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Area 1. Andlisis del producto o servicio. Anna Noguero Pigueras

1.1 DESCRIPCION DEL PRODUCTO O SERVICIO

entraenjuego.com es un portal que ofrece servicios interactivos de apuestas.

Dispone de una amplia oferta de apuestas, abarcando una gran variedad de deportes.
Incluye de forma novedosa, la posibilidad de realizar apuestas sobre los eventos
sociales mas publicados en la prensa del corazon. Esta es una oportunidad que ninguna
otra Web de apuestas ofrece, confiriéndole un rasgo diferenciador frente a la
competencia existente.

Ofrece amplia informacion tanto deportiva como de la prensa social, actualizada en
todo momento.

Actualmente ya existe un publico objetivo de este tipo de servicio: hombres de entre 18
y 45 afos, con estudios secundarios, usuarios habituales de Internet e interesados por
la actualidad deportiva. EI hecho de incluir la oferta de apuestas al ambito de eventos
sociales, permite incrementar ampliar este publico objetivo, pudiendo incorporar otros
perfiles: mujeres de entre 18 y 45 afos, interesadas por la prensa social, usuarias de
Internet que, en muchos casos, pueden ser las parejas de los usuarios ya existentes.

I! ! # $ %

Ofrece una amplia gama de formas flexibles de pago, permitiendo realizar pagos y
cobros de forma facil y sencilla, mediante un sistema de alta seguridad en los
procesamientos tanto de tarjetas de crédito, como de manejo de datos bancarios,
garantizando una alta proteccion financiera para el usuario.

entraenjuego.com esta disefiada con una infraestructura que proporciona al usuario la
maxima confidencialidad y seguridad, tanto de sus datos personales como financieros.
Utiliza servidores Web de alta seguridad para transmitir con total privacidad la
informacion confidencial del usuario.

Dispone de un servicio de atencién al cliente las 24 horas al dia, los 365 dias al afio,
mediante una linea de Atencion Telefonica. Asi mismo, el usuario puede obtener ayuda
Online en todo momento, pudiendo disponer de informacién de lineas de apuestas
actualizadas, mientras los eventos deportivos se estan produciendo.
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La navegacion por la Web es muy sencilla y facil de utilizar, tanto para usuarios
expertos como para principiantes. Los menus de ayuda estan siempre presentes en
cualquiera de las areas por donde puede navegar el usuario. La tecnologia utilizada en
el desarrollo de la Web permite que sea accesible por la gran mayoria de navegadores

utilizados en la red y que su descarga sea rapida.

El disefio sencillo y atractivo a la vez, hacen que la navegacion por esta web se
convierta en una experiencia facil y amena.

NoO sé si es un encargo o una iniciativa vuestra: -0,15

1.2 VALORACION GLOBAL DEL PRODUCTO: analisis DAFO.

- Necesidad

constante de
actualizar los
contenidos.

- Disponer de un

analisis de
probabilidades
fiable y con
garantias.

%

%

- Amplia oferta de webs

de este tipo

- Desconfianza del

usuario a utilizar
servicios con pago on
line.

- Reticencia por parte de

los actuales usuarios de
este tipo de webs, a
cambiar y a registrarse
en otras web con la
misma oferta.

- Formacion.
- Tecnologia.
- Equipo

humano.

- Competencia

dedicada
especialmente
a las apuestas
deportivas y de
juegos de
azar.

- Amplia franja de publico

objetivo actual: hombres
de 18 a 45 aios,
habituales a Internet,
seguidores de eventos
deportivos)

- Posibilidad de ampliar la

oferta en comparacion a
lo que ofrece la actual
competencia
(basicamente deportes
mayoritarios).

- Posibilidad de ampliar el

publico objetivo,
variando la oferta
(mujeres).

- Estrategia  publicitaria

diferenciada  de la
competencia
(promociones,
regalos,...).
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Puntuacion: 3'85 (sobre 4)

Area 2. Marqueting Salvador Guerrero Roblefio

2.1 OBJETIVOS DEL PRODUCTO

El objetivo es promocionar nuestro producto destacandonos del resto de paginas de la
competencia y con un objetivo fundamental que es el conocimiento de nuestra marca en el
mercado. Se caracteriza por una fase intensiva de intersecciones con apoyo a través de
estrategias en los diferentes medios de comunicacion.

Prensa gratuita 20 minutos

Que

Metro

Prensa deportiva As
Marca
Mundo Deportivo

Prensa rosa Hola
Lecturas
Semana
10 minutos
Que me dices
Vale

TV TV locales de Barcelona

Internet Paginas de juegos y Ocio
El Mundo
Eurosport
Paginas de descargas
Intervid
Gran Hermano

Lo importante de la campafa es el posicionamiento de la marca y establecer cierto nivel
de confianza sobre los usuarios de la web que a priori y al tratarse de Internet y el juego
puede levantar cierta desconfianza.

2.2 OBJETIVO DEL CLIENTE

Ser original es el Unico objetivo? —0,25. Me has hablado de la campafia y no de los
objetivos del cliente.

A la hora de desarrollar la campafia debemos tener en cuenta varios puntos:
- Huir de del tipico a nuncio en el que se muestran los posibles pronésticos vy
posibilidades de acierto.
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- No incluir la tipica imagen de ganador o celebracion con una instantanea deportiva.
- Intentar que el usuario se identifique con deportistas deseados utilizando frases de
participacion:
TU TAMBIEN JUEGAS — ENTRA EN JUEGO
- Uso de frases hechas vinculadas al deporte.
METELES UN GOL — EL PARTIDO ES TUYO
- Identificar la campafia con un personaje curioso o tipico,
- Uso de la antitesis entre el deporte y el usuario muestra (tipo picnico — freak).

2.2.1 MEDIOS INFORMACION DEPORTIVA'Y SOCIAL

La gran parte de los medios del publico objetivo son seguidores del deporte en general
gue se encuentran informados por medios de comunicacion escrita: Marca, As, Mundo
deportivo. Por otros medios como la TV, radio y paginas deportivas como: Eurosport,
Marca, RFFE.

En cuanto al mundo social, la TV vy las revistas del corazén es la gran enganchada para
el publico femenino prioritariamente aunque Ultimamente esta creciendo el publico
masculino.

2.2.2 PAGINAS CON CONCENTRACION DE VISITANTES

Existe una gran concentracion de visitantes en determinadas paginas permite que nuestra
publicidad adquiera mas nivel cualitativo. Muchos de estos medios no disponen de
publicidad de la competencia y tiene contenidos con temas deportivos que son visitados
en su mayoria por hombres. Medios como Intervid, EI Mundo, Periodico de Cataluiia entre
otros. Ademas al incluirse temas sociales y del corazon se puede incluir en revistas del
corazén y programas de TV relacionados con el mundo rosa.

2.2.3 JUEGO UNIDO A OCIO (ONLINE)

El juego y el ocio estan cada dia mas ligados, de aqui que nuestra pagina esta
relacionada con el juego y la diversion.

Cuantas nos hemos nos hemos preguntados ¢ Qué visito hoy? ¢ Por donde navego? ¢En
gue pagina me pudo meter? Para contestar a esta preguntas se crean links a otras
paginas curiosa o0 que no hemos explorado nunca.

La ventaja de la publicidad ONLINE en estas paginas es que el usuario se encuentra en
su habitat natural — Internet- y no es necesario recordar nuestro nombre ni ir a su
ordenador a conectarse, solo con un “clic” accede a nuestra pagina.

2.3 USUARIO TIPO

Nuestro producto va dirigido a un publico primario definido por edad, sexo, actividad en
Internet, nivel econdmico y de estudios.

Aparte es un usuario que esta constantemente informado de toda la actualidad deportiva,
de los fichajes de su equipo, de la hora del partido, de las lesiones y de otras noticias que
hay que tener en cuenta a la hora de vincular nuestra pagina a otras

Se puede crea una ficha con el usuario tipo:

$ Varon
$ Entre 18 y 45 afos
$ Estudios medios o secundarios.
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$ Actividad casi diaria en Internet
$ Muchos de ellos participan en juegos del estado (quinielas, primitivas, etc.)
$ Estan constantemente informado deportivamente.

2.4 PUBLICO SECUNDARIO

Al introducir en el contenido apuestas de caracter social, se atrae a un publico secundario
de caracter femenino, normalmente pareja del primer usuario.

Esto puede crear un vinculo de apuesta de cualquier deporte o actividad social,
introduciendo al sector femenino en este campo todavia sin explorar por este tipo de
usuario. Este tipo de usuario estaria formado por un publico joven con estudios medios y
universitarios, que esta enganchada al Messenger, a programas como Gran Hermano.

2.5 MENSAJES DEL PRODUCTO

Intentamos por medio de frases hechas o tépicos empleados en el mundo del deporte
generalmente en el fatbol (deporte de masas) centrar la atencion sobre nuestra publicidad.

Esta tipologia de anuncio contrasta con las muestra de anuncios de la competencia:
$ Lo importante es el equipo
$ Elfatbol es asi
$ Son 90 minutos

Se puede crear un BEST LINE con impacto:

ENTRA EN JUEGO

Ideas que sugiere:

Accesibilidad inmediata en la pagina.
Incitacién a apostar.

Una nueva forma de participa en el deporte.
Sentirse participe

Asociacion de nuestra pagina al deporte

2.6 PROMOCION DEL PRODUCTO

A continuacion se detallan las acciones de comunicacién y marketing a desarrollar en la
fase inicial de la campafa para dar mas soporte al lanzamiento de la marca.

2.6.1. COMUNICACION CONVENCIONAL

Difusion mediante nota de prensa del lanzamiento de la pagina en medios
convencionales y digitales.

Difusion mediante notas de prensa de la evolucién de la pagina (nUmero de usuarios,
premios entregados, apuestas no deportivas llamativas...)

Difusion mediante notas de prensa de HISTORIAS DE EXITO.
Las Historias de Exito son ejemplos practicos de ganancias conseguidas por usuarios
(sin citar el usuario) mediante sus apuestas. Estas historias pueden ser reales o
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ficticias y deben tener como caracteristica principal poca inversion de la apuesta y una
alta ganancia (combinacion de varias apuestas).

Para esta labor sera necesario la elaboracién de una Base de Datos de medios y
periodistas del ambito del ocio, el deporte y el juego.

Difusion mediante newsletter de la nueva pagina a través de portales de ocio (y sus
usuarios) como yonkis.net y mibrujula.com.

Distribuciébn de camisetas entre algun concursante o invitado a los programas
televisivos como Sala Rosa, Gran Hermano, etc.

2.6.2 MARKETING DIRECTO: GADGET PROMOCIONAL

La propuesta es la de repartir mini-radios con auriculares a la entrada de un evento
deportivo importante (Madrid-Barcelona por ejemplo). Este articulo es ideal para el
aficionado, ya que son muchos los espectadores que utilizan este medio para seguir el
partido que estan viendo u otros partidos (especialmente la jornada del domingo).

El nimero de espectadores del Santiago Bernabeu es de 75.000, y el del Camp Nou es de
100.000 espectadores.

Para esta actuacion hay que tener en cuenta el coste de adquisicion del gadget, el coste
de impresién y el coste de reparto.

Una opcion mas rentable es buscar alguna alianza con algiin medio de comunicacién para
incluir un logotipo suyo en el gadget a cambio de publicidad en ese medio.

El precio de los articulos puede variar en funciébn de la cantidad y modelo, como
orientacion la unidad impresa puede resultar por debajo del euro (calcularemos euro como
precio maximo).

El reparto se realizara en los accesos al estadio mediante azafatas que iran uniformadas
con camisetas (sudaderas) corporativas.

Con el gadget se puede adjuntar un boleto de descuento, asi como un folleto promocional.

2.6.3 MARKETING DIRECTO: VALES DE DESCUENTO

Lo que puede diferenciarnos del resto de casas de apuestas existentes es el
establecimiento de descuentos claramente ventajosos (siempre que sea posible) que sean
fuente de atraccion a usuarios noveles o ya registrados en otras casas de apuestas.

Estos descuentos no solo servirian como elementos promocionales para la publicidad en
prensa escrita e Internet, sino que ademas podrian utilizarse para el reparto manual
mediante azafatas en zonas de interés (campus universitarios, eventos deportivos...)

El presupuesto de esta actuacion variara en funcion del niumero de acciones de reparto
concretadas.
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También de se podria repartir vales descuentos dentro de las revistas del coraz6n como
Hola, Lecturas, etc, una invitacion de un euro por acceder a nuestra pagina con
indicaciones de apuestas al mundo del corazén.

Felicidades por el apartado de promocion. Total: 3,75

Area 3. Area técnica. José Hernandez Rodri  guez

3.1 ESPECIFICACIONES TECNICAS

3.1.1. ENTORNO DE DESARROLLO:

$ Se va a realizar una pagina web que estara basada en la combinacion de los
lenguajes de programacion HTML, PHP y una base de datos SQL. Se utilizaran
lenguajes de autor como action script, javaScript y script de servidor o CGI. Se
usard un servidor Apache como base de la pagina.

$ Para la compatibilidad se basard en lenguajes que funcionen en los navegadores
Internet Explorer, Netscape y Mozilla que utilizan el 95% de los usuarios de internet
sin olvidarnos de los usuarios de Safari que comienzan a crecer.

3.1.2. TECNOLOGIA UTILIZADA:

$ Utilizaremos software como Macromedia Dreamweaver, Flash y
procesadores de cbdigo de programacion.

3.1.3. TIPOS DE FICHEROS ELECTRONICOS A INTEGRAR EN LA PAGINA WEB:

$ Se utilizara ficheros sqgl para autentificar a los usuarios y sus contrasefas, hojas de
estilo css para facilitar la elaboracion de la pagina y archivos .js para agrupar los
scripts que se van a utilizar.

Aqui te faltan las imagenes i el HTML.: -0,15

3.1.4. REQUISITOS SISTEMA USUARIO Y DEL SERVIDOR:

$ La pagina so6lo contiene texto e imagenes, asi que ordenadores de potencia media
como Pentium 3 seran suficientes.

$ Se requiere un navegador compatible que acepte cookies para facilitar la interactividad
con los usuarios registrados.

$ Para el servidor se recomienda tener un ordenador potente como un Pentium IV para
poder llevar un mantenimiento de la pagina y tener un servidor que puede ser el
apache para tener mayor seguridad en el servicio ofrecido.

3.1.5. NIVEL DE INTERACTIVIDAD DEL PRODUCTO:
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$ Se buscard un nivel de interactividad medio para que los usuarios no necesiten
muchos conocimientos por lo que se creara un entorno simple, intuitivo y facil de usar
para acceder rapidamente a cualquier informacion.

Ponerle nombre al tipo de interactividad: siempre queda profesional.

3.1.6. MANTENIMIENTO:

$ Hace falta un periodista que conozca algo de programacion para que se encargue de
la actualizacion de nuevos eventos deportivos a través de empresas externas
(asesores deportivos, almanaques deportivos y estudios de probabilidad)

$ Hace falta otro periodista que se encargue de la informacion sobre la sociedad
(prensa rosa, concursos y politica) que se encargue de actualizar la pagina web.

$ Sera necesario un administrativo que supervise el alta de los usuarios, los cobros de
los prondsticos y los pagos de los premios, para que no surjan errores y poder
solucionar posibles quejas de los usuarios al respecto.

3.1.7. EQUIPO DE PRODUCCION:

$ Se necesita un jefe de proyecto que dirija el trabajo, dos programadores para elaborar
la pagina web, dos periodistas que organicen el contenido y actualicen la informacion
y dos asistentes para la maquetacion.

Y el administrativo que me has comentado antes? Dos maquetadores me parece

excesivo: -0,1

3.1.8. CONTENIDQOS:

$ Se organizara la pagina principal para facilitar el acceso a los distintos apartados y las
competiciones.

$ Se buscardn pronoésticos procedentes de empresas especializadas externas para
facilitar la decision de los apostantes.

$ Se utilizaran articulos procedentes de agencias de noticias (efe, press, etc.) para
hacer mas amena la visita de la pagina.

Aqui falta decirme de dénde sacais los datos de los resultados. : -0,1

3.1.9. TRATAMIENTO DE LOS CONTENIDOS:

$ Adquisicion de la informacién a través de agencias de noticias que un periodista se
encargara de adecuar a nuestra pagina.

3.1.10. PREPARACION DEL INTERACTIVO PARA ADECUARLO A LAS ACCIONES
PROMOCIONALES ONLINE PREVISTAS:

$ En todas las péaginas se creardn médulos para banners (superior y derecha) que
facilitaran el cambio de los contenidos de estos.

Aqui pensad que siempre hay que optimizar la pagina para que los buscadores os indexen
bien en su base de datos.
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Puntuacioén: 3,5

Area 4. Area Presentacion de la informacion Lui s Calzada

4.1. CONTENIDOS

Proponemos el uso de frases hechas o topicos deportivos.

Se utilizan mensajes que trasmitan la idea de incitacion a la apuesta y a la
participacion

En los contenidos informativos, la redaccidon ha de tener un tono periodistico.

Aqui te falta redactar este punto. Tengo los items pero falta un poco de explicacion: -0,15

4.2. DISENO Y OTROS

La siguiente propuesta grafica se ha realizado en base a los colores corporativos de la
empresa. El logotipo es inventado. Las imagenes utilizadas estan extraidas de bancos de

imagenes.
En la creacion del disefio se busca transmitir los conceptos expresados en el area 2:

Huir del tépico anuncio en el gue se muestran unos posibles prondsticos asi como las
probabilidades de acierto.

Huir de la imagen de ganador o de celebracién o de instantanea deportiva.
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Intentar identificar usuarios con deportistas utilizando el vehiculo de la participacion.
ENTRA EN JUEGO.

Uso de la antitesis entre el deporte y el usuario muestra (tipo picnico — freak).
Uso de “frases hechas” vinculadas al deporte.

Identificar la campafia con un personaje curioso — llamativo (potenciacion del anuncio).

Diseio de la pagina principal
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tucasa de a, PLESTas

QUIENES SOMOS | REGLAS DE FUNCIONAMIENTO | CONTACTA =~ OFERTAS | usuarios | RecisTRo | AvuDA

E | BASKET
B TEMIS
E  FORMULA 1

E motocicLismo

E ruteOL

EI‘ ESPARNA. 17 DIVISON

E | ESPARA. OTRAS DIVISONES

E‘ OTROS PAISES. 0TRAS COMPETICIONLS
E acusmo

E GolF

E | FUTBOL SALA

E FUTBOL AMERICANO

E HOCKEY PATINES

-

oferta especial

EEDECIEES 08 pOmoCion

[ APUESTAS DE ULTIMA HORA
Futbol Espafia. Copa del Rey
Fitbol Internacional, Clasificacion Mundial Alemania
Futbol Internacional, Jornada 15, Liga Inglesa
Futbol Internacional, Copa América
Farmula 1. Indianapalivs
Ciclisrmo, Yuelta a Murci;a 2005 -
FL’I';de Sala, Copa del Rey
.D.ctuialidal.:ll. Cuantaus ccnh"ce.s querﬁaréﬁ = Fran.cia by
Gran-Her-rnann. Quién sﬁré el praximo exﬁulsado- -

Gran Hemrnao, Quién tendra el primera romance
Gran Hermano, Superaran la prueva semanal

e N4, D

l .—.'-_‘-"_1' -- r--".*-
para todostlosiplblicost

http://cv.uoc.edu/~jcalzadao/index.html

Disefo de la pagina interior
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http://cv.uoc.edu/~jcalzadao/interior.htm

Felicidades por la gréafica. Lo unico que el amarillo no contrasta suficiente sobre el blanco
para dar tantos datos con este color.

Puntuacion: 3,85
Area 5. Arquitectura de la informacion Silvia  Saiz

5.1. ESTRUCTURA DE LA INFORMACION: ESTRUCTURA DE FL UJOS.
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Esta bastante bien, pero el tema de las apuestas no me queda claro. Tampoco tienes
contempladas la/s forma/s de pago. Las base de datos se intuyen pero no estan ilustradas.

Puntuacion: 3,65

Felicidades a todos porque en el concepto coherencia tenéis la maxima puntuacion: 2
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