5. Relacion con los clientes

El fendmeno de las redes sociales ha pasado de ser un medio de interaccidn entre jovenes a ser
un canal de comunicacion importante para las empresas asi como en la relacién con sus clientes
tanto potenciales como reales.

Como apoyo a esta informacion contamos con los datos del estudio realizado por J.D. Power and
Associates “Social Media Benchmark Study 2013 que indican que el 67% de los consumidores
utilizan las redes sociales de las empresas para obtener informacidn sobre sus servicios mientras
que el 43% de los jovenes entre 18 y 29 afios prefieren interactuar con las marcas a través de estas
en lugar de utilizar cualquier otro tipo de comunicacion convencional.

Dado que nuestra actividad se ubica en sector de la industria digital y teniendo en cuenta las

edades entre las que oscila nuestro publico objetivo, consideramos de suma importancia el uso de
las redes sociales como puente para llegar a nuestros clientes.
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Por estas razones hemos decidido establecer un relacion directa y a la vez automatizada con
nuestro publico. Por una parte contaremos con una clasica pagina web que contendra informacion
detallada sobre el videojuego, instrucciones de descarga, instrucciones de jugabilidad, trailers,
galeria de imagenes asi como los datos de contacto, e-mail y cuenta en las redes sociales mas
populares como Facebook, Youtube, Instagram y Twitter con las que pretendemos mantener una
relacion directa con nuestros clientes.

Consideramos que la atencién al cliente 2.0 no solo se limita a manejar o canalizar las quejas o
reclamaciones si no que trata de establecer un vinculo entre la empresa y el cliente. Al seguirnos
a través de las redes sociales, el cliente nos da una sefial clara de su interés por mantener contacto
con nuestro producto y conocer detalles nuevos como actualizaciones, curiosidades, ofertas,
etcétera. De igual manera nos permite escuchar su opinién y experiencias a través de uno de los
sistemas de comunicacion mas poderosos, econdmicos y répidos y asi poder detectar posibles
dafios o insatisfaccion antes de que estos sean extendidos.

Acciones a llevar a cabo para que el cliente se mantenga ligado a nuestra empresa

Debido a la actividad que vamos a desarrollar y dado que nuestro objetivo es captar y mantener
en el juego al usuario, serd primordial retener el mayor tiempo posible al cliente haciendo uso del



videojuego, ya que esto no solo genera ingresos gracias a la publicidad si no que también brinda
al usuario la posibilidad de realizar compras y por lo tanto obtener ingresos.

Por lo tanto para conseguir mantener al usuario conectado a la pantalla, tendremos que hacer de
nuestro juego una necesidad para el cliente. Segun los datos recabados, unas de las caracteristicas
mas importantes que deberd tener nuestro juego seran las siguientes:

e Hemos de lograr una identificacion entre el personaje y el jugador de modo que se sienta
protagonista del juego.

e Este deberd brindar la sensacién de control de la situacion.

e El videojuego deberd incorporar barras de progreso que permitan ver el progreso que ha
alcanzado el jugador y lo que le falta para para alcanzar el siguiente nivel.

e Disefio del videojuego en 3D, planos realistas y escenarios y personajes llamativos.
e Sonorizacion y musicalizacion atractiva y moderna.
e Gratuidad.

e El guion del videojuego mezcla hechos histéricos asi como fantasiosos, por lo que el fin
educativo pretende también ser un aliciente.

Integracion del cliente, suscripciones , asociaciones

Dado que nuestra empresa ofrece un producto Unico, pretendemos fidelizar a nuestro cliente a
base de una suscripcion gratuita que debera realizar una vez hecha la descarga en su dispositivo
movil y de esta forma empezar a jugar.

7.-Recursos claves

-Recursos fisicos: Se trata del sistema y de los equipos informaticos ya que de ello depende el
desarrollo de la app y de la pagina web, asi como el mantenimiento de ambos.

-Recursos intelectuales: Este proyecto tendra como recursos intelectuales los derechos de autor
y de conocimiento propietario. Dentro de este recurso, iria nuestra experiencia como
consumidoras de videojuegos, nuestro interés en temas de igualdad de género, los contactos que
disponemos en la Casa de las Mujeres, nuestra habilidad creativa....

-Recursos humanos: Las creadoras de la empresa (Vangie y Arantxa) aportaran la creatividad,
la capacidad comercial y el conocimiento. Mientras que la empresa con la que nos asociemos nos
ayudara con la labor tecnoldgica, es decir, la realizacion y mantenimiento de la app y pagina web.
Por otra parte, la empresa Asegi nos ayudara con las labores juridicas y contables de nuestra
empresa.

-Recursos financieros: Este proyecto se hara a través de lineas de crédito, es decir, a través de
un préstamo bancario, crowfunding y la aportacion inicial realizada por nosotras.



La aplicacion de estos recursos sera desarrollada por una empresa externa para abaratar costes y
con posibilidad de mejora. Ademas, queremos fomentar la sostenibilidad ambiental, realizando
el juego en un formato digital y no fisico.

En cuanto a la tangibilidad o intangibilidad de los recursos, los recursos fisicos serian tangibles,
mientras que los recursos intelectuales y financieros serian intangibles.



