayan incorporando.

En el sector mayorista Old Teddy’s Company es un referente a nivel local en Espafia, justamente por
estos aspectos, sin alardear de ello. Los productos y el publico nos avalan, y por ello el mensaje que
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queremos lanzar con la tienda Funify es “Play & Learn”, porque jugando se aprende, incluso siendo un
adulto, jugando se aprende a controlar el estrés, a relajarse, a desconectar, a hacer funcionar la mente
en aspectos distintos a los de la vida cotidiana.

La calidad se mostrara en cada pequefo detalle de la web, y de los distintos canales en los que se esté
presentes donde la excelencia en los contenidos primara. Las publicaciones no se haran de cualquier
manera, igual como las colaboraciones o las acciones concretas que se lleven a cabo no seran producto
de la casualidad, si no de un estudio previo para evaluar su idoneidad.

6.1.2 Concepto creativo

Si bien los juegos y juguetes son un reflejo de los valores de la compafiia Old Teddy’s Company en su
sentido global, a su vez, es justamente la idea de sostenibilidad, valor anadido, calidad, jugabilidad, lo
que se quiere transmitir en Funify. Sin embargo, dejando de lado este hecho que sin duda estara
presente en el contenido que se vaya creando, en cuanto al concepto creativo, debemos fijarlo en la
tienda Funify, y en el hecho que la hace diferente y mejor que las de la competencia.

En este sentido los esloganes: “jJugamos!” y “Preocupate de jugar” definen la idea que queremos
trasmitir. Queremos que los clientes en la web encuentren siempre algo que pueda encajar con lo que
buscan, por edad, por competencias a trabajar, por tipo de juego o juguete, por disefio, etc. Asimismo,
queremos que el proceso de compra sea algo sencillo y que la entrega sea rapida y sin preocupaciones.
Por ello, no le preguntamos a los usuarios si quieren jugar, si no que lo afirmamos. Ademas, con todo
este proceso, pretendemos reducir el tiempo de compra, para que se pueda disfrutar en familia y
amigos, con cosas verdaderamente importantes, como jugar.

6.2 Estrategia

Tras todo el analisis interno y externo, y una vez se han establecido los objetivos a logran con la tienda
Funify y definir al publico objetivo, es el momento de establecer la estrategia de marketing digital que
se va a seguir, justamente para que Funify obtenga los éxitos que se esperan de ella. Por este motivo
se va a definir la estrategia en base al embudo de conversion, el modelo POEM y el Customer Journey
Map, para asi poder determinar mejor las acciones que se realizaran en cada canal, en cada momento
concreto y de qué modo.

6.2.1 Modelo POEM

En primer lugar, se van a definir los distintos canales que se usaran y las acciones que se van a realizar
en cada uno ellos. En este punto hay que tener en cuenta que por politica general de la empresa Old
Teddy’s Company el presupuesto para publicidad y medios pagados es muy escueto y se priman los
medios propios.

Medio propios
Se cuenta con los siguientes canales:

- La propia eshop de Funify: En la web va a ser clave el estudio de palabras clave, la optimizacion
SEO, la creacion de contenido de calidad, una buena estructura de enlaces, un buen mapa web,
etc. para lograr posicionar la web en los primeros puestos de los buscadores para asi lograr ese
trafico que se necesita para lograr el objetivo de ventas fijado. Ademas, se usaran distintas acciones
para incentivar aun mas las primeras ventas, las ventas recurrentes y el aumento del valor de los
carritos.

En la web primara la usabilidad para facilitar el proceso de compra a los usuarios, asi como el
contenido de calidad y de valor, que aporte informacion relevante y util que ayudar en la toma de
decisiones. Asimismo, se pretende incentivar el registro a la newsletter y las ventas ofreciendo un
descuento en la primera compra. Ademas, se realizaran acciones para favorecer el cross-selling,
como incluir una lista de articulos relacionados en las paginas de articulos; y acciones de up-selling
como ofertar paquetes en las paginas de determinados productos, o incentivar a un incremento del
valor de compra para lograr el envio gratis. De este modo se pretende que los pedidos sean de valor
superior para alcanzar asi el objetivo de facturacion deseado.
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Por otro lado, para mejorar la experiencia de compra, se incluirda un chatbot directo para atender
consultas, asi como se tendra una linea de whatsapp y un formulario de contacto. Y para favorecer
la fidelizacion de los clientes, ademas del programa de fidelizacion, se ofrecera el “bono envio” de
precio unico para todos los envios durante un determinado periodo de tiempo.

- Blog: Se usara principalmente para lograr fidelizar a clientes, asi como para mejorar el
posicionamiento de la web al crear contenido de calidad, y para incentivar las comprar provocando
visitas a la eshop. A parte del contenido especifico, el blog estara optimizado con contenido
relevante y de interés acerca de productos, eventos, acciones, informacion general sobre materiales,
aplicaciones de los juegos, usos, etc. Asimismo, sera una herramienta para generar engagement,
ya que se pretendera que los usuarios y clientes aporten sus opiniones acerca de productos que
hayan usado, o acerca del contenido publicado.

- Redes Sociales: Los distintos perfiles en las redes sociales seran clave para logran dar a conocer
la web, y sus productos, asi como para generar trafico, mejorar el branding, crear engagement y
fidelizar. Hoy por hoy la principal red social que se trabajara de forma diaria es Instagram, por las
grandes posibilidades que ofrece de generar contenido, de compartirlo y de tener un contacto directo
con usuarios y prescriptores. Se creara un calendario de publicaciones semanales y mensuales,
ademas de las publicaciones diarias en stories que podran ser mas o menos programadas, en
funcién del contenido compartido.

Por el momento se usara también Facebook, compartiendo buena parte del contenido, y creando
aqui también una tienda propia, a parte de un calendario de eventos. Por ultimo, se usara YouTube
para la creacion de videos. Se pretende ser activos con la creacion de contenido en este formato,
ya sea en formato stories y reels o como en este caso, con videos mas elaborados con contenido
mucho mas trabajado y util para los usuarios, acerca de los productos.

Medios pagados

La inversion en publicidad SEM en buscadores, display o en social ads durante el primer afio sera muy
escueta, siguiendo las politicas generales de la empresa. De modo que siguiendo lo establecido se
podran realizar las siguientes acciones:

- Social Ads: de forma muy puntual se realizaran anuncios pagados en las redes sociales, para
conseguir posicionamiento en redes sociales. Estos seran mas humerosos en épocas concretas del
afio como puede ser en navidad, o0 en verano para promocionar marcas muy estacionales.

- Influencers: Si bien es cierto que no se paga las colaboraciones con influencers, se trabaja mucho
con colaboradores de este tipo, regalando producto para promocionarlo en forma de posts o resefias
en las stories, o bien para realizar concursos. Este tipo de acciones permiten lograr un alcance
mayor para posicionarse mejor en redes, al tiempo que se logra captar trafico y clientes para la web.

- Newsletter: En un inicio no se dispondra de un CMS con el servicio de email integrado, de modo
que se usara Mailchimp, que se puede vincular a Woocommerce/Wordpress, como herramienta
para llevar a cabo los envios de emails con novedades, promociones, felicitaciones, etc. Asimismo,
se crearan segmentaciones, automatizaciones y se usara como CRM para el control de la base de
datos de los usuarios. Con tal de poder usarlo de forma eficiente, se debera contratar el plan que
mejor se ajuste a las necesidades de Funify. Con las newsletters se pretende mejorar la fidelizacion
de los clientes para asi potenciar las ventas y lograr el objetivo de facturacion establecido.

Medios ganados

Actualmente, en las redes sociales, Old Teddy’s Company y las distintas marcas del catalogo obtienen
de forma diaria resefias acerca de productos que se van a vender en Funify. Asimismo, hay
profesionales de la educacién y la psicologia que trabajan con juegos y de forma regular publican
contenido relativo a los productos que se venderan. Todas estas opiniones y resefias ayudan a generar
branding para las marcas, y con el lanzamiento de la eshop, se deberan ir incluyendo como medio
ganado por Funify, para asi generar también imagen de marca para la tienda y potenciar su
posicionamiento y sus ventas.

Por otro lado, tanto para mejorar la imagen de las marcas como para aumentar la confianza de los
usuarios hacia la eshop, Funify se valdra de las opiniones de usuarios y seguidores, para generar
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opiniones en Google, en la web y en las redes sociales. En la web se incorporaran las valoraciones de
los clientes en los productos, y en las redes se realizaran acciones para incentivar la respuesta y los
comentarios de usuarios tanto en los posts como en las stories.

6.2.2 Embudo de conversion

Paralelamente al método POEM que nos ayuda a definir las acciones que vamos a realizar por canales,
a continuacién, éstas se van a organizar en funciéon del embudo de conversion, para asi poder
establecer como se usara cada medio en funcion de lo que se quiera lograr en cada etapa del embudo.
De este modo se ha elaborado el grafico siguiente con las acciones/canales a usar en cada fase:

Figura 4: Embudo de conversion para Funify

. OBJETIVO: Posicionamiento
TOFU: ATRACCION web y RRSS, y visitas web
(AWARENESS) ACCIONES: SEO, contenido

y acciones en redes sociales

OBJETIVO: Conseguir leads gracias
a la confianza generada
ACCIONES: contenido, newsletter,
redes sociales, automatizaciones

OBJETIVO: Ventas

ACCIONES: CTA, Up-selling, cross-selling,
redes sociales, newsletter y
automatizaciones

FIDELI-

2o OBJETIVO: Fidelizar clientes-ventas
ACCIONES: Newsletter, redes sociales,
prescriptores

Fuente: elaboracién propia

TOFU: Fase de atraccion
En esta fase el objetivo principal es conseguir posicionar la web y las redes sociales para atraer a trafico
a la web, de este modo, las acciones que se van a llevar a cabo seran:

- Optimacién del SEO para posicionar la web lo mejor posible. De este modo se van a llevar a cabo
acciones de SEO como el analisis y seleccion de palabras clave, definicion de un correcto mapa
web para permitir una mejor usabilidad de la web, estrategias de linkbuilding y linkbaiting a base de
enlace internos y externos de calidad, una rapida carga de la web sin error, etc.

- Redes sociales: Creacion de contenido propio en Instagram, Facebook y YouTube, utilizando tanto
los posts las stories y los reels con imagenes y videos.

- Influencers: A nivel de redes sociales también se realizaran colaboraciones con influencers con las
que ya trabaja Old Teddy’'s Company como @mirpratur, @fatimacanto, @mireiacanalda,
@playfunlearning, @con4hijos, @tizascerasytijeras, @creaeduca, @patriciamarem,
@laportablanca, @creciendoconmontessori, etc. Con ellas se suele colaborar regalando juegos a
cambio de postear. En ocasiones concretas se lanzan sorteos y concursos. Ambas opciones se irdn
combinando a lo largo del afio para conseguir atraer a mas usuarios y seguidores potenciales.

MOFU: Fase de consideracion

Una vez se ha conseguido posicionar la web y los distintos perfiles de redes sociales, en esta fase el
objetivo sera conseguir leads, es decir, clientes potenciales y seguidores. Para ello es muy importante
que el trafico que llegue a la web sea de calidad al tiempo que los visitantes encuentren lo que estan
buscando, tanto en forma de productos, como en cuanto al contenido mismo de la web. Por ello, las
acciones que se llevaran a cabo en esta fase del embudo son:
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- Blog: Se crearan entradas de blog, de forma regular y con contenido de calidad, original y relevante,
que permita tanto atraer como informar a los usuarios.

- Landing pages: Las paginas de la web, en especial las de los productos deben incluir todo el
contenido necesario que necesitan los consumidores para conocer los productos y tomar decisiones
de compra. En este sentido, en una jugueteria es clave que se identifique de forma directa y sencilla:
el tipo de producto, la edad recomendada, el nimero de jugadores/as y el tiempo de la partida (en
juegos de mesa), el numero de piezas (en puzles o juegos de construccion), el material, las medidas,
las competencias trabajadas, y las instrucciones de juego. Ademas, es imprescindible que se
incluyan imagenes de calidad.

- Newsletter: Ademas de incentivar a registrarse en la newsletter, se deberan llevar a cabo campanas
especificas con contenido relevante que permita atraer trafico a la web, asi como generar
engagement entre la web y los usuarios.

- Redes sociales: fomentar el engagement de los usuarios tanto con el contenido de los posts como
en las stories donde se incluiran cuestionarios y lives para que los usuarios pueden informarse y
preguntar acerca de los productos.

- Web: Se incluiran una serie de servicios adicionales en la web, para ayudar a los usuarios en su
proceso de compra. En concreto, se incluira un chat directo en la web, un formulario de contacto,
asi como una linea de Whatsapp directo. A parte, en la web estara disponible toda la informacion
legal y practica acerca de los procesos de compra, envio y devolucion.

- CRM: Se segmentara a los usuarios gracias a acciones en newsletter, o bien a través de
determinadas acciones en el web. Esto nos permitiran recoger datos que se usaran en el futuro para
lanzar acciones personalizadas. Algunos de los segmentos que se definiran seran:

Por tipo de juegos: - (Puzleros/as: amantes de los puzles, por lo general adultos; Jugones:
adultos amantes de los juegos de mesa.

- Juguetes para bebés

- Juegos y juguetes infantiles

- Juegos y juguetes educativos
Por localizacion geografica de los clientes
Por edad del cliente (infantil, juvenil, adulto)

BOFU

Fase de venta

Tras haber conseguido que los usuarios lleguen a la web y que permanezcan en ella, ahora viene el
momento clave: conseguir que efectivamente compren nuestros productos. Por ello se implementaran
estas acciones:

- Web: Simplificacién del proceso de compra, con pocos pasos desde la seleccion del producto hasta
el pago. Para clientes registrados se ofrecera la opcion de comprar en un click cuando éstos hayan
decidido introducir los datos correspondientes que lo permitan. Ademas, se pondra especial atencion
a que la pasarela de pago no lance errores y se limite a pocos pasos. Se introducira el pago
fraccionado sin intereses con Klarna, a parte del pago con tarjeta y con paypal, para que el precio
de los productos no sea un condicionante a la hora de finalizar una compra.

- Web: Se fomentara el cross-selling incorporando productos relacionados en las paginas de los
productos, para asi fomentar de la compra de otros productos complementarios. A su vez, se
fomentara también el up-selling incluyendo productos relacionados de la misma coleccién o similar
para incentivar las compras de mayor valor. Otro modo de incentivar el cross-selling y el up-selling
sera ofreciendo los envios gratuitos para compras superiores a 40€.

- Ofertas y promociones: Se planificaran distintas promociones a lo largo del afio para potenciar la
venta de determinados productos. Ademas, se incluird una seccién de outlet con productos con
descuento permanente.
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- E-mail: Se ofreceran distintos descuentos para los usuarios registrados. Entre los mas destacados
estaran: un descuento del 10% en la primera compra, un descuento del 5% para amigos
recomendados que se registren, un descuento de 5€ en el cumpleafios, un vale regalo al realizar un
pedido de determinado valor, asi como promociones especiales en dias senalados, para productos
concretos, etc.

- Redes sociales: Se compartira el contenido creado por los seguidores tanto en las propias redes
como en la web, para asi demostrar que se escuchan y valoran sus opiniones y el contenido que
crean. Asimismo, se crearan juegos en forma de storytelling que permitan la interaccion con los
seguidores, aparte de lanzar concursos con o sin influencers.

- Retargeting: Con tal de reducir el nimero de carritos abandonados y de clientes perdidos, se
lanzaran automatizaciones que permitan recuperarlos y reducir este tipo de impacto negativo en la
web.

Fase de fidelizacion

Una vez que un usuario haya comprado en Funify el trabajo sigue. En la eshop se venderan un tipo de
productos que dan pie a compras recurrentes, y por todo ello, en la estrategia de marketing no nos
podemos olvidar de la fase de fidelizacion, ya que ademas nos va a ayudar a conseguir nuevos clientes
potenciales. Para conseguir fidelizar a clientes se realizara lo siguiente:

- Newsletter. Para mantener el contacto con los clientes se mandaran correos personalizados en
funcién de sus gustos y preferencias para que asi vayan recibiendo de forma periddica informacion
que les pueda resultar de interés, al tiempo que los pueda llevar a volver a la web y a comprar.

Por otro lado, con el programa de fidelizacion recibiran descuentos exclusivos, como los que se han
mencionado anteriormente y se incentivara a que traigan a nuevos clientes, premiando tales
acciones. Asimismo, podran optar a ventas privadas, se les felicitara en su cumpleafios y podran
tener acceso exclusivo a eventos y festivales online y offline que se realicen. De este modo, se
pretendera crear un sentimiento de excepcionalidad en el hecho de ser cliente fiel de Funify.

- Web: Se lanzara un programa de fidelizacién con el que se pretende ofrecer una serie de ventajas
a los usuarios que ya han comprado y que son recurrentes. A parte de todo lo que recibiran a través
del email, dispondran de un perfil o espacio personal en la web, donde podran consultar su historial
de pedidos, ver el estado de sus pedidos en curso, guardar una lista de productos deseados,
conocer las promociones y descuentos que tienen activos y disponer de un proceso de compra
rapida.

6.2.3 Customer Journey Map

Tras definir las acciones en funcién de los canales disponibles en el modelo POEM, y de determinar
las acciones en cada una de las etapas del embudo de conversién, a continuacion, se ha elaborado un
esquema tomando como referencia el Customer Journey Map, en el que se han ido indicando los
touchpoints mas destacados en cada fase del proceso que realiza el consumidor desde la toma de
contacto hasta convertirse en prescriptor de la Funify:
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Figura 5: Customer Journey Map para Funify
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Fuente: elaboracién propia

7 DESARROLLO DE LAS ACCIONES

Tras la definicion de la estrategia y las acciones a partir de los modelos POEM, el embudo de conversion
y el Customer Journey Map; a continuacién, se detallaran las acciones y tacticas concretas que se
llevaran a cabo en cada etapa del proceso de compra y poscompra. En la tabla siguiente se muestra
de forma esquematica las tacticas que se van a llevar a cabo en relacion a los objetivos fijados:

Tabla 13: Objetivos, estrategias y tacticas

Objetivos Estrategia Tacticas

Objetivo 1: Posicionar Funify en Conciencia - SEO
buscadores para las palabras clave: - Blog, web y RRSS: Marketing de
“‘juegos educativos”, “juguetes contenidos
sostenibles”, “juegos de calidad”, - RRSS: Marketing de influencers: Contenido
“‘juegos HABA” y “juguetes HABA”. y/o concurso
Objetivo 4: Conseguir 15.000 visitas - RRSS: colaboraciones: contenido
diarias compartido
Objetivo 5: Conseguir 5000 seguidores Interés - Marketing de afiliacion: (newsletter)
en IG en 6 meses y 1000 en FB 1 afio. - Landing pages
Y aumentar un 10% los seguidores de - RRSS: contenido propio y colaboraciones
los perfiles que gestiona OTC de - 1G ads: seguidores e interacciones
marcas. - Blog: Foro
Objetivo 4: Conseguir 5000 - Web: buscador con filtros
suscriptores en la base de datos durante - Web y RRSS: Chatbot y contacto Whatsapp
primer ano.
Objetivo general: Aumentar las ventas Compra - Email marketing: Descuento primera
Objetivo 3: Conseguir una tasa de compra
conversion del 2-2,25% en el primer afio - Email marketing: Promociones especiales
Objetivos 4: Conseguir que 4000 - Email marketing. Automatizaciones y
usuarios registrados compren al menos retargeting (carritos abandonados)
una vez en el primer afio. - Web: opciones de pago (fraccionado)

- Web: Up-selling y cross-selling

- Web y RRSS: chatbot y contacto whatsapp
Objetivo 5: Conseguir 5000 seguidores Fidelizacion - Email Marketing: Promociones y
en IG en 6 meses y 1000 en FB 1 afio. recomendaciones
Y aumentar un 10% los seguidores de - Marketing de fidelizacion: puntos y regalos
los perfiles que gestiona OTC de - RRSS: Concursos, encuestas, juegos
marcas. - Web: Up-selling y cross-selling
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Objetivo 4: Lograr que en el primer afio
1000 clientes compren mas de una vez.
Objetivo 5: Conseguir 5000 seguidores | Recomendacion | - Programa de fidelizacion: Recomendacion

en IG en 6 meses y 1000 en FB 1 afio. de amigos, valoracion de productos y
Y aumentar un 10% los seguidores de descuentos

los perfiles que gestiona OTC de - RRSS: Concursos, encuestas, juegos
marcas. - RRSS: Contenido propio

Objetivo 4: Conseguir una base de
datos de 5000 usuarios.

Fuente: elaboracién propia

Y si tomamos estos objetivos y estrategias a los trasladamos a una representacion del customer
journey, obtenemos la siguiente figura:

Figura 6: Relacion de objetivos con fases de la estrategia
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Fuente: elaboracién propia
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Tras haber definido las tacticas a seguir en cada etapa, a continuacion, se detallaran las acciones que
se llevaran a cabo. Puesto que hay acciones que se repiten en distintas etapas del proceso, se va a
enfocar la descripcion de cada accion en funcion del canal correspondiente en el que se aplicaran: web,
redes sociales, e email, y se van a ordenar por etapas del proceso.

7.1 Acciones en la web

7.1.1 Estructura y configuracion web

Para alcanzar los objetivos de posicionamiento web y ventas es muy importante que la estructura de la
web Funify sea la idonea tanto para conseguir unas buenas valoraciones a nivel de SEO, como para
permitir que la navegabilidad de la misma sea éptima para los usuarios, permitiendo asi que se muevan
por ella de forma sencilla.

Conciencia: SEO
Si bien todos los elementos mencionados son muy importantes e influyen en el posicionamiento SEO,
paralelamente se llevaran a cabo una serie de tacticas mas especificas para optimizarlo como son:

- Estudio y seleccion de palabras clave: se analizaran las palabras clave para incluir aquellas que
se ajusten mejor a los productos y contenidos de Funify, que pueda obtener un mayor volumen de
impresiones, al tiempo que no tengan una competencia excesivamente alta. Por el momento se
emplearan herramientas como Ubersuggest o SEMrush para poder realizar dicho analisis. Se
intentara dar mas peso a las palabras mid-tale y long-tale puesto que pueden atraer a un publico de
mas calidad, aunque evidentemente habra short-tales que no se podran dejar de lado. Algunos
ejemplos de estas palabras clave que se usaran son:

- Juegos infantiles de mesa

- Juegos de construccion de madera
- Juegos educativos

- Juguetes educativos

- Juegos familiares de mesa

- Puzles sostenibles para adultos

- Juguetes creativos sostenibles

- Juegos de mesa HABA

- Linkbuilding y linkbaiting. En la web se incluiran enlaces internos y externos disefiados para
mejorar el trafico hacia la web y permitir un mayor y mejor movimiento de los usuarios por la misma.
La estructura interna de enlaces se disefiara para permitir una mayor usabilidad, mientras que los
enlaces externos procederan tanto de las redes sociales propias, como de las webs de las marcas
con las que se trabaja, asi como se crearan enlaces desde medios especializados, como pueden
ser revistas online o expertos en el sector, en educacion, etc. Asimismo, se crearan enlaces con las
webs o blogs de colaboradores, o con las webs de eventos o festivales a los que se asista, que en
definitiva pueden atraer a trafico de calidad.

El objetivo con estas acciones es no solo que la web gane notoriedad, si no que ademas gane trafico
verdaderamente susceptible de comprar. Se quiere intentar mantener una tasa de rebote lo mas
baja posible y por ello es importante que quien llegue a la web sepa lo que puede encontrar.

- Etiquetas, meta-etiquetas de titulo, meta-descripciones: En el momento de configurar las
distintas paginas de la web se iran optimizando los textos de los titulos internos, las descripciones
cortas visibles en los buscadores, etc. asi como se nombrara a las imagenes y videos con nombres
verdaderamente descriptivos y que pueden posicionar algo mejor.

Consideracion: Disefio y mapa web

Se establecera un mapa web en el que destaquen las distintas categorias de los productos para que
los visitantes puedan navegar por la web con facilidad. En este caso, la gran cantidad de diferentes
juegos y juguetes que existen y que se van a vender obligan a establecer categorias y subcategorias
de productos, asi como a incluir unos filtros de busqueda para agilizar el proceso.
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De este modo, en el encabezado de la web, por debajo del logo que permite volver al inicio, las pestahas
de inicio/registro, el carrito, links a las redes sociales y el buscador; tendremos directamente las
distintas categorias, y al clicar sobre ellas se podra acceder directamente o escoger en el desplegable
la subcategoria deseada. Una vez dentro de cada subcategoria, a la izquierda se dispondra de distintos
filtros para afinar mas la busqueda de los productos. Los filtros que seran validos son:

- Edad
- Marca
- Rango de precio
- Novedades
- Competencias trabajadas
En algunos productos se incluirdn otras categorias como pueden ser:

- Material

- Color (para productos con esa opcion)

- Tamano

- Numero de piezas (para puzles, rompecabezas)
- Numero de jugadores/as (para juegos de mesa)
- Duracion de la partida (para juegos de mesa)

Asimismo, en la pagina de inicio, se incluird una pestafia de outlet, y una pestafia destacada con ideas
de regalo para la época navidefia, en la que se podran filtrar los juegos y juguetes para ofrecer
recomendaciones a los usuarios. Debajo de la slider se incluiran 4-5 imagenes o videos con productos
destacados, novedades, promociones, etc. que llevaran a las secciones correspondientes. En esta
pagina de inicio también se incluira un carrusel con novedades y/o productos destacados, asi como
links a selecciones de productos por categorias y un carrusel con opiniones de los clientes. Con el paso
del tiempo y a medida que se vayan ganando seguidores, se incorporara el carrusel de redes sociales
o el de noticias.

Al final de la pagina de inicio se incluira informacidn basica acerca de envios, devoluciones y contacto;
y una ventana para registrarse a la newsletter. Finalmente, en el pie de pagina se incluiran los datos
de contacto, la informacion legal, link a las redes sociales, al blog y de mas informacién de Funify. Para
facilitar la navegabilidad de la web, se incluiran breadcrumbs en la parte superior de la pagina,
mientras que en la esquina inferior derecha se incluira un chat directo para asistir a los usuarios en el
proceso de compra. En un principio, éste estara limitado a unas horas del dia, pero a tenor del trafico
y las ventas en la web y de las necesidades que se observen, se ampliaran las horas de este servicio.

Imagen 2: Mock-up de la pagina de inicio y web (link web Funify)

* Nota: El disefio de la web se ha realizado con Wix y es un borrador al que no se le han podido implementar todas las
funcionalidades descritas por contar Unicamente con una versién gratuita del CMS.

. ©f@ | Qs | © wo
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Novedades
- NOVEDAD

I'm a product I'm a product I'm a product I'm a product
8200¢€ 1000€ 9.00€ 9.00€

Sale

S VALIENTES DEL
t’nao DE LUNA =227

Accesorios

Descibrelos

NUESTROS CLIENTES

Esther L_aura Pedro Sergio y Yaiza
(clienta) (clienta) (cliente) (clientes)
Gracias por un sewicio fan . .
] Como siemore un acierto, nunca Cuondo busco puzles dnicos, lo {No podemos parar de jugarl
profesional y bueno. Me habéis ) . o
follgis en la seleccién de productos y tengo coro. Todos los disefios son Gracias por unos juegos fon buenos
ayudodo enormemente y habéis )
en el senvicio, espectocuiares y lo calidad y por alegrarnos nuestros rafos
conseguido que el regalo sea un
sobresaliente ibres.

éxito.

b 2 2 b

=] ENVios SERVICIO URGENTE SOSTENIBILIDAD CONTACTO
&4 Gratuito a partir de 40€ E Envio 24-48 horas ) Materiales y Tel: 93788 81 81
S
X

Peninsula- ver condiciones] ver condiciones) economia circular Whatsapp: 688 81 81 81

ffype your message -

Asc_..

Fuente: elaboracién propia (Wix)
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DISENO WEB:

Compra: Pago, envios y devoluciones

Los usuarios registrados a Funify podran disponer de una pasarela de compra rapida con un clic al
poder guardar las credenciales de su sistema de pago, ya sea por tarjeta, PayPal o fraccionado. De
este modo, se favorece asi a las compras, en especial las de impulso.

Se ofrecera la opcion de pago a plazos sin intereses con la aplicacion Klarna ya que la tienda dispone
de algunos productos de coste elevado, al igual como en ocasiones los usuarios quieren comprar
volumenes importantes de productos, como puede ser en época navidefa. Por este motivo, el coste
final de la compra se puede convertir en un freno para las ventas y para evitarlo, se pondran este tipo
de facilidades.

En cuanto a los envios seran gratuitos en peninsula para pedidos superiores a 40 € y de 60 € para
Baleares. El plazo de entrega estandar sera de entre 24 y 72 horas, aunque habra la opcién de contar
un servicio urgente de 24-48 horas, a un coste adicional. Por otro lado, se pondra a la disposicién de
los clientes la opcion de comprar un “vale” o pack de envios, por el cual por un precio fijo de 15€ se
incluiran todos los envios de pedidos realizados en un afno, sin coste adicional. De nuevo, se pretende
ofrecer un servicio que fomente la satisfaccion de los clientes al tiempo que les incentiva a comprar y
que genera fidelizacion.

Y en el caso de las devoluciones, se estableceran las directrices indicadas por ley, las cuales se
ampliaran en periodo navidefo para poder captar compras con mayor antelacién. Las devoluciones
seran gratuitas en el caso de defecto del producto, y si son por desistimiento, el cliente debera pagar
los costes del envio. Se facilitaran opciones para realizarlo a través de Funify o bien lo podran hacer
por sus medios.

Fidelizacion

Se creara una ventana emergente que aparezca al llegar a la web, en la que se ofrecera un descuento
del 10% en la primera compra al registrarse en la newsletter. Con esta tactica se pretende por un lado
conseguir ampliar la base de datos de Funify, a la que se le mandara informacién y promociones de la
web, al tiempo que se incentiva a realizar una primera compra. El descuento tendra una validez de 1
mes para asi propiciar la compra de impulso.

Imagen 3: Ejemplo ventana emergente registro Newsletter

X
PLAY & LEARN I '

Registrate en nuestra Newsletter
ahora y obtén un descuento del
10% en tu primera compra*:

Fuente: elaboracién propia

Ademas de registrarse a las newsletter, los clientes se pueden registrar al programa de fidelizacion.
Por un lado, es un servicio disefiado para que los usuarios obtengan una serie de funcionalidades y
ventajas en la compra, al tiempo que a Funify le permite obtener informacién adicional de los clientes,
incentivar las compras, fidelizarlos y conseguir que se vuelvan prescriptores.

De este modo, para los usuarios registrados se creara una pagina propia para su perfil de usuarios
en la que podran ver un histérico de pedidos, la facturas, los descuentos y promociones activos, los
vales regalo por cumpleanos o por clientes fidelizados. Ademas, tendran sus datos de contacto y de
envio, un listado de productos destacados de compras anteriores, asi como un apartado en el que se
guardan deseos (juegos y/o juguetes) o unas preferencias del tipo de productos que desean.

Pagina 65 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

Imagen 4: Registro y perfil de usuario

f o ’ Q  Buscar.

Juguetes para Bebés Juego Simbélico Juguetes Educativos Juegos de Mesa Juegos Creatives y Musicales Juegos de Exterior Outlet ’ Blog CONTACTO Log In

Perfil \l/

s
Focha de regisro: Dec', 2021 Registrate
(Ya tienes un perfil personal? Iniciar sesién
Sobre... :
[ £} Registrar con Facebook
0 Like/s recibido/s 0 Comentario recibido 0 Mejor respuesta é——

o

Registrarte con un email

Unete ala comunidad de este sitio. Leer mas

B = 6f ©

Fuente: elaboracién propia (Wi Camivos o publicados
Estos perfiles de clientes son de gran utilidad para Funify ya que por ejemplo con los productos
deseados se pueden hacer previsiones de compras para evitar tener productos sin disponibilidad, y
mas importante aun, se pueden crear automatizaciones, por ejemplo, para avisar por email a los
usuarios de que queda poca disponibilidad de los productos de su lista o bien para informarles de que
vuelven a estar en stock. De este modo se establece una relacion mas estrecha con ellos y se incentiva
de nuevo alas ventas y al trafico web. Asimismo, con las preferencias de productos se pueden mandar
emails mucho mas personalizados favoreciendo asi la satisfaccion y fidelizacion de los clientes.

7.1.2 Contenido

Si la estructura de la web y las acciones relacionadas con la usabilidad de la misma son claves para
atraer y fidelizar a clientes, al tiempo que se mejora el posicionamiento, sin duda alguna la estrategia
de contenido va a ser clave para conseguir atraer la confianza de los usuarios y lograr que compren y
fidelicen. Esta estrategia incluye tanto la web como las redes sociales y el email. Estos dos ultimos se
detallaran en los apartados siguientes.

En lo relativo a la web, las paginas de producto y el blog seran los espacios principales en los que

incluir ese contenido original, de calidad, centrado en unas determinadas palabras clave y usando un
lenguaje acorde con el publico a quienes ira destinado.
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Imagen 5: Paginas de listado de productos con filtros de busqueda

. ©f@ [ Qe | © weo
Fanify e

Filter By Organizar por v
Collection - -
NOVEDAD

°

Juego Magnético El Frutal El Frutal . Mi I'm a product

20,00 € 30,00 € 15,00 € 82,00€

| * ] * ] ’ ]

| ! ]

Fuente: elaboracién propia (Wix)

Consideracion y compra: Paginas de producto

Después de la pagina de inicio, las paginas de los productos son el segundo elemento mas importante
para conseguir que un usuario decida quedarse en la web y finalmente comprar. En primer lugar, sin
duda se incluiran imagenes del producto, junto con el nombre, la referencia, la marca y la edad
recomendada. En el caso de juegos de mesa se incluiran el numero de jugadores y la duracién de la
partida, mientras que en puzle o juegos de construccién se pondra el nimero de piezas. A continuacion,
se indicara ya la opcidén de escoger el numero de unidades a anadir al carrito y links para compartir el
producto en redes sociales. Mas abajo se incluira la descripcion detallada del producto con un apartado
en el que a través de iconos se mostrara la informacion mas relevante en cuanto a competencias.

En las paginas de producto se incluiran también productos relacionados (cross-selling) y productos
complementarios o lotes (up-selling), y productos que han comprado otros clientes que también han
comprado ese. De este modo, lo que se pretende es por un lado aportar contenido de interés para
incentivar la compra, asi como favorecer a una compra de mas importe. Ademas, con los links a las
redes sociales se pretende fomentar la fidelizacion y la prescripcion por parte de los propios clientes.

En el caso de que se dispusiera de un video acerca del producto se incluiria en la pagina del mismo o
se colocaria un link a YouTube o donde estuviera colgado. Asimismo, se incluira también informacion
y links a contenido de interés acerca del producto como pueden ser articulos de expertos o entradas al
blog. Por otro lado, en el caso de los juegos de mesa, se incluiran las instrucciones descargables de
los mismos, algo de gran utilidad para conocer mejor el funcionamiento del juego.
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Imagen 6: Ejemplo ficha de producto
*Nota: la ficha adjunto es de elaboracion propia y no corresponde con la de la web creada, puesto que en dicha web no se han
podido incluir todos los elementos indicados para llevar a cabo una estrategia efectiva de marketing.

nicio / Shop All / El Fruta < Previo | Préximo >

SKU: 306525
Los Valientes del Claro de Luna
Rescate de las joyas hechizadas del castillo

(@S VALIENTES DEL
CLARO DE LUNA uek AR

30,00 ¢
*® &% 24jug. B 30min

[ DETALLES

Cantidad

Compartir: f o

DESCRIPCION MEDIDAS: 40 x 27 x 4 cm

iNo va a ser una noche tranquila! En el Claro de Luna, el he-

chicero Zirroz hace que todas las piedras preciosas se des-

prendan méagicamente del castillo. Para detenerlo, los jugado- TIPO DE JUEGO: ACUMULAC|ON
res/as avanzan a hurtadillas por el jardin del castillo recogien-

do guijarros de colores. En el momento adecuado, podran DESLIZAMIENTOS
cambiarlos por las joyas robadas sin que nadie lo note. Pero,

jcuidado! jLos colores tienen que coincidir o no funcionara el

plan! Gana quien rescate mas piedras preciosas. COMPETENCIAS
8l® sTEM

CONTENIDO STeN,

- 1 castillo (formado por 2 torres, )

2 muros laterales y 1 tejado)

-1 jardin (tablero), D [/
- 1 bolsa de tela, CREATIVIDAD
- 60 guijarros,

- 1 lamina transparente,

- 4 fuentes, =CY:
- 27 fichas-piedras preciosas @!—O PLANIFICACION

- 1 ficha-hechicero

- 4 figuras de juego

- 1 hechicero

- 4 pantallas de separacion

= limercador INSTRUCCIONES DE JUEGO

- 1 instrucciones del juego.

Productos relacionados

ale ==
e (ALIENTESDEL
CLARO DE LUNA==== [ of

|
l':ﬁ

I'm a product I'm a product I'm a product I'm a product
4500€ 35,00€ 2000€ 9.00€

= v #] |- 1 & [~ 1 & |- = &
Agregar al Carrito Agregar al Carrito Agregar al Carrito Agregar al Carrito

Fuente: elaboracién propia

La publicaciéon de las paginas de producto vendra determinada por el lanzamiento de novedades por
parte de las marcas, que normalmente es dos veces al afio: en primavera y en otofio, coincidiendo con
las ferias mas importantes del sector. Algunas marcas lanzan catalogos especificos también en verano
y en navidad, y todo ello se ira incorporando a la web de forma puntual y con el objetivo de ser los
primeros en el mercado en mostrar esos productos.

El hecho de anticiparnos a la competencia en la carga de producto es muy importante para Funify a
nivel de branding, y no Unicamente por el posicionamiento, si no por la informacion de calidad que se
publiqgue. En la actualidad existen tiendas online en las que no se hace un buen tratamiento del
contenido y la informacion de los productos, pero sin embargo son muy rapidos cargando novedades y
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terminan resultando una competencia tediosa que merma la buena imagen de los productos y marcas.
Por otro lado, los productos no disponibles se mantendran en la web, aunque la opcién de compra esté
desactivada, y unicamente se borraran de la web los articulos descatalogados que desaparezcan del
mercado.

Consideracion y fidelizacion: Blog

Se creara un blog en el que se incluiran entradas de interés para los usuarios, con informacién
relevante e incluso con colaboraciones con profesionales de la psicologia o la educacién que puedan
aportar contenido de calidad, mas alla del promocional. En general las entradas del blog seran largas,
con imagenes y videos originales, y en las distintas entradas se incluirdn enlaces a las redes sociales,
y a contenido externo de interés. De este modo, de nuevo se mejorara en el SEO y se aportara
informaciéon que sirva para fidelizar a los usuarios. En el blog se incluirda un foro para que los
clientes/usuarios puedan intercambiar opiniones, lo que dara pie a que se opine y se genere
engagement.

En cuanto a la regularidad de las publicaciones, como minimo se publicara una vez al mes una entrada
larga con contenido de divulgacion y 2 o 3 publicaciones cortas para comentar noticias acerca de las
marcas, los productos, eventos, novedades del sector o de la empresa, etc. Las publicaciones se
compartiran con los clientes a través de la newslettery de las redes sociales con el objetivo de incentivar
el trafico web. Ademas, en las entradas del blog se incluiran links internos a la eshop para alargar el
tiempo de visita de los usuarios y llevarlos a paginas de productos para asi incentivar la compra.

Imagen 7: Blog y ejemplo de entrada de blog

o ©f@ | Qs 0 WO
Fanify e

Juguetes para Bebés | Juego Simbolico | Juguetes Educativos | JuegosdeMesa | Juegos CreativosyMusicales | Juegos deExterior | Outlet CONTACTO Logln

Todas las entradas Q

’ Adkiana Mian

Puzles y Rompecabezas:
Juegos Infantiles para una
Diversién Adulta

Por muchos motivos, los puzles sor

ENTRADA BLOG:

’ Adriana Milanww - hace 2 dias - 3 Min. de lectura

Puzles y Rompecabezas: Juegos
Infantiles para una Diversiéon Adulta

Por muchos motivos, los puzles son juegos perfectos para adultos, ya que con ellos se
reencuentran con su infancia, explorar su creatividad y descargan estrés.

Cuando pensamos en juegos de mesa y entre ellos en los puzles, a menudo nos vienen a la
mente los aspectos pedagdgicos que aportan al publico infantil. Sin embargo, los

rompecabezas estan también ampliamente vinculados al publico adulto para quien son algo
més que un mero entretenimiento. Terminar un puzle requiere paciencia, perseverancia, s bien es cierto que estamos ante un producto que lleva mucho tiempo en el mercado, en
concentracién, imaginacién e inteligencia espacial; ademas de ser una buena manera de  |os Gltimos afios su posicién en el mercado ha crecido exponencialmente, bien por la
poner a prueba las capacidades personales de superacion, asi como una forma de compartir  necesidad que por encontrar actividades que nos alejen del estrés diario, o por nostalgia, en
tiempo de calidad con otras personas. un deseo de recuperar actividades de ocio que teniamos de pequefos.
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De este modo, en los dltimos anos se ha empezado a hablar de los llamados Kidults o
Adulescentes, término acufado para designar a toda esa generacién de adultos
(Generacién Kidults) que muestran un gran interés por juegos y productos tradicionalmente
vinculados con el publico infantil. El hecho de disponer de mas tiempo para el ocio, la
voluntad de no perder por completo a ese nifio o nifia que llevamos dentro, y un fuerte
sentimiento de nostalgia, llevan a los adultos a volver o a seguir consumiendo juegos de
mesa y puzles

En Funify somos consciente de la existencia de este publico en el mercado y por este
motivo, en los dltimos afos hemos ido incorporando marcas que dan respuestas a sus
necesidades. De este modo contamos con la marca de puzle Cloudberries, que destaca por

Ademés de usar cartdn reciclado y tintas naturales en sus rompecabezas, tanto Gibsons
como Cloudberries llevan a cabo distintas acciones para favorecer la conservacién del
medio ambiente.

Uoudbeyyies

reducir el impacto en el aire que supone el transporte de sus productos a nivel
mundial, cada afo hacen donaciones a la ONG Carbonfund.org en base al nimero de
envios realizados y a los kilémetros que han recorrido sus paquetes. El dinero donado se usa

Cloudberries planta un arbol por cada puzle
vendido, favoreciendo de este modo la
reforestacién de muchos bosques. Asimismo, para

también para la reforestacién.

sus innovadores y artisticos disefos, y que ha resultado ser un verdadero éxito. Por otro

lado, este afo 2021 hemos incorporado la marca Gibsons, de tradicién centenaria en el
. . . 3D SPACE
mercado de los juegos y los juguetes, que une a la perfeccién tradicién y modernidad.
Este 2021 Cloudberries no solo ha apostado por lanzar
. . L puzles de 500 piezas, si no que ha incorporado también a su
Hemos escogido estas marcas, no solo por la calidad de sus productos, o por los disefios de
sus puzles, que preciosos y son absolutamente sorprendentes, sino porque se trata de dos

marcas comprometidas con el medio ambiente y la sostenibilidad, ademas de estar muy

catdlogo dos puzles 3D lenticulares son los que divertirse
mientras se montan y una vez terminados. Incluyen gafas 3D

L . . para no perderse ningun detalle.
implicadas a nivel social.

GRADIENT

Posiblemente el disefio mas famoso de Cloudberries
GRADIENT esta disponible en 3 tamanos distintos, de 500,
1000 y 2000 piezas. Un verdadero reto cromético tanto para

BRAND COLLECTION

Con esta coleccién Gibsons hace un verdadero homenaje a

s
H
H
H
H

marcas histéricas de los aftos 50, 60, 70 y 80. Los puzles se

principiantes como para expertos. Una auténtica preciosidad presentan en dos fomatos y tamalios: impresos a dos caras,

) con cajas de disefio especial y en forma del producto en
con la que deleitarse pieza a pieza

cuestién; o como un collage de packagings vintage. Sin duda

alguna, una verdadera sensacion para los mas nostslgicos

(Gibsons
Por su parte Gibsons, ha reducido el tamafo de las cajas de todos sus puzles, para asi
reducir el impacto que supone su transporte. Asimismo, han eliminado todo tipo de

I LOVE..

Creados especialmente para Gibsons, por el ilustrador
Mike Jupp, afio tras afio consigue deleitar a los fans de
los puzles y del humor con sus disefios llenos de

envoltorio de plastico reduciendo de este modo la cantidad de material contaminante infinidad de pequeiios detalles sobre situaciones

generado. Ademas, en su catdlogo encontramos puzles adaptados para personas con ridiculas y comicas de la vida cotidiana. Més de 1 millén de puzles vendidos en todo el

dificultades visuales y motrices mundo de esta coleccion

Si quieres ver el catédlogo completo de productos lo puedes ver aqui:

CATALOGO

¢Te ha gustado el post? @ Comparte con tus amigos y déjanos un comentario con tus dudas

o sugerencias.

Fuente: elaboracién propia (Wix)

Consideracion y compra: Listas de productos recomendados y catalogo

Con la llegado de la época navidefia, alrededor del mes de octubre, sera especialmente interesante de
cara al cliente poderle ofrecer un catalogo virtual de productos en el que se presenten los productos
por categorias de edad y por tipo de producto, y donde ademas se indiquen los precios y algunos datos
relevantes, asi como una pequefa descripcion.

Este catalogo tendra formato de libro y se podra ver online con enlaces a los productos para su
seleccion y/o compra directa. Asimismo, se podra descargar para poderlo ver offline, con los enlaces
igualmente activos para poder volver a la web a obtener mas informacién o a escoger los productos.

Por otro lado, se crearan listas de recomendados, de nuevo, para favorecer la eleccion de productos.
Las recomendaciones se haran a tenor de la edad y de las competencias trabajadas en cada caso,
pudiéndose incluir tanto juegos de mesa como puzles o juguetes de todo tipo. Evidentemente, estas
listas tendran enlaces internos de compra.

Compra y fidelizacion: Promociones

A lo largo del afio se lanzaran algunas promociones y descuentos en la web para incentivar las ventas,
como en Black Friday y Cyber Monday, a principios y finales de verano para liquidar productos estivales,
al comienzo del curso para favorecer la venta de productos escolares y educativos, y en semana santa
para incentivar la venta con motivo de los dias de fiesta.
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Imagen 8: Ejemplo slider para informar de productos en promocién
* Nota: La imagen corresponde a un producto descatalogado que estara en promocion

Fanify

Fuente: elaboracién propia

Por otro lado, en fechas sefialadas del afio como el dia del nifio/a, el dia del juguete, el dia del puzle,
el dia de la tierra, los productos relacionados con esos temas tendran un descuento especial durante
ese dia concreto. Este tipo de promociones ademas de ir enfocadas a las ventas, también pretenden
concienciar a los usuarios de los valores que defiende y promueve la empresa, con un objetivo claro
de crear branding y engagement.

Igualmente, en la web se incluira una seccién de outlet con productos en oferta a los que se les quiere
dar salida, en vistas reducir el stock de descatalogados. En estos momentos la empresa cuenta con
stock de este tipo de productos demasiado voluminoso y incurre en pérdidas y frena una mayor
obtencion de beneficios.

7.2 Acciones en redes sociales

Conciencia y fidelizacion: Contenido original

Se dispondra de perfiles de Funify en Instagram, Facebook y YouTube. YouTube se usara
principalmente para compartir videos demostrativos de productos de cualquier marca, para explicar
sus caracteristicas, su funcionamiento, etc. Estos videos se editaran de forma interna y tendran una
duracién de entre 3 y 6 minutos. El objetivo es aportar informacion adicional para que los usuarios
tomen su decisién de compra. Los links a estos videos se incluirdn en las paginas de productos y se
compartiran por las otras redes. La frecuencia de publicacion sera de 2 a 4 veces al mes. Asimismo, se
usara YouTube para realizar puntualmente directos de partidas de juegos de mesa.

Facebook e Instagram seran las dos redes mas usadas, en especial Instagram. Ambas compartiran
buena parte de las publicaciones y stories, aunque puntualmente se publicara contenido diferenciado.
Viendo los registros de engagement obtenidos en Facebook en el ultimo afio, esta red ha bajado
considerablemente para cualquiera de los perfiles controlados por Old Teddy’s Company, mientras que
para Instagram ha subido progresivamente. Igualmente se quiera disponer de este perfil puesto que
publico de determinada edad lo siguen usando con regularidad y porque permite estar en contacto con
ciertos grupos de interés.

Instagram serd la red social que mas se utilizara, y en la que se publicardn un minimo de 3 posts
semanales, ademas de publicaciones diarias en los stories. Los posts seran mayoritariamente fotos
de productos de cualquiera de las marcas, en los que se describiran las caracteristicas de los mismos.
Ademas, se publicaran videos y reels ya sea con descripciones de juegos de mesa o bien con montajes
visuales de puzles o de construcciones. Se usaran todas las funcionalidades de que se disponga para
poder potenciar la visibilidad del contenido:

- Se creara una guia con los productos clasificados por marca, para que asi los usuarios puedan
acceder mas rapidamente a las publicaciones concretas.

- Tienda online: Para poder comprar directamente los productos o bien acceder a la eshop.
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- Contenido compartido: Para mostrar el contenido creado por otros usuarios acerca de los
productos vendidos o las acciones realizadas.

- Stories clasificadas: Las stories se guardaran por edad o tipo de producto y a parte se incluiran
otras categorias relacionadas con la eshop, que puedan ser de interés.

Imagen 9: Mock-up perfil de Instagram

© Instogram v Funify_es ~ B
Search 9,
Flnifq > > > 55 152 37
— i IGTV Sh Juegos d Puzles
e , - - F'mﬁj Posts  Followers Following e @ shop  Juegosdemesa
Your Story Your Story Your Story Your § e
hfy funif_es Funty
Tienda online de juguete:
HJugamos!
wwwiunify.com
Following Message v

+ &) B Ei]

New Construcciéon Puzles Juegos

Fuente: elaboracién propia

Conciencia: Social Ads: Instagram

Tal y como se ha indicado anteriormente la empresa no realiza apenas inversién en publicidad pagada
y por el momento Unicamente la realiza en casos concretos como puede ser alguna publicidad display
y contenido patrocinado en medios especializados del sector, aparte de otras acciones a nivel offline.
Muy puntualmente se lanzan campafias de social ads en Instagram, para mejorar la visibilidad de
productos concretos. De modo que como la web es de nueva creacion y se necesita invertir en darle
visibilidad, se realizar acciones de publicidad en redes sociales justamente en Instagram donde se
espera obtener unos mejores resultados para la web.

Asi, se lanzaran anuncios en los stories en los que se mostraran productos concretos o bien
promociones existentes en la web. Siempre se incluira un CTA que permita llevar a la web o a contenido
concreto de Instagram que finalmente lleve a la web. Los anuncios se lanzaran sujetos a las
preferencias de los usuarios y se pagara en base a las visualizaciones y/o los clics. La estética de los
mismos estara en linea con el contenido general del perfil de Funify.

Del mismo modo, se promocionaran algunas publicaciones para que aparezcan de forma destacada
cuando los usuarios naveguen por las publicaciones nuevas. Estas promociones estaran pensadas
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para destacar productos concretos o bien para campafas especificas como puede ser el Black Friday.
De nuevo se lanzaran para dar visibilidad al perfil.

Conciencia y fidelizacion: Influencers

Old Teddy’s Company cuenta con una importante cartera de influencers con las/os que trabaja de forma
regular y que cuentan con gran cantidad de seguidores. No se les paga por el trabajo que realizan y no
se les va a pagar para las acciones que realicen para Funify. En cambio, si que se les da producto, que
utilizan tanto para crear contenido, como de forma profesional en su trabajo fuera de las redes, o bien
para su disfrute personal. Algunas de las influencers con las que se realizaran colaboraciones son:
@mirpratur, @fatimacanto, @mireiacanalda, @playfunlearning, @con4hijos, @tizascerasytijeras,
@creaeduca, @patriciamarem, @laportablanca, @creciendoconmontessori, @misratonesyyo,
@elpeluchenaranja.

En general las acciones estaran enfocadas a una marca o incluso a un producto/os concretos que se
quieran potenciar por ejemplo por tratarse de una novedad, de un producto premiado o que ha recibido
algun tipo de reconocimiento, o para potenciar unas cualidades concretas, como por ejemplo las
educativas.

Imagen 10: Ejemplos de colaboraciones no pagadas con influencer y experta del sector (educacion)

!l vodafone ES 0:50 T w!l vodafone ES T 0:50 L w!l vodafone ES & 0:50 8
PLAY.FUNLEARNING PLAY.FUNLEARNING < PLAY.FUNLEARNING
< Publicaciones < Publicaciones Publicaciones

) : - )
9 play funlearning @ play.funlearning /D play.funlearning

Roll and write

v Qv

5070 reproducciones - Le gusta a

v Qv . N Qv

@ Lesgustaa georginaalabernsole y 1438

persbnas mis @ Les gusta a georginaalabernsole y 1438

personas mas

play.funlearning Propuestas +7 afios play.funlearning Propuestas +7 afios

A Qa ® & @@ A QA ® & e

Fuente: Instagram @playfunlearning (6/12/2021)

georginaalabernsole

play.funlearning Franky de @oldteddys y
@guerrademitos (+4) - Disponible en @kinuma con
el codigo descuento MARIAXKINUMA... mé

Ver los 47 comentarios

missadrianamilan & @ & & @ es tan
chulo...Ya lo hemos probado y nos tienes
enganchados!

oldteddys Estamos muy contentos de que te
guste tanto. Gracias por tu resefia. &

Fuente: Instagram @playfunlearning (19/10/2021)

Consideracion y fidelizacion: Concursos y sorteos

A lo largo del afo se realizaran distintos tipos de concursos y sorteos con el objetivo de conseguir
seguidores y de fidelizar a los que ya se tengan. Principalmente se realizaran en Instagram, aunque
algunos se realizan paralelamente en Facebook. En los distintos perfiles que gestiona Old Teddy’s
Company este tipo de acciones lanza buenos resultados y en épocas concretas del afio, como en
Navidad, se vuelve casi imprescindible lanzar algun sorteo para hacer frente a acciones similares que
lanza la competencia.

Por un lado, se lanzaran concursos y sorteos exclusivos que gestionaremos nosotros mismos y en los
que se pedira la participacidon de los usuarios por ejemplo posteando contenido original suyo o
compartiendo el concurso, ademas de seguirnos y de darle al like. Este tipo de concursos o sorteos
podran ser exclusivos de una marca o multimarca y podran realizarse en colaboracion con los perfiles
de las marcas que se gestionan desde Old Teddy's.

Otro ejemplo de sorteo, sera el que dure varios dias y que implique por un lado que los usuarios estén

atentos a las stories para conocer el premio de ese dia y las indicaciones de lo que deben hacer para
participar. La participacion consistira en:
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1. Darle Like a la publicacién del concurso
2. Comentar la publicacion con una palabra concreta cada dia
3. Mencionar a alguien

De este modo se consigue que una de las publicaciones reciba muchas visitas y comentarios, lo que
hara que gane mas visibilidad, engagement y atraiga a un volumen muy elevando de potenciales
nuevos seguidores y clientes. A continuacion, se muestra un sorteo preparado para la semana de la
Tierra en el que cada dia de la semana se sorteara un lote de productos de una de las marcas
sostenibles y/o ecologicas de Funify. La publicacion principal del concurso sera un post que ira unido a
publicaciones en las stories.

Imagen 11: Ejemplo de Concurso Semana de la Tierra

Post del concurso Publicaciones en las stories dias #1 y
#4

Para particcipar: ‘

) - {[° Sl

CVERY i< 4X
OAY

Qv W

funify_es  ;SORTEO Semana de la Tierra! jLlevate algunos
ductos mas ibles de nuestro catalogo! Cada dia
lo dedicaremos a una marca, de modo que tienes 7 opor-
tunidedes de ganar. Participar es muy fédil:

Sigue nuestros stories donde cada dia te indicaremos qué
puedes ganar y como participar
iNo pierdas de vista este post!

*Sorteo activo en Espana y Baleares del 15/4/2022 al 22/4/
2022.

MUCHA SUERTE y a CUIDAR EL PLANETA ‘Gibsons y menc

A Q@O 9 2

una persona en el post:

Fuente: elaboracién propia

Por otro lado, se realizaran concursos con influencers. En esos casos, Funify ofrecera un producto o
un lote de productos para sortear, mas un producto o lote de regalo para la influencer; y se acordaran
los términos concretos de la colaboracién, en cada caso y con la influencer en cuestion. Etiquetar a
Funify sera un imprescindible para que los usuarios puedan participar y llevarse el premio.
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Imagen 12: Ejemplo concurso de Navidad con influencer, con distintas marcas de Funify

il vodafone ES & 1:00 0 il vodafone £S 5 1:00 P
MIRPRATUR MIRPRATUR
< Etiquetas < Etiquetas
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mirpratur § GRAN SORTEO PACK DE JUEGOS

iAqui tenéis el sorteo del que os hemos hablado! Un
super pack con todos estos juegos de @haba_es,
@sescreative_es y @egmonttoys_es para vosotros,
amigos y familiares.

w! vodafone ES 1:00 U
eres la < MIRPRATUR
Etiquetas

Participar es muy sencillo:
Dar like a la foto.

Sequir a @oldteddys, @inessachloe y a mi. [ Publicaremos el ganador/a del sorteo en este

mismo post en los dias posteriores a la finalizacién

A Nombrar a un/a amig@ las veces que querais, del sorteo.
pero sin repetir (+comentarios +posibilidades).
| | EJOopcional: Si compartes en stories estaimagen ... #8 iIMUCHISIMA SUERTE! ¢ ......
N ' " etiquetdndonos y escribes “stories” en los R
=) | comentarios, tendras participacion extra.
i == . - ) . .
. 1 El sorteo finaliza el 22 de diciembre a las 23:59h Esta promocién no estd patrocinada, avalada ni
\ N | g ini por ni iada en modo
\ \ \\ 7 R alguno a la plataforma y eximimos a Instagram de
o h 11 IMPORTANTE: Nunca, bajo ningtin concepto, os toda responsabilidad.
¥ ¥ vamos a pedir vuestro nimero de tarjeta tanto si .
= g

. ganais el sorteo como si no, cuidado con las cuentas

= . que intentan suplantar nuestra identidad #sorteo #juegos #navidad #juegoshaba #christmas
#iL il il #i
o O v R EJPublicaremos el ganador/a del sorteo en este #haba # Hranties o .
mismo post en los dias iores a la finalizaci dad #sescreative
Ver los 32.185 comentarios
h Qa B® & @ ah Qa B® & o 15 de diciembre de 2020

Fuente: Instagram @mirpratur (15/12/2020)

Fidelizacion: Acciones especiales

En semana santa, verano y navidad se lanzaran tres camparias concretas en las redes vinculadas a la
época del afio correspondiente con las que se pretende generar engagement con los usuarios. Estas
campafias incluiran acertijos, juegos o preguntas en los stories, contenido personalizado en los posts,
para que se incite a visitar la web, donde incluso se podran incluir descargables vinculados a productos.
De este modo se pretende mantener un cierto grado de expectacion y propiciar las reacciones de los
usuarios, ademas de generar trafico.

Recomendacion: Compartir contenido
Todo el contenido que creen los usuarios acerca de los productos de Funify, y siempre que etiqueten,
sera compartido para asi reconocer su fidelidad y aportar valor a lo que nosotros estamos diciendo.

Imagen 13: Ejemplos de contenido compartido de seguidores

X @ haba_es @ alcstronghold 4 @ HABA Espaiia 10 h

Els frikis no som
monstres... vale?

alcstronghold withow _

() jugueteria_itziar

¥ ahora una partidita de "EL

3
FAUTAL" con mi amorcete #SAN REUJUCA
\ B .

Enviar mensaje Envia un mensaje...

Fuente: Stories de Instagram de @haba_es (gestionada por Old Teddy’s Company) (11/12/2021)
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7.3 Acciones de email marketing

Gracias a las distintas acciones y tacticas que se llevaran a cabo por via del email, se pretende incidir
directamente en los objetivos de MOFU y BOFU. De este modo, las tacticas principales que se
realizaran seran las siguientes.

Fidelizacion: Contenido

Semanalmente se mandara un minimo de un email con contenido especifico, ya sea acerca de
novedades, para introducir o presentar productos, para ofrecer informacion relevante acerca de juegos
0 juguetes concretos, etc. en la mayoria de los casos se presentaran también las entradas nuevas del
blog o articulos de opinién, notas de prensa o contenido patrocinado publicado en medios externos.

El dia y la hora del envio se establecera tras la realizacion de distintos test A/B con los que se pretende
definir el momento idéneo de envio. Por otro lado, inicialmente también se realizaran test A/B para
definir el formato mas adecuado de los mismos. En cualquier caso, incluiran imagenes y/o videos, algo
de contenido escrito y tendran una largada media que no sea demasiado corta para diferenciarlos de
emails mas concretos con promociones o informacion corta, y de emails largos demasiado pesados
para leer en este formato.

Unos de los objetivos principales que se tiene con las newsletter es el de mantener la atencién de los
usuarios con una regularidad fijada de envios sin resultar demasiado pesados como para obtener unas
tasas de apertura y de clics Unicos muy bajas. En la actualidad las newsletters de Old Teddy’s Company
tienen una tasa de apertura de entre el 25-30% con una ratio de clics Unicos de alrededor del 15% y se
pretende tener como minimo unas cifras similares en las newsletter de Funify. De modo que el objetivo
principal de estos emails es general engagement gracias a contenido de valor que se muestre. Ademas,
los emails siempre tendran enlaces que permitan el trafico a la web.

Imagen 14: Ejemplo de email con contenido y con descuento exclusivo (link email)

Adriana Milan Serra £5 Entrada -...an@gmail.cor 22:09

[Test] Noticias y novedades: S} FRANKY jEsta Vivo! & -
Para: missadrianamilan@gmail.com

Responder a: us1-22ecdcc392-13693926a5@inbound.mailchimp.com

PLAY & LEARN

Franky jEsta Vivo!

U
(2

Por fin te podemos presentar una de las novedades mas esperadas de la
temporada, que ya tienes disponible en nuestra tienda online: FRANKY, el
primer juego de mesa creado conjuntamente por Old Teddy's y GdM.

iBienvenidos/as a la Escuela Superior de Magia!
Hoy toca...jCOSTURA!
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iBienvenidos/as a la Escuela Superior de Magia!
Hoy toca...,COSTURA!

En la Escuela Superior de Magia esta todo listo para que empiece la clase:
se han repartido cartas con las partes del cuerpo de monstruo y ahora los
alumnos y alumnas tienen que ser los mas rapidos/as en localizarlas en el
montén, coserlas correctamente y gritar jEsta vivo! ;Quién seréa el primero/a
en tener a su Frankenstein listo/a?

FRANKY es un sencillo juego de ensartar para nifios y nifias a partir de 4 Oferta exclusiva para usuarios registrados. Puedes consultar los Términos y Condiciones aplicables a
anos, de 1 a 6 jugadores. La duracion aproximada de la partida es de 5 esta promocién en funify.com

minutos en los cuales los jugadores y las jugadoras deben lograr ser los
primeros en dar vida a sus monstruos, cosiendo las partes del cuerpo
correspondientes, siguiendo el patrén establecido.

La oferta esta sujeta a disponibilidad y es valida hasta el 31/10/2022

Disfruta de las ventajas de comprar online en nuestra web y no dejes de leer

X - _— X nuestro blog para estar al dia de todas las novedades en juegos y juguetes
Un juego de reglas sencillas, terrorificamente divertido, en el cual se trabajan la

motricidad fina, la concentracion y la viso-percepcion.

oo

Fuente: elaboracién propia (mailchimp)

Compra y fidelizaciéon: Automatizaciones

Se crearan tres tipos de automatizaciones: emails personalizados en funciéon de los gustos vy
preferencias de los usuarios, emails para mejorar el proceso de compra y emails para propiciar las
ventas.

- Emails personalizados: En funciéon de los gustos y preferencias indicados por los usuarios al
registrarse a la newsletter o como cliente, o bien teniendo en cuenta el histérico de productos
comprados, e incluso la localizacién de los usuarios, se mandaran emails con contenido especifico
de interés, asi como se puede dar el caso de que Funify o alguna de las marcas participe en eventos
fisicos u online, que puedan interesar a esos usuarios, a los que se les informara y se les dara
acceso cuando sea pertinente.

- Automatizaciones de retargetting: Con el fin de recuperar a clientes perdidos o clientes que han
olvidado sus carritos, se mandaran emails especificos para conseguir que vuelvan al tiempo que se
intenta reducir la tasa de abandono de carritos, incidiendo directamente en el BOFU.

- Automatizaciones de registro y compra: Ademas de mandar distintos tipos de respuestas
automaticas como puede ser el doble Opt-in o las confirmaciones de compra, actualizaciones del
estado del pedido o de la devolucion, se mandaran automatizaciones para informar de la
disponibilidad de productos en la lista de deseos, o incluso, para incentivar segundas compras en
temporada baja, a clientes que han hecho pedidos de determinado importe se les mandaran emails
con descuentos para su siguiente compra.

Compra y fidelizacion: Promociones y descuentos

A lo largo del afio se mandaran promociones y descuentos de forma regular y tendran un periodo de
validez determinada o estaran activos durante un periodo concreto, para incentivar asi las compras y
que dichos descuentos verdaderamente se usen. Las promociones no son acumulables entre si, a
menos que se indique expresamente lo contrario. Se contemplan las siguientes promociones generales:

- Descuento por el registro: Tal y como se ha indicado anteriormente, al registrarse en la newsletter,
los usuarios obtendran un descuento directo del 10% en su primera compra, valido por un mes.
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- Tarjeta regalo por el cumpleanos: con motivo del aniversario se mandara a los clientes un descuento
directo de 5 € en el siguiente pedido. Dicho descuento tendra una validez de 2 meses.

- Descuento por recomendacion: Los clientes que traigan a un amigo/a recibiran un descuento del 5%
en su siguiente compra, con una validez de 3 meses.

- Promociones de liquidacion stock: Con el objetivo de liquidar stock de productos que han quedado
estancados o que por el motivo que sea no se compran, se les aplicara durante un periodo de tiempo
concreto unos descuentos de entre el 10 y 20% Unicamente validos para usuarios registrados. El
objetivo es conseguir atraer trafico a la web que vera tanto los productos rebajados, como los que
no lo estan, al tiempo que se incentivan las ventas de impulso, ofreciendo descuentos atractivos en
un periodo corto de tiempo.

- Descuentos en épocas concretas: Los usuarios registrados contaran con descuentos o regalos
adicionales en sus compras en momentos determinados como puede ser Black Friday, Cyber
Monday, el aniversario de la propia web Funify o en navidades.

Imagen 15: Landing page confirmacion recomendacion amigo/a (link landing page)

Fanify

Descuento fidelizacion

Estamos muy contentos de que nos hayas presentado a alguien que quiera formar parte de la familia Funify. Por ello
queremos premiarte con un descuento de 5% en tus compras. Pero antes queremos confirmar que toda la informacién

recibida es correcta.

Indicanos tu email y el nombre de tu amigo/a para recibir tu cupén:

Correo electrénico

Nombre

“Descuento valido por 3 meses desde la descarga del cupén.

DISPONIBLES

Volvemos a tener en stock los siguientes productos. jHaz ya tu pedido y no te quedes sin ellos!

)
=
<
I
z
m

Skiline
Puzzle premiem de 1000 piezas Clever-Up

Bloques de construccion de madera de sostenible

@

Fuente: elaboracién propia (mailchimp)
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8 PROGRAMA DE ACCIONES DE MARKETING DIGITAL

Una vez establecidas las distintas acciones que se van a realizar en el plan de marketing a través de
cada canal concreto y el momento oportuno dentro del embudo de conversién y del customer journey
map, se debe fijar un calendario que sirva para ordenar el trabajo a realizar dentro de un periodo de
tiempo determinado. Mediante el siguiente cronograma se establece un orden de realizacion de las
distintas tacticas indicadas anteriormente, por meses y dias.

Asimismo, en cada tactica se indica a la personals responsable/s de llevar a cabo esa tarea en el
momento correspondiente. En el caso de Funify, tanto la puesta en marcha como las distintas tareas
de marketing digital que se implementaran las realizara el personal actual del departamento de
marketing de Old Teddy’'s Company, formado por una responsable de departamento y dos técnicos.
Inicialmente se contratara a una agencia externa que dara apoyo con la parte mas técnica de
configuracion y programacion de la web. Sin embargo, el trabajo que realizaran no forma parte del plan
de marketing digital.

El cronograma se ha ordenado por canales y por prioridad de acciones. A parte se ha contemplado el
periodo de un afio, que corresponde con el establecido en los objetivos. A su vez, el afio se ha dividido
en meses y semanas para concretar mas especificamente el momento de realizar cada tactica. Por
otro lado, se ha indicado al responsable de cada accion/tactica.

De este modo cabe destacar los siguientes puntos en cada canal:

- Web: Requiere de una gran inversion de tiempo para poder implementar la mayoria de las tacticas
que se han descrito, ya que forman parte del funcionamiento global de la web, como son la creacién
de contenido, la configuracion de las sliders, la optimizacion SEO, la configuracion de la pasarela
de pago con la opcion de pago fraccionada, la ventana emergente para el registro, etc. Algunas de
ellas, una vez configuradas no requeriran de actualizacion a menos que no estén lanzando el
rendimiento esperado. Sin embargo, la creaciéon de producto, las sliders, la pagina de inicio, etc.
necesitan una actualizacion constante y por ello se han planificado acciones a lo largo de todo el
afio, de forma regular.

Es importante mencionar, que la creacion de producto viene determinada por las marcas y el
momento en el que se reciben dichas novedades. De este modo, las indicaciones correspondientes
que aparecen en el cronograma, son aproximaciones realizadas a partir de las fechas habituales en
las que se suelen presentar estas novedades y que coinciden con las ferias del sector que tienen
lugar entre febrero y marzo, y septiembre y octubre.

- Blog: Para lograr el engagement y la fidelizacion de los usuarios se debe mantener una regularidad
de publicaciones, por ello se van a publicar 3 0 4 entradas al mes, una de extensa con contenido de
interés general vinculado a los juegos y juguetes, y otras de mas concretas centradas en productos.

- Newsletter: Se mandara una newsletter con noticias, novedades y promociones generales,
semanalmente. Por otro lado, se prevé un mayor volumen de trabajo inicial para configurar las
automatizaciones principales, al tiempo que se prevén actualizaciones de las mismas,
especialmente atendiendo a épocas concretas del afio, como puede ser durante la campafa
navidena. Las actualizaciones o newsletters que sean producto de situaciones inesperadas que
acontezcan durante el afio, no se contemplan en el cronograma, puesto que se salen de lo
establecido previamente en el plan de marketing.

- Instagram: A diferencia de la web, la creacion del perfil de Instagram requiere de una menos
inversién de tiempo inicial, sin embargo, si que necesita una dedicacion diaria para que la cuenta
de Funify cree el contenido necesario para obtener los seguidores y el engagement deseado. Sin
una regularidad alta de publicacion y sin un seguimiento constante del comportamiento de
seguidores y demas usuarios va a ser muy complicado alcanzar el objetivo fijado. Por ello, en el
cronograma se ha fijado una frecuencia de publicacién de cada 2 dias, ademas de compartir y
comentar posts de otros usuarios en los sfories. Paralelamente se crearan reels y una guia para
mejorar la experiencia de los usuarios, asi como una tienda en IG, tanto para tener un segundo
canal de venta como para ampliar la ventana por la que se muestran los productos.
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En cuanto al trabajo con influencers y expertos, que hoy por hoy ya es de gran importancia para los
perfiles de Instagram que se estan gestionando desde Old Teddy’s Company, se seguira una linea
similar en Funify, con colaboraciones regulares de forma mensual que permitan presentar productos
desde un punto de vista mas personal o especializado. Asimismo, se lanzaran concursos a lo largo
del afio y en especial en el mes de diciembre, de cara a la campana de navidad. Los concursos
duraran varios dias, y se acordaran con las influencers los términos de los mismos y las regalos a
ofrecer.

Facebook: A nivel de publicaciones se seguira una linea practicamente igual a la de Instagram, con
el mismo numero de publicaciones y de frecuencia de las mismas. Por otro lado, se creara también
una tienda y la actualizacion de la misma ira en linea con la web y con la tienda de Instagram. A lo
largo del afo, se podran realizar acciones puntuales como medidas de contingencia en funcion de
la evolucién del perfil, aunque de momento no se contemplan en el cronograma. Por ultimo, los
concursos y las colaboraciones se centraran especialmente en Instagram, y en Facebook se
contempla unicamente compartir contenido en stories de seguidores.

YouTube: Esta red social debe servir para crear contenido Util para los usuarios. Se trata de una
canal que se usara para crear videos cortos explicativos y demostrativos de los productos, en
especial de los juegos. Es una forma de mostrar el contenido y la dinamica de juego de los productos
que puede resultar determinante para que los clientes escojan un producto u otro, o bien para
generar engagement, al ofrecer una herramienta que les sirve como unas instrucciones.

La frecuencia de creacion minima de videos en YouTube va a ser de uno mensual, ampliable en
funcién de la evolucién de la red social. A parte, a lo largo del afio se publicaran videos especiales
dedicados por ejemplo a ferias o eventos, a campafas concretas, etc.

Por ultimo, tanto en el cronograma como en tablas subsiguientes en las que se incluyen los mecanismos
de control, el cuadro de mando o las fichas de acciones, se usan una serie de abreviaturas para
referenciar a los responsables de las acciones y a la etapa de la estrategia.

Tabla 14: Leyenda

Responsables Accion: Estrateqgia
CMO | Chief Marketing Office PUM Puesta en marcha
CNT Content Creator CON Conciencia
CMM | Community Manager INT Interés
MKT Dept. Marketing COM Compra
FID Fidelizacion
REC Recomendacion

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 15: Cronograma de acciones para 2022

Primer trimestre

ACCION RES;LOENSA
10 17 24 31 7 14 21 28 14 21 28
Coordinacion Plan de MKT PUM MKT
WEB
Disefio web PUM MKT
Mapa Web CON MKT
Optimizacion web SEO CON CNT/CMO
Linkbuilding y Linkbaiting CON CNT/CMO
Estudio palabras clave CON CNT/CMO
Actualizacién slider CON/INT CNT Dia de los Carnaval Dia del
puzles Padre
Alta de productos INT CNT
Venta emergente (creacion) INT/COM/FID CNT
Formulario de registro (creacion) FID/COM CNT/CMO
Landing registro fidelizacion FID/COM/REC CNT
Testimonios INT/FID/REC CNT
Chatbot INT/COM CNT/CMO
BLOG
Gestor contenidos (wordpress) PUM CNT
Articulo blog desarrollo INT/FID CNT
Articulo blog producto 1 INT/COM/FID CNT
Articulo blog producto 2 INT/COM/FID CNT
Articulo blog producto 3 INT/COM/FID CNT
EMAIL
Noticias y novedades semanales FID/COM CNT/CMO
Automatizaciones CcoM CNT
Retargeting (configuracion) COM CNT
Programa fidelizacion FID/REC CNT Descuento Out stocks Descuento Deiscuemo
puzles carnaval dia padre
INSTAGRAM
Gestor de contenidos (metricool) PUM CMM/CMO
Publicacién Lunes CON/FID CMM
Publicacion miercoles CON/FID CMM
publicacion viernes CON/FID CMM
Publicacién D CON/FID MM
Publicaciodn Martes CON/FID CMM
Publicacion jueves CON/FID CMM
Publicacién sdbado CON/FID cMM
Dia del Dia del
Publicacion especial CON/FID cMM padre Primavera
puzle (29/1) (1573)
IG Ads CON CMM/CMO Publi Puzles
Reels CON/FID MM Puzles Juego de
roles
Creacion/gestion guia CON/FID cMM
Creacién tienda IG CON/COM cMM
Alta articulos tienda IG CON/COM CMM/CNT
Colaboracién influencer CON CMM/CMO Carnaval
Colaboracion experto CON/FID CMM/CMO
Concurso propio CON/FID/REC | CMM/CMO
Concurso influencer CON/FID/REC [CMM/CMO Carnaval
FACEBOOK
Publicaciones compartidas I1G CON/FID cMM
Colaboracién CON/FID CMM/CMO
Concurso CON/FID CMM/CMO
Creacién tienda FB CON/COM CMM
Alta articulos tienda FB CON/COM CMM/CNT
YOUTUBE
Video mensual producto CON/FID/REC MKT
Video
Video especial CON/FID/REC MKT Spielwar Interocio
enmesse

Fuente: elaboracién propia
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Segundo Trimestre

ACCION RES;I?ENSA
4 11 18 25 16 23 30 6 13 20 27
Coordinacion Plan de MKT PUM MKT
WEB
Disefio web PUM MKT
Mapa Web CON MKT
Optimizacion web SEO CON CNT/CMO
Linkbuilding y Linkbaiting CON CNT/CMO
Estudio palabras clave CON CNT/CMO
o Dia del nifio —_
Actualizacion slider CON/INT CNT M3 | Diadela | Diadelamadre e e Verano
Santa “erm juego
Alta de productos INT CNT
Venta emergente (creacion) INT/COM/FID CNT
Formulario de registro (creacion) FID/COM CNT/CMO
Landing registro fidelizacion FID/COM/REC CNT
Testimonios INT/FID/REC CNT
Chatbot INT/COM CNT/CMO
BLOG
Gestor contenidos (wordpress) PUM CNT
Articulo blog desarrollo INT/FID CNT
Articulo blog producto 1 INT/COM/FID CNT
Articulo blog producto 2 INT/COM/FID CNT
Articulo blog producto 3 INT/COM/FID CNT
EMAIL
Noticias y novedades semanales FID/COM CNT/CMO
Automatizaciones COM CNT
Retargeting (configuracion) com CNT
Desc. Desc.Dia | Desc. Diadel Desc. Di )
Programa fidelizacién FID/REC CNT Semana esc.Dia | Desc.Dladela esc.Dia s
ey del nifio madre del Juego Verano
INSTAGRAM
Gestor de contenidos (metricool) PUM CMM/CMO
Publicacién Lunes CON/FID CMM
Publicacion miercoles CON/FID CMM
publicacion viernes CON/FID CMM
Publicacion D CON/FID CMM
Publicaciodn Martes CON/FID CMM
Publicacién jueves CON/FID CMM
Publicacién sabado CON/FID CMM
semana | Dia del nii@, ; -
S . Diadel libro Dia del Solsticio
Publicacion especial CON/FID CMM saritga/;lr PR maz:/ilbaajo juego (29/5) (24/6)
IG Ads CON CMM/CMO
Reels CON/FID CMM Adultos Exterior
Creacion/gestion guia CON/FID CMM
Creacion tienda IG CON/COM CMM
Alta articulos tienda IG CON/COM CMM/CNT
Colaboracién influencer CON CMM/CMO
Colaboracién experto CON/FID CMM/CMO
Concurso propio CON/FID/REC | CMM/CMO
Concurso influencer CON/FID/REC |CMM/CMO D"(?E‘::a
FACEBOOK
Publicaciones compartidas I1G CON/FID CMM
Colaboracion CON/FID CMM/CMO
Concurso CON/FID CMM/CMO
P a - Dia del
Creacion tienda FB CON/COM CMM Dia del nifio juego (29/5)
Alta articulos tienda FB CON/COM | CMM/CNT
YOUTUBE
Video mensual producto CON/FID/REC MKT
. . Dia del
Video especial CON/FID/REC MKT ——

Fuente: elaboracién propia
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Tercer Trimestre

ACCION RES;LOENSA
4 11 18 25] 1 15 22 29 5 12 19 26
Coordinacion Plan de MKT PUM MKT
WEB
Disefio web PUM MKT
Mapa Web CON MKT
Optimizacién web SEO CON CNT/CMO
Linkbuilding y Linkbaiting CON CNT/CMO
Estudio palabras clave CON CNT/CMO
Actualizacién sider CON/INT CNT Novedades Vet otofio
Alta de productos INT CNT
Venta emergente (creacion) INT/COM/FID CNT
Formulario de registro (creacion) FID/COM CNT/CMO
Landing registro fidelizacién FID/COM/REC CNT
Testimonios INT/FID/REC CNT
Chatbot INT/COM CNT/CMO
BLOG
Gestor contenidos (wordpress) PUM CNT
Articulo blog desarrollo INT/FID CNT
Articulo blog producto 1 INT/COM/FID CNT
Articulo blog producto 2 INT/COM/FID CNT
Articulo blog producto 3 INT/COM/FID CNT
EMAIL
Noticias y novedades semanales FID/COM CNT/CMO
Automatizaciones COM CNT
Retargeting (configuracion) coM CNT
Programa fidelizacion FID/REC CNT AEZC(;S Desc. Viaje Desc. Cole
INSTAGRAM
Gestor de contenidos (metricool) PUM CMM/CMO
Publicacién Lunes CON/FID CMM
Publicacion miercoles CON/FID CMM
publicacién viernes CON/FID CMM
Publicacién D CON/FID CMM
Publicaciodn Martes CON/FID CMM
Publicacién jueves CON/FID CcMM
Publicacion sabado CON/FID CMM
diade los -
Publicacion especial CON/FID cMM abuelos b Otofio
(29/7)
IG Ads CON cMM/CMO | Exterior Juegos de
viaje (1)
Reels CON/FID cMM e Vueltaal
viaje (1) cole
Creacion/gestion guia CON/FID CMM
Creacién tienda 1G CON/COM CMM
Alta articulos tienda 1G CON/COM CMM/CNT
Colaboracién influencer CON CMM/CMO
Colaboracién experto CON/FID CMM/CMO
Concurso propio CON/FID/REC | CMM/CMO
Concurso influencer CON/FID/REC |CMM/CMO
FACEBOOK
Publicaciones compartidas IG CON/FID CMM
Colaboracién CON/FID CMM/CMO
Concurso CON/FID CMM/CMO
Creacion tienda FB CON/COM CMM
Alta articulos tienda FB CON/COM CMM/CNT
YOUTUBE
Video mensual producto CON/FID/REC MKT
Video especial CON/FID/REC MKT Verano

Fuente: elaboracién propia
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Cuarto Trimestre

ACCION RESETENSA
3 10 17 24 31 7 14 21 28 5 12 19 26
Coordinacion Plan de MKT PUM MKT
WEB
Disefio web PUM MKT
Mapa Web CON MKT
Optimizacion web SEO CON CNT/CMO
Linkbuilding y Linkbaiting CON CNT/CMO
Estudio palabras clave CON CNT/CMO
Actualizacion slider CON/INT CNT Halloween Black Friday Navidad
Alta de productos INT CNT
Venta emergente (creacion) INT/COM/FID CNT
Formulario de registro (creacion) FID/COM CNT/CMO
Landing registro fidelizacion FID/COM/REC CNT
Testimonios INT/FID/REC CNT
Chatbot INT/COM CNT/CMO
BLOG
Gestor contenidos (wordpress) PUM CNT
Articulo blog desarrollo INT/FID CNT
Articulo blog producto 1 INT/COM/FID CNT
Articulo blog producto 2 INT/COM/FID CNT
Articulo blog producto 3 INT/COM/FID CNT
EMAIL
Noticias y novedades semanales FID/COM CNT/CMO
Automatizaciones COM CNT
Retargeting (configuracion) COM CNT
Programa fidelizacion FID/REC ONT | outstocks Haﬁ:ife'en P’fﬂ:‘::k Black Friday |  Descuentos calendario adviento
INSTAGRAM
Gestor de contenidos (metricool) PUM CMM/CMO
Publicacion Lunes CON/FID CMM CALENDARIO DE ADVIENTO
Publicacién miercoles CON/FID CMM
publicacion viernes CON/FID CMM
Publicacion D CON/FID CMM
Publicacioén Martes CON/FID CMM
Publicacion jueves CON/FID CMM
Publicacién sabado CON/FID CMM
publicacié ial CONJFID MM Halloween Black Friday Mc"’Z' NAVIDAD | 0o
ublicacion especia / (31/10) (25/11) (Zt;r/vl:'y 25/12)
IG Ads coN CMM/CMO B'?;';;I"l"f" B'f;'s‘;l"‘ld)av Navidad | Navidad
Juegos : 4
Reels CON/FID MM Puzles construccio LERBER
o mesa
Creacion/gestion guia CON/FID CMM
Creacion tienda IG CON/COM CMM
Alta articulos tienda IG CON/COM CMM/CNT
Colaboracién influencer CON CMM/CMO
Colaboracién experto CON/FID CMM/CMO
Concurso propio CON/FID/REC | CMM/CMO
Concurso influencer CON/FID/REC |CMM/CMO B'(a;‘;/‘l"'ff"
FACEBOOK
Publicaciones compartidas IG CON/FID CMM
Colaboracién CON/FID CMM/CMO
Concurso CON/FID CMM/CMO
Creacion tienda FB CON/COM CMM
Alta articulos tienda FB CON/COM CMM/CNT Black Friday
YOUTUBE
Video mensual producto CON/FID/REC MKT
Video especial CON/FID/REC |  MKkT  [*Petverenm Fin de Aflo

esse

Fuente: elaboracién propia

Pagina 84 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA




Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

9 CUENTA DE RESULTADOS

Para poder llevar a cabo el plan de marketing descrito en los apartados anteriores, se debe tener en
cuenta una inversion tanto en la puesta en marcha de la propia eshop Funify, como unos gastos para
poder llevar a cabo las distintas acciones descritas. De este modo, se detallan todas las partidas
correspondientes, asi como los beneficios esperados para el primer afio de funcionamiento de la tienda.

En primer lugar, se detallan los gastos generales necesarios para la puesta en marcha de la web y la
creacion de las acciones basicas de la eshop:

Tabla 16: Inversién general

CONCEPTO TOTAL ANUAL COMENTARIOS

MATERIAL

El almacén/oficina son propiedad de Old Teddy's Company. A parte, el personal

Almacén y oficinas - € del departamento de Marketing teletrabja y no repercute en este computo.
Mobiliario - € |No se necesitard comprar mobiliario adicional.
Equipos informaticos 600,00 € Coste del nuevo equipo informativo para la persona de administracion
contratada.
Para poder facturar alrededor de 112.500 € se debera contar con material por
Existencias 37.600,00 € este valor, teniendo en (.:uenta que el PVPR de los Productos tienen unos
margen respecto el precio al que compra Old Teddy's Company los productos.
A eso se le sumado un 5% de margen para hacer frente a incidencias.
PERSONAL ADICIONAL
Auxiliar administrativa media jorada 6.754,98 € [(1125,83 € salario minimo interprofesional x 12 meses) / 2
Mozo almacén dia jornada y jonada 788081 € ((1125,83 € salario minimo interprofesional / 2)*10 meses) + (1125,83 € salario
completa (nov. y dic.) AR minimo interpreofesional x 2 meses)
SOFTWARE
45 €/mes por contratar la opcién de ecommerce de wordpress que incluye:
Wordpress (Blog) + Woocommerce 540.00 € plugins ilimitados, Optimizacion SEO, Integracién con empresas de transporte,

(Eshop+CRM) copia de seguridad, dominio, alojamiento, disefio premium para tienda online,
integracion con Google Analytics y Woocommerce.

Programacién y configuracion inicial 1.200,00 € |Servicio técnico inicial, para la configuracién correcta de la web.

Se ha contado un contrado de 6 meses a 20 USD/mes y 6 meses ampliado a
Email (Mailchimp) 317,46 € |40 USD/mes. De modo que 40 USD =35,27 € (a 26/12/2021) x 6 meses=
211,62 € y 20 USD/mes = 17,64 € x 6 meses= 105,84 €

Se dispone de un contrato Pro5 para 5 cuentas y se usara una de esas

RRSS (Metricool) 24,00¢€ cuentas en cada red social disponible. Coste: 10€ x 12 meses
Klama 171,00 € [Se ha contado el coste anual del servicio.

Disefio Logo 250,00 € |Realizado por un disefiador externo

GASTOS GENERALES ANUALES 55.338,25 €

Fuente: elaboracién propia

A continuacion, se indican los gastos por las acciones del plan de marketing, teniendo en cuanta los
siguientes costes de hora de trabajo del personal responsable:

Tabla 17: Referencia precio hora de trabajo del personal responsable

Salario Salario Coste por
AR Anual Mensual hora
Community Manager 21.000,00 € 1.750,00 € 10,94 €
Content Manager 21 000,00 € 1750,00 € 10,94 €

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 18: Presupuesto Plan de Marketing

% COSTE DE
FRECUENCIA LA ACCION
ACCION Uﬁ?ri:-:o UNIDADES DE LA DESCRIPCION COSTE SOBRE PRIORIDAD ch":\_P
ACCION/ANO TOTAL :
DIGITAL
Creacion de la web 40 horas 1 Configurar la web 437,50 € 2,79% 5 230,64 €
G € [retiis 250 horas 1 Crear productos 2.734,38 € 17.42% 5 230,64 €
contenido web
g Ventana emergente 1 hora 3 Ventana principal y 2 cambios 32,81 € 0,21% 2 92,26 €
Slider 1 hora 25 Configuracién inicial y cambios 273,44 € 1,74% 4 92,26 €
sucesivos a lo largo del afio
Formulario de registro 1 hora 1 Configuracién formulario 10,94 € 0,07% 4 184,51 €
Testimonios 2 horas 1 Configuracion testimonios RRSS 21,88 € 0,14% 2 92,26 €
o |Blog (articulos largos) 4 horas 12 Entrada mensual 525,00 € 3,34% 3 138,39 €
o
-
) Blog (articulos cortos) 1,5 horas 36 3 entradas mensuales 590,63 € 3,76% 3 138,39 €
Newsletter 3 horas 53 Newsletter mensual 1.739,06 € 11,08% 5 230,64 €
w2 Automatizaciones 2 horas 1 Creacion automatizaciones anuales 24,00 € 0,15% 3 138,39 €
W
£ Retargetting caritos 1 hora 1 creacion automatizacion carritos 10,94 € 0,07% 3 138,30 €
17)' abandonados
E Ret i ient Creacion campania retargetting para
z |netargetling cllentes 1 Hora 1 clientes que no han comprado en 6 10,94 € 0,07% 3 138,39 €
perdidos meses
Programa de fidelizacion 1 hora 20 Creacion publicaciones de fidelizacién 218,75 € 1,39% 4 184,51 €
Publicaciones diarias IG/FB 4 horas 53 Creacion campafias semanales 2.318,75 € 14,77% 4 184,51 €
Repost de stories 0,5 hora 259 Tarea diaria 1.416,41 € 9,02% 4 184,51 €
Publicaciones especiales 1 hora 19 Creacion publicaciones en fechas 207,81 € 1,32% 4 184,51 €
especiales
Guia IG 1 hora 1 Creacion de la guia 10,94 € 0,07% 2 92,26 €
Tienda IG 30 horas 1 Creacién de la guia y carga de 328,13 € 2,09% 2 92,26 €
contenido
2 Tiempo mensual gestiéon de
= 2 horas 12 O e e 262,50 € 1,67%
‘:;'; Colaboraciones r to total product 5 230,64 €
% 700 euros 1 resupuesto total productos para 700,00 € 4,46%
E resenas
2 horas 9 Tiempo gestidn concursos 196,88 € 1,25%
Concursos influencers 3 138,39 €
1400 euros 1 Presupuesto total productos concurso 1.400,00 € 8,92%
4 horas 3 Elaboracion, seguimiento y resultados 131,25 € 0,84% 1 46,13 €
Concursos propios
300 euros 1 Presupuesto total productos concurso 300,00 € 1,91% 1 46,13 €
Reels IG 2 hora 10 Creacion videos 218,75 € 1,39% 2 92,26 €
@ | Tienda FB 30 horas 1 Creacién dceo':tg:i';oy carga de 328,13 € 2,09% 1 46,13 €
8 horas 12 Creacion videos 1.050,00 € 6,69%
£ [Video Youtube 2 92,26 €
200 euros 1 Attrezzo 200,00 € 1,27%
TOTAL ACCIONES 24
TOTAL DIGITAL ANUAL 15.699,78 €
TOTAL 71.038,03 € |Gtos. digitales + gtos. generales
PLAN DE CONTINGENCIA (5% de margen) 3.551,90 €
TOTAL GASTOS 1r ANO 74.589,93 € |Total + 5% contingencia

Fuente: elaboracién propia
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Tal y como se puede observar, por un lado, se han tenido en cuenta todas las partidas tanto materiales
como inmateriales necesarias para poder crear la eshop y que esta funcione forma eficiente. Cabe
destacar que, a nivel de infraestructuras, Old Teddy’s Company cuenta con un almacén y unas oficinas
en propiedad que ya estan en funcionamiento y que para la tienda Funify, por el momento, dnicamente
se necesitara incorporar una persona para la gestion administrativa de la misma y una persona en el
almacén para la gestion de los pedidos, puesto que el personal actual no puede hacer frente a estas
tareas. Sin embargo, las acciones de marketing se llevaran a cabo por parte del personal actual del
departamento de marketing, con la ayuda inicial de una agencia externa que realizara las tareas mas
técnicas de la web, para asegurar su buen funcionamiento y configuracion.

En cuanto al gasto digital del plan de marketing, una vez comprados los derechos de los softwares
pertinentes, los gastos principales seran en cuanto a horas de trabajo del personal responsable de
marketing. De este modo, se ha valorado la inversion en horas necesaria para llevar a cabo cada tactica
y se ha multiplicado por el coste/hora del personal. A su vez, se ha tenido en cuenta la frecuencia en la
que se realizara cada tarea a lo largo del afio.

Por ultimo, se ha tenido en cuenta el gasto en mercancia a vender. En este sentido se ha tomado el
precio de compra de los mismos en base al total a facturar, contando un margen del 5% para posibles
cambios de productos defectuosos. Asimismo, se ha tenido en cuenta un 5% de margen para cubrir los
gastos correspondientes al plan de contingencia para hacer frente a las acciones que no estan
obteniendo los resultados esperados y deben tomarse medidas correctivas. De este modo se calcula
que se tendran unos gastos totales de 74.589,93 €, de los cuales, 15.699,78 € corresponden a gastos
digitales, 55.338,25€ corresponden a gastos generales y 3551,90 € corresponden al plan de
contingencia.

En cuanto al porcentaje que se destinara a cada accion del plan de contingencia, para su calculo se ha
tomado en cuenta la prioridad de la accion en una escala del 5 como prioridad mas alta y 1 como
prioridad mas baja. Esos valores se han sumado y el resultado se ha dividido por 100 para saber asi
que el porcentaje por cada punto de prioridad es del 1,30% de los 3551,90 €. De este modo, se han
establecido estos porcentajes:

Tabla 19: Porcentajes del plan de contingencia sobre el total

%PLAN DE
CONTINGENCIA ERICRIDAD
6,49 5 max.
5,19 4
3,90 3
2,60 2
1,30 1
min

Fuente: elaboracién propia

Por ultimo, para conocer el beneficio que se puede obtener y el rendimiento de la inversion se han
calculado tanto el ROI como el ROAS, teniendo en cuanto para el célculo los ingresos medios
esperados, tal y como se indico inicialmente en la descripcion de los objetivos SMART: 112.500 €.

Tabla 20: ROl y ROAS

INGRESOS ESPERADOS 112.500,00 €

BENEFICIO 37.910,07 € |Ingresos - gasto total

ROI 50,82% | ((Ingresos - gastos) / gastos ))*100
ROAS 1,51 € (Ingresos / Gastos

Fuente: elaboracién propia
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De este modo, como se puede observar en la tabla, se espera obtener unos beneficios anuales de
37.910,07 €, lo que supone obtener un ROI del 50,82% y un ROAS de 1,51 €; es decir, que por cada
euro invertido se ganaran 0,5082 €. Teniendo en cuenta que estamos hablando del primer afio de
funcionamiento de Funify y de que se trata de un proyecto novedoso para la empresa que durante
muchos afios se ha mostrado reticente a la venta a cliente final, se consideran estos resultados como
positivos. Ademas, se obtiene un margen de beneficio satisfactorio que asegura la continuidad del
proyecto, con expectativas de crecimiento en los proximos afos.

Cabe mencionar que en estos calculos no se estan contemplando los beneficios indirectos que se
espera que la eshop B2C tenga en las ventas B2B de la empresa, asi como en el resto de perfiles de
redes sociales. Tal y como se mencioné anteriormente, uno de los objetivos de Funify es mejorar la
imagen de las marcas que comercializaran, para asi mejorar también sus ventas a terceros, y teniendo
en cuanto los resultados positivos descritos, se puede esperar que éstos también queden reflejados en
las cuentas globales de la empresa.

10 MECANISMOS DE CONTROL Y MEDIDAS DE CONTINGENCIA

Para poder saber si los objetivos fijados se estan cumpliendo y el plan de marketing esta funcionando
se llevaran a cabo una serie de medidas de medicién y control para comprobar que la estrategia de
comunicacion es la adecuada. Por ello, se usaran distintas herramientas que permiten llevar un analisis
inmediato, en tiempo real, de todos los canales usados, y acciones y tacticas realizadas. A parte, con
el uso de determinados KPIs se podra ir haciendo el seguimiento de forma regular y fiable, al tiempo
que se podran comparar resultados para asi tomar medidas correctivas cuando sea pertinente.

En la siguiente tabla se muestran el plan de control en el que se indican los KPls usados en cada canal,
los responsables y las medidas correctivas que se llevaran a cabo. Los valores de los KPlIs se indican
en base al objetivo final a lograr al cabo del afio y teniendo en cuenta como referencia los resultados
positivos obtenidos en los distintos canales (newsletter, redes sociales, haya fijado un objetivo concreto
dentro del plan de marketing, para alcanzar al final del afio, se ha incluido dicho dato en la lista de
indicadores de control.

Tabla 21: Plan de medicién y medidas correctivas

CANAL ACCION RSE:;E’EN HER%MIEN INDICADOR DE CONTROL FRECUENCIA MEDIDAS CORRECTIVAS
- Canal de adquisicion:
Entradas blog Google Web/RRSS/Newsletter
desarrollo CNT/CMO Analytics |- Bounce rate: 45% R - \
- N. Visitas totales: 5000/ dia Se analizard el trafico que llega al blog, las entradas con mas o
P: . - ,'1 5. menos visualizaciones, el tiempo de permanencia y los clics a
Q - Paginas / ses_|on‘ > Semanal/ |paginas de productos. De este modo se podran establecer los
9 - N. Comentarios: 100-150/entrada N ) )
o - Dispostivos: PC/mobile/tablet/TV mensual contenidos que mejores resultados lanzan tanto a nivel de
N Conversi;)nes (leads): 500 (10% total) posicionamiento/SEO como de generacion de leads y ventas, para
- . . 0 ’ - ’ . .z
Entradas blog CNT/CMO Google |_ Tiempo de permanencia asi seguir esas lineas de publicacion.
producto Analytics | Clics en enlaces: 50-100/entrada
- Ventas logradas/Tasa de conversion: 3%
CANAL ACCION RSE:;?EN HER%MIEN INDICADOR DE CONTROL FRECUENCIA MEDIDAS CORRECTIVAS
Noticias y
novedades |CNT/CMO - Aperturas dnicas: 30% El objetivo es tener una tasa de apertura de alrededor del 30-35% y
semanales p L ' ° un porcentaje de clics del 10-12%, por ello se analizard los emails
- Clics Unicos: 10-15%
— : ) ) | . wvel .
= Automatizacio Analiticas |- Dispositivos: PC/mobile/tablet/TV que mejor consigan esos resu tajdos tant]o 2 n!ve- de contemd(l) .
= CNT X Semanal/ |como de estructura y de hora/dia de envio. Asimismo, se analizara
s nes gestor |- Enlaces clicados: - o .
= Mailchimp Baias: 0% mensual la efectividad de las campafias de retargeting y del programa de
- Bajas: 0% s ) . )
Retargeting CNT B Rate (hard/soft): 0-0.5% fidelizacion para determinar hasta que punto es necesario seguir
D:’)eau::?na:ae (hz:a/so ): 0:0,5% llevandolas a cabo si no lanzan resultados positivos a nivel de leads
Programa oNT ¥ y/o ventas.
fidelizacion

Fuente: elaboracién propia
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CANAL ACCION RsE,f;LOEN HER':,‘;MIEN INDICADOR DE CONTROL FRECUENCIA MEDIDAS CORRECTIVAS
- Visitas: 15.000 semanales
- Bounce rate: 45-55 %
- Tiempo de visita
- Paginas vistas: Se analizard el trafico que recibe la web y las acciones que realizan
- Clics una vez llegan a Funify para determinar cualquier punto débil en el
L G°°9'e - Ndimero de pedidos: 5625 Semana/ |embudo de conversién con el fin de mejorar ese aspecto.
Opt Anal /
sv:glzsaggn CNT/CMO nagtzlc/s -Tasa de convesion: 3% mensual  [Asimismo, se observara los dispositivos utilizados por los usuarios y
SemRush |- Pedido medio: 20 € los canales por los que se llega y navega por la web, para
- Facturacidn total: 112.500 € potencialos al tiempo que se solucionan los aspectos que hacen que
- Usuarios nuevos/recurrentes: 5000 / 4000 los usuarios abandonen la web.
- Trafico organico/canal: 3000
- Dispositivo: pc/mobile/tablet/TV
- Registros: 5000
Se analizara si el contenido esta siendo suficientemente atractivo
- BF)unce rate:. 45% para culminar con compra. Se observara como las comunicaciones
- Tllerppo d? visita en otros canales influyen en la decisién de compra, asi como la tasa
) Google | Pagmas vistas de conversién. Si la tasa de rebote detectada es demasiado elevada
Cfond‘iztlg: CNT/CMO| Analytics/ |~ CI',CS _ en algln punto, se estudiara el error para implementar medidas
P ERP/CRM |- Nimero de pedidos: 5625 que hagan el contenido mas atractivo para los usuarios. Se
oo,
—Tasa' de convesion: 3% Semanal | re3lizara también un seguimiento de las ventas para comprobar
- Pedido rr‘1ed|o: 20€ que se estan alcanzando los objetivos de ventas. En caso contrario,
- Facturacion total: 112.500 € se implementaran medidas en este o en otros canales.
- Usuarios nuevos/recurrentes : 5000/4000
- Dispositivo: pc/mobile/tablet/TV Se observara el porcentaje de productos adicionales que se afiaden
Venta cruzada Google L, . L. . .
f - Productos con mayor conversion a la cesta para determinar una rotacién de los mismos si fuera
(upsellng/ [CNT/CMO| Analytics/ ) . ) )
crossselling) ERP/CRM |- Clics en productos recomendados necesario, al tiempo que se plantean nuevas estrategias de venta
para mejorar las ventas de productos estancados.
El slider debe servir para conducir a los usuarios hacia
. determinadas péaginas/productos y para incentivar la venta. Si se
- Clics X . . .
pagi st s | detecta que alguna de las slides no esta obteniendo clics se
izacié - Paginas vistas emana . . . L .
Actualllzamon CNT/CMO G°°9.|e g L, modificard para hacerla mas atractiva. Asimismo, servira para
slider Analytics |- Tasa de conversién: 3% . R .
potenciar las ventas de productos determinados cuando se quiera
- Tasa de rebote: max. 45% L . .
™ dirigir a determinados productos o promocionar ofertas y
E descuentos.
- Clics En el caso de que no se estan obteniendo los registros esperados,
Ventana Google aco Semanal e S -
emergente CNT/CMO Analytics |~ Tasa de rebote: 45% se modificard el disefio y se incluirdn ofertas o descuentos distintos
- Conversiones: 5000 para potenciar el registro de usuarios.
Google |- Clics Se implementardn cambios en el formulario para reducir la tasa de
Formulario de f T de rebote: 45% Semanal b Lt da ob or inf i6n d
registro CNT/CMO| Analytics/ |- Tasa de rebote: o rebote, al tiempo que se pueda obtener mejor informacion de cara
CRM - Conversiones/registros: 5000 a lanzar acciones de fidelizaciéon con CRM.
Se analizara si el programa de recomendacion de afiliados esta
Landing Google |- Clics Semanal/ |aportando a nuevos contactos. En caso contrario, se prescindira de
registro CNT/CMO| Analytics/ |- Tasa de rebote: 45% mensual él para potenciar las ventas de los clientes registrados al tiempo
fidelizacion CRM - Conversiones/registros: 5000 que mejora su grado de fidelizacién con acciones como los puntos
intercambiables por regalos.
- Clics Se observara hasta que punto los usuarios valoran los testimonios
. . Google |- Tasa de rebote: 45% de otros clientes en el su desicidén de compra. En caso de que no
Testimonios |CNT/CMO ; ) . Semanal L . .
Analytics |- Tiempo de visita tengan ningun impacto se cambiard esta seccion por un apartado
- Tasa de conversion: 3% que enlace con las publicaciones de instagram.
- Clics
- N. de consultas: 10-20% de visitas totales La satisfaccion de los clientes es clave para lograr culminar ventas y
Chatbot/ G - Tiempo de consulta: 1'-3' para conseguir su fidelizacién, por ese motivo se analizaran de
e oogle X | qen . .
pagina de |CNT/CMO Analytics |” Tiempo de respuesta: 5'-15 Semanal  |forma regular las dudas y comentarios recibidos para poder
contacto - Tasa de conversion: 2% implementar mejoras en el contenido creado tanto en la web con
- Dispositivo: PC/mobile/tablet/TV los otros canales de comunicacion.
- Usuario nuevo/recurrente: 5000/4000 Se valorara el volumen de consultas por cada medio y en caso de
— que no se use, se eliminard y se potenciardn otros canales, como
- N. de consultas: 10% de visitas totales .
Atencién por ) e quizas las RRSS.
et CNT/CMO| Whatsapp |- Tiempo de consulta: 2-5 Semanal
atsap - Tiempo de respuesta: -30'
- N. ventas con esta forma de pago: 5-10%
pag : Con el fin de confirmar que las distintas forrmas de pago
Formas de del total de ventas (281) ) )
. . implementadas estan ayudando en el aumento de las ventas y en
pago - Valor medio de los pedidos: 90€ . } X
- CNT/CMO| ERP/CRM X Mensual valor de las mismas, se evaluara el uso que hacen de las mismas
(fraccionado- - Ventas totales con este medio: 285 x 90 € los clientes. En caso de que su uso se muy bajo/nulo, se plantearan
Klama) - Ventas aplazadas/ventas totales: 20% > q , Y bal » € P
. otros medios de pago que resulten mas eficientes.
(respecto ingresos totales)

Fuente: elaboracién propia
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CANAL ACCION RSE:;&N HERBI_?\MIEN INDICADOR DE CONTROL FRECUENCIA MEDIDAS CORRECTIVAS
Publicaciones - Impr?siones: 1000/dia
diarias CMM - Seguidores: 5000
- Likes: 150-200 comentarios/post de media Se debe observar una mejora progresiva en el nimero de
- Comentarios: 50 comentarios/post de seguidores, likes, visualizaciones, engagement, de forma
Publicaciones oMM media Diaria/ progresiva. De modo que se ajustaran las publicaciones en funcién
especiales - Vistas perfil: 200-250/dia Semanal |de las que lancen los mejores resultados. Asimismo, se cambiara la
- Engagement rate: 2% estrategia comunicativa si se observa que no cuaja con el publico
- Clics en enlace: 15-20% impresiones/post objetivo y por lo tanto no se alcanzan los objetivos.
Stories CMM - Visitas guia: 25% visitas perfil
- Visualizaciones stories: 400/dia
Las campafias puntuales que se lancen deben lanzar de forma
. inmediata unos resultados positivos en cuanto a seguidores e
- Impresiones: 3000/post . | . . R
G Ads CcMM/C Clics: 15-20% Fin campafia | interacciones, en el caso de no ser asi, se eliminaran. En el caso de
= . - 0
MO R Ads tratarse de publicidad en camapafia de navidad, el objetivo es el
- Seguidores: +200 = R R .
posicionamiento y las ventas, si no se observa mejora, se
eliminaran.
- Visualizaciones: 300/video ) Se espera una mejora en cuanto al n}Jmero de vnsualnz]acpnef y de
- Likes: 150-250 / video Un dia engagement por parte de los usuarios. Se presentaran distintos
Reels CMM X . R después la tipos de videos a distintas horas/dias para determinar cuales
- Comentarios: 50 /video . ) . -
oo publicacion lanzan los mejores resultados, y adaptar asi las publicaciones a
s " - Compartir: 2%
2 Analiticas ello.
g Instagram y
= Google El objetivo es que se desde IG se obtengan ventas directas o
2 Analytics |- Ventas: 10% total indirectas (en la eshop). Se ampliara o reducira el catalogo de
= Tienda IG CMM - Productos visitados Semanal productos en funcidn de los resultados obtenidos y se iran
- Pedido Medio: 20 € cambiando los productos en funcién o no de las publicaciones para
lograr las mayores ventas de los productos promocionados.
. En general se tratarad de colaboraciones centradas en productos
» - Impresiones: 5.000 / post A . i
Colaboracién K . determinados, especialmente novedades. Se espera mejorar el
. CMM/ - Incremento Seguidores: +2% Después de la . . o,
influencer y/o R L. posicionamiento y las ventas de esos productos tras la accién
CMO - Likes: 300/post colaboracion i X o, N
experto . concreta. Si no se obtienen resultados, se dejara de trabajar con la
- Comentarios: 100 /post A
influencer/experta.
El concurso propio debe permitir aumentar el nimero de
- Impresiones: 6000/post seguidores entre 150 y 500, ademds de mejorar el posicionamiento
Concurso MM/ - Seguidores: + 2-4% Después del |de la tienda y las marcas, asi como aumentar el trafico a la web. En
propio CMO - Likes: 650 / concurso concurso el caso de no ser asi, se reposteara el concurso de forma mas
- Comentarios: 1500 / concurso agresiva y se planteard el lanzamiento de nuevos concursos
propios.
Los concursos con las influencers deben suponer un aumento en el
- Impresiones: 40.000 / post alcance de las publicaciones, en los likes y comentarios, y sobretodo
Concurso MM/ - Incremento Seguidores: +5.-10% Después del | en el nimero de seguidores de entre 300 y 1500 en funcidn de la
influencer CMO - Likes: 3000/concurso concurso influencer y el tamafio del concurso. Se espera ademas que
- Comentarios: 10.000 /concurso atraigan seguidores de calidad que sean potenciales clientes. En
caso de no ser asi, se dejard de trabajar con esa influencer.
CANAL ACCION R::;?EN HERI:-I:MIEN INDICADOR DE CONTROL FRECUENCIA MEDIDAS CORRECTIVAS
L Se debe observar mejora en el nimero de seguidores, el
Publicaciones . - ; .
rtid MM . S | engagement y la satisfaccion; en caso contrario se replanteard la
compIaG 1das ° SegU|d9res: 1000 i emana estrategia comunicativa, asi como se tomaran las mejores
- :_”;pres'l';TiS: 350/‘1'3 publicaciones como referencia.
= Analiticas |- Likes: 15 likes/post - -
o ., cMm/ L P Depués de la | Igual que con IG, los concursos y las colaboraciones deben suponer
Q Colaboracién Facebook / |- Comentarios: 10 /post » e :
a cMOo . . colaboracion un aumento en el alcance de las publicaciones, en los likes,
] Google |- Clics en la pagina A . . . o
< cMM/ . Después del | comentarios, el nimero de seguidores. De no ser asi se dejard de
w Concurso Analytics )
cMO concurso hacer determinados concursos
- Ventas: 5% total Las ventas en la tienda deben ayudar a cumplir los objetivos de
Tienda FB MM - Productos visitados Semanal ventas. Si no estan lanzando resultados se limitara el uso de la
- Pedido Medio mismo, o se dejara de usar para potenciar otros canales de venta.
CANAL ACCION R::;?EN HER':_I;MIEN INDICADOR DE CONTROL FRECUENCIA MEDIDAS CORRECTIVAS
Video - Visualizaciones: 150-250 / video N tend | id | tisfaccié | "
S \ e pretende que los seguidores, la satisfaccion y el engagemen
w mensual  [CNT/CMO| MKR - Duracién visualizaciones: 1-2 P N 8 , ] Y . 628
@ X vayan en aumento. Ademds deben servir para potenciar las ventas.
=) producto - Seguidores: 500 , ) i R
= Mensual De no ser asi, se replanteara el contenido de los videos, y se
8 - Me gusta/no me gusta: 50/ 0 cudiars | bilidad d " ¢ 3 0d -
) . - estudiard la posibilidad de aumentar su frecuencia o de recurrir a
> Video especial [CNT/CMO MKT - Comentarios p

- Clics a enlaces

otros canales de comunicacién mds adecuadas para la tienda.

Fuente: elaboracién propia

Pagina 90 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA




Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

De este modo se ha establecido el siguiente plan de contingencia en el que se ha repartido de forma
proporcional el presupuesto asignado a las medidas correctivas (3551,90 €), a cada accién en funcién
de su grado de prioridad. El célculo de los porcentajes asignados a cada accion, se ha realizado del
mismo modo que anteriormente, en el presupuesto, en funcidon del valor numérico asignado al grado
de prioridad y transformandolo en un porcentaje sobre el total (100%).

Tabla 22: Plan de contingencia

PROBABILI| |
% ASIGNADO IMPORTE
CANAL ACCION PRIORIDAD RIESGOS SOLUCIONES DAD DE PRESUPUESTO | ASIGNADO
RIEGO
Realizar un analisis completo del SEO
e para ver si se debe: mejorar las
Que no se obtenga el trafico .
o . palabras clave, realizar test A/B para .
Optimizacion web SEO Alta 5 |esperadoy que la web no posicione . . . Media 5,56% 197,33 €
determinar el mejor contenido,
correctamente . )
aumentar los links y revisar los
posibles fallos en la web
" . Implementar integraciones con ERP y
) Que se requiera mas tiempo para la . o
Contenido productos Alta 5 L. L otras herramientas para optimizar el Alta 5,56% 197,33 €
elaboracién de contenido éptimo
proceso.
L, Analizar las propuestas y realizar test
Venta cruzada gupsellng/ Media 3 Mala eleccion de productos A/B para determinar las mejores Media 3,33% 118,40 €
crossselling) recomendados .
opciones
Actualizacion slider Media 3 Que no'se actualice en la sufienciente Establecer un calendario especifico |Media-baja 3,33% 118,40 €
regularidad
m L .
E Venta emergente Baja 1 |Que el enlace no funcione Solicitar ayuda a la agencia externa Baja 1,11% 39,47 €
para solucionar el problema
Formulario de registro Media | 3 |Que seimplemente con errores Solicitar ayuda a |a agencia externa Baja 3,33% 118,40 €
newsletter para solucionar el problema
Landing registro fidelizacion Alta 5 |Que se implemente con errores Solicitar ayuda a la agencia externa Baja 5,56% 197,33 €
para solucionar el problema
Substituir los testimonios por un
Testimonios Baja 1 [No disponer de testimonios carrusel con los ultimos posts en Baja 1,11% 39,47 €
redes sociales
- ) Que corten las conversaciones antes |Solicitar ayuda a la agencia externa .
Chatbot/ pagina de contacto Baja 1 R . Baja 1,11% 39,47 €
de solucionar las dudas para solucionar el problema
Atencién por whatsap Baja 1 |Que no se contesten los mensaje Asignar la tarea a otra persona Baja 1,11% 39,47 €
Formas de iTs]:];f)raccuonado— Baja 1 |Que no use Desactivar el servicio Media-baja 1,11% 39,47 €
PROBABILI| |
% ASIGNADO IMPORTE
CANAL ACCION PRIORIDAD RIESGOS SOLUCIONES DAD DE PRESUPUESTO | ASIGNADO
RIEGO
Entradas blog desarrollo  |Media-altal| 4 |Que requiera mds tiempo de creacién [Ampliar asignacion de presupuesto Media 4,44% 157,86 €
8
2 Que no se disponga de suficiente Solicitar informacidn y contenido al
Entradas blog producto Media-Alta] 4 |contenido audiovisual y técnico de proveedor, y en su defecto, ampliar el Baja 4,44% 157,86 €
determinados productos presupuesto para crearlo
PROBABILI|
. % ASIGNADO IMPORTE
CANAL ACCION PRIORIDAD RIESGOS SOLUCIONES DAD DE PRESUPUESTO | ASIGNADO
RIEGO
Noticias y novedades Alta 4 4.44% 157,86 €
semanales
- . . .
§ Automatizaciones Media | 3 |Quese supere ellimite deenvioso | o arifa superior Baja 3,33% 118,40 €
= de suscriptores
Retargeting Baja 1 1,11% 39,47 €
Programa fidelizacién Media 3 3,33% 118,40 €

Fuente: elaboracién propia
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PROBABILI

. % ASIGNADO IMPORTE
CANAL ACCION PRIORIDAD RIESGOS SOLUCIONES I;?:(;%E PRESUPUESTO | ASIGNADO
Realizar una doble revision antes de
Publicaciones diarias Alta 5 [Fallos en la elaboracion del contenido o Media 5,56% 197,33 €
la publicacién
No se disponga de iméagenes Ampliar el presupuesto para asignar
Publicaciones especiales Alta 5 pone € P . P P P € Alta 5,56% 197,33 €
adecuadas tiempo para crearlo
Stories Alta 5 No actualizarlas Asignar a otra persona para realizar Media 5,56% 197,33 €
estas tareas
. Que no se obtengan las . i
IG Ads Baja 1 . o Anular la campafia Baja 1,11% 39,47 €
visualizaciones esperadas
s - P
< Reels Media 3 Necesitar mds tlerr]po para su Aumentar el presupuesto Media 3,33% 118,40 €
5 elaboracién
<
= § . No poder crear todas los articulos Implementar integraciones para . .
2 Tienda IG Baja 1 - Media-baja 1,11% 39,47 €
= deseados optimizar el proceso.
Colaboracion influencer y/o | Media- No disponer de las novedades a X
4 . Ofrecer productos alternativos Alta 4,44% 157,86 €
experto alta tiempo
Concurso propio Meq|a- 2 No alcanzar las visualizaciones No repetir los concursos propios Baja 2,22% 78,93 €
baja deseadas
L . Revisar la solicitud para llegar a un
. Solicitar un regalo por importe
Concurso influencer Alta 5 . acuerdo que favorezca a ambas Alta 5,56% 197,33 €
superior al presupuestado
partes
PROBABILI|
% ASIGNADO IMPORTE
CANAL ACCION PRIORIDAD RIESGOS SOLUCIONES [;?:G[gi PRESUPUESTO | ASIGNADO
Publicaciones compartidas I1G Mec?|a- 2 |Fallos en la elaboracién del contenido Realizar una doble' rev'|'15|on antes de Baja 2,22% 78,93 €
baja la publicacién
N~ Colaboracidon Mec.ha— 2 No disponer (j'le las novedades a Ofrecer productos alternativos Alta 2,22% 78,93 €
8 baja tiempo
= Solicit | . y Revisar la solicitud para llegar a un
‘&’ Concurso Baja 1 old ar' un regalo por importe acuerdo que favorezca a ambas Media 1,11% 39,47 €
w superior al presupuestado
partes
. . No poder crear todas los articulos Implementar integraciones para . .
Tienda FB Baja 1 - Media-baja 1,11% 39,47 €
deseados optimizar el proceso.
PROBABILI|
% ASIGNADO IMPORTE
CANAL ACCION PRIORIDAD RIESGOS SOLUCIONES %?:GI%E PRESUPUESTO | ASIGNADO
@ Video mensual producto Media 3 Necesitar mas tIEI:ijO para su Aumentar el presupuesto Media 3,33% 118,40 €
= elaboracién
=Y — - p—
9 Video especial Med.|a 2 Necesitar mds tIeTT]pO para su Aumentar el presupuesto Media 2,22% 78,93 €
baja elaboracion
TOTAL| 90 TOTAL| 3.551,90 €
% SOBRE 100| 1,1
[PRESUPUESTO] 3.551,90 € |

Fuente: elaboracion propia

Por otro lado, para llevar a cabo el seguimiento de todas las acciones y poder comprobar que se estan
alcanzando los objetivos propuestos, se usara el siguiente cuadro de mando con el que se podra
observar mensualmente la evolucidon de las distintas tacticas en cada canal, y tomar las decisiones
pertinentes en cada momento.

Los datos incluidos en el cuadro de mando son estimaciones realizadas a partir de los datos actuales
que se tienen de los distintos canales que se usan en Old Teddy’s Company, extrapolados a los
objetivos SMART fijados inicialmente para Funify. Asimismo, en este cuadro mando se representan
unicamente los principales KPIs de cada canal, por meses. De modo que el analisis puede ser mucho
mas detallado y especifico atendiendo a momentos y acciones concretos, asi como puede servir para
estudiar posibles cambios de estrategia, por ejemplo, realizando test A/B.
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Tabla 23: Cuadro de mando

Fuente: elaboracién propia

WEB
VISITAS | TASADE | TIEMPO DE | CONSULTAS |  TASA DE N. PEDIDO )
REGISTROS | ' ro7aLes | REBOTE |PERMANENCIA| TOTALES | CONVERSIGN | PeDIDOS | mepio | FACTURACON
Enero 186 22618 | 4600% | 00045 1131 1,79% 05 2001 € B10L,30€
Febrero 21 11347 | 51,40% | 00042 567 2,06% 234 20,90 € 4.885,40 €
Marzo 344 9448 39,20% | 00054 an2 2,95% 279 20,38€ 5.680,53 €
Abril 336 11333 | 42,80% | 00051 567 2.47% 280 19,18 € 5369,17 €
Mayo 365 10828 | 41,78% | 00043 5a1 2,81% 304 1939¢€ 5.899,53 €
Junio 390 13267 | 38,20% | 00058 663 2,45% 325 1877¢€ 6.10L14 €
Julio 416 16554 | 43,60% | 00046 828 2,60% 430 1882¢€ 8.100,28 €
Agosto 454 13860 | 42,40% | 00049 693 2,73% 378 1872¢€ 7.083,07 €
Setiembre 353 11614 | 4510% | 00045 581 2,53% 294 1946 € 5.718,08€
Octubre 484 15751 | 40,20% | 00050 788 2,56% 203 19,46 € 7.826,77 €
Noviembre 664 24572 | 37,56% | 00039 1229 2,95% 720 2062€ 14.84535 €
Diciembre 879 52190 | 3590% | 00040 2610 3,00% 1566 20,87 € 32.676,38 €
TOTAL 5092 213383 42,01% 0:00:47 10669 2,57% 5618 19,72 € | 112.307,00 €
REGISTRO VENTAS MESNSUAL
UNIDADES | TOTAL | DEVOLU- | TASADE
PRODUCTO | "orpipos | ventas | ciones | conversion | ANA
Producto 1 53 106530€| 2 3,50% 45 % PC
Producto 2 a7 1160,90€ | 1 2,60% 48% PC
Producto 3 2 63924€| 0 4,80% | 39% Mobile
Producto 4 38 537,70 € 0 2,18% 41% Tablet
Producto 5 35 924,00€| 0 2,88% 52% PC
Producto 6 31 308,45 € 0 3,90% 39% Mobile
BLOG NEWSLETTER
visras | PAGINAS/ | TEMPO [ — = TCOMENTARI | TASADE ucs ENVIOS/ |APERTURAS| CLICS smns | TASADE
SESION | VISITA os REBOTE mAIL | MEDIAS | UNIcos REBOTE
Enero 1500 1,07 0:00:45 2,00% 10 46,00% 75 Enero 743 | 29,80% | 21,09% 0,14% 0,43%
Febrero 1800 1,29 0:00:42 1,08% 13 51,40% % Febrero 406 | 3084% | 17,70% 0,23% 0,00%
Marzo 2160 154 0:00:54 1,76% 16 39,20% 108 Marzo 751 | 30,91% | 19,91% 0,09% 0,08%
Abril 2592 185 0:00:51 1,51% 20 42,80% 130 Abril 1087 | 29,83% | 1585% 0,00% 0,23%
Mayo 3110 1,30 0:00:43 1,83% 2 41,78% 156 Mayo 1452 | 29,09% | 14,33% 0,04% 0,18%
Junio 3732 1,56 0:00:58 2,04% 31 38,20% 187 Junio 1842 | 3011% | 13,10% 0,10% 0,12%
Julio 4479 187 0:00:46 1,60% 38 43,60% 24 Julio 2258 | 33,00% | 1345% 0,07% 0,13%
Agosto 5375 1,58 0:00:49 1,52% 48 42,40% 269 Agosto 2712 |_2460% | _14,42% 0,08% 0,11%
Setiembre 6450 147 0:00:45 2,15% 60 45,10% 322 Setiembre 3065 | 2540% | _10,70% 0,10% 0,27%
Octubre 7740 1,76 0:00:50 1,97% 75 40,20% 387 Octubre 3549 | 2932% | 12,50% 0,00% 0,17%
Noviembre 9288 145 0:00:39 2,01% 53 37,56% 464 Noviembre 213 | 28,82% | 11,74% 0,00% 0,26%
Diciembre 11145 174 0:00:40 2.51% 116 35.90% 557 Diciembre 5092 | 26,50% | 12,00% 0,05% 0,70%
TOTALMEDIA | 4948 1,54 | 0:00:47 | 1,91% 542 22,01% 247 TOTAL 2264 | 29,03% | 14,73% | 0,08% 0,22%
INSTAGRAM
seGuibores| TOTAL COMENTA- MENCIO- visitas | VISUALZA- | yigras | venTas
ALCANCE SEGUI- | LIKES/MES COMPARTIR cucs | VISITAS PERFIL ; CIONES
NUEVOs | oMt RIOS NES Guia | JONS | TIENDA | TIENDA
Enero 8360 440 440 198 154 110 ] 66 88 57 9020 53 660,00 €
Febrero 14781 758 1198 341 265 190 76 114 152 99 15539 o1 T137,00€
Marzo 1812 657 1855 29 230 164 66 9 131 85 13469 79 985,50 €
Abril 19715 1011 2866 455 354 253 101 152 202 131 20726 121 151650 €
Mayo 17589 902 3768 406 316 226 % 135 180 117 18491 108 1353,00€
Junio 23459 1203 4971 541 421 301 120 180 241 156 24662 124 1.804,50 €
Julio 14781 758 5729 341 265 190 76 114 152 99 15539 o1 1.137,00€
Agosto 16263 834 6563 375 292 209 83 125 167 108 17097 100 1.251,00€
Setiembre 13163 675 7238 304 236 169 68 101 135 88 13838 81 101250 €
Octubre 13709 703 7941 316 246 176 70 105 11 o1 14412 84 1.054,50 €
Noviembre 18428 945 8886 425 331 236 95 122 189 123 19373 13 1.417,50 €
Diciembre 39878 2045 10031 920 716 511 205 307 09 266 41923 245 3.067,50 €
TOTAL MEDIA 17745 10931 410 319 228 91 137 182 118 18674 109 16.396,50 €
. ecBOX 0000000000
TOTAL VISUALIZA
atcance |SEOUPORES | e cupor | ukes | OVENTAR'L compartik |VENIONEl o | vismas perFiL | ciongs | VISTTAS | VENTAS
NUEVOS os s TIENDA | TIENDA
Es STORIES
Enero 1237 &5 &5 29 3 16 7 0 3 1335 8 106,53 €
Febrero 532 27 2 ) 10 7 3 7 5 560 3 44,67€
Marzo 1302 67 159 30 23 17 7 10 3 1369 8 109,28 €
Abril 3690 189 328 85 66 a7 19 28 38 3879 23 300,62 €
Mayo 1057 54 03 24 19 14 5 8 11 1111 7 88,66 €
Junio 971 50 452 2 17 ) 5 7 10 1020 6 BLa4 €
Julio 1266 75 528 34 2% 19 8 11 15 1541 9 123,02€
Agosto 1225 73 601 33 2% 18 7 1 15 1498 5 119,59 €
Setiembre 1761 %0 691 a1 32 23 5 14 18 1851 i1 147,76 €
Octubre 1675 86 777 39 30 21 5 3 17 1761 10 140,55 €
Noviembre 1855 95 872 a3 33 2 10 14 19 1950 1 155,67 €
Diciembre 4279 219 1091 9 77 55 2 33 4 4499 2% 359,10 €
TOTAL MEDIA 1771 1091 41 32 23 9 14 18 1864 11 1785,878
YOUTUBE
ALCANCE [SEGUIDORES| LIKES |COMENTARIOS | comPARTIR | TEMPO cucs | VISITAS
VISUALIZACION PERFIL
Enero 648 34 5 ) 5 0:0145 5 7
Febrero 304 16 7 5 4 0:01:42 2 3
Marzo 744 38 17 3 10 0:01:04 6 8
Abril 2108 108 49 38 27 0:0151 16 2
Mayo 504 31 1a 11 8 0:01:33 5 5
Junio 555 28 3 10 7 0:01:28 4 6
Julio 838 a3 19 15 11 0:01:16 6 9
Agosto 814 5 19 15 10 0:02:09 6 8
Setiembre 1006 52 23 18 13 0:01:45 8 10
Octubre 957 49 2 7 5 0:01:50 7 10
Noviembre 1060 54 2% 19 1 0:01:39 8 1
Diciembre 2445 125 56 a4 31 0:01:14 19 25
TOTAL 1007 621 23 18 13 0:01:36 8 10
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Asimismo, se ha disefio el siguiente dashboard que servira para poder tener una visién global mas clara
de la evolucion de la tienda Funify y de los resultados del plan de marketing en cada momento.

Figura 6: Dashboard
FACTURACION 2022

OBJETIVO: 112.500,00 €
EVOLUCION VENTAS 2022
125000
IMPORTE MTD PEDIDO MEDIO
Enero 8.101,30€ 7% 20,36 € oo
Febrero 4.885,40 € 4% 19,54 €
Marzo 5.680,53 € 5% 19,66 €
Abril 5.369,17 € 5% 20,26 € 75000
Mayo 5.899,53 € 5% 19,67€
Junio 6.101,14 € 5% 19,37€
Julio 8.100,28 € 7% 20,10€ oo
Agosto 7.083,07 € 6% 19,84 €
Setiembre 5.718,08 € 5% 20,21€ 25000
Octubre 7.846,77 € 7% 19,87 €
Noviembre 14.845,35 € 13% 21,21€
Diciembre 3267638 € 29% 21,78€ feo  Fbwo | Mazo | Aom | Mwo | Jimo | o Amso  Seiembre  Ocubre Noviembre Didembre | TOTAL
TOTAL 112.500,00 € 100% 20,15€
SEGUIDORES REDES SOCIALES
INSTAGRAM I@l FACEBOOK n YOUTUBE u EVOLUCION SEGUIDORES RRSS 2022
250
OBJETIVO: 5000 1000 500
1000
SEGUIDORES MTD SEGUIDORES MTD SEGUIDORES MTD °
Enero 440 9% 65 7% 34 7% oo
Febrero 758 15% 27 3% 16 3%
Marzo 657 13% 67 7% 38 8%
Abril 1011 20% 189 19% 108 22% s000
Mayo 902 18% 54 5% 31 6%
Junio 1203 24% 50 5% 28 6% 2500
Julio 758 15% 75 8% 43 9%
Agosto 834 17% 73 7% 42 8% . e
Setiembre 675 14% 90 9% 52 10% R & &S
Octubre 703 14% 86 9% 49 10% L s
Noviembre 945 19% 95 10% 54 11% == SEGUDORES  mm SEGUIDORES  mm SEGUIDORES
Diciembre 2045 41% 219 22% 125 25%
TOTAL 10931 219% 1091 109% 621 124%
MES: ENERO MEDIA ACUMULADA
ENVIOS APERTURAS CLicks UNICOS BOUNCES BAJAS 29,99%
TOTAL % TOTAL % TOTAL % TOTAL %
20,98%
Newsletter 1 47 14 30,20% 10 21,30% 0 0,00% 0 0,00%
Newsletter 2 95 28 29,70% 20 20,90% 0 0,00% 0 0,00% 0.43%
Newsletter 3 142 43 30,10% 30 21,03% 1 0,43% 0 0,00% 2370
Newsletter 4 189 57 29,95% 40 20,70% 1 0,43% 1 0,14% 0,14%
MEDIA 473 142 29,99% 99 20,98% 2 0,43% 1 0,14% 1
ANALISIS DEL TRAFICO WEB
TRAFICO MENSUAL 151.000 TRAFICO DIARIO 12.500 TASA DE REBOTE % TIEMPO DE min
. . b
PERMANENCIA
CANALES TRAFICO DISPOSITIVO TRAFICO
Orgaénic % PC %
Social % Mobile %
Newsletter % Tablet %
Blog %
PAGINAS MAS VISITADAS PALABRAS CLAVE PRINCIPALES
VISITAS VISITAS POSICION

Funify - play and learn

www.funify.com/

Funify - juegos de mesa
www.funify.com/juegos_de_mesa

Funify - bloques de construccién
www.funify.com/bloques_de_construccién
Funify - HABA

www.funify.com/haba

Funify - puzles

www.funify.com/puzles

funify
juego educativos

juguetes sostenibles

haba

Juguetes de calidad

Fuente: elaboracién propia
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11 FICHAS RESUMEN DE LAS ACCIONES

A continuacién, se incluyen las fichas resumen de las acciones que se llevaran a cabo, ordenadas por
canal y por fase de customer journey map. De este modo se pretende tener una imagen visual y rapida
de todas las tacticas a realizar durante el afio, para asi tomar decisiones pertinentes en cada momento,
ademas de realizar una planificacion mas ajustada.

Tabla 24: Fichas resumen

FASE: CONCIENCIA

ACCION: Optimizacién SEO

OPORTUNIDAD

OBJETIVO Conseguir posicionar la web en los tres primeros puestos de buscadores, para asi lograr
ESPECIFICO trafico web. El objetivo es lograr que la web tenga entre 15.000 y 20.000 visitas diarias
. Se realizara un estudio de palabras claves, se definira una estructura web que sea intuitiva,

DESCRIPCION facil de usar y responsive para lograr una usabilidad 6ptima, se llevaran a cabo acciones
DE LA ACCION de linkbuilding y linkbaiting, y optimizaran meta-descripciones, titulos (H1, H2, etc.) y

demas, y se comprobara que la web no lanza errores y se carga de forma rapida.
PUBLICO Hombres y mujeres de 18-65 afios que compran juegos Yy juguetes para si mismos o para
OBJETIVO sus allegados

“iJugamos!”, en cuanto a que se quiere que los usuarios se preocupen de encontrar el
MENSAJE . .

producto que los haga disfrutar y aprender, porque de lo demas nos encargamos nosotros
CALENDARIO Especialmente en la puesta en marcha de la web, aunque se realizara durante todo el afio
PRESUPUESTO | 0€
RESPONSABLE | CMO y CNT
PRIORIDAD Alta

La optimizacion SEO favorece a un mejor posicionamiento organico de la web, asi como
COSTE aporta mayor trafico a la web. El coste que tiene no realizar un buen trabajo de SEO es sin

duda la pérdida de clientes potenciales, una mala imagen de la web y unas ventas
inferiores.

Posicion en buscadores/google
Visitas

Paginas visitadas

Tiempo de permanencia

KPI Tasa de rebote

Clics en las paginas visitadas

Tasa de conversion = ventas / visitas

Canal / Dispositivo

FASE: CONSIDERACION-INTERES
ACCION: Contenido productos

OBJETIVO Mejorar la permanencia de los usuarios en la web para lograr ganar su interés y confianza
ESPECIFICO en los prPductos, y asi lograr el objetivo de facturar alrededor de 112.500 € al terminar el

primer afio

. Se incluiran imagenes de los productos en detalle, asi como una descripcion de los mismos

DESCRIPCIQN y una ficha técnica con los aspectos mas destacados (edad, tamafio, materiales,
DE LA ACCION competencias pedagogicas, piezas, duracion de la partida, tipo de juego, etc.). Se incluiran

productos relacionados para potenciar el cross-selling y el up-selling
PUBLICO Hombres y mujeres de 18-65 afios que compran juegos Yy juguetes para si mismos o para
OBJETIVO sus allegados. Se adaptara en funcién de la edad a la que se destine cada producto.
MENSAJE “Aqui tienes todo lo que necesitas saber de este producto”
CALENDARIO Anual
PRESUPUESTO | 0€
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OPORTUNIDAD

RESPONSABLE | CNT
PRIORIDAD Alta
COSTE El coste de oportunidad de una pagina de producto cuyo contenido no sea de calidad y

esté optimizado es directamente la pérdida de ventas, asi como una pérdida de ventas de
mayor valor y de mayor numero de productos.

OPORTUNIDAD

KPI Paginas visitas

Tasa de rebote

Tiempo de permanencia

Tasa de conversion = Compras / visitas

Carritos de abandonados

Clics en productos recomendados

Tasa de conversiéon recomendaciones = compras de productos recomendados / clics

FASE: CONSIDERACION
ACCION: Ventana emergente

OBJETIVO Lograr el objetivo de conseguir 5000 registros a la newsletter, asi como potenciar las
ESPECIFICO ventas para alcanzar los 112.500 euros/afio.
DESCRIPCIQN Se creara una ventana emergente al entrar en la web para potenciar el registro a la
DE LA ACCION newsletter ofreciendo un descuento del 10% en la primera compra
PUBLICO Hombres y mujeres de 18-65 afios que compran juegos y juguetes para si mismos o para
OBJETIVO sus allegados

p . . o -
MENSAJE Reglstr”ate en nuestra newsletter ahora y obtén un descuento del 10% en tu primera

compra

Se creara al inicio con la intencién de que permanezca durante todo el afio, aunque se
CALENDARIO . o iy I, -

podra modificar en funcién de la evolucion de los resultados obtenidos
PRESUPUESTO | 0€
RESPONSABLE | CNT
PRIORIDAD Alta
COSTE La ventana emergente puede propiciar ventas, de modo que el coste de oportunidad es

una pérdida de las ventas en clientes potenciales y una pérdida de registros a la newsletter

KPI

Tasa de adquisicion = Registros / visitas a la pagina
Tasa de conversiéon = Ventas (primera compra) / registros

FASE: CONSIDERACION

ACCION: Formulario de registro

OBJET[VO Lograr 5000 usuarios registrados y favorecer las ventas para alcanzar los aprox. 112.500
ESPECIFICO €/ano
DESCRIPCIQN Se creara una landing page para el registro de usuarios a la newsletter
DE LA ACCION g page p 9
PUBLICO Hombres y mujeres de 18-65 que compran juegos y juguetes para si mismos o para sus
OBJETIVO allegados.
« . - o -
MENSAJE Reglstr”ate en nuestra newsletter ahora y obtén un descuento del 10% en tu primera
compra
CALENDARIO Se creara en la puesta en marcha y estara activa todo el afio
PRESUPUESTO 0€
RESPONSABLE CNT
PRIORIDAD Alta
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COSTE
OPORTUNIDAD

Igual como con la ventana emergente, el coste de adquisicion de no disponer de una
landing page con un formulario de registro adecuado es la pérdida de oportunidades de
venta, inmediatas y futuras, al no registrarse

OPORTUNIDAD

KPI Tasa de adquisicion = registros / visitas

Tasa de conversion = ventas / registros

Tasa de rebote

FASE: CONCIENCIA
ACCION: Chatbot y atencion por Whatsapp

OBJETIVO Mejorar la satisfaccion de los clientes para asi potenciar las ventas para lograr facturar
ESPECIFICO 112.500 €/afio
DESCRIPCIQN Se creara un chat de ayuda y se dispondra de una linea de Whatsapp para resolver dudas
DE LA ACCION de los usuarios, tanto en el proceso de compra como en relacion a productos de la web.
PUBLICO . « . - o
OBJETIVO Hombres y mujeres de 18-65 afios, de nivel econdmico medio-bajo.
MENSAJE ¢ Necesitas ayuda?
CALENDARIO Integracion en la puest'a en maygha y funcionamiento anual. Si se observa que no resulta

rentable se suspendera el servicio.
PRESUPUESTO | 0€
RESPONSABLE | CNT
PRIORIDAD Alta
COSTE No disponer de un chat puede suponer la pérdida de una venta y de un cliente al estar

insatisfecho

KPI

N. de consultas

Tiempo de respuesta

Grado de satisfaccion

Tasa de conversiéon = compras / consultas

OPORTUNIDAD

FASE: VENTA

ACCION: Opciones de pago fraccionado
OBJETIVO . . ~
ESPECIFICO Potenciar las ventas por valores superiores para lograr facturar 112.500 €/afio
DESCRIPCIQN Ademas de opciones de pago por tarjeta, Paypal o transferencia, se ofrecera la posibilidad
DE LA ACCION de pagar de forma fraccionada, a plazos, sin intereses con Klarna.
g%?lélﬁ\?o Hombres y mujeres de 25-45 afios, de nivel econdmico medio-bajo.
MENSAJE “Paga comodamente a plazos tu compra, sin intereses”
CALENDARIO Integracion en la puest'a en maygha y funcionamiento anual. Si se observa que no resulta

rentable se suspendera el servicio.

PRESUPUESTO 171 €/ano=19€/ mes (3 meses de prueba) o 1,75%+ 0,20 € 0,09 € (por transaccion)
RESPONSABLE | CNT/CMO
PRIORIDAD Media
COSTE El coste de oportunidad es la pérdida de ventas de valores superiores o de clientes, que

no se pueden permitir comprar pagando de golpe

KPI

Tasa de conversion = ventas fraccionadas / ventas totales
CPA = Ventas fraccionados / coste implantacion Klarna
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FASE: FIDELIZACION

ACCION: Programa de fidelizacion

OPORTUNIDAD

OBJETIVO Fidelizar a clientes para lograr que al menos 4000 de los clientes registrados compren mas
ESPECIFICO de una vez, y que ademas se conviertan en prescriptores.

5 Se creara un espacio personal en la web para los clientes registrados mediante, en el cual
DESCRIPCION odran tener un historial de pedidos, una wishlist, realizar reservar y recibir descuentos
DE LA ACCION | Pogran P ’ ’ y

exclusivos.
PUBLICO . -
OBJETIVO Hombres y mujeres de 18 a 65 afos
“Del XX al XXX disfruta de un descuento exclusivo del -15% en una seleccién de productos,
MENSAJE g S
con el cédigo de promocion “FIEL15™.
CALENDARIO Anual con promociones puntuales de forma recurrente (mensualmente)
PRESUPUESTO | 0€
RESPONSABLE | CNT/CMO
PRIORIDAD Media
COSTE No fidelizar clientes puede suponer perder ventas, asi como perder prescriptores y nuevos

clientes

KPI

Tasa de registro
Tasa de conversion = ventas / registros
Tasa de ventas/clientes recurrentes = ventas/clientes recurrentes / ventas/clientes totales

FASE: RECOMENDACION

ACCION: Programa trae un amigo (fidelizacion)

OPORTUNIDAD

OBJETIVO Aumentar la lista de suscriptores para alcanzar el objetivo de 5000 usuarios al final del
ESPECIFICO primer afio.
DESCRIPCIQN Se incentivara que los usuarios registrados traigan a amigos/as para que se suscriban
DE LA ACCION también. En caso de que se suscriban, ambos obtendran un descuento adicional.
PUBLICO . <
OBJETIVO Hombres y mujeres de 18 a 65 afos

“Trae un amigo/a y consigue un descuento adicional del 5% en todas tus compras (de los
MENSAJE o "

proximos 3 meses)”.
CALENDARIO Anual
PRESUPUESTO | 0€
RESPONSABLE | CNT/CMO
PRIORIDAD Media
COSTE El coste de oportunidad de no realizar esta accion es el de no aprovechar a los clientes

fidelizados para lograr mas clientes y ventas.

KPI

Tasa de adquisicion = registros / clics en enlace formulario
Tasa de conversion = ventas / registros a través de las recomendaciones

FASE: INTERES / FIDELIZACION

ACCION: Entradas Blog

OBJETIVO Mejorar el posicionamiento de la web con contenido de calidad, fidelizar a los clientes y
ESPECIFICO aportar contenido que permita culminar ventas

DESCRIPCIQN Se crearan mensualmente un minimo de 4 entradas en el blog, 3 de tipo descriptivo de
DE LA ACCION productos y una de larga de contenido transversal

PUBLICO . <

OBJETIVO Hombres y mujeres de 20-45 afios

Pagina 98 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

Presentar los productos y sus cualidades en especial en cuanto a materiales y valor

OPORTUNIDAD

MENSAJE pedagogico y de juego. Aportar informacion valiosa del sector, de las marcas o de los
productos.

CALENDARIO Anual

PRESUPUESTO | 0€

RESPONSABLE | CNT/CMO

PRIORIDAD Media-alta

COSTE El contenido de calidad favorece a un mejor posicionamiento organico de la web, asi como

aporta informacion valiosa para la toma de decisiones finales de compra. El coste que tiene
no publicar nada es una pérdida de clientes, un peor posicionamiento y unas ventas
inferiores.

OPORTUNIDAD

KPI Posicion en buscadores/google

Visitas

Paginas/entradas visitadas

Tiempo de permanencia

Clics en enlaces de las entradas

Tasa de conversion = ventas / visitas al blog

FASE: FIDELIZACION
ACCION: Newsletters noticias y novedades

OBJETIVO Aumentar las ventas de la tienda, con un impacto en las ventas totales de entre el 15y el
ESPECIFICO 35% de las ventas totales.
DESCRIPCIQN Informar a los suscriptores acerca de las novedades en productos, descuentos,
DE LA ACCION promociones, concursos, eventos, etc.
g%?lélﬁ\?o Hombres y mujeres de 18-65 afios
MENSAJE “Mantente informado de todas nuestras novedades, ofertas y promociones”
CALENDARIO Anual
PRESUPUESTO | 20 —40 USD/mes (17,64 € - 35,27€ /mes) de alta a Mailchimp
RESPONSABLE | CNT/CMO
PRIORIDAD Alta
COSTE Las newsletters son un modo de informar a los clientes para fidelizarlos y potenciar las

ventas. No mandar las newsletters puede provocar la pérdida de clientes y por lo tanto de
ventas

KPI Aperturas = (emails abiertos / emails enviados)

Tasa de rebote = (emails rebotados o no recibidos / emails enviados

Bajas

N. Clics unicos en emails

Tasa de conversiéon = (compras / emails enviados)

FASE: INTERES / VENTAS
ACCION: Retargetting

OBJETIVO Recuperar usuarios perdidos que no compran desde hace tiempo, y/o recuperar carritos
ESPECIFICO abandonados para asi potenciar las ventas y reducir la tasa de rebote en el BOFU.
DESCRIPCIQN Se mandaran email personalizados a clientes que no han comprado en meses y a clientes
DE LA ACCION que han dejado su pedido sin completar
PUBLICO . «
OBJETIVO Hombres y mujeres de 18-65 afios
MENSAJE Estas a un clic de terminar tu pedido.

No nos hemos olvidado de ti, tenemos muchos productos esperandote
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OPORTUNIDAD

CALENDARIO Anual

PRESUPUESTO f/loa;iélt(?hilriimmes (17,64 € - 35,27€ /mes) mencionados en el punto anterior de alta a
RESPONSABLE | CNT/CMO

PRIORIDAD Media

COSTE No intentar recuperar a carritos perdidos y clientes pasados puede suponer perder a

clientes potenciales o antiguos clientes definitivamente, ademas de reducir ventas

KPI

Aperturas = (emails abiertos / emails enviados)

Tasa de rebote = (emails rebotados o no recibidos / emails enviados
Bajas

N. Clics unicos en emails

Tasa de conversiéon = (compras / emails enviados)

FASE: VENTAS / FIDELIZACION

ACCION: Automatizaciones

OPORTUNIDAD

OBJETIVO Potenciar las ventas para alcanzar la facturacion objetivo de 112.500 € y fidelizar a clientes
ESPECIFICO ofreciendo un servicio mas eficiente y seguro
< Envio de email personalizados con recomendaciones de productos en funciéon de los
DESCRIPCION ustos de los clientes. Asimismo, se mandaran emails para informar de productos que
DE LAACCION | 9 ' ’ P P q
vuelven en stock.
PUBLICO . <
OBJETIVO Hombres y mujeres de 18-65 afios
“Ya volvemos a tener en stock XXXX, date prisa y no te quedes sin el tuyo.”
MENSAJE p . . o
Top 5 de juegos de mesa para trabajar las matematicas”.
CALENDARIO Anual
PRESUPUESTO 20-40 pSD/mes (17,64 € - 35,27€ /mes) mencionados en el punto anterior de alta a
Mailchimp
RESPONSABLE | CNT/CMO
PRIORIDAD Media
COSTE No realizar estas automatizaciones puede suponer la pérdida de clientes y su fidelizacion,

lo que sin duda afectara a las ventas, que se reduciran.

KPI

Aperturas = (emails abiertos / emails enviados)

Tasa de rebote = (emails rebotados o no recibidos / emails enviados
Bajas

N. Clics unicos en emails

Tasa de conversiéon = (compras / emails enviados)

FASE: CONCIENCIA / CONSIDERACION / FIDELIZACION

ACCION: Publicaciones en Instagram

OBJETIVO Lograr 5000 seguidores en un afio, conseguir trafico hacia la web, posicionar la tienda y
ESPECIFICO fidelizar clientes
DESCRIPCIQN Se publicaran posts 3-4 dias de la semana presentando productos especificos para darlos
DE LA ACCION a conocer y generar engagement.
PUBLICO . <
OBJETIVO Hombres y mujeres de 18-65 afios
“iJugamos! Y lo hacemos con los mejores productos: Juegos de mesa con valor afadido,
MENSAJE juguetes sostenibles y seguros, productos novedosos de calidad, creativos, puzles
Premium, y las mejores novedades del mercado”.
CALENDARIO Anual
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OPORTUNIDAD

PRESUPUESTO | 0€

RESPONSABLE | CMM/CMO

PRIORIDAD Alta

COSTE No realizar una publicacién, un dia, de forma puntual, no tendra grandes consecuencias.

Sin embargo, perder la regularidad en las publicaciones durante periodos largos de tiempo
puede suponer la pérdida de confianza por parte de los seguidores, asi como su
engagement y fidelizacion, al tiempo que se reduciran las posibilidades de conseguir mas
trafico a la web y mas ventas.

OPORTUNIDAD

KPI Alcance=visualizaciones posts/stories

Engagement (en posts y stories)=(likes+comentarios+compartir/alcance)

N. Seguidores

FASE: CONCIENCIA / CONSIDERACION / FIDELIZACION
ACCION: Concurso Influencers en Instagram
OBJETIVO Aumentar el nimero de seguidores para lograr los 5000 seguidores en un afio, conseguir
ESPECIFICO trafico hacia la web y fidelizar
5 Concurso con una influencer con mas de 150.000 seguidores. Se creara un post en el que
DESCRIPCION - : .
f se presenten los regalos y los usuarios podran concursan durante un periodo

DE LA ACCION . o .

determinando, siguiendo a Funify y comentando el post.
PUBLICO . <
OBJETIVO Hombres y mujeres de 20-55 afios
MENSAJE “SORTEO - Gana este lote de juegos. Para participar sigue a @funify_es y a mi, dale like

a esta publicacion y menciona a un amigo en los comentarios.”
CALENDARIO Duracién 1 semana, puntualmente a lo largo del afio
PRESUPUESTO en funcién del concurso de 15 € a 300 € por accion. Total anual: 1500 € (calculado sobre

el coste de los productos)
RESPONSABLE | CMM/CMO
PRIORIDAD Media-alta
COSTE Los concursos con influencers permiten tener un alcance muy superior al que conseguiria

de forma organica. Ademas, el publico destino esta bastante segmentado al tratarse de
influencers afines a los productos que se venden. No realizar los concursos puede suponer
perder cuota de mercado, en especial, durante la época navidefia cuando otras tiendas o
marcas realizan acciones similares.

KPI

Alcance=visualizaciones posts/stories

Engagement (posts y stories = (likes+comentarios+compartir/alcance)
N. Seguidores (aumento)

N. participantes

CPA = Coste de adquisicién = coste regalo / N. seguidores

CPL = Coste por lead = coste regalo / N. de compras logradas

FASE: FIDELIZACION

ACCION: Concurso propio en Instagram Semana de la Tierra

OBJETIVO
ESPECIFICO

Aumentar el nimero de seguidores para lograr los 5000 seguidores en un afio, conseguir
trafico hacia la web y fidelizar

DESCRIPCION
DE LA ACCION

*Este ejemplo sirve para otros ejemplos de concursos similares*

Se creara un post en el que se indique el inicio y la finalizacién del concurso, asi como los
premios y la forma de participar: Durante una semana se sortearan cada dia productos de
una de las marcas sostenibles y/o ecoldgicas que se vendan en Funify. Tras el post, cada
dia de la semana se publicara en las stories el regalo y el modo de participar que consistira
en comentar el post con una palabra distinta cada dia (por ejemplo, el nombre de la marca)
y etiquetar a alguien, ademas de darle al Like.
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OPORTUNIDAD

PUBLICO . .

OBJETIVO Hombres y mujeres de 20-55 afios
“SORTEO SEMANA DE LA TIERRA - Gana uno de los regalos de nuestras marcas
sostenibles y ecoldgicas, que sortearemos cada dia. En nuestras stories te mostraremos

MENSAJE el premio diario y los pasos a seguir para concursar.
Stories: Gana estos puzles Cloudberries. Comenta nuestra publicacion (link al post del
concurso) con la palabra “CLOUDBERRIES” y menciona a un amigo/a.”

CALENDARIO Semanal (abril 2022)

PRESUPUESTO | 150 € (coste del regalo)

RESPONSABLE | CMM/CMO

PRIORIDAD Baja-media

COSTE Los concursos permiten llegar a un publico mayor y darse a conocer de forma mas rapida.

Ademas, permiten fidelizar a seguidores/clientes. No realizarlos, supone que este proceso
sea mas lento y que al final del afio no se hayan alcanzado los objetivos fijados.

OPORTUNIDAD

KPI Alcance=visualizaciones posts/stories
Engagement (posts y stories= (likes+comentarios+compartir/alcance)
N. Seguidores (aumento)
N. participantes
CPA = Coste de adquisicién = coste regalo / N. seguidores
CPL = Coste por lead = coste regalo / N. de compras logradas
FASE: CONCIENCIA / CONSIDERACION
ACCION: Recomendaciones influencers / expertos en Instagram
OBJETIVO Mejorar el alcance del perfil de la tienda para lograr mas seguidores y potenciar la venta
ESPECIFICO de productos recomendados al aportar contenido de calidad
Se mandaran productos a influencers o bloggers con un perfil enfocado a la educacion
DESCRIPCION para que los prueben y publiquen un post o stories haciendo una resefia del mismo. En la
DE LA ACCION publicacion se etiquetara a la tienda y la marca, en caso de ser una de las que Old Teddy’s
Company S.L. gestiona el perfil en Espafia. En algunos casos y con algunos productos se
ofrecera un cédigo descuento para comprar en la tienda.
PUBLICO . -
OBJETIVO Hombres y mujeres de 20-55 afios
“Hoy os quiero presentar el juego/juguete de..., es apto a partir de XX afios y es ideal
MENSAJE . e
para... Lo podéis comprar en Funify
CALENDARIO Semanal/mensual en funcion de la influencer
PRESUPUESTO | 600 €/afio
RESPONSABLE | CMM/CMO
PRIORIDAD Alta
COSTE Este tipo de contenido es de gran valor para la toma de decisiones de compra por parte

del publico objetivo. Las recomendaciones tienen un impacto directo en las ventas de los
productos y no realizarlas puede desacelerarlas.

KPI

Alcance=visualizaciones posts/stories
Engagement (posts y stories= (likes+comentarios+compartir/alcance)
CPL = Coste por lead = coste regalo / N. de compras logradas

FASE: CONCIENCIA / CONSIDERACION

ACCION: Anuncio IG

OBJETIVO
ESPECIFICO

Mejorar el alcance del perfil de la tienda para lograr mas seguidores (hasta alcanzar los
5000) y aumentar el trafico a la web para alcanzar las 15.000 visitas diarias.
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OPORTUNIDAD

DESCRIPCIQN Se promocionaran publicaciones de productos o descuentos con ads en Instagram, en los
DE LA ACCION stories o en la lista de publicaciones
PUBLICO . -
OBJETIVO Hombres y mujeres de 20-55 afios
“Te presentamos la ultima novedad de XXX”, “Solo hoy 15% de descuento en productos
MENSAJE ) "
seleccionados en nuestra web”.
CALENDARIO Puntualmente durante 1-2 dias, en funcién de las necesidades de la tienda.
PRESUPUESTO | 150 €/afio
RESPONSABLE | CMM/CMO
PRIORIDAD Baja
COSTE No realizar los anuncios supondra mas trabajo de posicionamiento organico en los perfiles

y un proceso de crecimiento algo mas lento, para lograr llegar a usuarios/publico objetivo

KPI

CPA = coste de adquisicion = coste / N. seguidores obtenidos
CPL = coste por leads = coste / N. ventas logradas

FASE: INTERES / VENTAS

ACCION: Tienda IG

OPORTUNIDAD

OBJETIVO Aumentar ventas, lograr facturar 112.500 €/afio y mejorar el trafico a la web para llegar a
ESPECIFICO las 15.000 visitas diarias.

DESCRIPCIQN Se creara una tienda en Instagram para vender los productos destacados y/o para
DE LA ACCION promocionarlos

g%?lélﬁ\?o Hombres y mujeres de 20-55 afios

MENSAJE Nombre del producto y precio

CALENDARIO Anual

PRESUPUESTO | 0€

RESPONSABLE | CMM/CNT/CMO

PRIORIDAD Media-baja

COSTE El coste de oportunidad es una pérdida en las opciones de promocién de productos y su

venta

KPI

Ventas

Visualizaciones

Productos vistos

Tasa de conversion = ventas / visualizaciones
Pedido medio

FASE: INTERES / VENTAS

ACCION: Guia IG

OBJETIVO Mejorar el trafico a la web para llegar a las 15.000 visitas diarias y mejorar el engagement
ESPECIFICO con los usuarios mientras se potencia su fidelizacion

DESCRIPCIQN Se creara una guia de Instagram organizada inicialmente por marcas para aglutinar los
DE LA ACCION posts, y facilitar asi la busqueda de informacion en funcién de marcas.

g%?lélﬁ\?o Hombres y mujeres de 20-55 afios

MENSAJE Nombre de la seccién y nombre del post

CALENDARIO Anual

PRESUPUESTO | 0€

RESPONSABLE | CMM/CNT/CMO

Pagina 103 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

PRIORIDAD

Media-baja

COSTE
OPORTUNIDAD

Las guias permiten mejorar la experiencia y la satisfaccion de los usuarios al tiempo que
pueden ayudar en su decision de compra. No se espera un gran efecto en el coste de
oportunidad el no disponer de ella, aunque si que ofrece ventajas en la relacién con los
clientes

OPORTUNIDAD

KPI Visitas

Categorias visitadas

Posts visitados

Engagement =(likes+comentarios+compartir/alcance)

FASE: CONCIENCIA / CONSIDERACION / FIDELIZACION
ACCION: Publicaciones en Facebook

OBJETIVO Lograr 1000 seguidores en un afio, conseguir trafico hacia la web, posicionar la tienda y
ESPECIFICO fidelizar clientes
DESCRIPCIQN Se publicaran posts compartidos con Instagram 3-4 dias de la semana presentando
DE LA ACCION productos especificos para darlos a conocer y generar engagement.
PUBLICO . <
OBJETIVO Hombres y mujeres de 20-65 afios

“iJugamos! Y lo hacemos con los mejores productos: Juegos de mesa con valor afadido,
MENSAJE juguetes sostenibles y seguros, productos novedosos de calidad, creativos, puzles

Premium, y las mejores novedades del mercado.”
CALENDARIO Anual
PRESUPUESTO | 0€
RESPONSABLE | CMM/CMO
PRIORIDAD Media
COSTE No realizar publicaciones de forma regular en FB puede suponer no llegar a parte del

publico objetivo, que usa esta red en lugar de otras. Al mismo tiempo se puede perder
cierto grado de engagement, trafico a la web y ventas. Aunque su impacto es menor que
en otras redes sociales como IG.

OPORTUNIDAD

KPI Alcance=visualizaciones posts/stories

Engagement (en posts y stories)=(likes+comentarios+compartir/alcance)

N. Seguidores

FASE: INTERES / VENTAS
ACCION: Tienda FB

OBJETIVO Aumentar ventas, para lograr facturar 112.500 €/afio. Aumentar el trafico a la pagina web
ESPECIFICO para conseguir alcanzar 15.000 visitas diarias.
DESCRIPCIQN Se creara una tienda en Facebook para vender los productos destacados y/o para
DE LA ACCION promocionarlos
PUBLICO . <
OBJETIVO Hombres y mujeres de 20-55 afios
MENSAJE Nombre del producto, fotos y precio
CALENDARIO Anual
PRESUPUESTO | 0€
RESPONSABLE | CMM/CNT/CMO
PRIORIDAD Media-baja
COSTE El coste de oportunidad es una pérdida en las opciones de promocién de productos y su

venta

KPI

Ventas
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Visualizaciones

Productos vistos

Tasa de conversion = ventas / visualizaciones
Pedido medio

FASE: CONCIENCIA / CONSIDERACION / FIDELIZACION

ACCION: Videos en YouTube

OBJETIVO Lograr 500 seguidores en un afio. Fidelizar a los clientes y lograr aumentar el trafico a la
ESPECIFICO web, para conseguir alcanzar las 15.000 visitas diarias.
< Se crearan videos de 2 a 8 minutos en los que se presentara productos, en especial juegos
DESCRIPCION . AN . .
< de mesa, de los cuales se mostrara su dinamica de juego y las competencias que se
DE LA ACCION ) . . : . -
trabajan, ademas de la describir la edad recomendad y el tiempo de juego. Los videos ser
PUBLICO . <
OBJETIVO Hombres y mujeres de 20-45 afios
“Os presentamos el juego/juguete, ideal para nifios y nifias a partir de XX afios, un juego
MENSAJE . . ,,
de logica/de memoria/de cartas, etc...
CALENDARIO Anual, minimo 1 vez al mes
PRESUPUESTO 150 - 250 € para comprar material adicional para las grabaciones. Fondos, luces,
accesorios de attrezzo.
RESPONSABLE | CMO/CMM
PRIORIDAD Media
COSTE La publicacion de los videos aporta un valor afiadido al contenido publicado permitiendo
OPORTUNIDAD enriquecer el contenido visual que puede ofrecer la tienda. En el caso de los juegos de
mesa, sirven de instrucciones de juego, lo que permite potenciar las ventas y fidelizar a
clientes.
KPI Visualizaciones
Tiempo de visita
N. Seguidores
Tasa de conversion por producto = compras / visualizaciones

Fuente: elaboracion propia

12 CONCLUSIONES

Tras finalizar la elaboracion de este plan de marketing digital para Funify se pueden extraer algunas
reflexiones y conclusiones al respecto. En primer lugar, se ha demostrado en el analisis y diagnostico
de la situacién que el sector del juguete estd en continua evoluciéon debido al grado tan elevado de
competitividad. Es un sector muy amplio con una gran oferta de productos que en ocasiones esta
monopolizada por pocas grandes empresas, que pueden realizar grandes campafas de publicidad. Por
otro lado, existe una competencia fuerte entre las empresas fabricantes por ganar cuota de mercado y
eso lleva a una aceleracioén en los procesos de digitalizacion con el fin de ser los que mas usuarios
atraen. Funify dispone de productos de mucha calidad y con alto valor de juego, pero debe llevar a cabo
estrategias de marketing digital como las descritas en este plan, para posicionarse a nivel online por
delante del resto de marcas o tiendas, que aun teniendo productos de mas baja calidad, trabajan muy
bien la publicidad y el contenido online.

Tal y como afirma el experto en SEO y marketing digital, Neil Pattel (s/f), crear una buena imagen de
marca acorde con los gustos y las necesidades de nuestro farget es unos de los factores clave para el
éxito de un eshop. Por lo que el branding, y los productos innovadores y de calidad se perfilan como
dos factores clave para el éxito de Funify entre el publico objetivo detectado: hombres y mujeres que
compran juegos y juguetes para sus hijos/as o allegados, y personas que compran juegos para Si
mismos.

A pesar de la competencia, es primordial que Funify sea capaz de diferenciarse aportando valor afiadido
tanto con los productos que se vayan a vender como con la propia web, mostrandose permanentemente
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innovador. Tal y como se vio en el analisis de mercado, el publico tiene una creciente necesidad de
encontrar nuevos productos que al tiempo de ludicos trabajen competencias de desarrollo para nifios,
nifas y adultos, y que sean sostenibles. Por este motivo, Funify no cesara de incorporar nuevos juegos
y juguetes que cumplan con dichas necesidades. Ademas, con las estrategias de contenidos descritas
para la web, el blog, el email y las redes sociales, se ofrecera informacion completa en distintos formatos
acerca de los productos para informar, asesorar, culminar compras y fidelizar a clientes.

El éxito del proyecto pasa también, sin duda, por la capacidad de adaptacién de la empresa a este
nuevo modelo de negocio. La creacion de Funify, con la incorporaciéon de la venta a clientes finales
supone romper con unos ideales establecidos durante afios en Old Teddy’s Company, por los que se
ha rechazado ir mas alla de la venta B2B. Sin embargo, las dinamicas del mercado muestran que la
venta online B2C es una realidad que las distribuidoras no pueden dejar de lado. Asi que ser capaces
de reorganizarse de forma global y cambiar de mentalidad va a ser uno de los mayores retos y logros.

A nivel de marketing digital, sin duda alguna la excelencia en el contenido generado y en el trato con
los usuarios y clientes es algo que se debera trabajar de forma constante y diaria. Tal y como se ha
mencionado la competencia es grande, y ademas de lograr vender y fidelizar clientes, se ha de
demostrar que Funify esta por encima del resto. En este sentido, el equipo de marketing esta centrado
en la calidad y la buena imagen de las marcas, de modo que adaptarse a las necesidades de la tienda
online deberia de ser una tarea alcanzable sin demasiados problemas. Por otro lado, el resto de
departamentos de la empresa deberan adoptar esta nueva visién de negocio, incorporando una doble
gestion de stock y desligandose de los modelos de comercializacion tradicionales para la venta B2C, y
demostrar asi excelencia en todo el proceso de promocion y comercializacion de Funify.

Por ultimo, se ha podido demostrar que el proyecto Funify con la implementacién de un plan de
marketing digital como este, puede ser un éxito. Pero las acciones y tacticas definidas para llevarlo a
cabo requieren de trabajo y esfuerzo, y sin eso, tanto éste como cualquier otro proyecto que pueda
surgir entorno a la eshop o en la empresa probablemente no lleguen a buen puerto.

IMPLICACIONES DE NEGOCIO

Tras extraer las conclusiones expuestas y habiendo analizado a fondo la empresa, la implicacién global
de la empresa es clave para que se implementen las medidas necesarias de forma eficiente y se
asegure el éxito de la tienda Funify. Después de casi tres décadas dedicadas a la venta exclusiva como
mayorista empezar a vender al detalle supone un gran cambio en el rumbo de Old Teddy’s Company.
De modo que la principal implicacion para la creaciéon y el buen funcionamiento de este proyecto es
que la empresa debe mostrarse innovadora y trabajar continuamente para crear una imagen de marca-
branding- solida. De este modo se lograra que la web reciba el trafico necesario y se posicione
adecuadamente. No se puede contar con todo el trabajo ya hecho en Old Teddy’s Company, puesto
que vincularla abiertamente con Funify, puede romper las buenas relaciones con los clientes de la
empresa.

En cualquier caso, con este trabajo se ha demostrado que existen posibilidades reales de expansién a
nivel online, y no se deberia desaprovechar esta oportunidad. Asimismo, desde el punto de vista de
marketing se debera estar al dia de cualquier actualizacion o posible mejorar que se pueda implementar
en la web, en las redes sociales y en el servicio de email para asi poder alejarse de la mentalidad
tradicional de la empresa e ir por delante de los competidores.

LIMITACIONES DEL TRABAJO

A nivel de desarrollo del plan de marketing, la principal limitacién viene marcada por las caracteristicas
y las politicas marcadas por la empresa. Si bien Funify se ha disefiado para que funcione al margen de
la distribuidora, sin duda alguna las decisiones globales del negocio marcan la definicion de la estrategia
de marketing disefiada. Con un presupuesto mayor se hubiesen podido definir acciones claras a nivel
de publicidad y medios pagados que permitiesen lograr una mayor notoriedad en un espacio mas corto
de tiempo. El hecho de querer mantenerme en linea con los ideales de la empresa hace que las
propuestas desarrolladas tengan ciertas limitaciones.
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Por otro lado, en cuanto a la obtencion de informacién para la realizaciéon del analisis del microentorno
y del macroentorno, sorprendente, desde entes nacionales como AEFJ, los datos obtenidos son
verdaderamente escuetos, y los extraidos del INE o de Statista estan excesivamente centrados en las
grandes organizaciones y en juegos y juguetes de masas. De modo que aportar datos objetivos fiables,
en algunos momentos ha sido complicado. En cualquier caso, se ha podido realizar un extenso estudio
del sector y del mercado, suficiente para poder elaborar el plan de marketing digital.

AGRADECIMIENTOS

En primer lugar, quiero agradecer a Old Teddy’s Company S.L. la oportunidad que me brindé hace un
tiempo de formar parte de su equipo, pudiendo poner en practica lo aprendido durante el master, al
tiempo que servido de inspiracion para realizar este trabajo. Hace unos meses ni siquiera sabia qué
hacer con este trabajo de final de master y de un suplo se iluminé el camino. Verdaderamente creo es
un proyecto que si saliera adelante podria suponer una via evolucidn interesante para la empresa,
aunque por el momento comprendo que es mejor no embarcarse aun en ello.

Por otro lado, quiero agradecerle la ayuda prestada a mi tutora, por los consejos y los animos que me
ha dado en situaciones de desaliento, ayuddndome a ir paso a paso completando este trabajo.
Asimismo, quiero agradecer a todos los profesores y profesoras que he tenido durante el master por su
dedicacion y por los conocimientos transmitidos.

Por ultimo, debo agradecer a mi familia, a mi marido y a mis hijos, su comprension y paciencia durante
todo el tiempo que he dedicado a este proyecto y que me ha privado de estar a su lado. Ha habido
momentos duros, pero han sabido adaptarse y darme su apoyo incondicional incluso cuando no eran
capaces de comprender el fin de mi ausencia.

Pagina 107 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

BIBLIOGRAFIA

ABC Familia (27/10/2021). Una de cada tres familias tiene previsto comprar juguetes con mas de un
mes de antelacion. Diario ABC. https://www.abc.es/familia/padres-hijos/abci-cada-tres-familias-tiene-
previsto-comprar-juguetes-mas-antelacion-202110270101_noticia.html

Acibeiro, Maria (19/9/2019). USP Marketing: Qué es y como definir la propuesta unica de venta. Blog
Go Daddy. https://es.godaddy.com/blog/usp-marketing-que-es-y-como-definir-la-propuesta-unica-de-
venta/

Activa Conocimiento. Las Cinco Fuerzas de Porter. Activa Conocimiento.
http://activaconocimiento.es/las-cinco-fuerzas-de-porter/)

Adigital (22/6/2020). La economia digital ya representa un 19% del PIB en Espafia. Adigital.
https://www.adigital.org/la-economia-digital-ya-representa-un-19-del-pib-en-espana/

Adsmurai (2020). Las claves del m-commerce en 2021. Adsmurai.
https://www.adsmurai.com/es/articulos/las-claves-m-commerce

Agencia EFE (26/10/2021). El 64 % de las familias se gastara hasta 200 euros en juguetes esta
Navidad. Agencia EFE. https://www.efe/.com/efe/espana/sociedad/el-64-de-las-familias-se-gastara-
hasta-200-euros-en-juguetes-esta-navidad/10004-/4660975

Antevenio (7/12/2020). 15 tendencias que transformaran el marketing digital en 2021. Antevenio.
https://www.antevenio.com/blog/2020/12/tendencias-de-marketing-digital-en-2021/

Arcos, Adrian (19/10/2021). Las 10 tendencias educativas que marcaran este 2021. Magisterio.
https://www.magisnet.com/2021/01/las-10-tendencias-educativas-que-marcaran-este-2021/

Asenador, Sara H. (2/9/2018). Veinte empresas espafiolas que le plantan cara al cambio climatico.
Diario Expansion.
https://www.expansion.com/empresas/2018/09/02/5b8c26d3468aebe4308b4679.html

Asociaciéon  Espafiola de Fabricantes de Juguetes (2021). AEFJ. Anuario 2020.
https://www.aefj.es/anuario/2020/0051.html

B., Gustavo (21-12-2021). ¢ Cual es el precio de crear una pagina web en 2022? Hostinger Tutoriales.
https://www.hostinger.es/tutoriales/precio-pagina-web

Cadenas, Julia F. (2/12/2020). Los retos de Espafia para reducir su brecha digital con los lideres
mundiales. El Pais. https://elpais.com/economia/2020/12/02/actualidad/1606930058 305319.html

Cardona, Laia (17/11/2021). 25 tendencias de marketing digital para 2022. Cyberclick.
https://www.cyberclick.es/numerical-blog/las-tendencias-de-marketing-digital

Centro de Investigaciones Sociologicas (CIS). (Setiembre 2021). Barometro de Setiembre de 2021.
Estudio n°. 3334.

Cifuentes, Nora (25/11/2020). El auge de los juegos de mesa en tiempos de pandemia. The San Diego
Union Tribute /EFE. https://www.sandiegouniontribune.com/en-espanol/vida-latina/articulo/2020-11-
25/el-auge-de-los-juegos-de-mesa-en-tiempos-de-pandemia

Climatica (12/1/2021). El 24% de la poblacion espariola afirma hacer cambios en su estilo de vida frente
a la crisis climatica. CLIMATICA. https://www.climatica.lamarea.com/12-01-poblacion-espanola-
cambios-vida/

Confederacion Espafiola de Organizaciones Empresariales (CEOE) (2018). Plan Digital 2025. La
digitalizacion de la sociedad espafiola. CEOE. 12946-2018.

Pagina 108 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

https://www.ceoe.es/es/publicaciones/tecnologia/plan-digital-2025-la-digitalizacion-de-la-sociedad-
espanola-edicion

Cortés, Oriol (15/9/2021). Adaptarse al nuevo perfil del comprador/consumidor. Interempresas —
Juguetes B2b. https://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/351912-Adaptarse-al-nuevo-perfil-
del-comprador-consumidor.html

Datos Macro (2021). Desempleo de Espafria. Expansion.
https://datosmacro.expansion.com/paro/espana?sc=LAB-

Datos Macro (2021). Espania: Economia y demografia. Expansion
https://datosmacro.expansion.com/paises/espana

D/A Retail (13/5/2013). Eurekakids, juguetes educativos, ecolégicos e internacionales.
https://www.distribucionactualidad.com/eurekakids-juguetes-educativos-ecolgicos-e-internacionales/

Delgado, Jennifer (11/11/2020). Las 10 mejores jugueterias online. Etapa infantil.
https://www.etapainfantil.com/mejores-jugueterias-online

De Tena, Raul (29/3/2019). ¢En qué consiste el ‘modelo canvas’ a la hora de planificar tu negocio?
Holded. https://www.holded.com/es/blog/en-que-consiste-el-modelo-canvas-a-la-hora-de-planificar-tu-
negocio

Diaz, Silvia (14/11/2020). La venta de juegos de mesa se ha disparado con la pandemia, convirtiéndose
en la opcion preferida para disfrutar en familia. Bebés y mas. https://www.bebesymas.com/compras-
para-bebes-y-ninos/venta-juegos-mesa-se-ha-disparado-ultimos-meses-convirtiendose-opcion-
preferida-para-disfrutar-familia

Doral, Carlos (2021). ¢Cuanto cuesta una pagina web en 2021? Precios, tarifas y presupuestos
orientativos. Blog Web Artesanal.com. https://webartesanal.com/blog/cuanto-cuesta-una-pagina-web-
en-2021-precios-y-recomendaciones/

El Economista (2021). Ranking de Empresas del sector Comercio al por menor de juegos y juguetes
en establecimientos especializados. https://ranking-empresas.eleconomista.es/sector-4765.html

EPDATA (13/11/2021). Radiografia de los hogares en Espanfa. https://www.epdata.es/datos/hogar-
paro-deuda-renta-ahorro-ingresos-confianza-pobreza-ipc/116/espana/106

Estudios Fintonic (2016). Estudios Fintonic: El sector juguetero en diciembre. Fintonic.
https://www fintonic.com/blog/estudios-fintonic-sector-juguetero-diciembre/

Esturirafi (12/11/2019). 20 tiendas online de juguetes ecolégicos y sostenibles. Blog Esturirafi.
https://www.esturirafi.com/2019/11/tiendas-online-juguetes-ecologicos-y-sostenibles.html

Europa Press (15/10/2021). El paro y la crisis econémica, los problemas que mas preocupan a los
esparioles. Diario digital Ultima Hora.
https://www.ultimahora.es/noticias/nacional/2021/10/15/1309927/barometro-del-cis-problemas-
preocupan-espanoles.html

Fernandez, Rosa (27/4/2021). Tasa de desempleo en varios paises de Europa en 2010 y 2020. Statista.
https://es.statista.com/estadisticas/534370/porcentaje-de-personas-en-situacion-de-desempleo-en-
varios-paises-europeos/

FSC Espafia (7 de noviembre de 2021). ;Qué es el sello FSC? https://es.fsc.org/es-es/rea-de-
empresas/uso-del-logo

Galeano, Susana (15/7/2020). VIl Estudio Anual de eCommerce en Espafia 2020: el afio en el que el
coronavirus cambié para siempre la forma de comprar. Marketing 4 Ecommerce.

Pagina 109 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

https://marketingdecommerce.net/vii-estudio-anual-de-ecommerce-en-espana-2020-el-ano-en-el-que-
el-coronavirus-cambio-para-siempre-la-forma-de-comprar/

Garcia, Noelia (26/11/2020). Las empresas ante la Agenda 2030, compromiso sostenible. El
Economista. https://www.eleconomista.es/especial-medio-ambiente/noticias/10898826/11/20/Las-
empresas-ante-la-Agenda-2030-compromiso-sostenible.html

Gobierno de Espafia. Sistema politico.
https://administracion.gob.es/pag_Home/espanaAdmon/comoSeOrganizaEstado/Sistema_Politico.ht
mi

Gobierno de Espafia. Plan Digital Espafia 2025. Ministerio de Asuntos Econémicos y Transformacion
Digital.
CHROMEextension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/viewer.html?pdfurl=https % 3A%2F %2Fwww.c
ulturaydeporte.gob.es%2Fdam%2Fjcr%3A421b5bcd-4731-48af-8005-c9e16680b1fb%2Finforme-
covid-lppm.pdf&clen=618524

IAB Spain. Estudio E-commerce 2021 (30/06/2021). ELOGIA. https://iabspain.es/estudio/estudio-e-
commerce-2021/

IAB Spain (5/5/2021). Estudio de Redes Sociales 2021 5 Mayo 2021. Elogia.
https://iabspain.es/estudio/estudio-de-redes-sociales-2021/

Iberinform. Directorio de empresas del CNAE de Comercio al por menor de juegos y juguetes en
establecimientos especializados (2021) Iberinform. Crédito y caucion.
https://www.iberinform.es/informacion-de-empresas/directorio-cnae/4765/comercio-al-por-menor-de-
juegos-y-juguetes-en-establecimientos-especializados

Inforetail (14/10/2021). (;Quién es quién en la venta de juguetes en Espafia? Inforetail.
https://www.revistainforetail.com/noticiadet/quien-es-quien-en-la-venta-de-juguetes-en-
espana/ea202a2a7b17b40399ca9e8e10a30ec6

Informa (2020). Directorio de Empresas. Old Teddy’s Company https://www.informa.es/directorio-
empresas/Empresa_OLD-TEDDYS-COMPANY .html

Informes SGME (2021). El publico de los museos espafioles en tiempo de pandemia. Impacto de la
COVID-19. Ministerio de Cultura y Deportes. Artimetria.

Instituto Nacional de Estadistica-INE (2021). Estadistica del Padrén Continuo. Datos provisionales a 1
de enero de 2021. INE.
https://www.ine.es/jaxi/Datos.htm?path=/t20/e245/p04/provi/l0/&file=0ccaa003.px

Instituto Nacional de Estadistica-INE (23/6/2021) Cifras de Poblacion (CP) a 1 de enero de 2021
Estadistica de Migraciones (EM). Afio 2020. INE.
https://www.ine.es/dyngs/INEbase/es/operacion.htm?c=Estadistica_C&cid=1254736176951&menu=ul
tiDatos&idp=1254735572981

Instituto Nacional de Estadistica-INE (2021). Edad Media de la Poblacién por comunidad autonoma,
segun sexo. INE. https://www.ine.es/jaxiT3/Datos.htm?t=3198

Instituto Nacional de Estadistica (INE) (16/11/2020). Encuesta sobre Equipamiento y Uso de
Tecnologias de Informacion y Comunicacion en los Hogares - Afio 2020. Notas de prensa INE. chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcgliclefindmkaj/viewer.html?pdfurl=https%3A%2F %2Fwww.ine.es%2F
prensa%?2Ftich_2020.pdf&chunk=true

Instituto Nacional de Estadistica-INE (2021). Indicadores de patrticipaciéon cultural (INE)

https://www.ine.es/ss/Satellite?L=es_ES&c=INESeccion_C&cid=1259936407828&p=%5C&pagename
=ProductosYServicios%FPYSLayout&param1=PYSDetalle&param3=1259924822888

Pagina 110 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

Instituto Nacional De Estadistica-INE (2021). Nivel de formacion de la poblacién adulta (de 25 a 64
afios). INE.
https://www.ine.es/ss/Satellite?L=es_ES&c=INESeccion_C&cid=1259925481659&p=%5C&pagename
=ProductosYServicios%2FPY SLayout&param1=PYSDetalle&param3=1259924822888

Instituto Nacional de Estadistica-INE (2021). Personas con empleo, tiempo medio diario dedicado a las
distintas actividades.
https://www.ine.es/ss/Satellite?L=es_ES&c=INESeccion_C&cid=1259925472488&p=%5C&pagename
=ProductosYServicios%2FPY SLayout&param1=PYSDetalle&param3=1259924822888

Instituto Nacional de Estadistica-INE (2021). Poblacién por edad (afio a afio), Espafioles/Extranjeros,
Sexo y Afio. INE. https://www.ine.es/jaxi/Datos.htm?path=/t20/e245/p08/10/&file=01003.px

Instituto Nacional cde Estadistica-INE (2021). Poblacion que usa Internet (en los ultimos tres meses).
Tipo de actividades realizadas por Internet. INE.
https://www.ine.es/ss/Satellite?L=es_ES&c=INESeccion_C&cid=1259925528782&p=1254735110672
&pagename=ProductosY Servicios%2FPYSLayout

Intempresas (11/6/2021). El consumidor también apuesta por la sostenibilidad. Interempresas —
Juguetes B2b. https://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/350084-El-consumidor-tambien-
apuesta-por-la-sostenibilidad.html

Interempresas / Zacatrus (4/11/2021). Incrementa la demanda de los juegos de mesa en el aula
respecto a anos anteriores. Interempresas - Juguetes B2b.
https://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/369022-Incrementa-la-demanda-de-los-juegos-de-
mesa-en-el-aula-respecto-a-anos-anteriores.html

Interempresas (26/10/2021). ‘Toys go Green’, la megatendencia de Spielwarenmesse 2022.
Interempresas — Juguetes B2B. https://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/370402-Toys-go-
Green-la-megatendencia-de-Spielwarenmesse-2022.html

Kunst, Alexander (25/8/2021). Which of the following electronic devices does your household own?
Statista. https://www-statista-com.eu1.proxy.openathens.net/forecasts/1001444/consumer-electronics-
ownership-in-spain

Masa, Raul (11/8/2021). Toys R Us reinventa su imagen: busca socio para importantes inversiones.
Merca2. https://www.merca2.es/2021/08/11/toys-r-us-socio-inversiones/

Mejores Tiendas. 8 mejores tiendas de juguetes online 2019. https://www.mejorestiendas.es/mejores-
tiendas-de-juguetes-online/

Meneses, Carmina (9/5/2019). Cémo es el consumidor de juguetes. Interempresas — Juguetes B2b.
http://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/331134-Como-es-el-consumidor-de-juguetes.html

Meneses, Carmina (29/9/2021). Entrevista a Joaquin Leguina, director del Observatorio Demografico
CEU. Interempresas. https://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/357126-Entrevista-a-Joaquin-
Leguina-director-del-Observatorio-Demografico-CEU.html

Meneses, Carmina (14/1/2021). Tendencias en el sector juguetero para 2021. Interempresas —
Juguetes B2b.
http://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/335867-Tendencias-en-el-sector-juguetero-para-
2021.html

Ministerio de Asuntos Exteriores. Esparia y la Union Europea.
http://www.exteriores.gob.es/portal/es/politicaexteriorcooperacion/unioneuropea/paginas/espue.aspx

Ministerio de Asuntos Exteriores, Unidon Europea y Cooperacion (8/11/2021). Agenda 2030
http://www.exteriores.gob.es/portal/es/politicaexteriorcooperacion/agenda2030/Paginas/Inicio.aspx

Pagina 111 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

Ministerio de Cultura y Deporte (2020). Encuesta de Habitos y Practicas Culturales en Espanfa.
https://www.culturaydeporte.gob.es/servicios-al-
ciudadano/estadisticas/cultura/mc/culturabase/encuesta-de-habitos/metodologia-habitos.html

Mir, Javier (2020). ¢ Qué precio y tarifas tienen un disefiador de paginas web Freelance? Blog Explora.
https://www.xplora.eu/precio-disenador-web-freelance/

Mon Empresarial (14/12/2018). Toys “R” Us: errores que matan. Mundo Empresarial.
https://www.monempresarial.com/2018/12/14/toys-r-us-errores-que-matan/

Newberry, C. y Dawley, S. (5/1/2021). Las 5 tendencias de redes sociales mas importantes a tener en
cuenta en 2021. Hootsuite. https://blog.hootsuite.com/es/tendencias-en-redes-sociales/

NPD Group (16/6/2021). Mas de un tercio de la venta de juguetes en Espafa se hizo en 2020 via online.
NPD Group. https://www.npd.com/news/press-releases/2021/mas-de-un-tercio-de-la-venta-de-
juguetes-en-espana-se-hizo-en-2020-via-online/

Observatorio Demografico CEU (14/7/2021). CEU. Universidad San Pablo.
https://www.uspceu.com/prensa/noticia/nacimientos-espana-niveles-vistos-desde-hace-varios-siglos

Oficina de Propiedad Intelectual de la Union Europea-EUIPO (2021). El coste econémico de la
vulneracién de los DPI en el sector de los  juegos y  juguetes.
https://euipo.europa.eu/ohimportal/es/web/observatory/ipr_infringement_toys_and_games

Onda Cero (5/11/2021). Cambios en la propuesta de reforma laboral: El limite a la temporalidad sera
flexible. Onda Cero. https://www.ondacero.es/noticias/economia/cambios-propuesta-reforma-laboral-
limite-temporalidad-sera-flexible _202111046184bb6f77bc80000199e2f7.htm

Organizacion De Consumidores y Usuarios (OCU) (7/2/2019) El 73% de los espafioles ya toma
decisiones de consumo por motivos éticos o sostenibilidad. OCuU.
https://www.ocu.org/organizacion/prensa/notas-de-prensa/2019/informeconsumosostenible070219

Orus, Abigail (10/3/2021). Productos adquiridos a través de Internet por los consumidores online en
Espafia durante 2020, por categoria. Statista. https://es.statista.com/estadisticas/499435/productos-
online-comprados-online-espana/

Otras Voces en Educacioén (30/1/2021) Anuario de la educacion 2021: las 10 tendencias educativas
que marcaran este 2021. hittps://otrasvoceseneducacion.org/archivos/369258

Parlamento Europeo (25/6/2021). ; Qué es la neutralidad de carbono y como alcanzarla para 2050?
https://www.europarl.europa.eu/news/es/headlines/society/20190926STO62270/que-es-la-
neutralidad-de-carbono-y-como-alcanzarla-para-2050

Parra, E. (27/11/2020). Mas de un tercio de la venta de juguetes en Espafia se hizo en el afio del Covid-
19 via 'online’. Europa Press. https://www.europapress.es/economia/noticia-mas-tercio-venta-juguetes-
espana-hizo-ano-covid-19-via-online-20210616110555.html

Pattel, Neil (s/f), Cémo Construir un Ecommerce Exitoso desde Cero. Blog de Neil Pattel.
https://neilpatel.com/es/blog/como-construir-un-ecommerce-exitoso-desde-cero/

PEFC (7 de noviembre de 2021). ; Qué es PEFC? https://www.pefc.es/descubre-pefc/que-es-pefc
Portaltic/Europa Press (24/6/2021). Las 10 tendencias tecnolégicas que reconfiguraran el futuro de los
mercados y las industrias en las proximas décades. Europa Press.
https://www.europapress.es/portaltic/sector/noticia-10-tendencias-tecnologicas-reconfiguraran-futuro-
mercados-industrias-proximas-decadas-20210624114618.html

Porter, M. E. (2015). Estrategia competitiva: técnicas para el andlisis de los sectores industriales y de
la competencia. Grupo Editorial Patria.

Pagina 112 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

Portillo, Juande (13/10/2021). El FMI rebaja el crecimiento de Espafia en 2021 al 5,7% y eleva el de
2022 al 6,4%. Cinco Dias - El Pais.
https://cincodias.elpais.com/cincodias/2021/10/12/economia/1634039583 301117.html

Presidencia del Gobierno — Gobierno de Espafia (28/10/2021). EI numero de ocupados supera los 20
millones de personas en el tercer trimestre, la mayor cifra desde 2008, segun la EPA.
https://www.lamoncloa.gob.es/serviciosdeprensa/notasprensa/asuntos-
economicos/Paginas/2021/281021-epa.aspx

Presidencia del Gobierno — Gobierno de Espafia (20/7/2021). Reforma de la normativa de defensa de
los derechos de los consumidores y usuarios.
https://www.lamoncloa.gob.es/consejodeministros/Paginas/enlaces/200721-enlace-
consumidores.aspx

Quaglia, Juan (2012). Kidults: el mercado adultescente. Markentingaholic.
https://marketingaholic.com/kidults-el-mercado-adultescente/668/

Redaccién Juguetes B2b (26/10/2021). ‘Toys go Green’, la megatendencia de Spielwarenmesse 2022.
Interempresas — Juguetes B2b. https://www.interempresas.net/Juguetes/Articulos/370402-Toys-go-
Green-la-megatendencia-de-Spielwarenmesse-2022.html

Redaccién — Licencias (25/11/2019). Kidults: lo que les gusta y como consumen. Interempresas.
Licencias. https://www.interempresas.net/Licencias/Articulos/335488-Kidults-lo-que-les-gusta-y-como-
consumen.html

Régimen Politico. Régimen politico Espafia: Monarquia parlamentaria. Régimen politico.
https://www.regimenpolitico.com/paises/regimen-politico-espana.php

Rocamora, Javier (17/11/2020). Tendencias en eCommerce para 2021: las claves que marcaran el afio
de las incognitas. Marketing 4 Ecommerce. https://marketingdecommerce.net/tendencias-en-
ecommerce-para-2021-las-claves-que-marcaran-el-ano-de-las-incognitas/

Sanchez, Alvaro (28/10/2021). La inflaciéon se dispara al 5,5%, su cota mas alta en casi tres décadas,
por el encarecimiento de la energia. El Pais. https://elpais.com/economia/2021-10-28/la-inflacion-se-
dispara-al-55-su-cota-mas-alta-en-29-anos-por-el-encarecimiento-de-la-luz-y-los-combustibles.html
Sanchez, Alvaro (31/8/2021). La subida de precios castiga el poder adquisitivo de asalariados publicos
y privados. El Pais. https://elpais.com/economia/2021-08-31/la-subida-de-precios-castiga-el-poder-
adquisitivo-de-asalariados-publicos-y-privados.html

Sarah Dawley, S. y Adame, A. (15/07/2019). Coémo usar Instagram para empresas: una guia practica
de seis pasos. Hootsuite. https://blog.hootsuite.com/es/instagram-para-negocios/

Spain  Online (19/8/2020) La industria del juguete en Espafia. Spain  Online.
https://www.spainonline.es/la-industria-del-juguete-en-espana/

Statista. (2020). El sector de los juguetes en Espafa. Statista. https://es.statista.com/estudio/35167/la-
industria-juguetera-en-espana-dossier-statista/

Statista Research Department (19/7/2021). Most purchased categories in online marketplaces in Spain
in  2021. Statista. https://www-statista-com.eu1.proxy.openathens.net/statistics/1236532/most-
purchased-categories-online-marketplaces-spain/

Web de Profesionales. TOP 10 Mejores tiendas de Jjuguetes online.
https://webdeprofesionales.es/mejores-tiendas-de-juguetes/

EGOI (1 de enero de 2022): https://www.e-goi.com/es/

FLAVICON (1-12 de diciembre de 2021): https://www.flaticon.es/

Pagina 113 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

FREEPIK (1-12 de diciembre de 2021): https://www.freepik.es/
GOOGLE FORM (24-30 de noviembre de 2021): https://www.google.es/intl/es/forms/about/
KLARNA (3 de diciembre de 2021): https://www.klarna.com/es/empresa/

MAILCHIMP (1-12 de diciembre de 2021, 1-4 de enero de 2022): https://mailchimp.com/es/
METRICOOL (1-4 de enero de 2022): https://metricool.com/es/premium/

PAYCOMET/KLARNA (19-21 de diciembre de 2021): https://www.paycomet.com/metodos-de-
pago/klarna

SEMRUSH (13-17 de noviembre de 2021). https://www.semrush.com/Ip/sem/es/?

SOCIALBLADE (3 de enero de 2022): https://socialblade.com/

UBERSUGGEST (noviembre-diciembre de 2021): https://neilpatel.com/es/ubersuggest/

WIX (1-12 de diciembre de 2021): https://es.wix.com/

WOOCOMMERCE (19-21 de diciembre de 2021): https://es.wordpress.org/plugins/woocommerce/
WORDPRESS (19-21 de diciembre de 2021): https://wordpress.com/es/pricing/

Facebook de Bling20 Espana (consulta: 18 de octubre de 2021):
https://www.facebook.com/Bling20.es/

Instagram de Bling20 Espafia (consulta: octubre-diciembre 2021):
https://www.instagram.com/bling20_es/

Facebook de Egmont Toys Espafa (consulta: octubre-diciembre de 2021):
https://www.facebook.com/egmonttoys.es/?ref=page_internal

Instagram de Egmont Toys Espafia (consulta: 18 de octubre de 2021):
https://www.instagram.com/egmonttoys_es/

Pagina web de Eurekakids (consulta: 14 de octubre de 2021): https://www.eurekakids.es/
Instagram de Eurekakids (consulta: 14 de octubre de 2021):
https://www.instagram.com/eurekakids_official/

Facebook de Eurekakids (consulta: 14 de octubre de 2021):
https://www.facebook.com/eurekakidsofficial

Pinterest de Eurekakids (consulta: 14 de octubre de 2021):
https://www.pinterest.es/eurekakids_/_created/

YouTube de Eurekakids (consulta: 14 de octubre de 2021):
https://www.YouTube.com/user/EurekaKidsTV

Linkedin de Eurekakids (consulta: 14 de octubre de 2021):
https://www.linkedin.com/company/eurekakids/?originalSubdomain=es

Blog de Eurekakids (consulta: 14 de octubre de 2021): https://blog.eurekakids.es/

Facebook de HABA Espafia (consulta: octubre 2021- enero 2022):
https://www.facebook.com/HABAes

Instagram de HABA Espana (consulta: octubre 2021- enero 2022):
https://www.instagram.com/haba_es/

YouTube de HABA Espafia (consulta: octubre 2021- enero 2022):
https://www.YouTube.com/channel/UCMXFxWO5zrl1mn70U8dxssQ/videos

Twitter de HABA Espafia (consulta: 18 de octubre de 2021): https://twitter.com/HABA _es

Pagina web de Iwannatoys (consulta: 15 de octubre de 2021): https://www.iwannatoy.com/

Facebook de lwannatoys (consulta: 15 de octubre de 2021): https://www.facebook.com/iwannatoy
Instagram de Iwannatoys (consulta: 15 de octubre de 2021): https://www.instagram.com/iwannatoy/
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YouTube de lwannatoys (consulta: 15 de octubre de 2021):
https://www.YouTube.com/c/lwannatoy/videos

Pagina web de Kinuma (consulta: 14 de octubre de 2021): https://kinuma.com/

Facebook de Kinuma (consulta: 14 de octubre de 2021): https://www.facebook.com/kinuma
Instragram de Kinuma (consulta: 14 de octubre de 2021): https://www.instagram.com/kinuma/
YouTube de Kinuma (consulta: 14 de octubre de 2021):
https://www.YouTube.com/c/Kinumajuguetes/featured

Twitter de Kinuma (consulta: 14 de octubre de 2021): https://twitter.com/jugueteskinuma

Instagram de Miriam Prat (@mirpratur) (consulta: diciembre de 2021):
https://www.instagram.com/mirpratur/

Pagina web de Old Teddy’s Company S.L. (consulta: octubre 2021- enero 2022): https://oldteddys.com/
Facebook de OId Teddy’s Company S.L. (consulta: octubre 2021- enero 2022):
https://www.facebook.com/oldteddys

Instragram de Old Teddys Company S.L. (consulta: octubre 2021- enero 2022):
https://www.instagram.com/oldteddys/

Linkedin Old Teddy’s Company S.L. (consulta: noviembre de 2021):
https://www.linkedin.com/company/oldteddys/mycompany/

Instagram de Play, Fun, Learning (@play.funlearning) (consulta: diciembre de 2021):
https://www.instagram.com/play.funlearning/

Facebook de SES Creative Espafa (consulta: 18 de octubre de 2021):
https://www.facebook.com/sescreative.es

Instagram de SES Creative Espafia (consulta: octubre-diciembre de 2021):
https://www.instagram.com/sescreative_es/

Pagina web de Stoks didactic (consulta: 16 de octubre de 2021): https://www.stoksdidactic.com/es
Facebook de Stoks didactic (consulta: 16 de octubre de 2021):
https://www.facebook.com/stoksdidactic

Instagram de Stoks didactic (consulta: 16 de octubre de 2021):
https://www.instagram.com/stoksdidactic/

Twitter de Stoks didactic (consulta: 16 de octubre de 2021): https://twitter.com/StoksDIDACTIC

Pagina web de Toys R Us (consulta: 13 de octubre de 2021): https://www.toysrus.es/

Facebook de Toys R Us (consulta: 13 de octubre de 2021): https://www.facebook.com/Toysrusesp/
Instagram de Toys R Us (consulta: 13 de octubre de 2021): https://www.instagram.com/toysrusesp/
YouTube de Toys R Us (consulta: 13 de octubre de 2021):
https://www.YouTube.com/user/ToysRUsEsp

Twitter de Toys R Us (consulta: 13 de octubre de 2021): https://twitter.com/toysrusesp

Linkedin de Toys R Us (consulta: 13 de octubre de 2021): https://www.linkedin.com/company/toys-r-
us-iberia-sa/)
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ANEXOS

ANEXO 1: Modelo de Negocio Canvas

Socios clave

Actividades clave

Propuesta de valor unica

Relacion con los clientes

Segmeto de clientes

Para poder llevar a cabo la tienda
con éxito es necesario contar con:
- Marcas y fabricantes de juguetes
- CSM: Wordpress/woocommerce
- Agencia externa de programacion
- Empresa de transportes externa
- Servicios de pago online (TPV'y
Klarna)

- Servicio de emailing: Mailchimp

- Instagram

- Facebook

- Youtube

- Whatsapp

- Influencers y bloggers
colaboradores

La actividad principal de Funify es
la venta al detalle de una amplia
gama de juegos y juguetes de
calidad, con alto contenido
pedagogico y educativo, para todo
tipo de edades y en unos
materiales respetuosos con el
medio ambiente.
Ademas, se pretende ofrecer un
servicio asesoramiento, compra y
de entrega excepcional.

Recursos clave

- Pagina web de venta online

- Servicio de atencion al cliente
- Almacén y departamento
logistico, trabajando conjuntamente
con una empresa externa de
transporte para el reparto de
pedidos

- Dept. de Markerting para la
gestion de la web, las redes
sociales y demas canales de
promocion y venta.

- Dept. de Administracion para la
gestién y facturacion de los
pedidos

- Gran variedad de marcas y todo
tipo de juegos y juguetes
disefiados para publico de todas
las edades, desde bebés a adultos
- Precios medios, acorde con la
calidad de los productos; sin ser
caros. Ademas se ofrecen
productos similares en varios
rangos de precios

- Productos sostenibles y
respetuosos con el medio
ambiente

- Productos novedosos

- Juegos y juguetes disefiados
para durar y para ser
transgeneracionales

Contacto directo a través de:
- Redes soiales

- Newsletter

- Blog

- Email

- Chats de contacto

- Mobile

Canales

- Ventas directas online B2C
- Sin tiendas fisicas

- Adultos que compran juegos y
juguetes para sus hijos/a o para
sus allegados.

- Jovenes y adultos (kidadults) de
cualquier edad a los que les gusta
jugar a juegos de mesa, los puzles,
etc.

- Personas de edad avanzada o
con necesidades especiales que
comprar juegos para trabajar

Estructura de costes

Flujo de ingresos

Company).

Gastos fijos: almacenaje, personal, mantenimiento web, oficina y suministros (como parte de Old Teddy's

Gastos variables: Logistica, distribucion y envio de pedido, gestién post-venta (incidencias y devoluciones),
publicidad online, personal extra durante la campafa navidefia, marketing, ferias y eventos
NOTA: No cuentan con tienda fisica, por lo que se reducen estos costes derivados

- Ventas a través de la tienda online
- Ventas a través de redes sociales
- Ventas a través de marketplaces.

De momento se usan Unicamente

para la venta B2B pero en una segunda fase del proyecto se puede

plantear.

Fuente: elaboracién propia
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ANEXO 2: TOYS R US
WEB: (https://www.toysrus.es/) (14/11/2021)

(] MI CUENTA

Q  Busca aquf algo divertido o -

VRS

a cLus

Promociones Juguetes Bebés Aire libre Catdlogo

» |[ESTRENAMOS APP! 5 Descérgala aqul >>>

Envio gratis a partir de 40€ @ Devolucién gratuita a domicilio @ Precio Minimo Garantizado @

Consulta tu saldo
de EurosClub

é¢Todavia no te
has descargado
nuestra APP?

®

Localiza tu tienda
més cercana

descarga la nueva app

Encuentra més répido
todo lo que buscas.

GOOGLE PLAY
Y APP STORE

- £
LN

DISPONIBLE EN ‘

Y@‘ o001 )
Su primera Navidad

Descubre nuestra seleccién de puericultura y juguetes
para celebrar su primera Navidad

Solo en Toys"R"Us

Estos juguetes tan chulos solo los podrds encontrar en
Toys"R"Us...jcorre que vuelan!

Tenemos lo que buscas

Desde parques de madera, hasta un Deadpool a
tamafio real...la diversién no tiene Iimites!

Ultimos productos visitados

%
- "
11
e, =
¢ .
= N
-
< >
The Elfar ™~ 1~ e aas e e e P — - - — e
(@ | X ]
€ 2 o e
Mejor precio garantizado Punto de recogida Click & Collect Envio en 3 horas Devolucién gratis
Si lo encuentras més barato te Enviamos tu pedido al punto de recogida Compra online y recoge en tu tienda Creemos que lo tnico por Io que ¢No te gusté lo que compraste? Sin
devolvemos a diferencia que elijas méds cercana tendrfamos que tener prisa es por jugar problema
xx KXy 1811721 1321 1311721 1311721
4.5/5 FEMDL, C. EVAM. Jose M. ALEJANDRO R.
L8 8.8 & 4 L 8. 8.8 ¢ L. 8.8 & ¢ L8 8 8 & ¢
Excelente N N " . . L N . " "
. excelente El pedido llegé muy rapido y en Excelente y muy répido. Punto de Perfecto
Basado en 11254 Opiniones buenas condiciones.. " recogida al lado de casa "
@ Opiniones Verificadas

Opinién controlada @

MEDIOS DE PAGO

VISA (.’ mastercard. PayPal

Newsletter:

Escribe tu correo

W Subscribirse al Newsletter
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Ficha de producto:

Inicio / Aprendizaje & evolucién / Stem / Medioambiente / Viviendo Y Creciendo

» |[ESTRENAMOS APP! 5 Descérgala aqul >>>

ID K1031218
Rubbish Race - Juego de mesa O
18,99 € 2100¢
-
. 1'
A
Novedad
® Envio a domicilio Recoge gratis en tienda en 2h

Recibelo el 16/11
ANADIR A LA CESTA

MARCA CAYRO JUGUETES

EDAD RECOMENDADA 5-7 ANOS

Packs recomendados

PRECIO TOTAL PACK:
Rubbish Race - Juego de mesa Globo terrdqueo para pintar 29.98 € s20s¢
2100€ 10,99 € 1
18,99 € 1

Mas opciones

DETALLE DEL PRODUCTO ESPECIFICACIONES CARACTERISTICAS TECNICAS

Rubbish Race - Juego de mesa, un juego de mesa sobre el reciclaje.

Incluye 83 tarjetas y 5 contenedores de madera procedente de bosques repoblados (FSC).

Con este juego de mesa podrés aprender a reciclar de una forma amena.

El medioambiente es de color amarillo, azul, marrén, verde y gris, los 5 colores que mantienen limpio el planeta

Coge una tarjeta, observa su dibujo, elije el contenedor dénde se recicla v, jdale la vuelta a la tarjeta para ver si has elegido el contenedor correcto!
(Serds el més répido reciclando?

iQue empiece la carrera del reciclaje!

El cartén utilizado en este juego es reciclado y la madera procede de bosques repoblados FSC.

Edad recomendada: +6 afios.

Advertencias de Seguridad: PELIGRO DE ASFIXIA: Contiene piezas pequefias que podrian provocar asfixia en caso de ser ingeridas por el nifio/a. No recomendable para menores de 3 afios.
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Productos recomendados

< >
Bio Invernadero Sciencedyou - Excavaciones fésiles 4 en My Garden Baby - Bebé mariposa rfe y Nenuco - Dia de Guarderfa

1 gatea - Rosa
24,99 € 24,99€ 32,99€ 49,99 €

Facebook (https://www.facebook.com/Toysrusesp/) (14/11/2021)

npn ~
Toys "R" Us Espaiia @
Inicio Eventos Fotos Instagram Més v 1 Me gusta @ Mensaje Q B
Informacion Ver todo Oj Crear publicacién
(]

@ Jugar es lo mas importante que tiene
que hacer un nifio. Fuimos y seguiremos
siendo tu tienda favorita. Somos

lh Foto/video o Estoy aqui ;’ Etiquetar amigos

- nuestra mascota de Toys"”R"Us para los 3.000 primeros!
. 916789051 iQueremos celebrar nuestro 30 Aniversario contigo y que sigamos
2 Ausente jugando por muchos afios!

Enviar mensaje ¢Cémo puedes participar?... Ver mas

=4 clientes@toysrus.es

Jugueteria - Juguetes/juegos -
Producto/servicio

ToysRUsEsp

[ ] o,
, Y \ K 1 ] y 1

S NA
@ KON

Fotos Ver todo

JUGUETES
PARA 2022

L@T

GANA

PARA 2022

[ 5Y

truco §J trato
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Como deciamos hace 30 afios, seguim...

QO 159

18,5 mil reproducciones - hace 6 dias

Tienda

Pack 2 libros ... Ninco - Super... Thermobaby -...
€16,95 €44,99 €49,99

Sciencedyou -... LaCarpadeC... Spider-Man - ...
€29,99 €19,99 €29,99

~

&

SuperThings - ... Snuggling koala Mini consolar...
€129,99 €36,99 €21,99

Me gusta - Responder - 4 d (K]

9 1respuesta

Ver mas comentarios 1de 383

OTRAS PUBLICACIONES

Toys "R" Us Espafia @
@ 8 de noviembre a las 13:52 - @
Como deciamos hace 30 afios, seguimos abriendo /as tiendas de
juguetes mas grandes del mundo. En esta ocasién inauguramos un
nuevo Toys R Us en C.C. Porto Pi (Palma de Mallorca). La fiesta fue
increible, rapidamente se llené de nifias y nifios que disfrutaron con
nuestro dinosaurio gigante, subiéndose al tiovivo, cantando en el
escenario para artistas o conduciendo en el simulador de gaming. Y
c6mo no, jabrazando a nuestra mitica jirafa Geoffrey! Aqui os
dejamos un video de la f... Ver mas

Instagram (https://www.instagram.com/toysrusesp/) (14/11/2021)

Jnstagram

IRANCHCIVIE

toysrusesp

743 publicaciones

38k seguidores 113 seguidos

Toys"R"Us Espaiia

Tienda de juguetes

i30° Aniversario Toys "R" Us Espafia! ££@ s
Catélogo de #Navidad ya disponible “‘&3.4.4
linktr.ee/toysrusesp

Le sigue mirpratur

sy

i PUBLICACIONES

> 5 ©

Volvemos ... Live Harry... #PascuaT...

y

Clientes T... HarryPott... Harry ... Trolls2

VIDEOS (2] ETIQUETADAS

ANA~

LS LOS

JUGUIERES
PARA 2022
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Twitter (https://twitter.com/toysrusesp) (14/11/2021)

.

1+ Explorar

{& Configuracién

UN CLASICO,
‘SIEMPRE ES
UN CLASICO!

&

L

MONOPOL\‘

PARA JUGAR

CON HOT WHEELS
NO NECESITAS
CARNET.

3 icess
R

«  Toys R UsEspaiia

11,8 mil Tweets

Toys R Us Espaiia
@ToysRUsEsp

Bienvenidos al perfil oficial de Toys R Us Espafia: la casa de los juguetes.
Nos tenéis aqui de lunes a viernes de 10h a 1Sh

© Spain & toysrus.es @ Fecha de nacimiento: 1991

Se unié en septiembre de 2010

3.035 Siguiendo  7.216 Seguidores

Tweets

11 Toys R Us Espafia lo retwitte6

Tweets y respuestas

Fotos y videos Me gusta :

30 ANOS

CONSTRUYENDO

SUENOS.

150 SYSIEW

Q  Buscar en Twitter

¢Eres nuevo en Twitter?
Registrate ahora para obtener tu propia cronologia
personalizada.

I

(S Registrarse con Google

& Registrarse con Apple

Registrate con el nimero de teléfon...

Al registrarte, aceptas los Términos de servicio y la
Politica de privacidad, incluida la politica de Uso de
Cookies.
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9 <« ToysRUsEspafia Segul
11,8 mil Tweets
N [ v w

H Explorar

Toys R Us Espaiia lo retwitteé
Alberto Abel Sesmero @mr_abel - 11 nov.
@ToysRUsEsp también se apunta al 11.11. A jugarrrrrr

{8 Configuracién

4 CUENTA

Kidults

e O{}
-11% + ENVIOGH

(EN CUALQUER

117
Ulle U
singles day directo en todo

Q L Q &

13 Toys R Us Espaiia lo retwitte6
FIBWI4 DIARIO @Fibwi4Diario - 11 nov.
° .@ToysRUsEsp abre en @PortoPiCentro su primera tienda en un centro
comercial de Baleares

La nueva tienda Pi acoge diferentes areas mas amplias y accesibles,

liltimac tarnnlngiac anlinadac al iaon v antividadae mie imnlinien 2

Q  Buscar en Twitter

Qué estd pasando

Premiacién - EN DIRECTO
EMAs 2021

Deportes « EN DIRECTO

Espafia - Suecia
%
Tendencia en Espafia
Flakked
1.214 Tweets
NIUS @ - Hace 1 hora NIUS

Las noticias del dia en ocho tuits

Formula 1 - Hace 2 horas
Hamilton logré la hazafia y gané

el GP de Brasil a

Tendencias sobre Hamilton, Verstappen

Mostrar més

YouTube (https://www.YouTube.com/user/ToysRUsEsp) (14/11/2021)

Buscar

W .
%% . ToysRUs Iberia

|} 36.500 suscriptores

-

INICIO VIDEOS LISTAS CANALES MAS INFORMACION

Papi Noel, este afio quédate en casa. Los regalos los llevamo...
637817 visualizaciones « hace 11 meses

Papa Noel, este afio quédate en casa. Los regalos los llevamos
nosotros. Toys R Us
Spot Navidad Toys R Us 2020.

Cuhidan N nennanimin Tana

INICIO VIiDEOS LISTAS CANALES MAS INFORMACION

S 4

LEGO Marvel 76145 LEGO Marvel 76145 LEGO Marvel 76154

46 visualizaciones - hace 9 dias 25 visualizaciones - hace 9 dias 36 visualizaciones - hace 9 dias Koya

XoYS$AUS

~. [l

Cuna Multifuncional 4 en 1

@ hitp://www.toysrus.es

SCRIBIRME

Manta Educativa Tippy

Portabebés Huggy

12 visualizaciones + hace 11 dias

17 visualizaciones * hace 11 dias

33 visualizaciones * hace 11 dias

Columpio-Hamaca Eléctrico
2en1Lumi

Cuna De Viaje 4 en 1 Sofi Trona Tixi Trona Lastree

16 visualizaciones + hace 11 dias 9 visualizaciones + hace 11 dias

17 visualizaciones + hace 11 dias

Silla De Paseo Indy

Trio Prime 3en1 Silla De Paseo Nubi

13 visualizaciones * hace 12 dias 45 visualizaciones *

hace 2 semanas

22 visualizaciones *

hace 2 semanas hace 2 semanas

11 visualizaciones * hace 11 dias

Silla De Paseo All Road

11 visualizaciones *

Trio Veo 3en1 Trio Xmoov 3en1

9 visualizaciones « hace 11 dias 14 visualizaciones * hace 12 dias

l

Bicicleta de equilibrio 2Way
Next

Bicicleta de equilibrio Space

25 visualizaciones *

18 visualizaciones hace 2 semanas
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Linkedin (https://www.linkedin.com/company/toys-r-us-iberia-sa/) (14/11/2021)

Cambridge Creativity Lab - Boost your personal creativity. Earn a Cambridge certifica

Toys"”R"Us Iberia SAU

iSolo es prohibido no tocar!
Venta al por menor - Alcald de Henares, Madrid - 4294 seguidores

Ver los 102 empleados en LinkedIn
(Visitar sitio web @) (Més)

Inicio Acerca de Publicaciones Empleos Personas Videos

Acercade
Toys"R"Us es la compaiiia multinacional lider en la distribucion de juguetes y productos infantiles en Espafia. Con
una red de 51 establecimientos en nuestro pais, su plantilla supera los 1.600 empleados. Sus tiendas disponen de

mas de 16.000 articulos y, cada afio, su nimero de visitantes sobrepasa los 11 millones de personas.
ver mas

Publicaciones de la pagina ( Q)

Toys"R"Us Iberia SAU e B Toys”R"Us Iberia SAU cese
4.294 followers B 2.294 followers

4 dias « ® 3 semanas « ®
En Toys"R"Us celebramos nuestro 30 Aniversario La promocién méas importante del afio esta en
en Espafia y en Toys"R"Us mantenemos ... ver mas Toys"R"Us: 2x1 en cup6n en TOOODA la ... ver mas

TODLS LOS 2x]
JUGUETES
PARA 2022

S EN TODA LATIENDA

72421 e weraten

¥ &

30 o jugardo juros -

© @ 35 - 1 comentario © 25 - 1 comentario
Recomendar Comentar Compartir Enviar Recomendar Comentar Compartir  Enviar
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PREMIUM
Informacidn sobre Toys”R"Us Iberia SAU ©

Empleados en total

w00 - 1% © 5,6 afios
100 Aumento total de Promedio de antigiiedad
empleados
nov 2019 may 2020 nov 2020 6 meses
Desbloguea mas informacién sobre . .
Probar Premium gratis
empresas

Accede a informacion sobre empleados, contratacion y
vacantes con Premium.
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ANEXO 3: EUREKAKIDS
WEB (https://www.eurekakids.es/) (14/11/2021)

@ CampusUOC | AECOCECI ES PortalECI i Experimentos #b.. »/ MU Marqueting Di.. )/ MUMarquetingDi.. (] PowerBl <= Google DataStudio [ Consultas TARIC %] Bibliotecadeactiv.. G Resultadodeima.. € (1) WhatsApp » Lista de lectura
.
[*] EUREKAKIDS Buscar producto, marca o categoria Unete al grupo de pequefios lectores
kakids Mas de 10.000 juguetes educativos
IDEAS REGALO BEBES SIMBOLICO EDUCATIVOS DE EXTERIOR CREATIVOS MUEBLES & DECO LIBROS PERSONALIZABLES OUTLET NOVEDADES COLECCIONES TIENDAS
Te ayudamos a encontrar PEQUENOS

EL MEJOR REGALO LECTORES

Suedad Noimporta v -
LAS MEJORES
Le gusta Noimporta v RECOMENDACIONES EN
LECTURA INFANTIL
I d Presupuesto Noimporta v

% — ENCONTRAR

Cédigo: ENVIOGRATIS *Promocion valida en todos los articulos excepto Masgames

Descubre nuestras novedades en juguetes educativos»

Cama elasticare... n Gimnasio de jueg... m Cubo de activida... m Patinete 2 en 1 highwa... Torno de ceramica m

=

419,96 €

37’7,96 € 69.95¢ 2295¢ 97 28¢ 4296¢

Karaoke portatil ... m Piano magic touc... m Mufieca mi primer reb... Alfombra savannah fo... Casita front ocea... m

-

/. %0
A% :”‘.—, Qo :i |

rer o

uguetes para Juego uguetes jguetes Juguetes
IDEAS REGALO BEBES SIMBOLICO EDUCATIVOS DE EXTERIOR CREATIVOS MUEBLES & DECO LIBROS PERSONALIZABLES OUTLET NOVEDADES COLECCIONES TIENDAS

== Si solo pudieras escoger
un regalo para tus hijos,
écual sgria?
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Ficha de producto:
Inicio » Juguete » Juguetes educativos » Puzlesyjuegos de mesa» Juegos de estrategiay habilidad » Eurekakids » Juego de equilibrio turty mini

Juego de equilibrio turty mini m
EUREKAKIDS REF: 07026031

JUGUETES DE 4 A 12 ANOS

iOjo, dltimas 5 unidades en web! OEnvolver para regalo 2.00€
Ver disponibilidad en tiendas Cémpralo ahoray recibeloen 24/48h
habiles

Afade 41€ a tu compra y paga en 3 plazos sin intereses.
Pasa el raton por encima para ver ms detalles. Mas informacién
O pulsa para ampliarla.

Descripcion juego de equilibrio turty mini

iQue tortuga mas mona! Con ella, los pequefios deberan construir una torre
con las baritas de madera sobre su caparazon. El juego termina cuando se
derrumba la torre jasi que deberén de ir con mucho cuidado! El dltimo

Afade 41€ a tu compra y paga en 3 plazos sin intereses.
Pasa el ratén por encima para ver mis detalles. Mas informacién
O pulsa para ampliarla.

Descripcién juego de equilibrio turty mini
iQue tortuga mas mona! Con ella, los pequefios deberan construir una torre
con las baritas de madera sobre su caparazén. El juego termina cuando se
derrumba la torre jasi que deberan de ir con mucho cuidado! El dltimo
jugador que coloque una barita en la torre sin derrumbarla, es el ganador.
Edad: A partir de 4 afos.

Caracteristicas:

- Coleccién educativa Travel Games

- Contiene 1 tortuga de madera

- 40 palitos de madera

- Juego de equilibrio para 2-4 jugadores

- Duracién estimada de la partida: 10mn.

- Tamafio idéneo para viajar y llevarlo a todas partes

Dimensiones:
4,2cm (Alto) x 12,2¢m (Ancho) x 16,2cm (Largo)

O o

Productos similares
Juego de mesa lotto ani... Juego de pesca magnético Panda party mini Laberinto magnético tor... Pallina
wll_ué; -]
-
L A4

— A ™ p_— & P ~ 7e®
1496¢ 199s¢ 999¢ 11 5¢ 34.99¢

Juego snack atack Juego de pesca Enigmas oficios Atrapacanicas Juego de colores pixxoj...
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Productos relacionados

Magnéticos aprender e... Dominé animales Pintura de dedos Puzzle secreto del espac... The noodle game

ﬁf 3«- i ‘4
- r-.'

1598¢ 1595¢ 999¢ 999€ 1995¢

Juego de observacién te... Baby puzzle el mar ludat... Laberinto del valle solea... Matemadticas con mini... Baby colors

Newsletter

OO W | € & = =5 BN
Eurekakids B9 Entrada - missadrianamilan@gmail.com 11 de noviembre de 2020, 10:47 e
<7 1% de descuento en todas las tiendas y web <~

Para: Adriana Milan Serra,
Responder a: info@eurekakids.net

Volvemos con esta super promocion

Si no visualizas correctamente este mail, haz clic aqui

D EUREKAKIDS

Juegos y juguetes educativos para todos JUGUETES DESTACADOS OUTLET

Adriana,

iCelebramos el 11/11! Y solo hoy, tienes un 11% de descuento en todos los articulos en tu
tienda Eurekakids y en la web por compras superiores a 30€.
iUtiliza tu cédigo SINGLE11!

SOLO HOY!

11

por compras superiores a 30€
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Blog (https://blog.eurekakids.es/) (14/11/2021)

& VOLVER A EUREKAKIDS » EUREKAKLUB » NUESTRAS TIENDAS

El blog de

EUREKAKIDS

EUREKAKIDS
iEl catalogo de Navidad 2021 ya esta aqui!

Convencidos de la importancia de poner en las manos de

los nifos juegos y juguetes que apoyen su desarrollo y co-

nocimiento global, en Eurekakids hemos confeccionado

este catdlogo como una verdadera guia de juguetes edu-
cativos para ti, para su futuro. Cada juguete viene acom-
panado de una simbologia que destaca los aspectos pe-
dagdgicos masrelevantes que[..]

CONSTRUIMOS SU FUTURO, EUREKAKIDS

La importancia de las matematicas en la vida coti-
diana de los nifios - y no tan nifios-.

- wy

Entender las distintas disciplinas que se agrupan dentro
del ambito de las matematicas puede llegar a ser compli-
cado. Es una de las asignaturas escolares mas dificiles y
odiadas y ha traido de cabeza a los alumnos de muchas
generaciones. A esta dificultad se le afade el hecho que
actualmente disponemos de dispositivos capaces de reali-
zar [..]

NOTICIAS DE EMPRESA
Abrimos un cuarto punto de venta en Vizcaya

EurekaKidsy jugas

>

En Eurekakids sumamos un cuarto punto de venta en la
‘UR‘kAmDsm provincia de Vizcaya. En esta ocasion, |a tienda esta ubica-

da en el Centro Comercial Artea, un espacio repleto de co-

mercios, ocio y restauracion. Artea, inaugurado en el 98,
destaca por su arquitectura, luminosidad y se encuentra
en el parque con sumismo nombre enlaf[..]

. EUREKAKIDS b

e T T U N VN
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Facebook (https://www.facebook.com/eurekakidsofficial) (14/11/2021)

Iscar en Facebook @ ﬂ? [:ﬁ % @ 0 Adriana 38 @

Eurekakids Espaiia
Inicio Videos Fotos Informacién Mas v 1l Te gusta Q o
Pr a Eurekakids Espaf (.‘ Eurekakids Espafia -
he o @ 11 de noviembre a las 09:00 - @
"Quiero " [ En Eurekakids nos encanta celebrarlo todo y antes de que lleguen
= las fiestas de Navidad, queremos darte un caprichito para adelantar

N - tus compras y no te quedes sin sus juegos y juguetes favoritos en
'.Costo de los productos? @ Preguntar Navidad @
"¢Me pueden ayudar?" @ Preguntar
"¢Cuél es el producto mas
popular?” @ Preguntar

Escribe una pregunta @ Preg
Informacién Ver todo

@ canal oficial de Eurekakids. Somos
iali en juguetes ed i
que ayudan a los nifios a su desarrollo
me~—\psicomotriz v emocional.

‘@’ Eurekakids Espana 1 Te gusta Q

mm Juyueeid S i s st e Sy e S i i s iy
buena opcién & . Y es que, emite sonidos, tiene nevera, y dispone
o Eurekakids Espafia de tres depdsitos de reciclaje para concienciar a los mas pequefios

de la importancia de las buenas praxis para colaborar con el
medioambiente@)

- Con luces y sonidos
Fotos Ver todo - Incluye tarjetas para los mends, cable de carga para los fogones y
10 accesorios

Re... Ver mas

QO n 6 veces compartido
Videos Ver todo o Me gusta (D Comentar /> Compartir
Q Escribe un comentario... C®®

Eurekakids Espaiia
@ 9 de noviembre a las 09:00 - Q

iLa bicicleta Charlie ya estd aqui de nuevo!;;,
¢Negro o plateado?
El disefio de estas bicicletas son 1 . Tienen todas las prestaciones
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Instagram (https://www.instagram.com/eurekakids_official/) (14/11/2021)
‘lm?lﬂ.m Q Busca @ V @ O Z‘
// \\ eurekakids_official &

| | 1.610 publicaciones 101k seguidores 585 seguidos
Eurekakids Espafa

Juegos/juguetes

Juegos y juguetes #educativos de calidad de 0 a 12 afios# #Eurekakids
ANUESTRO CATALOGO DE NAVIDAD YA DISPONIBLE &
bit.ly/3bFBzUO

bonicos_L i, marcais_5 y 12 personas mds siguen esta cuenta

SORTEOS NEW STO...

fH PUBLICACIONES 5 REELS ® VIDEOS (2] ETIQUETADAS
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Pinterest (https://www.pinterest.es/eurekakids / created/) (14/11/2021)

D Inicios  Hoy Q Buscar

L F

Eurekakids

eurekakids.es - @eurekakids_ - En Eurekakids trabajamos para proporcionar a los nifios
juguetes educativos divertidos y de calidad que sirvan como apoyo en su desarrollo
global.

438 seguidores - Siguiendo a1
8,4 mil visualizaciones mensuales
X

Creado  Guardados

YouTube (https://www.YouTube.com/user/EurekaKidsTV) (14/11/2021)

©YouTube

Inicio
Explorar

Suscripciones

Biblioteca
Historial

Mis videos
Ver més tarde
combat

Mostrar méas

CRIPCIONES
CN Granollers
Jugary Leer
Merce y Olivia
Genevieve's Playhous.
Disney Junior Espa... *

Almudena Yoga Life

Buscar Q 4

EurekakidsTV

52.600 suscriptores

INICIO VIDEOS LISTAS COMUNIDAD CANALES MAS INFORMACION

Eurekakids | Regala Futuro
7066 visualizaciones « hace 11 meses

Si solo pudieras escoger un regalo para tus hijos, ;cuél seria?
En Eurekakids lo tenemos claro. Les regalariamos Futuro.

SUSCRIBIRME
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INICIO VIDEOS LISTAS COMUNIDAD CANALES MAS INFORMACION Q

Subidas v REPRODUCIR TODO = ORDENAR POR

. - ~\ _’ =
Globos con 20h de luz en Play bio migoga marble run Tecno jumbo starter set en Play bio fantacolor design en Play bio fantacolor baby en Trampolin 3 en 1 Smart Trike
Eurekakids circuito canicas en... Eurekakids Eurekakids Eurekakids en Eurekakids
149 visualizaciones * hace 1 mes 157 visualizaciones * hace 1 mes 95 visualizaciones + hace 1 mes 76 visualizaciones + hace 1 mes 124 visualizaciones * hace 1 mes 267 visualizaciones * hace 1 mes

Manta de agua en Eurekakids Peluche touch and music Juego matematicas mathlink Circuito glow racer track set Coche acrébata con luces en Libro Animales Fantasticos

e Sophie la girafe en... cubes numberblocks en... en Eurekakids Eurekakids en Eurekakids
hace 3 meses 180 visualizaciones « 738 visualizaciones * 222 visualizaciones * 358 visualizaciones * 281 visualizaciones *
hace 4 meses hace 4 meses hace 4 meses hace 4 meses hace 5 meses

Likea Eotn nn ao 1ina calua an Quiaat raharn da Raritian an MuRana minrimars infannia Dannu Nalle da Raritian an Tallar Piiandn mi hiin ma Anlishlac Riraie an

Linkedin (https://www.linkedin.com/company/eurekakids/?originalSubdomain=es) (14/11/2021)

m Q Buscar 0 =9 = @

Inicio Mired Empleos Mensajes Notit

Retail Execution: Pitcher - Full offline visiblity of field activities at the POS with real-

Eurekakids

Especialistas en juguete educativo
Venta al por menor - Riudellots de la Selva, Girona - 2844 seguidores

6 personas que estudiaron en la misma institucion educativa que tu trabajan aqui - 135 empleados

Visitar sitio web &

Inicio Acerca de Publicaciones Empleos Personas Videos

Acerca de

Eurekakids is a company which designs, develops and sells educational and didactic toys aimed at helping
children in their mental, motor and emotional development. We also want to teach them to appreciate and respect
the environment and to transmit our ethical principles to them with an eye on the future. We focus on games an...
ver mas
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Eurekakids

Inicio Acerca de Publicaciones Empleos Personas Videos

2844 seguidores Eurekakids + Seguir <
2.844 followers
5 dias « Editado « ®
iAbrimos proceso de seleccion en Eurekakids!
Buscamos un nuevo/a Copywritter & Community Manager para entrar a formar
parte de nuestro equipo de Marketing. ... ver mas

Copywritter
& Community
Manager

© 17 - 1 comentario

(5 Recomendar &) Comentar (> Compartir 7 Enviar

ANEXO 4: KINUMA
WEB (https://kinuma.com/) (14/11/2021)
AECOCECI I
https://aecoced.es/Account/Login
BIENVENIDOS A KINUMA - Tienda de juguetes online | Q | ES CA Localizanos Contacto % Nosotros
00000 I  Im MD O JUUEE WSS A W
g
PUZZLES
QUE GUSTARAN
A TODA LA FAMILIA

ORIGINALES, INSPIRADORES
Y LLENOS DE COLOR

VER PUZZLES »

BuscaR 3UGuETES PoR E0AD
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BUSCAR JUGUETES POR EDAD

12-24

meses

0-12

meses

2-3

afios

3-4

afios

12+

afios

8-1

afios

(\,‘ NOSOTROS

" Teléfono: 93 222 73 60
Mévil: 661 61 61 40
eMail: info@kinuma.com

La semana pasada 0s compré tres juegos de Smart
Games, apenas 48 horas me llegaron y estoy
encantada con ellos! Mis sobris de 4 y 8 afios juegan
como locos, mi padre con 82 afios esta
enganchadisimo y yo a mis 37 afios he retomado mi
amor por los juegos gracias a vosotros...iSois o mas!
Adicta a vuestras recomendaciones

Q0000 |

NOVEDADES

@

O & e
CHRISTMAS
4a-12a (O Te atendemos Lu-Vi de 9:00 a 14:00 horas aqul.
Q | & togin/ Registro Q) Miwishlist
ENViOS DEVOLUCION (1 CONDICIONES DE ENViO

/5,
v ENViO RAPIDO

24 - 48h En peninsula ibérica

NUESTROS

Acabamos de recibir nuestro pedido. Nos ha hecho
mucha ilusion. No es muy grande. pero ya estamos
pensando en los siguientes. Muchisimas gracias por
todo. Seguid con vuestras stories, recomendando
juegos en familia. Sois o més.

Gema

Clienta

©-

- g 14 DiAS COSTES DE ENVIO GRATIS

Derecho de revocacion a partir de los 50€ en peninsula

CLIENTES

Queria daros las gracias por la rapidez en el envio del He recibido hoy el pedido en mi domicilio.
pedido y felicitaros por los videos que colgais en Pl agradecerles su
instagram. eficiencia en la gestion de la compra. Como en otras
ocasiones anteriores, he quedado muy satisfecho.

Cristina
Muchas gracias.
Clienta
Rubén
Cliente

Natalie
Clienta
e
.
Ficha de producto:
BIENVENIDOS A KINUMA - Tienda de juguetes online Q ES CA Localizanos Contacto % Nosotros
JUGUETES JUEGOS Y JUEGOS JUGUETES DE EGO ARTES NUESTRAS
o o 0 o 0 PARA BEBES JUGUETES DE MESA CONSTRUCCION SIMBOLICO PLASTICAS Y MARCAS
EDUCATIVOS MUSICA

Inicio > Juegos de mesa > A qué quiero jugar > Légica e ingenio > Tantrix Puzzle Pack - juego-puzzle con retos para 1 jugador - Espafiol

TANTRIX °

PUZZLE PACK

Tantrix Puzzle Pack - juego-puzzle con retos
para 1 jugador - Espanol

Ref: TTR-72080-ES

16,95 €

o

Cantidad

1 M ANADIR AL CARRIT V)

PLAZO EN 1 A 2 SEMANAS

Edad
6a - 99a

Tiempo juego
+5 min

Un juego para estimular la mente.

MAS DETALLES
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— mw 00000 | Q | & Login/ Registro Q) Miwishiist

El Puzzle Pack de TANTRIX es un nuevo set de juego-puzle con las famosas fichas de TANTRIX, en una atractiva bolsa con 4 modos de Medidas envase: 8 x 13 x 5 cm
juego en solitario.

1. Comienza a jugar con el conocido puzle Discovery, que aumenta el nivel de dificultad con cada ficha afadida. Dismatro.L5)

2. Exprime tu cerebro con las tarjetas de retos. Complementa las fichas expuestas con el resto de piezas y completa el puzle de 14
fichas. Cada tarjeta reto incluye dos variantes y aumenta en dificultad.

3. En el TANTRIX Solitario comienza con 7 fichas al azar y completa el puzle hasta llegar a un circuito cerrado.

4.La méaxima dificultad de TANTRIX se juega en el QUEST. Saca de la bolsa ficha por ficha y completa el puzle hasta cerrar el circuito en VALORES PEDAGOGICOS
uno de los 3 colores - SUERTE.

Tipo de juego:
ESTIMULA TU MENTE CON EL NUEVO PUZZLE PACK DE TANTRIX

Con sus tarjetas reto y la forma de jugar. el Puzzle Pack es un sustituto ideal para el Tantrix Match, en un formato apropiado para llevarlo a
cualquier parte.

Aspectos genéricos:
Una de las principales caracteristicas de Tantrix, es que permite jugar a personas de todas las edades, pudiendo adaptar el tipo de juego a
las caracteristicas o nivel de cada jugador. La combinacién de suerte y habilidad hacen que TANTRIX se pueda disfrutar de muchas formas
distintas; como divertido juego familiar o como serio y adictivo juego de estrategia, en ambos casos, para dos, tres o cuatro jugadores, y de
forma individual con los multiples puzles solitarios y actividades que ofrece.

Aspectos sensoriales:
CONTENIDO:

« 14 fichas hexagonales de baquelita con los 3 colores amarillo, azul y verde

« 12 tarjetas-reto plastificadas (incluye 2 retos por cada tarjeta) Aspectos escolares:
« 1 bolsa de viaje @
* instrucciones en castellano
TANTRIX es un juego procedente de Nueva Zelanda, inventado en los afios 90 por Mike que se ha ido izando Accesibilidad para discapacitados:
répidamente en todo el mundo gracias a las propiedades ludicas y educativas que aporta. Como i to de ello, ha sido pr

en multiples ocasiones en distintos paises.

g
Te atendemos Lu-Vi de 9:00 a 14:00 horas aqul.

-1 ol

8 Login / Registro Q Miwishlist m

) @

= M 00000 |

DESCARGAR

Manual Puzzle Pack

nstrucciones con sus 4 variantes de juego en castellano

® Descargar

Productos relacionados

= 560

. @ J (O Te atendemos Lu-Vi de 9:00 a 14:00 hd
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Facebook (https://www.facebook.com/kinuma) (14/11/2021)
P & G|
BVSSi 6 - SR

scar en Facebook

Juguetes kinuma.com
Inicio  Tienda  Informacién  Fotos  Mas v 1 Me gusta © Mensaje Q
Informacién Ver todo ‘: Crear publicacién
g
(& Fotojvideo ©Q Estoyaqui & Etiquetar amigos

Calle Holanda 10 08520
Llerona, Spain

@ ) Juguetes kinuma.com
==/ 52min-Q
5 Q

Calendarios de Adviento - https://mailchi.mp/.../ideas-originales-
para-el... Ideas originales para que la espera sea mas divertida

@ Descubre en kinuma.com una de las
mejores selecciones de juguetes
educativos, manualidades creativas y
juegos de mesa en Espaia. Consulta tel.
661616140 Y |

© Entra en www.kinuma.com y descubre
todo un mundo de madera pensado para {
los pequefios. =
La amplia oferta de kinuma.com incluye .
ﬁ ) Juguetes kinuma.com
o Vawms'/ 53 min - QY

Calendarios de Adviento - https://mailchi.mp/.../ideas-originales-
para-el... Ideas originales para que la espera sea mas divertida

€ Descubre en kinuma.com una de las
mejores selecciones de juguetes
educativos, manualidades creativas y
juegos de mesa en Espafia. Consulta tel.
661616140

© Entra en www.kinuma.com y descubre
todo un mundo de madera pensado para
los pequefios.
La amplia oferta de kinuma.com incluye
productos de la mejor ca... Ver mas

A 10.548 personas les gusta esto,
incluidos 1 de tus amigos

11.120 personas siguen esto

Y

22 personas registré una visita aqui —
) /46N BUSCA DEL
http://www.kinuma.com/ el DIAM

o

661616140

ﬂ Juguetes kinuma.com 1 Me gusta @ Mensaje Q
B |
Fotos

7 IDEAS CON
* HAMA BEADS

i BEBES
-4 ~ N

Videos Ver todo

Os 1 comentario

o Me gusta (J Comentar /> Compartir

Mas relevantes v

SUMBLO X o lo que seria la definici6...
Q0 144 & Escribe un comentario... © © ®

5,1 mil reproducciones - hace 2 afios

- Victoria Bobadilla

c Adriana 3% @
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r 1. AR S Y .
SUMBL O X o lo que seria la definicié... Més relevantes v

Q0 144 Q Escribe un comentario... © © ®

5,1 mil reproducciones - hace 2 afios
‘ Victoria Bobadilla
Muy rekerebonitas...

Tienda Ver todo Me gusta - Responder - 2 d

] Jf  Juguetes kinuma.com
- et/ 10 de noviembre a las 20:56 - Q@

Ya sabéis que aqui nos encantan las manualidades en general s
Pero en concreto, nos encanta jugar con los Hama Beads. Hemos
Sello Aprendo ... OFFBITSKitR... Orden en laGr... hecho figuras de tooodo tipo, una vez empiezas a jugar con los
Hama ya no hay vuelta atras ¢

€2,95 €14,95 €26,95

55 Por eso entenderéis que yo ya haya empezado a guardarme algunas
108 Puises 3¢ Baon ideas navidefias para probar de hacerlas. Desde decoraciones para
el arbol, o posavasos, hasta tarjetas de felicitacion @ Os ensefio
algunas fotos que me han encantado.

¢Cuél te ha gustado mas?... Ver mas

Cortex Challe... AZUL - belloj... Los paises de ...
€24,95 €39,95 €16,45

B

Camellos para... Pizza parallev... OFFBITSKitR...
€2345 €20,95 €14,95

7 IDEAS CON
* HAMA BEADS

=

Instagram (https://www.instagram.com/kinumal/) (14/11/2021)
‘lmfagnam Q Busca

kinuma  Enviar mensaje av v e

2.376 publicaciones 46,2k seguidores 1.267 seguidos

Tienda Online de juguetes

Emprendedor

E&fiSomos Markus y Nuria, tenemos una jugueterfa online, y nos chifla jugar.
« Siempre buscando juegos y juguetes para ti

SAqui &

kinuma.com

cloudberriesofficial, haba_es, elaineyukiehiga y 14 personas mas siguen esta cuenta

S
a

Juegos 4 ... Juegos 5 ... Juegos 6 ... Juegos 8 (I1) Manda <. Juguetes Juegos 2 a...

5 PUBLICACIONES H GUIAS ) REELS ® vipeos (2] ETIQUETADAS

x
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(YA ESTAS
HACIENDO TU
WISHLIST?

Pelicudas de micdo para ver en familia

3 PELIS PARA
HALLOWEEN

@ANTHOLOGIE
DEPAPIER [

=

O
\‘:\‘d:s\
§ «“‘to‘
‘\\
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Aqui os lo mostraba con
detalle hace unos meses

h Safios 05 [T
MOTRICIOAD FINA [ = ‘»ﬁ ' BB

Lo\tenéis en @kinuma
CODIGO DESCUENTG

tipo ScapeRoom para jugar
a partir de 5 afios

YouTube (https://www.YouTube.com/c/Kinumajuquetes/featured) (14/11/2021)

e
= ©3Voulube Qa ¢ ] n P
(A Inicio
@  Explorar
%) Suscripciones
B siblioteca
QO  Historial 210l f
[3]  Misvideos
L Vermés tarde { ‘m il i i
© Jfl  kinuma juguetes y juegos SUSCRIBIRME
N Viviwma 2030 suscriptores
=» combat Dy
v Mostrar més INICIO VIDEOS LISTAS COMUNIDAD CANALES MAS INFORMACION

SUSCRIPCIONES Inside Kinuma

@ CNGranollers .

3907 visualizaciones + hace § afios

Hemos hecho un video de presentacion de Kinuma y jha sido
una experiencia estupenda!

@ Jugary Leer

Merce y Olivia
® Por supuesto, es un video familiar y, en él, explicamos aquello
B Genevieve's Playhous. enlo que creemos, amamos y defendemos: el juego como algo
= que trasciende una simple forma del ocio.

“'  Disney Junior Espa.. +

@&  Amudena YogalLife «

INICIO ViDEOS LISTAS COMUNIDAD CANALES MAS INFORMACION

KINUMA

RECOMIENDA

¢Coémo se juega al iCoémo se juega al Cémo se juega al SPACE £C6mo se juega al MIMIC? || &Como se juega al £Cémo se juega al MISION
VOLTERRA? || Kinuma... PALAVAN? || Kinuma... BUILDER? || Kinuma... Kinuma Recomienda ENCUADRA? || Kinuma... MARTE? || Kinuma...
61 visualizaciones « hace 1 mes 73 visualizaciones  hace 1 mes 62 visualizaciones * hace 1 mes 48 visualizaciones + hace 2 meses 50 visualizaciones - hace2meses 63 visualizaciones * hace 2 meses

KINUMA!

RECOMIENDA

KINUMA

RECOMIENDA

¢Coémo se juega al iCoémo se juega al ¢Cémo se juega al CROSS ¢Coémo se juega al £Cémo se juega a DISNEY iComo se juega al TWIST
CHOCOLATE FIX? || Kinuma... TUMMPLE? || Kinuma... DICES? || Kinuma... TATAJUEGOS? || Kinuma... VILLAINOUS? "/ Resefia... UP? || Kinuma Recomienda
64 visualizaciones « hace 2 meses 77 visualizaciones + hace 3meses 134 visualizaciones - 162 visualizaciones * 185 visualizaciones « 144 visualizaciones «

hace 3 meses hace 3 meses hace 3 meses hace 3 meses

i ¢ 2

ConcepT m
Dime qué JUEGO DEMESAte  ;C6mo se juega LANDER iCémo se juega al MONSTER  ;C6mo se juega al GUESSMY  ;Cémo se juega al BIG £Cémo se juega a CONCEPT?
gusta, sin decirme cudl es”... TOPPEN - PAISES RIVALES?..  MATCH? || Kinuma... DRESS? || Kinuma... BAZAR? || Kinuma. 1?7 Resefia juego de mesa
389 visualizaciones * 203 visualizaciones * 110 visualizaciones * 187 visualizaciones * 171 visualizaciones * 557 visualizaciones *
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Twitter (https://twitter.com/jugueteskinuma) (14/11/2021)

v « kinuma.com juguetes Q  Buscar en Twitter
1138 Tweets

H Explorar ¢Eres nuevo en Twitter?

Registrate ahora para obtener tu propia cronologia
personalizada.

{8} Configuracién

G Registrarse con Google

@ Registrarse con Apple

Jugas, crear y sohar / Registrate con el niimero de teléfon...

kinuma.com juguetes Al registrarte, aceptas los Términos de servicioy la
@jugueteskinuma Politica de privacidad, incluida la politica de Uso de
Cookies.

Kinuma es tu #tiendaonline de #juguetes educativos, #manualidades y #juegos para
bebés, nifios y mds mayores. Encontrarés a todo para aprender mientras juegas.

®© Llerona, Calle Holanda 10 & kinuma.com Se uni6 en abril de 2010
876 Siguiendo  2.404 Seguidores

Tweets Tweets y respuestas Fotos y videos Me gusta

% kinuma.com juguetes @jugueteskinuma - 42min
Viwuma:  Calendarios de Adviento - mailchi.mp/kinuma.com/ide... Ideas originales

M kinuma.com juguetes @jugueteskinuma - 8 oct.
Dia Mundial del Huevo Q8 de octubre - mailchi.mp/kinuma.com/sor... y lo
celebramos con un sorteo especial. No te pierdas la informacion que
publicamos en la Newsletter
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ANEXO 5. STOK DIDACTIC

WEB (https://www.stoksdidactic.com/es) (16/11/2021)

Espafiol | Catala

Ddehe  HE .

Inicio > StoksDidactic: Tienda de juguetes educativos online M3 ENVIO GRATUITO A PARTIR DE 39.90€ / © ENTREGA EN 24 HORAS

NUEVO CATALOGO
NAVIDAD 2021 . -

E

;DESCARGALO YA!

Coadras para rascar - piptar con puntos - Little dots  Caja de papeleria Marie M““,&,}’:a‘““
990 € 1995 € 3090 € 1850 €
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s .
DR

TIENDA DE JUGUETES
EDUCATIVOS

StoksDidactic: Tienda de juguetes educativos online

Juegos de Mesa Educativos

Guisantes - Juego de Mesa Cifras Piratas Palabrea - Juego de cartas
830 € 10.70 €

1399 €

StoksDidactic: Tienda de juguetes educativos online

M3 ENVIO GRATUITO A PARTIR DE 39.90€ / © ENTREGAEN 24 HORAS

Banderea - Juego de cartas

1399 €

Valoracion para $toksDIDACTIC

96/10 ’
Verificadas
e erif INSCRIBETE EN EL NEWSLETTER
Sé el primero en recibir nuestras ofertas y novedades.
-
JUGUETES DE CALIDAD ENVIO ECONOMICO

Todos nuestros juguetes cumplen con Envios a toda la peninsula por 4'95€ y Compra con total garantia y seguridad
las normas de seguridad de la CE a partir de 39.90€ iEnvio gratuito! (SSL). Elige la forma de pago que te

sea mas comoda.

LUDOTECA MOBIL

NUESTRO BLOG

Ll

ENVIO GRATUITO A PARTIR DE 39.90€ / ®© ENTREGA EN 24 HOF

ENTREGA RAPIDA

Te entregamos tu pedido en 3 dias
con total garantia de devolucion si no
quedas satisfecho.

© fv

INSCRIBETE NEWSLETTER

ENVIAR

ADRIANA_MILAN_SERRA

FORMAS DE PAGO
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Ficha de producto

TIENDA DE JUGUETES

Stek
Di; Cfglc €DUCATIVOS

Inicio > Palabrea - Juego de cartas

+io > Palabrea - Juego de cartas

Caracteristicas de Palabrea - Juego de cartas

Palabrea es un juego de cartas de la marca ludico que fomenta el uso del lenguaje y el
vocabulario. En este juego juegan todos a la vez y gana el mas rapido. Las cartas estan
dividas en categorias, pueden ser oficios, ciudades, personajes famosos, comidas, etc.
Cuando le das la vuelta aparece una letra y el primero en decir una palabra de la categoria
que comience con esa letra gana. EL funcionamiento es similar al scatergories pero mas
rapido y dinamico. Pueden jugar de 2 a 5 jugadores.

Podras encontrar productos similares en las categorias de:
Juegos de Lenguaje y Vocabulario , Juegos de Vocabulario , Juegos de Mesa , Juegos de Cartas ,
Juguetes, Edades, 3a 6 afios, 7 a 11 afios , 12 + afios , Destacados , Juegos de Mesa para el Aula,

Videng

Inicio > Palabrea - Juego de cartas

Videos

™3 ENVIO GRATUITO A PARTIR DE 30.90€ /  ® ENTREGA EN 24 HORAS

Palabrea - Juego de cartas

MARCA DEL JUGUETE:

CODIGO DEL JUGUETE:
LUD 80305

EDAD:

6 afos+

VALOR EDUCATIVO:

- \
labe) (€

1399 €

CANTIDAD

™3 ENVIO GRATUITO A PARTIR DE 39.90€ / ® ENTREGA EN 24 HORAS

Palabrea - Juego de cartas

MARCA DEL JUGUETE:

(@)udilo)
CODIGO DEL JUGUETE:
LUD 80305
EDAD:

6 afios*

VALOR EDUCATIVO:

1399 €

CANTIDAD

M3 ENVIO GRATUITO A PARTIR DE 39.90€ /  ® ENTREGA EN 24 HOR/

Palabrea - Juego de cartas

MARCA DEL JUGUETE:

CODIGO DEL JUGUETE:
LUD 80305

EDAD:

6 afios*

VALOR EDUCATIVO:

1399 €

CANTIDAD
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Inicio > Palabrea - Juego de cartas

e FLE X
“FLEXacn

ey .
ek ¥ &

I

o

M5 ENVIO GRATUITO A PARTIR DE 39.90€ / ® ENTREGA EN 24 HORAS

Palabrea - Juego de cartas

MARCA DEL JUGUETE:

&)udilo’

CODIGO DEL JUGUETE:
LUD 80305

EDAD:

6 afios*

VALOR EDUCATIVO:

abc
13.99 €
CANTIDAD
. "7 ANADIRA LA CESTA
@) Mas informacion del producto

FACEBOOK (https://lwww.facebook.com/stoksdidactic) (16/11/2021)

@ Stoks Didactic

@ nhttp://www.stoksdidactic.com/
t, 938657417
Q Enviar mensaje

24 info@stoksdidactic.com

° Abierto ahora
07:00 - 15:00

@ Jugueteria - Juguetes/juegos

Sugerir cambios

¢Es el nimero de teléfono correcto del

o Me gusta

Q Escribe un comentario...

(© WhatsApp

1k Me gusta

© Mensaje Q

s "
Dilene

5 comentarios 6 veces compartido

() Comentar /> Compartir

Mas relevantes

CRCNTCR)

Se puede participar si vive fuera de espaiia ?

lugar? . :
Q0 23
+34938657417
Si No lo sé No
Fotos Ver todo a Sophia Fernandez Diko
- - m

Me gusta - Responder - 1d
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|b A 11.245 personas les gusta esto
11.050 personas siguen esto L... Ver mas

267 personas registrd una visita aqui

http://www.stoksdidactic.com/ S'. s
- e I
93865 74 17 Did<ctic iSorteo!

Enviar mensaje

10 o0

K

info@stoksdidactic.com

Abierto ahora
07:00 - 15:00 ~

Jugueteria - Juguetes/juegos

Sugerir cambios

;Es el nimero de teléfono correcto del

lugar?
OO 23 5 comentarios 6 veces compartido
+34938657417
o Me gusta () Comentar /> Compartir

Si No lo sé No Mas relevantes

.1\: Escribe un comentario... © ®

Moltes gracies a tots/es els que ens esteu demanant informacio! Aqui

. teniu dates i horaris:
Videos Ver todo

... Ver mas

:_9;@ 7 § - x ﬁf
= & % “
P :
Aquest estiu seras el més bandarra de la ...

O

58 reproducciones - hace un afio

Tienda Ver todo
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INSTAGRAM (https://www.instagram.com/stoksdidactic/) (16/11/2021)
Instagram Q Busca QY ® O @

stoksdidactic IEZEEN B8 -

749 publicaciones 12,2k seguidores 438 seguidos

Stoks Didactic
Juegos y #juguetes de siempre online. Los que se pueden tocar, sentir y hasta oler...

iDespierta el desarrollo mental y creativo de tus pequefos!
www.stoksdidactic.com/es

haba_es, lado. aldidactico.oficial y 2 personas mas siguen esta cuenta
- v
ESCUELAS ... NAVIDAD PROMOS ECO 2 FAMILY DAY 6-8 ANOS iVosotr@s!
B8 PUBLICACIONES 6 REELS ® ViDEOS (@) ETIQUETADAS

B PUBLICACIONES 5 REELS ® VIDEOS
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% stoksdidactic 13

AVUI HA ESTAT UN DIA DE MOLTES EMOCIONS! | ELLA LA
FUNDADORA D' @STOKSDIDACTIC COM SEMPRE ENS
HA FET COSTAT | ENS HA DONAT ELS DARRERS
CONSELS PERQUE AQUESTA CAMPANYA SIGUI UN EXIT!

ERAGIES MARE °~

iJUGUETES

SOSTENIBLES DE
MADERA!

Ya en nuestra web la

coleccion de juguetes

@andreutoys

Responder a stoksdidactic... V
o
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TWITTER (https://twitter.com/StoksDIDACTIC) (16/11/2021)

Stoks Didactic e e Tt
’ < 562 Tweets Q Busr

G Inicia sesién en twitter.com con Google X

H  Explorar Ahora, a partir de e <5 ¢Eresr

€ Registrate al
290 K A personalizac

’ Adriana Milan
G missadrianamilan@gmail. com

b}
» = 4 ~—————
‘ — M @ Registrarse con Apple

Seg)

o Adriana Milan Serra

adrianamilanserra@gmail. com

{& Configuracion

I Registrate con el nimero de teléfon...

Stoks Didactic Al registrarte, aceptas los Términos de servicio y la

@StoksDIDACTIC Politica de privacidad, incluida la politica de Uso de
Cookies.

Empresa familiar dedicada a la venta de juguetes educativos y didacticos.

stoksdidactic.com s
© Llicad'’Amunt § stoksdidactic.com [ Se uni6 en abril de 2012 |

206 Siguiendo  1.059 Seguidores

Tweets Tweets y respuestas Fotos y videos Me gusta <

' «  Stoks Didactic

562 Tweets

Q  Buscar en Twitter

LaCasadelasGolosinas @
H  Explorar s} n Q2 & W acasacolosinas

., Stoks Didactic @StoksDIDACTIC - 15 jun. 2020 Alberto Soler
L Los mejores juguetes para el parque o la playa E @asolers

{8 Configuracion

lacasadelosjuguetes.com Mostrar méas
Los mejores juguetes para el parque o la playa

Juguetes para el parque. Los mejores juguetes para

ir de paseo al parque o jugar en la playa. Pelotas

Qué esta pasando

Q n Q 2 @ Televisién - Anoche
MasterChef Celebrity 6
Stoks Didactic @StoksDIDACTIC - 2 jun. 2020 Tendencias sobre Juanma, Verdnica

Stoks
& C6mo pintar con acuarelas paso a paso

ww Harper's Bazaar & - Ayer
o . @ iYa hay fecha de estrenoy
lacasadelosjuguetes.com trailer de 'And Just Like That'!
Cémo pintar con acuarelas paso a paso

Claves para pintar con acuarelas en 5 pasos.
£C6mo jugar a pintar con acuarelas con 10s nifios? ...

Cosmopolitan Espaiia @ - Ayer
La teoria sobre el prota de 'El 7 B
juego del calamar' que circula

~ an ~ ~ S
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ANEXO 6: IWANNATOY

WEB (https://www.iwannatoy.com/)(15/11/2021)

ATENCION AL CLIENTE w ® [ ouecar Q Q
& O 634 508347 LV de 8h a 14h L | -

iwannatoy.com

ADELANTA TUS COMPRAS: jOFERTAZAS BLACK!
*Hasta el 29-11-2021, consulta condiciones.

OFERTAZAS BLACK = ALIMENTACION BANO COMPLEMENTOS jAJUGAR! LECTURA COLE ROPITA NOVEDADES

¢AUN no has visto las

OFERTAZAS BLACK

que tenemos para ti?

DESCUBRELAS

; nZﬁ'u‘fh ‘I ]
Al B
."‘;"*,,’OA . A 3
- ‘R

\\/:ﬁ
)

MURNECA ELIANA DE 32 CM JUEGO MAGNETICO PARA CREAR JUEGO DE RECONOCIMIENTO TACTIL TAMBU DE 8 PULGADAS Y CON Tl
CARAS DE PERSONAS DE MADERA NOTAS CON TEMATICA TURQUESA
39,50 € 12,99 € 24,99 € 59,99 €

ANADIR AL CARRITO ARADIR AL CARRITO

ANADIR AL CARRITO ANADIR AL CARRITO

a cookies propias y de terceros para ofreceros la mejor experiencia de usuario. Si sigues navegando, entendemos que autorizas el uso de estas cookies.
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< - b4 -
-
GUITARRA ROJA DE MADERA CABALLO BALANCIN BLANCO CARRITO AZUL MARINO CARLOTA PACK COCINITA DE MADERA DELUXE
MARFIL + ARO DE SEGURIDAD PEQUENO DE 65 CM DE ALTURA "BON APPETIT" BLANCAY
2599 € 76,99 € 76,95 € 139,99 €

ARNADIR AL CARRITO ARNADIR AL CARRITO ARNADIR AL CARRITO ANADIR AL CARRITO

NUESTRAS MARCAS

ijLas mejores en juguetes y puericultura!

Descubrelas

\© 634508 347 LV de 8h a 14h Polftica de cookles Mis compras

Politica de privacidad Mis vales descuento - Aglasme
hola@iwannatoy.com

Condiciones de venta Mis direcciones
BIXIC INVEST, S.L.
C/ ARBOGOS 4 - NAVE 8
1711 FORALLAC (GIRONA) Mis vales

Promociones activas Mis datos personales

f @

¢AUN No has visto las

OFERTAZAS BLACK

gue tenemos para ti?

DESCUBRELAS

Hasta

-50%

* hasta e 29-11 o fn de existencias, 3 e iREGISTRATE
SR - - o y recibe un cupén de un
X 5% DESCUENTO
para tu primera comprat!
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Ficha de producto

FERTAZAS BLACI ALIMENTACION BANO COMPLEMENTOS ;A JUGAR LECTURA COLE ROPITA NOVEDADES

Inicio > CROCODILE CREEK > Puzle en caja 200 piezas - Espacio

PUZLE EN CAJA 200 PIEZAS - ESPACIO
de CROCODILE CREEK

Referencia CC-382872-1

Puzle en caja 200 piezas - Espacio (Puzzle Canister 200 p

Space) representando el espacio exterior con planetas,
estrellas o constelaciones.

Cantidad 1

& Imprimir

12,99 €

coniva

Q0 At it de desos

x
Recibelo mafiana si haces el pedido en clientes
menos de 13h30min (con GLS (24),
envios a Peninsula en 24h)

Ver mas grande

Aun no has visto las

OFERTAZAS BLACK

que tenemos para ti?

MAS INFORMACION

Puzle en caja cilindrica con 200 piezas que incluye un péster del espacio para guiarte a la hora de montarlo.

Montar este puzle con piezas de cartén muy resistente es un gran reto para |os nifos a partir de 6 afos. Ademas, para facilitar su montaje o
decorar la habitacién, incluye un péster con el que guiarse en los primeros montajes del rompecabezas.

Es un juego ideal para aprender jugando presentado en una caja en forma de cilindro de 10 x 10 x 30 cm.

Representa el espacio exterior con planetas, estrellas y algunas constelaciones.

Los puzles son un juguete educative y estructurado donde el nifofa aprende a coordinar sus acciones y organizar su pensamiento para lograr
con éxito el reto tanto de forma individual como cooperativa. Ofrece |a oportunidad de cometer aciertos y errores para resolver problemas
favoreciendo la tolerancia a la frustracion y el razonamiento l6gico-matematico. Estimula las funciones cognitivas basicas como son la atencion,

la memoria y la percepcién visual a partir de la observacion y la reflexion. Activa el hemisferio izquierdo del cerebro analizando los colores y las
formas de las piezas del rompecabezas. Contribuye al desarrollo de la motricidad fina a través de la manipulacion de las piezas.

HOJA DE ESPECIFICACIONES

Medidas Puzle: 33 x 88 cm y poster: 40,5 x 61cm
Edad recomendada +6anos

Incluye 200 piezas

Piezas (puzle) 200

77 OPINIONES

Sea el primero en dar su opinién !
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¢ OPINIONES

Sea el primero en dar su opinién !

30 PRODUCTOS MAS EN LA MISMA CATEGORIA:

PELOTA DE... PUZLE DE... BOTELLA...

ANADIR AL CARRITO ANADIR AL CARRITO ANADIR AL CARRITO

FACEBOOK (https://www.facebook.com/iwannatoy) (15/11/2021)
LLLLLLLEL UL UL LU UL

- iwannatoy.com
iwannatoy.com
@iwannatoy - Articulos para bebés/nifios
Inicio Fotos Tienda Opiniones Mas v b Me gusta @ Mensaje Q o
Preguntar a iwannatoy.com ‘j Crear publicacion
g

"Quiero chatear con alguien." @ Preguntar (& Fotojvideo ©Q Estoy aqui : Etiquetar amigos

"Tengo una pregunta." @ Preguntar
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Informacion Ver todo

e iLa tienda online de juguetes y
puericultura mas molona ;)!

|ﬁ A 9.536 personas les gusta esto
9.897 personas siguen esto

@ https://www.iwannatoy.com/
634 50 8347

Enviar mensaje

©®or

+34 634 50 83 47

]

hola@iwannatoy.com

Articulos para bebés/nifios -
Juguetes/juegos

https://twitter.com/iwannatoy

https://www.instagram.com/iwannatoy/

0@ ¢« I

https://www.youtube.com/c/lwannatoy

Sugerir cambios

¢Es el nimero de teléfono correcto de esta
pagina?

S

La musica es una herramienta ideal para estimular los sentidos de
nuestros peques desde una edad temprana >

Hoy os hacemos un especial de pianos de la marca @_vilac_, un
juguete que pasara de generacién en generacién gracias a su
calidad &

Seg... Ver mas

& Haz clic para ver productos

INSTAGRAM (https://www.instagram.com/iwannatoy/) (15/11/2021)

Instagram

n
iwannatoy.com

A ANCCIVEE

Q Busca

iwannatoy X & -

2.048 publicaciones 90,9k seguidores 1.157 seguidos

iwannatoy.com
Emprendedor
iLa tienda online de juguetes méas molona & Una pequeia gran familia @
#iwannatoycom
* hola@iwannatoy.com
%o whatsapp «634508347
iwannatoy.com

¥ 8 personas més siguen esta cuenta

OO0V DO0OO

JUGUETES 3-4afos

i PUBLICACIONES

NOVEDAD...

ALIMENTA... +6afios JUEGOS D... PUZLES

%) REELS vipeos ETIQUETADAS

IE?.'];

I

ADRIANA_MILAN_SERRA

Pagina 153 de 197



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

iwannatoy « Seguir

iwannatoy #SORTEAZO 4

Bueno, bueno, bueno... cuando nos unimos a @paki_83 y
@woodenland_ siempre salen cosas tan chulas como estas...
vaya sorteazo &

Podrés elegir un pack entre tooodos estos juegos de ingenio, de
mesa, puzles, juegos de cartas, de memoria, juegos educativos,
etc

Asi que jbusca esta foto en el perfil de @paki_83 y ahi 0s lo
cuenta todo

#vuchisima suerte 9

#juguetes #jugueteseducativos #juguetesdidacticos
#aprenderjugando #juegosdemesa #juegosenfamilia #peques
#maternidad #crianza #puericultura #iwannatoycom

& mividaconvega Wow!! &y

o laravillamediana @elrincondeaguedita

oQv

590 Me gusta

& |WANNATOY.COM

* ADELANTA
TUS COMPRAS

*

jOFERTAZAS
BLACK!

e E Q¢ &)

N

s iwannatoy.com

iwannatoy.com SUSCRIBIRME
250 suscriptores
INICIO VIDEOS LISTAS CANALES MAS INFORMACION

- Escenarios magnéticos | TIGER TRIBE | Iwannatoy &2
Escenarios magheticos f TIGER TRIBE | Iw
1132 visualizaciones « hace 1 afio

iCon este escenario magnético se divertirdn un mont6n!

El peque se transportara a un mundo lleno de fantasia con estos
escenarios magnéticos, desplegables y bellamente ilustrados.
Conocerd el mundo de animales e la jungla, hadas, vehiculos,
construccion...y podré crear y contar muchas historias
diferentes...

MAS INFORMACION

>layhous

rEspa.. +

wgalife «

Subidas  [> REPRODUCIR TODO
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iwannatoy.com

iwannatoycom 250 suscriptores

INICIO ViDEOS LISTAS CANALES
Subidas REPRODUCIR TODO
Tubos TOOB-X de 8 piezas | Vehiculo de construccién

TOOB-X | Iwannatoy &2 inteligente Smarty |...

4visualizaciones « hace 11 horas

.9 Y |

. &)

. y Tga By
Y m B ERE

Juego de mesa: Buscapistas

| ATOMO | Iwannatoy &2

96 visualizaciones + hace 1 mes

2 visualizaciones + hace 15 horas 30

Juego de cartas: El castillo
del terror | ATOMO |...

8 visualizaciones  hace 1 mes

—
e b

Coleccién de juegos de
cartas CLUB A | ATOMO |...

SUSCRIBIRME

MAS INFORMACION

= ORDENAR POR

Juego de cartas: Dingo |
ATOMO | Iwannatoy &2

Juego de mesa: El castillo del
terror - Edicién Especial |...

Juego de cartas: Emotio |
ATOMO | Iwannatoy &2

Juego de cartas: Mascotas |
ATOMO | Iwannatoy &2

8 visualizaciones + hace 1 mes

* hace 1 mes 4 * hace 1 mes 12 visualizaciones + hace 1 mes

Sl

25 visualizaciones + hace 1 mes

b, L\ s
) plir
; . los objetivos | e
—

o:43] /&3 - j

-1

Juego de mesa: Cargolino
Valentino | ATOMO |...

Juego de mesa: Cakes! |
AATOMO | Iwannatoy &2

Juego de cartas: Storytelling
| ATOMO | Iwannatoy &2

22 visualizaciones « hace 1 mes 1 visualizacién « hace 1 mes 3visualizaciones * hace 1 mes
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ANEXO 7: WEB OLD TEDDY’S COMPANY (https://oldteddys.com/) (18/11/2021)

& info@oldteddys.com 937154752 i AREAPROFESIONAL  FAQS

m EMPRESA  NUESTRASMARCAS FORMACION NOTICIAS CONTACTO Q

Nuevo Catdalogo
2021-2022

Ya disponible con muchas novedades y una
amplia seleccién de productos nuestras marcas

@ EMPRESA  NUESTRASMARCAS FORMACION  NOTICIAS CONTACTO Q

Conoce Ias marcas que trabajan con NOsotros.

w o) Ucudbeyyies

-4

=]

Gibsons ) .

EMPRESA NUESTRASMARCAS FORMACION NOTICIAS CONTACTO Q

Nuestros eventos exclusivos

tipos de juguetes que cumplan los mas altos niveles de disefio, calidad y atencién al
cliente.

FORMACION

Ultimas noticias

Novedades de nuestras marcas en el sector
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Ultimas noticias

Novedades de nuestras marcas en el sector

CONS5 Juego de mesa
HABA. 5 dados, 5 rondas...
iY a buscar CON5!

SES CREATIVE

<

5 dados, 5 rondas... Y a buscar CONS5! jJuntos

HABA [

SES Creative, infinidad de

jugamos al CONS, un juego de mesa de HABA!

CONTINUE READING

divertidas manualidades

HABA, las mejores
munfecas para crecer

Las manualidades de SES Creative son sinénimo

de iDiversion, Seguridad y desarrollo -
Educativo!. SES Creative es una marca
de juguetes y manualidades que gusta mucho a
toda la familia por su diversidad de

Newsletter

Te envi per ite las Gltimas dades y promociones
de nuestras marcas.
Nombre y apellidos* Email*
Teléfono® Empresa’
CIF de laempresa* Cargo®
] Aceptol iciones de uso, E: imi o di 1aLOPD (Ley 15/ 1.999 Orginica de
Proteccion de Datos de cars de 13 de diciembre de 1999), le i I
izado de Old Teddy's Company SL. La finalidad del
1 d ial. Usted ho a acceder, cancelar o rectificar los datos que

le di
Pol. Ind. Can Clapers 08181 Sentmenat (Barcelona).

ENVIA EL MENSAJE

obien un escrito aC/ Peric 18, Nave E,

Una mufieca es una amiga para toda lavida en
las manos de un nifo/ay por eso las mufiecas de
trapo de HABA estan disefiadas y producidas

Old Teddy's Company

Old Teddy's Company es una empresa distribuidora de juguetes,
juegos y accesorios infantiles dedicada al mundo de los nifios y
nifas.

CONTACTO NUESTRAS MARCAS
4 C/Peric 18,Nave E Haba SES Creative
Pol. Ind . Can Clapers Bling20 Spiegelburg
Old Teddy's Company es una empresa 08181 Sentmenat (Barcelona) Cloudberries Studio Pets

distribuidora de juguetes, juegos y 0 Teléfono: 9371547 52 Egmont Toys Guerra de Mitos
accesorios infantiles dedicada, desde 0 Teléfono: 937154753 Hermann Teddy Gibsons
sus inicios, al mundo de los nifios y &4 Email: info@oldteddys.com Levenya Ludattica

nifas.
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ANEXO 8: E-COMMERCE B2B OLD TEDDY’S COMPANY (http://oldteddys.net/)(18/11/2021)

http://oldteddys.net/

O (A No es seguro | oldteddys.net o ﬁ) B & =0 % 1
JOC | AECOCECI EJ PortalECl in i #b.. D MU ing Di... )/ MU ing Di... 4] PowerBI < Google Data Studio [ Consultas TARIC |3 Biblioteca de activ.. G Resultado de ima... » Lista de

Old Teddy's Company

Bienvenido al mundo de Old Teddy's Company!
Un espacio donde la originalidad y la fantasfa van de la mano desde 1994.
Por eso viajamos por todo el mundo, siempre en busca de jugustes y articulos nuevos
y sorprendentes que complacen grandes y pequefios,
sin olvidar cumplir los més altos niveles de disefio, calidad y atencién al cliente.
Si un juguete vale por una sonrisa, jcon OTC seguro que la tendrés!

Cambiar contraseiia
Reestablecer contraseiia
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ANEXO 9: BLOG OLD TEDDY’S COMPANY (18/11/2021)

& info@oldteddys.com 937154752 # AREAPROFESIONAL  FAQS

EMPRESA NUESTRASMARCAS FORMACION NOTICIAS CONTACTO Q

CONTINUE READING

OLD TEDDY'S

Explorar,
descubrir, crecer y
crear con Seedling

o

No hay nada mas inspirador que
ver alos nifios dar rienda suelta a
su creatividad. Es por eso que
cada kit o un juguete de Seedling
estd disenado para ayudar a los
nifos a explorar, descubriry
jugar en su propia y Unica

manera.

CONTINUE READING

HERMANN TEDD

EMPRESA  NUESTRAS MARCAS

Jugar a ser otra
persona con los
disfraces de Travis

No es de extranar que los mas
pequeios imiten todo lo que ven.
Observan cada paso de sus
padres y personajes favoritos. Es
por eso que disfrazarse es una
forma de representarlos que les
ayuda a expresarse, a tener ideas

vadesarrollar la creatividad.

ULTIMAS NOTICIAS

Zg&™= CONS5 Juego de mesa
HABA. 5 dados, 5 rondas...
iY a buscar CON5!

SES Creative, infinidad de
., divertidas manualidades

FORMACION  NOTICIAS CONTACTO

% SES Creative

% Spiegelburg

o

EGMONT TOYS, HABA, SPIEGELBURG

Los 10 juguetes
estrellade la
Navidad 2015

%o

No te pierdas los juguetes
estrella que te presentamos para
esta Navidad 2015. Con ellos, los

mas pequenos podran
desarrollar laimaginacion, la
destreza construyendo con
bloques, o el juego simbdlico
aportando nuevas formas a su
propia creatividad. ;Quieres

descubrirlos?
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HABA

CONSb Juego de mesa HABA. 5 dados, 5 rondas... iY a

buscar CONb!

iJuntos jugamos al CONS5, un juego de mesa de HABA! UITIMAS NOTICIAS

. Z&™= CONS Juego de mesa
Como sabes no hay nada mejor que disfrutar del tiempo en familia jugando juntos y por eso los juegos de mesa - -;ty HABA. 5 dados, 5 rondas...
. . s P . s 3 . = i !

HABA son siempre la mejor eleccion. En estos momentos que vivimos la situacién conjunta del Covid-19, nos réz‘ 1Y a buscar CONGI
queremos sumar a la iniciativa de varias Bloggers e Influencers de “Claustro de Instagram” #claustrodeig

#claustrodeigsequedaencasa, con el reto de jugar un juego de mesa HABA en linea desde casa mientras las familias o
. R e SES Creative, infinidad de
seguimos confinadas. Es por ello, que hemos preparado este post, para que desde casa puedas jugar con nosotros y =, divertidas manualidades

B T S S S S B S S T S S T S,

iVamos a jugar al CON5!

Para poder jugar en linea, hemos preparado el siguiente material descargable del juego, para que tt y tu familia

podais jugar con todos nosotros.

Material para jugar al CON5 en linea:

Tablero CONS5 blanco Tablero CONS5 blanco Tablero CON5 blanco Tablero CON5 blanco
Version 1 Version 2 Version 3 Version 4

Este tablero blanco es la Este tablero blanco es la Este tablero blancoes la Este tablero blanco es la
plantilla versién 1. Es plantilla versién 2. Es plantilla versién 3. Es plantilla versién 4. Es
parajugarde l1a4 parajugarde 1a4 parajugarde 1a4 parajugarde 1a4
iueadores. cada iugador iueadores. cada iugador iugadores. cada iugador iugadores. cada iugador

Pagina 160 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

ANEXO 10: REDES SOCIALES

OLD TEDDY’S COMPANY
Facebook (https://www.facebook.com/oldteddys) (18/11/2021

. Sy Otc Unespaciollenode
R Ut originalidad y fantasia

:

n - Viajamos por todo el mundo en busca de juguetes
sorprendentes con los mas altos niveles de disefo y
calidad y atencién al cliente

Nuestras marcas

m Old Teddy's Company

www.oldteddys.com .

Inicio Opiniones Videos Fotos Mas v i Te gusta Q B
Informacion Ver todo 0‘ Crear publicacién
()
o Old Teddy's Company es una empresa - . i ) )
especializada en la distribucién y &4 Foto/video o Estoy aqui : Etiquetar amigos

comercializacién de juegos y juguetes
para todas las tiendas de Eébaﬁa: T -

Old Teddy's Company

|b A 1190 personas les gusta esto Ayer a las 20:02 - @ b
1.249 personas siguen esto iQué ganas de vernos de nuevo!
X Volvemos a los festivales presenciales %2 y ademas por todo lo alto
https://oldteddys. N : -

@ nttpsi/joldteddys.com/ « 4 con el 10° aniversario del @daubarcelona & DAU DEU 2021 §
%, 937154752 Durante el préximo fin de semana, los dias 20 y 21 de noviembre,

) ) podremos jugar a una gran cantidad de juegos de mesa de HABA,
° Enviar mensaje incluidos los clasicos de siempre como El Frutal, Monza, Karuba y
¢ info@oldtedd algunas de sus espectaculares versiones gigantes.
=4 info@oldteddys.com

Tam... Ver mas
Cerrado ahora

09:00 -17:00 ~

Juguetes/juegos

@Rk ©

Politica de privacidad

Ver todo
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- . — fote) Old Teddy's Company

#45Feliz Afio Nuevo!£% Por qué este afio... Ayer alas 16:30 - @

Q0 s iHa comenzado nuestro concurso de ambientes "El Frutal 35

: i il
5 reproducciones - hace 46 semanas Aniversario”!

Os invitamos a todos los fans de HABA a descubrir las creaciones
que han preparado nuestras tiendas para celebrar este aniversario.
Podréis verlas en nuestras stories y siguiendo el hashtag

Transparencia de la Ver todo : -
ﬂ P p #EIFrutal35Aniversario.
pagina ) ) )
Si eres una tienda y todavia no has preparado tu escaparate, corner,
Facebook muestra informacion para que bodegdn o ambiente, aun estés a tiempo de participar en el
entiendas mejor la finalidad de una pagina. concurso. Consulta toda la informacién en el boletin de noticias...
Consulta qué acciones realizaron las personas Ver mas

que la administran y publican contenido.

I Se creé lapagina el 6 de marzo de
2019

Paginas relacionadas

N Korbo Espaia

Juguetes/juegos 1l Me gusta
¢ Juea @O Tuy 4 personas mas
[, Nora baby bags
Articulos para bebés/... 1 Me gusta b Me gusta (I Comentar /> Compartir

Instagram (https://www.instagram.com/oldteddys/) (18/11/2021)
‘]Vmg'lﬂm Q Busca @ v @ O @

o|dteddy3 Enviar mensaje av v ees

172 publicaciones 13,6k seguidores 160 seguidos

www.oldteddys.com

0Old Teddy's Company

Juegos/juguetes

Old Teddy's Company_ DISTRIBUIDORA__ #distribuidora #juegosdemesa #puzzle
#juguetes #accesorios #infantil

mtr.bio/oldteddys-2

serendipiatoys, bonicos_montessori, marcais_5 y 16 personas mas siguen esta cuenta

% @ @ ‘ Bling:0.

Nuestras ... Festivales HABA Studio Pets Bling2o0 Die Spiege... Sorteos

fH PUBLICACIONES 5 REELS ® VviDEOS (2) ETIQUETADAS

Pivs

a i e
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20y 21 de noviembre de 2021
Fabra i Coats
e Barceions

s v rvare e Mo b O Tty Compin

Sabado 9 de octubre a [as 12:00h

D Refuerzo Divertido (@) Festival JT@ 2021

)T
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JAAUTIUD 0100 30 2A0AMAOL

IT0/2/A8AR T BSHB00RIEE I

@oldteddys

20 y 21 de noviembre de 2021
Fabra i Coats
Wbre i resera previa - Aforo Imatade ce o Todey's
< Responder a oldteddys... V - al Ll Barcelona Company
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HABA
Facebook (https://www.facebook.com/HABAes) (18/11/2021)

®
w HABA Espana

ijHola! ¢Cémo podemos ayudarte?

Inicio Opiniones Videos Fotos Mas v |ﬁ Te gusta Q o

Informacién Ver todo ‘ Crear publicacién
(]

o HABA desarrolla y produce juguetes ~ . , o ... .
innovadores, muebles y accesorios. [&' Foto/video Q Estoyaqui & Etiquetar amigos

Ib A 12.019 personas les gusta esto, incluidos

1 de tus amigos HABA Espaii
\ spafa
HABA Ayer a las 20:02 - @

1 de tus amigos

. HABA Espaiia .
Q W Ayer alas 20:02- Q
12.748 personas siguen esto iQué ganas de vernos de nuevo!
@ httos: h ES/i Volvemos a los festivales presenciales %4 y ademas por todo lo alto
{tps://www.haba.de/es_ES/juguetes «4 con el 10° aniversario del @daubarcelona & DAU DEU 2021 §
4 Ausente Durante el préximo fin de semana, los dias 20 y 21 de noviembre,
Enviar mensaje podremos jugar a una gran cantidad de juegos de mesa, incluidos
los clésicos de siempre como El Frutal, Monza, Karuba y algunas de
24 info@oldteddys.com sus espectaculares versiones gigantes.

i Tam... Ver mas
B Juguetes/juegos

@ Politica de privacidad

Sugerir cambios

¢Esta pagina tiene un niimero de teléfono?

Si No lo sé No

Fotos Ver todo
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Te traemos una noticia que seguro que ...

0% s

152 reproducciones - hace una semana

0 Transparencia de la Ver todo
pagina

Facebook muestra informacién para que

entiendas mejor la finalidad de una pagina.

W e e owyow

HABA Espaiia
Ayeralas18:02-Q

¢Doénde va cada cosa?

Por supuesto, el secador va en el bafio. ;Pero dénde ponemos la
olla y el osito?

Con dos juegos de clasificacion, los nifios/nifias aprenden a
reconocer y nombrar objetos cotidianos.

Mientras que en el primer juego se trata de explorar espacios, el
segundo juego se centra en la clasificacién por categorias: (Qué es
pesado, qué es ligero? ;Qué se encuentra dentro de la casa, y
fuera? jAsi se descubre nuestro propio hogar jugando!

© Mis primeros juegos: Mi Casa | Ref: H306358
, Markus Nikisch, Thrade Precht y Patrick Tonn
4 Martina Leykamm

Consulta qué acciones realizaron las personas 42
que la administran y publican contenido.
22-4
§I Se creé la pagina el 13 de abril de 10 min

2015 © Se trabaja la I6gica, la comunicacidn y el vocabulario.

© Descubre mas aqui: https://mtr.cool/qdwjdukreg

#HABA #JuegosHaba #Juegosdemesa #JuegosdemesaHaba
#juegosdemadera #aprenderjugando #abj #misprimerosjuegos
#micasa #boardgames #LOSJUEGOSDEMESASONCULTURA

Paginas relacionadas

Korbo Espafa
Juguetes/juegos

Tang de Naranja -...
Sitio web de entreteni...

w pagina

1 Me gusta

1 Me gusta

Facebook muestra informacion para que
entiendas mejor la finalidad de una pagina.
Consulta qué acciones realizaron las personas
que la administran y publican contenido.

%I Se creé la pagina el 13 de abril de
2015

Paginas relacionadas

Korbo Espaiia

kSrbo
Juguetes/juegos 1b Me gusta
Tang de Naranja -...
‘ Sitio web de entreteni... 1 Me CIEED
“ ikininos
1 Me gusta

Sitio web de educacién

Agrega tu negocio a Facebook
Muestra tu trabajo, crea anuncios y conéctate
con clientes o colaboradores.

@O Ty 4 personas mas

1 Me gusta (D) comentar /> Compartir

Q Escribe un comentario...

Crear pagina

[CRCRTR
Informacion sobre estadisticas de la pagina - Privacidad -
Condiciones - Publicidad - Opciones de anuncios [> -
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INSTAGRAM (https://www.instagram.com/haba_es/) (18/11/2021)
Instagram a Busca NI ® O @

haba_es Enviar mensaje av v ees

®
m 540 publicaciones 25,5k seguidores 760 seguidos

HABA Espafa
#haba #JuegosHaba #JuguetesHaba #tiendasfisicasHABA #Otofio

mtr.bio/haba_es

is_5 y 14 personas mas siguen esta cuenta

serer A i,

3 > -~ N
LR, - <
Coa? - o evore

2 % ~
Formacién... Juegos de... Juguetes ... Terra Kids 35AnivEl ... HABA GA... HABA Mo...
H§ PUBLICACIONES [ GUIAS 5} REELS ® VIDEOS (2] ETIQUETADAS
un FULLIVAGIVITES e ewine e [ P —

20y 21 de noviembre de 2021
Fabrai Coats

Erede e a reare et M btnde  Baccolona 08 bty ommin

jUn montén de titeres para un monton de aventuras!

-
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B9 PUBLICACIONES GUIAS f5 REELS ® VIDEOS [ ETIQUETADAS

4 PUBLICACIONES'
Mundo de Juegos El
Frutal

§§ PUBLICACIONES [ GUlAS 5 REELS ® VIDEOS [2) ETIQUETADAS

[

"

Terra™ Kids
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@LIBRERIAFABRE

libreriafabre

Las horas del dia no me dan

libreriafabre Aqui preparado el rincon de seguiré creando necesidades...
@haba_es para

HELFRUTAL35ANIVERSARIO

e e
Responder a haba_es... V \L Responder a haba_es... )

c haba_es 6 |

“; ididosgamec/
"-’f e '/ 4

RO A
>

| Responder a haba_es...
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YOUTUBE (https://www.YouTube.com/channel/lUCMXFxWO5zrI1mn70U8dxssQ/featured)
(18/11/2021)

naga HABA Espaia
87 suscriptores
INICIO VIDEOS LISTAS CANALES MAS INFORMACION

Subidas v REPRODUCIR TODO = ORDENAR POR

#JuegosEntrelazadosConHab  Monza + Frido y su Botin # en la Piscina Capitén Sudoku 304922 Juego de Mesa HABA Karuba
- Cédigo Secreto 13+4y... #JuegosEntrelazadosConH... - Karuba + CONS _Juego de Mesa HABA _Ref.... Espaiiol. 1378 visualizaciones

75 visualizaciones * 73 visualizaciones * 91 visualizaciones * 87 visualizaciones « hace 1 afio 195 visualizaciones + hace 1 afio hace 2 afios

Emitido hace 1afio Emitido hace 1afio Emitido hace 1 afio

&

™

A POR LA CORONA CONS Rhino Hero_Juego de Mesa Primer Frutal_Mis Primeros Circuito de Bolas Kullerbii: Terra Kids de HABA
280 visualizaciones « hace 2afios 1311 visualizaciones - 02 =hiagos de Muss HARA Pista Rally Gigwnie

hace 2 afios 209 visualizaciones + hace 2 afios 137 visualizaciones « hace 2 afios 94 visualizaciones + hace 2 afios

S e

TWITTER (https://twitter.com/HABA es) (18/11/2021)

126 visualizaciones « hace 3 afios

Y 4 < HABA Espaiia

Q  Buscar en Twitter
3.267 Tweets
-

Inicio

Explorar

Notificaciones

Mensajes

Guardados HABA Espaiia

@HABA es . Tranjis Games o
Listas Inventa Juguetes para mentes curiosas @Tranjisgames
© Espafia (§ haba.de/es_ES/juguetes Se unié en marzo de 2017

() Arrakis Games
o) 5 .
o Perfil 255 Siguiendo  3.897 Seguidores n@s @ArrakisGames

m 3 R O # ©

Ninguna de las cuentas que sigues sigue a este usuario
@ Mas opciones 2Tomatoes Games

2TomatoesGi
Tweets Tweets y respuestas Fotos y videos Me gusta (LTI

 HABA Espaiia @HABA es - 17 nov. . ostrar mas

¢Dénde va cada cosa?

Seguir

Por supuesto, el secador va en el bafio. ;Pero dénde ponemos la olla y el Ql.lé esta pasando
osito?
Noticias - EN DIRECTO
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«

Inicio

Explorar

Notificaciones

Mensajes

Guardados

Listas

M 3J 0 O # © €

Perfil

Do

@ Més opciones

HABA Espaiia
3.267 Tweets
ABA Cspana o rewitteo

Innovamat en espaiiol @innovamat_es - 12 nov.
SORTEO

Sorteamos un ejemplar de f Bichos entre tod@s I@s que:

+ Sigais a @innovamat_es y a @haba_es.
Hagdis retuit.

4 .. Dejéis un comentario mencionando a alguien a quien le gustaria jugar.

#* EI26/11 elegiremos ganador@. iMucha suerte a tod@s!

(@ Innovamat en espafiol @innovamat _es - 12 nov.

¥ Os recomendamos Bichos, un #JuegoConJugo para trabajar los
bloques de Numeracién y célculo y Relaciones y cambio; y las

de C

yC

y
¢Sabéis coémo exprimir todo su jugo matemético? Os lo explicamos [

youtu.be/-gQ-5NAwjgY

Q3 u s Q 4

HABA Espaiia lo retwitteé
Innovamat en espafiol @innovamat_es - 12 nov.

A Os recomendamos Bichos, un #JuegoConJugo para trabajar los bloques
i de

de ion y célculo y
o icaciony i6ny Conexiones.

y cambio; y las di

(¢ Sabéis cémo exprimir todo su jugo matematico? Os lo explicamos

youtube.com

Desdela

Numeracié i calcul i Relacions i canvi amb Bestioles
Aquesta setmana us recomanem un joc d’"HABA.
iva escolar i familiar, HABA és ...

Q  Buscar en Twitter

Qué esta pasando

Noticias - EN DIRECTO
La huelga del metal en Cadiz
contindia por tercer dia

#AntlersCriaturaOscura
El mito cobra vida ya en cines
B Promocionado por 20th Century Studios Espafia

Tendencia en Espafia
Fernando Simén

Tendencia en Espaia
Adara y Miguel

Tendencias sobre #Adara18N, Isabel
® El Televisero & - Ayer (
Sofia Suescun, el fichaje bomba %
de Netflix tras su veto en

Mediaset para este nuevo

proyecto

Mostrar més

Condiciones de Servicio Politica de Privacidad
Politica de cookies Informacién de anuncios
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SES CREATIVE
Facebook (https://www.facebook.com/sescreative.es) (18/11/2021)

@ facebook.com/sescreative.es

* O %= %9

AECOCECI B3 Portal ECI i i #b.. D/ MU ing Di.. D/ MU ing Di.. ] PowerBl <& Google Data Studio [@ Consultas TARIC ¥/ Biblioteca de activ.. G Resultado de ima... » | B Ls
en Facebook ') :]f l:ﬁ S G @reina i O B

SES Creative Espaia

iHola! ;Cémo podemos ayudarte?

Inicio  Opiniones ~ Videos  Fotos  Mas v 1l Me gusta Q B
Informacién vertodo (@) Crear publicacién

2]  SES Creative Espafia 1 Me gusta Q e
1ls A 514 personas les gusta esto = SES Creative Espafia

£
4 de noviembre a las 20:02 - @

526 personas siguen esto
@ Os traemos una idea para crear una bonita bolsa de estilo otofial:
http://www.oldteddys.com, . . ~
pill v / +# 3¢ Recoged unas cuantas hojas de distintos tamafios y formas,
4 Ausente pintadlas de diferentes colores con nuestra pintura para ropa y

Enviar mensaje colocadlas sobre la bolsa.

¢Os gusta el resultado?... Ver mas

=4 info@oldteddys.com

B Juguetes/juegos

Sugerir cambios

¢Esta pagina tiene un nimero de teléfono?

3 - %
Rk g *ﬁé “

Si No lo sé No fod b — - X
e S .
3 2
Fotos Ver todo 5 Me gusta (O Comentar /> Compartir
] ° 0
LIRS ‘L

gz SES Creative Espafia
9 de octubre - @

Lo
£y
&
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Ver todo

jJuega a Animal Yoga con tus amigos! ...

25 reproducciones - hace 27 semanas

o Transparencia de la Ver todo
pagina

Facebook muestra informacion para que

entiendas mejor la finalidad de una pagina.

vuestros propios patrones hechos con Beedz.

¢Que os parece el resultado?... Ver mas

Instagram (https://www.instagram.com/sescreative_es/) (18/11/2021)

Instagram

DIy Influencers

fH PUBLICACIONES

Busca @ V @ o
Sescreative @S  Enviar mensaje av v
97 publicaciones 4.069 seguidores 85 seguidos

SESCreative_es

SES Creative iDiviértete con los productos de arte y manualidades #vueltaalcole
#sescreative #infantil #creatividad #arteymanualidades ﬁ
oldteddys.com/marcas/sescreative

haba_es, marcais_5, egmonttoys_es y 4 personas mas siguen esta cuenta

cad
—\ B
el
°
Sorteos Videos SES Tiendas SES Ideas
viDEOS ETIQUETADAS

@
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EGMONT TOYS
Facebook (https://www.facebook.com/egmonttoys.es) (18/11/2021)

s s L NEY1Y

Egmont Toys Espaiia

jHola! ¢Cémo podemos ayudarte?

-

é‘GMO

Inicio Opiniones Videos Fotos Mas v i Te gusta Q ose
Informacion Ver todo Q; Crear publicacién
O
ﬂ Egmont no sdlo propone una amplia - . , . .
gama de juguetes de madera, metal, &4 Foto/video ° Estoy aqui : Etiquetar amigos

mimbre y textil, sino también peluches y
decoracion para habitaciones infantiles.
S

o Egmont no sélo propone una amplia 0,
gama de juguetes de madera, metal,
mimbre y textil, sino también peluches y
articulos de decoracién para
habitaciones infantiles.

Egmont Toys Espaiia

ocno; 30 de octubre a las 08:42 - @

L4

A 2.830 personas les gusta esto
2.873 personas siguen esto
http://www.oldteddys.com/

Enviar mensaje

1060

X

info@oldteddys.com

Juguetes/juegos

:

&

Fotos Ver todo

,T» Egmont Toys Espafa
eoro 27 de octubre a las 20:02- Q
Martin se esta preparando para preparar Halloween.
iSeguro que tiene algunos trucos bajo la manga! @

#egmonttoys #oldteddys #oldteddyscompany #otofio #autumn
#halloween #happyhalloween #trickortreat #pumpkin #bear #dog

Videos Ver todo

EdiFeliz afio nuevo 2019!EdDesde Egm...
On

94 reproducciones - hace 2 afios
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Instagram (https://www.instagram.com/egmonttoys_es/) (18/11/2021)
‘sttagaam Q Busca @ Y ® O @

egmonttoys_es Enviar mensaje av v

160 publicaciones 4.084 seguidores 93 seguidos

Egmont Toys Espafia

#egmonttoys #regalos #bohostyle #accesorios #ldmparas #infantil #juguetes
#vintage #novedades

mtr.bio/egmonttoys_es

haba_es, y 5 personas mds siguen esta cuenta
[ ) g
s Jo
-
»
Tiendas Productos % Reviews LIFE
fH PUBLICACIONES ® VIDEOS (2] ETIQUETADAS
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BLING20
Facebook (https://www.facebook.com/Bling20.es/) (18/11/2021)

Bling0
THE WORLD’'S MOST

EXTRA-
ORDINARY
AQ{UATIC WEAR

L 7Y

@ Bling20 Espaiia

@Bling20.es - Articulos para bebés/nifios

@ Enviar mensaje

jHola! ;Cémo podemos ayudarte?

Inicio Opiniones Fotos Comunidad Mas v 1k Te gusta Q
Preguntar a Bling2o Espaiia ‘1 Crear publicacién
O
"Quiero chatear con alguien." @ Preguntar (& Fotoyvideo o Estoy aqui : Etiquetar amigos
"Tengo una pregunta." @ Preguntar
. ¢ Bling20 Espaiia
Escribe una RESaunte & 31 de octubre a las 04:38 - @

¢ Bling2o0 Espaiia

Y 15 de septiembre - @
Nos encanta jugar con la arena. Construir castillos, con sus torres,
muros y foso incluido 1.

Fotos Ver todo

Ya queda menos de una semana para que se acabe el verano, asi
que aprovéchalo hasta el Gltimo minuto.

¢Qué es lo que mas os gusta de la playa?... Ver més

"Bling;}

-5
-
B
} - Tea
Nos encanta esta foto. jLlega la calor, t ", -
. iLleg e '(l-\
O3 -

9 reproducciones - hace un afio
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PG SNVE
Nos encanta esta foto. jLlega la calor, t...

O:

9 reproducciones - hace un afio

o Transparencia de la Ver todo
pagina

Facebook muestra informacion para que

entiendas mejor la finalidad de una pagina.

Consulta qué acciones realizaron las personas

que la administran y publican contenido.

F Se creé la pagina el 27 de mayo de
2020

Péginas relacionadas
Modista Rosa
Corte y confeccién 1b Me gusta
™ Elise et sardine
U5 prtculos para bebés/. 1k Me gusta
“”A Camping Cangas & Me D

&2 campamento

Agrega tu negocio a Facebook

¢ Bling2o0 Espafia
Y 8 de septiembre - @
Queremos compartir con vosotros estas fabulosas fotos del otro

lado del charco.

Aunque empiece el cole todavia quedan dias de calor y buen
tiempo, asi que aprovecha estos de los tltimos momentos de
piscina y playa. e#

{» @sashvladas
el Ver mas

Instagram (https://www.instagram.com/bling2o_es/) (18/11/2021)

Instagram

Q Busca

bling20_es

56 publicaciones

R ACHCRVIE"

Enviar mensaje  &v .

1.460 seguidores 83 seguidos

Bling2o Espafia

Bling20 gafas y méscaras £ 03molonas para brillar al maximo
#shine2gether #bling2ospain

@ Etiquétanos en tus fotos @,

{ilcatélogo Bling2o &

oldteddys.com/marcas/bling20

serendipiatoys, haba_es, miclaclac y 2 personas mds siguen esta cuenta

| -
v Bling;;.
Amig@s BI... Tiendas BI... Productos

£ PUBLICACIONES

ANEXO 11: EJEMPLO NEWSLETTER OLD TEDDY’S COMPANY (18/11/2021)

AN

o

Reviews

® VIDEOS [2) ETIQUETADAS
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De: Old Teddy's Company <info@oldteddys.com>
Enviado el: jueves, 18 de noviembre de 2021 15:27
Para: ing - <marketi com>

Asunto: Ultimas noticias y novedades: % {Cuenta atras para la Navidadl.ﬁ'

e

jCuenta atras para la Navidad!

35 :(23): (21 : (86

iOrganiza

tus pedidos
para la campafia
de NAVIDAD!

Avanza ahora tus pedidos de Navidad 2021, jLa cuenta atras de Navidad ya llega
a Old Teddy's Company y no queremos que te quedes sin los Top Sellers para
tus clientes! Contacta con el representante comercial de tu zona o haz el pedido
online y planifica la campafa de Navidad.
Ademads, como cada afio queremos informarte de las fechas limite para hacer los
pedidos y que te lleguen antes de la Navidad o Reyes Magos:

Ademaés, como cada afio queremos informarte de las fechas limite para hacer los

pedidos y que te lleguen antes de la Navidad o Reyes Magos:

OTC Service: 16 de diciembre (Navidad) / 28 de diciembre (Reyes
Magos) *Incluye HABA Service, Ludattica, SES Creative, Gibsons,

Cloudberries, Egmont Toys, Levenya, Studio Pets, Guerra de Mitos,

Hermann Teddy y Bling20.
HABA: 10 de diciembre (Navidad) / 14 de diciembre (Reyes Magos)
Hermann Teddy: 10 de diciembre

Spiegelburg: 10 de diciembre

jOs deseamos una Campaifia de Navidad con muchos éxitos!

iHaz aqui tu pedido!

Novedades Otoino-Invierno 2021

o BNV Ll RSN
Desde Old Teddy's Company os presentamos las Novedades Otofio - Invierno 2021

en puzles, juegos de mesa y peluches de las marcas: Gibsons, Cloudberries,
Hermann Teddy y Guerra de Mitos. Clica en las imagenes para descubrirlas:
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i
1

¥ ’
GIBSONS NOVEDADES 2021 CLOUDBERRIES NOVEDADES 2021
| - ;-

=
HERMANN TEDDY NOVEDADES 2021 GUERRA DE MITOS NOVEDADES 2021

iYa puedes hacer aqui tu pedido!

iEl DAU Barcelona cumple 10 aios!

DAU

iEste fin de semana, 20 y 21 de noviembre, estaremos en El Dau, el festival
dedicado a los juegos de mesa en Barcelona y que este ano celebra su 10? edicién
y por ello se le denomina DAU DEU 2021.

Barcelona
‘:::.:m ® @:,.':

En esta ocasion, en el DAUET tendremos varias mesas con juegos de mesa de
HABA y Ludattica. Entre los que destacan las Novedades de HABA para este
Otorio - Invierno: Mis Primeros Juegos - Peque Chefy Mis Primeros Juegos - Mi
Casa, una gran seleccién de Mis Primeros Juegos, El Frutal, Monza, Bandas Arco
Iris, Erizos, jDescifrado!, Valle de los Vikingos, La Fiesta de las Perlas, Unicornio
Destello entre otros, asi como versiones gigantes de juegos como Rhino Hero, El
Frutal, Monza, Pescar Peces y Valle de los Vikingos. Asimismo, en la mesa
exclusiva de Ludattica, se podra jugar a Let's Go Safari, los Risky Memo, Castle
Crash o Sandwich.

Pagina 179 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

En la Sala Gran del DAU se presentaron los juegos familiares de HABA de mas
éxito y mas valorados por los amantes de los juegos de mesa como The Key, E/
Rey de los Dados, Karuba, Conex, Dragondraft o Lanza y Pasa. Asimismo,
estaremos en el DAU PRO compartiendo encuentros con tiendas, escuelas y
autores.

Sigue nuestras redes sociales @haba_es y @oldteddys para conocer en
tiempo real lo que pasa en el #DAU2021.

PROGRAMA DE ACTIVIDADES DAU10

https://mkt.oldteddys.com/go/
913d487e1-0079dfab618f76302dd 03~
b1-62-88e648399abfbeleMQzeZGR4e28e8uS

RQ

TUS PEDIDOS

en un sélo clic

PEDIR ACCESO

Mds rdpido y coémodo en
oldteddys.com

B @ Uoudbovics overy
D ) .
o Blings. s

meux &P e

NEWSLETTER OLD TEDDY’S COMPANY (4/07/2021)
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De: Old Teddy's Company <info@oldteddys.com>

Enviado el: viernes, 4 de junio de 2021 9:59
Para: ing - Oldteddys <mar

Asunto: Ultimas noticias y novedades

iNovedad Guerra de Mitos! El Juego ROOM - Agus y los
Monstruos

Desde Old Teddy's Company estamos muy contentos de presentaros una de
novedades de la marca Guerra de Mitos méas esperada del mercado: el juego de
mesa ROOM - Agus y los Monstruos. Recién salido del horno, llega para
entusiasmar a fans fieles de estos personajes, asi como a aquellos y aquellas que

aln no los conocen.

iDescubre una divertida manera de recrear las novelas mientras se
forma parte de las aventuras de su protagonista Agus!

ROOM - Agus & Monsters es un sencillo juego de 42 cartas para nifios y nifias a
partir de 6 afios, de 2 a 6 jugadores. La duracién aproximada de la partida es de
10 minutos en los cuales los jugadores y las jugadoras deben ayudar a Agus a

ordenar su habitacién mientras buscan los monstruos perdidos.

Agus y los Monstruos es una coleccién de novelas graficas infantiles, creadas
por Jaume Copons y Liliana Fortuny, con mas de 20 titulos publicados en 18
idiomas diferentes. En ellas se cuentan las aventuras de Agus y su amiga Lidia en

busca de los monstruos.
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Destinadas a nifios y nifias a partir de 8 aios, tienen un ritmo &gil y trepidante, que
engancha rapidamente. Ademas, se ha creado un amplio surtido material
pedagégico y didactico entre el que no podia faltar un juego de mesa.

iDiversién y entretenimiento asegurado!

Competencias Pedagogicas

Todos los juegos de mesa de Guerra de Mitos destacan por alto contenido
pedagégico y éste no podia ser una excepcién. Estas son las competencias que se

trabajan en ROOM - Agus & Monsters:

FOTOS REGLAS CORTAS TARIFA

iYa puedes hacer aqui tu pedido!

Ya puedes consultar online el nuevo Catalogo de OTC Service 2021-2022 y

lasTarifas OTC 2021: programa tus pedidos con precios y condiciones

especiales a consultar con el Representante Comercial de tu zona.

jAprovecha la Accién Promocional de OTC con descuentos y
pagos en diciembre y enero!

iConsulta online el nuevo catalogo y descubre todas las
novedades de nuestras marcas!

LRI
e A
. T

[

e

TUS PEDIDOS —
en un sélo clic

PEDIR ACCESO

Mds rdpido y cémodo en
oldteddys.com
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ANEXO 12: ENCUESTA DE SEGMENTACION DE PUBLICO OBJETIVO (creacién propia) LINK

HABITOS DE CONSUMO DE JUEGOS'Y
JUGUETES

Este formulario es parte de un Trabajo de Final de Master en Marketing Digital.

:Qué edad tienes? *

O 1825
O 2535
@® 3545
O 4555
O 5565
O +65

Eres... *

Hombre

Mujer

;iTienes hijos/as?
Si

No

¢Cuantos?

1
2

3omés
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¢De qué edad?
0-1 afos
1-2 afios
3-4 afos
5-7 afos
+8 afios

+12 afios

¢Compras habitualmente juegos o juguetes? *

A menudo
Esporadicamente

Nunca

¢Para quien compras juegos o juguetes? *
Para ti mismo/a
Para tus hijos/as
Para tus nietos/as
Para un familiar o amigo/a

No compro juegos o juguetes

;Qué tipos de juegos o juguetes compras con mas asiduidad? *
Juegos de mesa
Puzles y rompecabezas
Juegos de construccion, composicién, clasificacién, etc
Juegos y juguetes para bebés
Mufiecas, mufiecos y accesorios o similares
Figuras de accién
Vehiculos y circuitos
Juegos electrénicos
No compro juegos o juguetes

Otra...
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;Donde los sueles comprar? *
En tiendas especializadas exclusivamente fisicas (no disponen de tienda online)
En tiendas especializadas exclusivas online (no disponen de tienda fisica)
En tiendas especializadas omnicanal - fisicas u online (disponen de tiendas fisicas y tienda online)
Directamente en la tienda de la marca (online o fisica
En hipermercados o supermercados
En tiendas online de grandes superficies (Carrefour, El Corte Inglés, etc.)
En marketplaces (Amazon, Privalia, Showroomprive, etc.)
App de tiendas o marcas
No compro juegos o juguetes

Otra...

:Qué factor/factores priman en tu eleccion a la hora de comprar juegos y juguetes? (indicar
maximo 3 opciones)

La calidad

El precio

El valor de juego

Su valor educativo y pedagdgico

El disefio

Que sea un producto sostenible, respetuoso con el medio ambiente
Los gustos del destinatario/a a quien se lo compras

No compro juegos o juguetes

Otra...

:Qué prima en la eleccion del establecimiento en el que compras? (indicar maximo 3 opciones) *

Los precios

La calidad de los productos

La variedad de productos

Que sea un negocio local, de proximidad
Que sea sostenible o ecolégico

Las ofertas y promociones que realizan

Los horarios de apertura/compra

La comodidad en el proceso de compra

Otra...
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¢;Te dejas asesorar a la hora de comprar un juego o juguete? *
Siempre
A menudo
Esporadicamente
Nunca

No compro juegos o juguetes

¢ Por quien/qué? (indicar maximo 3 opciones) *
Publicidad (TV, internet, etc.)
Amigos/as, conocidos o allegados/as
Expertos del sector (vendedores, fabricantes, etc.)
Influencers en redes sociales
Expertos en educacion
Medios especializados (revistas, webs, blogs, etc.)
No compro juegos o juguetes

Otra...

Si realizas compras online: ;Con qué frecuencia? *

Diariamente
Semanalmente
Quincenalmente
Mensualmente

No compro online

Si realizas compras online ;Por que usas ese canal de compra? (indicar maximo 2 opciones) *

Por comodidad

Por precio

Por variedad de productos

Por calidad

Las ofertas y promociones que ofrecen

Otra...
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Si realizas compras online ;Donde suele comprar? (indicar maximo 2 opciones) *
A través de la web por el PC
A través de la web por el mévil o tablet
A través de la App
A través de las redes sociales

Otra...

;Usas las redes sociales? *

A menudo
Esporadicamente

Nunca

;Qué redes sociales usas? *
Instagram
Facebook
Youtube
Twitter
Linkedin
Whatsapp

Otra...

Después de la seccién 1 Enviar formulario v

Seccién 2 de 2

iMuchas gracias por tu ayuda y tu tiempo! o

Descripcién (opcional)
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ANEXO 13: RESULTADOS DE LA ENCUESTA

a HABITOS DE CONSUMO DE JUEGOS Y JUGUETES [ v

@ c Puntos totales: 0
Valor medio Intervalo
0/0 puntos 00 puntos

Distribucién de las puntuaciones totales

Normal
0/0 puntos
150
€
2
Z 100
3
5
g 50
2
0
¢Qué edad tienes?

101 respuestas

Eres...

101 respuestas

;Tienes hijos/as?

101 respuestas

0
Puntuacion obtenida

@ 1825
@ 2535
® 3545
@ 4555
@ 5565
® +65

@ Hombre
® Mujer

[ ]
® No

oo > o KN
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;Cuantos?

64 respuestas

o1
[ ]
® 3omas

:De qué edad?

64 respuestas

0-1 afos 3(4,7 %)

1-2 afios 6 (9.4 %)
3-4 aflos 33 (51,6 %)
5-7 afios 31(48,4 %)
+8 afios 20 (31,3 %)
+12 aflos 13 (20,3 %)

0 10 20 30 40

Pagina 189 de 197

ADRIANA_MILAN_SERRA



Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

¢Compras habitualmente juegos o juguetes?

101 respuestas

¢Para quien compras juegos o juguetes?
101 respuestas

Para ti mismo/a

Para tus hijos/as

Para tus nietos/as

Para un familiar o amigo/a

No compro juegos o juguetes

® Amenudo
@ Esporadicamente
@ Nunca

27 (26,7 %)

62 (61,4 %)

80
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:Qué tipos de juegos o juguetes compras con mas asiduidad?

101 respuestas

Juegos de mesa

Puzles y rompecabezas

Juegos de construccién, comp...
Juegos y juguetes para bebés
Mufiecas, mufiecos y accesori...
Figuras de accion

Vehiculos y circuitos

Juegos electrénicos

No compro juegos o juguetes
Figurillas de Navidad
Videojuegos

Colores

60 (59,4 %)

37 (36,6 %)
41 (40,6 %)

29 (28,7 %)

27 (26,7 %)
33 (32,7 %)

;Donde los sueles comprar?

101 respuestas

En tiendas especializadas excl...

En tiendas especializadas excl...

En tiendas especializadas omn...
Directamente en la tienda de la...
En hipermercados o supermerc... 28 (27,7 %)
En tiendas online de grandes s...
En marketplaces (Amazon, Pri...

App de tiendas o0 marcas

No compro juegos o juguetes

En tiendas fisicas especializad...

Material gréfico y artistico

49 (48,5 %)

)
57 (56,4 %)

7(6.9 %)
4(4%)
1(1%)

1(1%)

¢ Qué factor/factores priman en tu eleccion a la hora de comprar juegos y juguetes? (indicar
maximo 3 opciones)

101 respuestas

La calidad 42 (41,6 %)

El precio 52 (51,5 %)
El valor de juego 29 (28,7 %)
Su valor educativo y pedagégico 46 (45,5 %)
El disefio 11 (10,9 %)
Que sea un producto sostenibl... 9 (8,9 %)
Los gustos del destinatario/a a... 63 (62,4 %)

No compro juegos o juguetes
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¢Qué prima en la eleccion del establecimiento en el que compras? (indicar maximo 3
opciones)

101 respuestas

Los precios 64 (63,4 %)

La calidad de los productos 46 (45,5 %)
La variedad de productos 43 (42,6 %)
Que sea un negocio local, de p...
Que sea sostenible o ecolégico 7 (6,9 %)
Las ofertas y promociones que... 39 (38,6 %)
Los horarios de apertura/compra 6(5,9 %)
La comodidad en el proceso de... 43 (42,6 %)
La comodidad
No en compro
0 20 40 60 80
;Te dejas asesorar a la hora de comprar un juego o juguete?
101 respuestas
@ Siempre
@ Amenudo
@ Esporadicamente
@ Nunca
@ No compro juegos o juguetes
®si
¢Por quien/qué? (indicar maximo 3 opciones)
101 respuestas
Publicidad (TV, internet, etc.) 29 (28,7 %)

Amigos/as, conocidos o allega...
Expertos del sector (vendedore...
Influencers en redes sociales
Expertos en educacion

Medios especializados (revista...
No compro juegos o juguetes
Expertos del sector (vendedore...
Medios especializados

59 (58,4 %)
47 (46,5 %)

10(9.9 %)

29 (28,7 %)

Lo que le gusta
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Si realizas compras online: ;Con qué frecuencia?

101 respuestas

@ Diariamente

® Semanalmente
@ Quincenalmente
@ Mensualmente
@ No compro online

Si realizas compras online ;Por que usas ese canal de compra? (indicar maximo 2 opciones)

101 respuestas

Por comodidad

Por precio

Por variedad de productos

Por calidad

Las ofertas y promociones que...
Perqué a la tenda ni el tenen o...
Nunca compro online

1(1%)
1(1%)
1(1%)
1(1%)

Por no estar en tienda fisica Jl—1 (1 %)

20

17 (16,8 %)

31(30,7 %)

40

60 80

85 (84,2 %)

100
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Si realizas compras online ; Donde suele comprar? (indicar maximo 2 opciones)

99 respuestas

Através de la web por el PC 46 (46,5 %)

Através de la web por el mévil... 63 (63,6 %)
Através de la App 39 (39,4 %)
Através de las redes sociales 3(3 %)
Nunca comproff—1 (1 %)
No realizoft—1 (1 %)
No en comprof§—1 (1 %)
0 20 40 60
¢Usas las redes sociales?
101 respuestas
® Amenudo
@ Esporadicamente
@ Nunca

80
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Plan de Marketing Digital para Funify — Tienda de Juguetes Online

Si realizas compras online ; Donde suele comprar? (indicar maximo 2 opciones)

99 respuestas

Através de la web por el PC 46 (46,5 %)

Através de la web por el movil... 63 (63,6 %)

Através de la App 39 (39,4 %)

Através de |as redes sociales 3(3 %)
Nunca comproff—1 (1 %)
No realizoff—1 (1 %)
No en comprof§—1 (1 %)
0 20 40 60 80
;Usas las redes sociales? |D
101 respuestas
@ Amenudo
@ Esporadicamente
@ Nunca

:Qué redes sociales usas?

101 respuestas

Instagram
Facebook
Youtube
Twitter
Linkedin
Whatsapp
TikTok
Pinterest
Tik tok
Marco Polo
Tiktok
Ninguna

92 (91,1%)
63 (62,4 %)

50 (49,5 %)

31 (30,7 %)

30 (29,7 %)

88 (87,1 %)

20 40 60 80 100

iMuchas gracias por tu ayuda y tu tiempo!
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ANEXO 14: PLANING COMPLETO DE ACCIONES DE MARKETING DIGITAL

accion  |RESPONSA
s [ 1072 [ [ 7 [1a]2n |2s] 7 [1af21 28| a1 [s]2s] 201625 a0 e [13]2]2r]|ar[ae[as| 1] s[s[22]2]5[r2]1w]2e]s[r[m[ae]on]|7[rafar[2s]s][r2]19]2]z2]
Coordinacion Plan de MKT PUM MKT [ 1 [ 1 [ 1 [T 1 LT 1 [ | [ [ I | [T 1 LT 1 |
WEB.
Diserio web PUM KT
Mapa Web con KT
Optimizacién web SEO con CNT/GMO
Linkbuiding y Linkbaiting con CNT/CMO
Estudio palabras dave con CNT/CMO
Dia de| Dia Sema | Dfa [Dfa de} C Vet -
Actualizacion siider CON/INT onT los Cama del na | del | 1a del veren Noved| aal otofio Hallo Black Navid
puzles| Padre santa | nifin | made iveon °© D cole ween iRy 2d
Alta de productos INT oNT
Venta emergente (creacion) | INTICOMFID | ONT
Formulario de registro (creacion) FIDICOM | CNT/GMO
Landing registro fidelzacion | FIDICOMREG | ONT
Testimonios INT/FIDIREC | oNT
Ghatbot INTICOM | CNT/GMO
BLOG
Gestor contenidos (wordpress) PUM onT
‘Articulo blog desarrollo INT/FID onT
Articulo blog producto 1 INT/COM/FID ONT
Articulo blog producto 2 INT/COM/FID | oNT
Articulo blog producto 3 INT/COM/FID | ONT
EMAIL
Noticias y novedades semanales | FID/COM | CNT/CMO | |
oM cNT | |
6 com CNT [ |
Descu Descu Descu Desc Desc. | Dese. pesc Desc. Desc. Desc. Pre-
programa fidelzacién HO/REC ot e out ento ento Sema Dia |Dia def Dia Vo oo Desc. Desc. out e st | Black [ Descuentos
stocks cama dia na del | 1a del Viaje Cole stocks Friday| calendario adviento
puzles| " e e ’ ) o os ween Friday
Gestor de contenidos (metricool) PUM CMM/CMO [T [ | |
Publicacién Lunes CON/FID MM CALENDARIO DE ADVIENTO
Publicacién miercoles CON/FID M
publicacién viernes CON/FID MM
Publicacién D CON/FID MM
Publicaciosn Martes CON/FID MM
Publicacion jueves CON/FID MM
Publicacién sébado CON/FID MM
o o L o P oraroe Vo T TR | Crwer TR
Publicacion especial CON/FID oM e A | Fitie m || e || @ cio (=5 aal Otoriol ween [ty [ DAD |\
puzle padre | vera santa | libro | nifi@ juego o) abuel e (311 (@s/1| ay @M
ToegT ot 6186
Publi Exteri sde Navid | Navid
16 Ads con cmm/emo Puzles or viaje (25/1](25/1| ad | ad
T - ToegT
Reels CON/FID MM Puzles de Adult fxteri sde
e os or viaje
Creacion/gestion guia CON/FID MM
Creacion tienda IG CON/COM MM
Alta articulos tienda 1G CON/COM_| CMM/CNT
Colaboracién influencer con cMm/cMo cnga
c n experto CON/FID__| cMm/cMO|
Concurso propio CON/FID/REC_| CMIM/CMO
Tra 0e| Black
Carna la Friday
Concurso influencer CON/FID/REC |CMM/CMO
val tierra (25/1
(2201 10
FACEBOOK
[ CON/FID MM
< 5 CON/FID__| cmMm/cMO|
Concurso CON/FID__| cMM/CMO|
Dia Dia
Creacién tienda FB CON/COM MM del del
nifio juego
Alta articulos tienda FB CON/COM_| CMM/CNT Black Friday
YOUTUBE
Video mensual producto CON/FID/REC | MIKT
Video Dia Spiel
Video especial CON/FID/REC MKT Spiel \ntéro del | Veran waren ;m‘de
waren dio trabaj o mess Afio
mess o e

Fuente: elaboracién propia
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