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1.1 Planteamiento del Proyecto

El presente proyecto presentaalaorganizacién Intralotde PerdS.A, la cual forma parte
del grupo Intercorp y que se dedica a la venta de juegos de loterias y apuestas
deportivas.

En los ultimos afos, el negocio de apuestas deportivas a nivel mundial ha crecido
exponencialmente debido a la globalizacién del deporte e incremento de la diversidad
de culturas deportivas. Personas de un extremo del mundo se interesan, sigueny hasta
seidentifican con equipos deportivos del otro ladodelmundo,y se interesan por nuevos
campeonatos, nuevas ligas y nuevos eventos. Esto se ha visto complementado con los
avances tecnoldgicos y de telecomunicaciones que han permitido que los eventos
deportivos sean vistos entiempo real desde distintas partes del mundo ya no solo por
television porcable/satélite sino en dispositivos smart através del streaming.

Las apuestas deportivas en el Pert no son la excepcidn y cada dia crece el interés del
publico peruano, teniendo en cuenta que el mercado objetivo lo constituyen hombresy
mujeres mayores de edadinteresados en los deportes.

Cualquier empresa (constituida en Perd o en el extranjero) puede aprovechar este
crecimiento y ofrecer apuestas deportivas al publico peruano debido a que en el
mercado peruano las barreras de ingreso son casi inexistentes ya que aln no existe
regulacién local paralas apuestas deportivas.

El Ministerio de Comercio Exterior y Turismo (MINCETUR) a través de la Direccién
General de Juegos de Casino y Maquinas Tragamonedas (DGJCMT) no exige que la
empresa sea nacional, por tanto, la mayoria de estas empresas se constituyen en
Curazao por losincentivos tributarios que ofrece dicho paisy no tributanlocalmente el
impuesto a la renta. Tampoco existe gravamen alguno asociado a la ventade apuestas
deportivas ni se exige unareservafinanciera, garantia o carta fianza para asegurar que
las apuestas de los consumidores estén cubiertas por parte de la casa de apuestas. Es
decir, el Estado Peruano nisiquierase preocupaen que las casas de apuestatengan los
fondos o el respaldo econdmico para poder pagar los premios que los apostadores
puedanganar.

De acuerdoa loantes mencionadoy gracias alos PaaS (Platform as a Service), cualquier
persona natural o juridica, peruana o extranjera, con o sin respaldo financiero, con
conocimiento del negocio de apuestas o sin él, puede contratar los servicios de una
plataforma de apuestas deportivas internacional (como por ejemplo BetConstruct,
SoftSwiss entre otros), incluirsulogoy empezaraoperar en el mercado peruano.

Estas bajas restricciones ocasionan que el mercado peruano sea muy atractivo para las
apuestas deportivas y que actualmente existan varias casas de apuestas online
compitiendo paraatraery mantenerla mayor cantidad de clientes.

Intralot es unaempresaconstituidaen Perud y tiene presenciaenel canal de venta online
(web) y también en puntos de venta fisicos (retail) a través de tiendas y mddulos
operados directamente por personal de Intralot (promotoras de venta), asi como en
bodegas, locutorios, boticas y otros negocios que no pertenecen alntralotsino que son
administradosy operados porasociados de Intralot (modalidad agente).

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.
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Este proyecto se enfocara en utilizar la tecnologia a través de un sistema de
recomendacion para ofrecer apuestas personalizadas a los clientes del sitio web de
Intralot, logrando incrementar las ventas de dicho canal de manera competitiva y
diluyendolos altos costos de ventadel canal retail haciendo alaempresa mas rentable.

1.2 Antecedentes

(Walid Ghobar, 2017) Describe como Netflix recomienda a sus usuarios, facilitando el
tiempode busqueda de estoy evitaque estos dejen de utilizarla plataforma:

Con las transmisiones de contenido y grandes cantidades de datos
acumulados sobre cada usuario, las recomendaciones pasaron a estar no mas
centradas en calificaciones, sino en los datos que describen lo que mira cada
cliente de Netflix, cdmo mira (porejemplo, el dispositivo, horadel dia, dia de la
semana, intensidad de la visualizacién), el lugar en el que cada video fue
descubierto, e incluso las recomendaciones que se mostraron, pero que no se
reproducen en cada sesion.

Estos datosy las experiencias resultantes mejoraron el producto Netflix,
ensefidandoles que hay maneras mucho mejores de ayudar a las personas a
encontrar videos para ver que centrarse sélo en aquellos con una alta
calificacién de estrellas predichas.Su sistema de recomendacién consiste en una
variedad de algoritmos que definen colectivamentela experiencia de Netflix, la
mayoria de los cuales se relnen en la pagina principal de Netflix. Esta es la
primerapaginaque un usuariode Netflixve alingresara su perfil de Netflixen
cualquier dispositivo (TV, tablet, teléfono o navegador), es la presentacion
principal de las recomendaciones, donde se descubren 2 de cada 3 horas
transmitidas en Netflix. Hay tipicamente 40 filas en la pagina principal
(dependiendo de la capacidad de cada dispositivo) y hasta 75 videos porfila.

Segunloque menciona (Nufiez Valdéz, 2012) Amazon:

Se basa en un algoritmo de Filtrado colaborativo Itemto-Item, que a
diferencias de los sistemas filtrado colaborativos tradicionales, el algoritmo de
computacion es escalable independientemente del nimero de clientes y del
numero de items en el catdlogo de productos. Este realizarecomendacionesen
tiemporeal, escalaa un conjunto de datos masivos, y generarecomendaciones
de alta calidad. Como el nombre del algoritmo indica, este sistema de
recomendacion se enfoca en la busqueda de productos similaresy no en
usuarios similares. Por cada compra y valoracién explicita que los usuarios
realizan a un producto el sistema busca los productos similares y afiade este a
los productos similaresy luego realiza la recomendacién de estos. Muestra un
ejemplode latiendade Amazon donde se utiliza el sistema de recomendacion.

(NufiezValdéz, 2012) en su tesis doctoral hablasobre:

PHOAKS (People Helping One Another Know Stuff) es un sistema de
recomendacion que reconoce y redistribuye recomendaciones de recursos de
Web buscando en mensajes electrénicos. Este sistema estd basado en filtrado
colaborativo, lo que hace posible que un grupo de personas hagan y reciban
recomendaciones entresi. Se distingue de otros sistemas por dos caracteristicas
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principales: el rol de especializacién y rehuso. PHOAKS recomienda paginas de
Web, busca enlos mensajes las opiniones que los participantes dejen acerca de
estas paginas, y las selecciona si pasan ciertos requerimientos. La arquitectura
de PHOAKS consiste en tres procesos principales: buscar mensajes con un

patrén especifico, clasificacion de las instancias de los patronesy disposicién de
lainformacién encontrada

1.3 Descripcion del Problema

Al ser Intralot de Perd S.A. la empresa de apuestas deportivas con mayor presendia en
retail (mas de 4000 puntos de venta a nivel nacional), se manejan altos costos de venta
(sueldos y comisiones de la promotoras de ventas, alquileres, servicios, comisiones de
los asociados, comisiones de los centros comerciales), representando un 10% de la
venta.

Como consecuenciade los altos costos de ventasy el cumplimiento de las leyes locales
(tributacién) que las probabilidades de pago (cuotas) que Intralot ofrece tanto en retail
como _en web por partido y resultado son menores a los de la competenda
(aproximadamente 10%) lo que permite tener mayor control sobre el gasto (pago de
premios de apuestas) para que Intralot pueda cubrirlos costos y gastos de la operacién
de la empresa. Podemos decir por ejemplo que si tenemos el partido Barcelona vs
Getafe, Intralot ofrecera 1.10 si Barcelona gana, mientras que otra casa de apuestas
ofrecerad 1.25. Es decir pagara S/ 1.25 por cada sol apostado mientras que Intralot solo
pagarad S/ 1.10

Debidoaque el canal web notiene los altos costos que tiene el canal retail, es evidente
para Intralot la necesidad de incrementar las ventas en dicho canal a través de algun
mecanismo para capturar a los clientes. De esta manera, los costos de ventas de la
empresase mantieneniguales a pesardelincremento enlaventa. Consideramosque el
personalizarlaofertade eventos de manera especifica para cada jugador permitird que
los clientes prefieran y acostumbren apostar con Intralot y no con la competenda
logrando un incremento de ventas en el canal web generando mayor rentabilidad para
la empresa.

1.4 Objetivos

Establecida la necesidad de incrementar la venta del canal web, consideramos que la
diferenciacidon de la oferta puede realizarse a través del uso de un sistema de
recomendacion parafacilitaralos clientes el encontrar eventos/ofertas de suinterés.

En este trabajo se propone implementar un sistema de recomendacidnparalaseleccdn
de juegos de apuestas. El sistema de recomendacion utilizara algoritmos de Machine
Learning para la categorizacion de clientes, identificacion de preferenciasy realizar
sugerencia de apuestas.

1.4.1 Objetivos Generales

Incrementarlaventadelcanal web paradiluirlos costos de venta del canal retail
maximizando larentabilidad de laempresa.
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fb1.4.2 Objetivos Especificos

Determinar el impacto en las ventas hechas por el canal web, mediante el uso
de los sistemas de recomendacion enlagestion de contenidos en los jugadores
de apuestas deportivas. Proponiendo un modelo de negocio que determine el
valor de apuesta promedio objetivo mediante el uso de sistemas de
recomendacion, asicomo la frecuenciade las jugadas.

1.5 Justificacion del Proyecto
Crearunaestrategia paradiferenciar la oferta de apuestasde Intralot de la competenda:
El uso de un sistema de recomendacién permitird invitar a los clientes de Intralot de
Peru a participardirectamente enlos eventos que son de su predileccidon y nuestro sitio
web no se limitard a mostrar eventos ordenados por liga y hora de inicio lo que
diferenciard nuestracasade apuestas de las demds que ofrecenlos eventos de manera
cronoldgica.

Proponerun nuevo modelo de negocio que no se basa Unicamente enlas cuotas de los
eventos (probabilidades de pago) sino en la oferta de eventos a través del uso de
sistemas de recomendacion.

1.6 Marco Teodrico

Antes de entenderlos sistemasde recomendacion se debe mencionarlaimportanda de
lainformacién parael reconocimiento de preferencias de los usuarios.

Segln (Castro Gallardo, 2012) dice que:

Independientemente de que la informacidn sea implicita o explicita,
tendremosinformacién de cadauno de los usuarios sobre los productos. Es con
esta informacién que se tiene sobre los usuarios que se utilizaran valoraciones
de preferencia en una escala numérica. De esta manera, el conjunto de
valoraciones de preferencia (V) se representariade lasiguiente manera:

V:UxP->D

Donde V esel conjunto de valoraciones de preferencia que los usuarios

U han dado sobre los productos P enun dominio D.

Hablando matematicamente, la recomendacidn consiste en tomar el
conjunto de valoraciones de preferencia (V) como una funciénincompleta que
se pretende aproximar por diferentes técnicas (modelos de recomendacion).
Una vez predichaslas valoraciones de cada producto se seleccionard el producto
con mayor valoracidon de preferencia predicha de entre los productos que el
usuario no ha valorado todavia.

Teniendo en cuenta la definicién/formulacion matematica/ldgica de los sistemas de
recomendacidn, identificaremos los sistemas de recomendacion existentes:

e Sistemasde recomendacion basados en contenido.

e Sistemas de recomendacion con filtrado demografico.

e Sistemasde recomendacion basado en filtrado colaborativo
e Sistemas de recomendacion con métodos de filtrado hibrido
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Los sistemas de recomendacién han sido utilizados para el cumplimiento de diversos
objetivos, los cuales actualmente en su mayoria suelen ser comerciales, ya que se
encargan de facilitar la bisqueda de temas de interés de los clientes o usuarios. A
continuacidn, se describirdn algunas definiciones:

1. Sistemasderecomendacion basadosen contenido.
Segun (Ricci, Rokach, Shapiray Kantor, 2011):

Los sistemas de recomendacidn tienen el efecto de guiar alos

usuarios de forma personalizada basado en el contenido. Los sistemas
de recomendacién intentan recomendar elementos similares a los que
escoge un usuariodeterminado, lo cual gusté en el pasado.
De hecho, el proceso basico realizado por un recomendadorbasado en
un contenido consiste en hacer coincidir los atributos de un perfil de
usuarioen el que las preferenciasylosintereses se almacenan, con los
atributos de un objeto de contenido.

(Vargas Pérez & Leiva Olivencia, 2015) mencionan lo siguiente:

Se basan en categorizar los items a recomendar,
proporcionando resultados que tengan caracteristicas similares con
otros que han sido valorados anteriormente por el usuario. Cada item
Ilevard asociado un conjunto de atributos quelo describe, analizando las
caracteristicas que ha valorado positivamente un usuario se construye
un perfil que es utilizado para buscar items que puedan satisfacer sus
preferencias.

Como ventaja cabe indicar la sencillez de cara a la recoleccién
de la informaciény a la aplicacién de los algoritmos. Como principal
inconveniente de este método, cabe destacar, que acumulan bastante
informacidon sobre las preferencias de los usuarios que usan el sistema.
Otro problemade estatécnicaesel estarlimitado porlas caracteristicas
asociadas que describen alositems que se puedenrecomendar (p. 34).

2. Sistemas de recomendacion con filtrado demografico.
Segun Vargas Pérez & Leiva Olivencia (2015) explicaque:

En este sistema se clasifica a los usuarios segun diferentes
parametros personales y se realizan las recomendaciones teniendo en
cuenta el grupo demografico al que pertenece el individuo. Una de las
principales ventajas de este sistema es que no requiere informacién
histérica, requisito necesario en los sistemas colaborativosy basados en
contenido. El principal inconveniente de este sistema es que requiere
informacion demografica sobre el usuario, muchas veces de caracter
personal (edad, nivel, cultural,sexo,...), loque hace que el usuario pueda
ser reticente a sus uso por la vulneraciéon de su privacidad. Otro
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inconveniente viene dado por la dificultad de disponer de los datos
demograficos necesarios.

3. Sistemasde recomendacion basado en filtrado colaborativo
Segun (Vargas Pérez & Leiva Olivencia, 2015) menciona que:

La técnica de recomendacién basado en filtrado funciona
afladiendovaloralos objetos, luego identificalas preferenciasen comun
entre usuarios con las mismas valoraciones paralos objetos.

Los resultados que muestran son en base a las valoraciones de otros
usuarios con los gustos similares. A su vez estos modelos de
recomendacién pueden serclasificados en dos grupos:

a) Basados en modelos: antes de realizar una recomendacién
deben desarrollar un modelo basado en las calificaciones de los
usuarios. El proceso de produccién de modelos que usan los algoritmos
se desarrolla con distintos enfoques de aprendizaje automatico: redes
bayesianas, encasillamiento, enfoques basados enreglas, etc.

b) Basados en memoria: utilizan la base de datos completa de
usuarios-items para generar las predicciones. Mediante una técnica
estadistica se hallaun conjunto de usuarios que tengan una historia de
concordancia con el usuario objetivo (se denominaran vecinos). Se
utiliza un algoritmo que combine las preferencias de los vecinos para
producir una predicciéon y un ranking de los items a recomendar al
usuario objetivo.

(Caro Martinez, 2017) Indicaque:

Los sistemas de recomendacion basados en filtrado colaborativo
son los recomendadores mas usados de entre todos los mencionados.
El filtrado colaborativoes el proceso porel cual se calculano estiman las
valoraciones de productos usando laopinién de diferentes personas.

Empareja usuarios con gustos parecidos, o productos con
valoraciones similares. Se puede concluir que este tipo de sistemas no
necesitan informacion sobre el producto en si para hacer las
recomendaciones, sino que lo que utilizason las valoraciones realizadas
por los usuarios del sistema. Es por esto por lo que, en general, son
sistemas que tienen una complejidad de calculo muy alta.

Para implementar este tipo de recomendadores se pueden usar
varias técnicas: las estrategias basadas en memoriay las estrategias
basadas en modelos.

4, Sistemasde recomendacion con métodos de filtrado hibrido
Segun (Esteban Moreno, 2011) indicaque:

Los sistemas colaborativos y de contenido no son exclusivos sino
gue al serintegrados para proporcionar sistemasde referenciashibridos

9
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mas potentes. Los sistemas colaborativos porsisolos son potentes pero
si se combinan con las técnicas de filtrados basadas en contenido
resultan completamente potentes.

(Castro Gallardo, 2012) Menciona que:

Una forma de mejorar los resultados de recomendacién es
realizando una hibridacion dedistintastécnicas. En una hibridacion ideal
de dos SRAy B, se pretende que el algoritmo resultante presente todas
las ventajas que los sistemas hibridados presentan por separado y
ningunade las desventajas (o problemas) de los mismos. La hibridacién
se puede realizarde distintas maneras: realizando una combinacion de
las listas de recomendacion, utilizando una media de la valoracidn
predicha porcada sistema, refinando los resultadoscon otras técnicas o
aplicando un SR distinto segun el entorno en que se realice la
recomendacién.

1.7 Descripcion del proyecto

1.7.1 Descripcién de la solucién de negocio propuesta

La solucién propone haceruso de Machine Learning paraimplementar sistemas
de recomendacién para apuestas deportivas de manera que se presente a los
clientes unaoferta especifica paracada uno de ellos logrando fidelizarlosy como
consecuenciaincrementar laventadel canal web.

¢Comologramos hacer esto? Paranuestro caso, Machine Learning se encargara
de registrar en un Data Warehouse la informacion personal (edad, sexo,
ubicacion) y comportamiento transaccional (cuando/cuanto juega, qué
ligas/equipos sigue) de tal manera que establezca claramente las preferendias
de losclientes explotandoloaprendido e invitando de manera personalizadaa
cada cliente arealizar su apuesta predilecta (segunlo analizado) de manera mas
rapida fidelizando/manteniendo al cliente lo que conlleva a un incremento en
lasventas.

Con nuestra solucién estamos dejando lo “estandar” y/o “universal” por
atributos claramente diferenciados y personalizados, de manera que no solo se
pueda retener a los clientes actuales, incrementar la inversion del ticket
promedio, sino también captar nuevos clientes a los cuales podriamos realizar
sugerencias de comprabasados en sistemas de recomendacidon mencionados.

1.7.2 Arquitectura de procesos y de datos
El sistemade recomendacion se compone de los siguientes procesos:

e Registroinicialdelusuario:seregistranlos datos demograficos parauna
clara identificacion del cliente.

e Registrode eventos:se registran deportes, campeonatos, ligas, equipos,
tipos de apuesta, selecciones de apuesta, partidos y cuotas.

e Registro de sus movimientos/transacciones: se registran a detalle las
apuestas del cliente (monto, evento, liga, fecha, hora, apuesta,
seleccidn, resultado)

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.
No olvide citar este documento.




¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

UNIVERSIDAD CIENTIFICA DEL S5UR

e Procesamiento general de la informacidon: se procesa toda la
informacion de recabada (inicial y transaccional), elaborando un Data
Warehouse donde estd el resumen parafacil acceso

e Habilitacién de la recomendacién: se habilitan las recomendaciones
para clientes existentes y nuevos de acuerdo a la informacdn
procesada.

Los procesos se repiten constantemente para mantener funcionando el
Machine Learning y por tanto funcionando al sistema de recomendacién de
maneradptima.

1.7.3 Arquitectura de Sistemas
Dentrode la arquitectura de sistemas tenemos (Figura 1):

e EI PAM(Player Account Manager), médulo de laweb (e-commerce) que
permite registrar a los nuevos clientes y realizar/registrar operaciones
(cargar saldo, retirarsaldo) a clientes existentes.

e El e-commerce, donde los clientes encuentran la oferta de eventos
(apuestasarealizar).

e El Sistema de Apuestas Deportivas, sistema que tiene la oferta de
partidos, eventosy cuotas porapuesta.

e El Sistema central, donde se registran las apuestas y se calculan los
pagos de los clientes.

Sistema de apuestas

PAM e
E-Commerce [

Apuestas deportivas ‘ ‘ )
Base de datos PORTAL1 PORTAL2 |

e | Basede ! === = ceccmemmmmnen-
!_ -~ Datos e-commerce
o2.0ans . Aot et bocd B4 S
1™ -
o
| » -
|
—
)

HTTP request to PAM

=
»

Figura 1

Se utiliza como input de los procesos las bases de datos de los mddulos
anteriores alimentando permanentemente un Data Warehouse a través de
tareas de extraccion de datos (jobs) donde se consolidardy procesara la data
recibida y generara informacién util para el sistema de recomendacién lo que
finalmente es reflejada en el modelo elegido para cada perfil de cliente
seleccionado.

Para podergarantizar el correcto funcionamiento de nuestro motor de base de
datos ORACLE, se encontrard en un cluster activo y pasivo y es monitoreado a
través de Cloud Control para asegurar la ejecucién exitosa de los trabajos,
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sesiones de usuarios, tareas de backups, consumo de recursos entre
otros.(Figura2)
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1.7.4 Arquitectura de la Infraestructura Tecnoldgica
El sistema cuenta con una arquitectura tecnoldgica que, estd compuesta por
servidores fisicos, sistemas operativos, subsistemas, servicios que esta
desarrollada bajo la tecnologia Java para el desarrollo de nuestro producto y
correo bajo un servicio JBoss en un clister de servidores Linux para poder
soportarla demanday carga de consumo en cuento a recursos de hardware.

En resumen, lasolucidonde estainfraestructura funcionade lasiguiente manera:

e Cuando el usuario realice una peticién a nuestra pagina web, nuestro
servidor apache realizard una consulta a la aplicacién web que se
encuentraenunatecnologiacliUsterde servicios Jboss.

e La identificacién del cliente y sus datos serd enviada Sistema de
Recomendaciodn.

e ElSistemade Recomendaciénutilizara el Data Warehouse buscando las
mejores ofertas (recomendaciones) para el cliente.

Se realizaran tareas de monitoreo para medir/controlar los hilos de conexion
entre la aplicacién y la base de datos, asi como los servicios y recursos del
servidor de base de datos para realizar tareas preventivas y correctivas segun
seael caso. Verimagende lainfraestructuratecndlogica(Figura3).
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1.8 Cronograma del Proyecto
El cronograma para la implementacién del proyecto tuvo una duracién de 174 dias
calendarios y fue dividido en 5 etapas, Informativa (Verde), Documentacién para el

cliente y gestidn del proyecto (Celeste), Planificacién para el desarrollo del proyecto
(Naranja), Desarrollo (Azul) y Puesta en produccidony entrega del proyecto (Canela).

Con fechade inicio el 07/01/2019 y finalizacion el 15/07/2019, se considerd un equipo
de trabajo completo dedicado al 100% en las actividades asignadas en cada etapa.

Cronograma del Proyecto
07052018 2/042000 06/022019 21022019 E/03z008 23032010 07,/042019 /042000 07/052016 2052019 05062010 21062010 05072019 072010
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Cocumantsde Sasticn de Rissgos

Levartamierts e Informagon

Especific don de requsitos el Sistema

Documents de analisis de sistema

Dacumentade arquitactura del sistema

Documento de disefiocel sistema

Documento debase de datos

Documento de estada res de progra madon
Flar ¢ prusbas ]

Actz de Acmpracion [ |

Disefic de Modelo de Probabildiad ]
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1.9 Presupuesto del proyecto
El presupuesto del desarrollo del proyecto se basd principalmente en el personal
requerido considerando sus horas de participacién. Ademas se debid alquilarde un WS
(enlanube) para publicarlaherramienta.

Adicionalmente se tomd en cuenta que el proyecto modificaba un sitio de apuestas
existente (enfuncionamiento)y porende lainversién en infraestructurafue minima:
Costos Desarrollo Cant Horas  Precio Hora Costo Varibable
Lider de Proyecto 1 2405/ B0.00|S/  19,200.00
Analista de Datos 2 3o00ls/  40.00|s/  24,000.00
Analista Programador 3 30005/ 30.00(s5/  27,000.00
QA 1 2005/ 30.00|s/ 6,000.00
Analista Funcional 1 20005/ 35.00(5/ 7,000.00
Total s/  83,200.00

Precio Final Soles
Datawarehouse |Mensual 5 2,500.00|5/ 8,250.00
Soporte Tl Mensual s/ 2,000.00 | 5/ 2,000.00
Web Service Mensual s/ 500.00(8/ 500.00
Total sf 10,750.00
Si consideramos el gasto global del proyecto con unaduracién de 6 meses Aprox.
El gastototal ascenderiaa S/ 147,700.
1.10 Indicadores de resultado del proyecto

De acuerdo a los objetivos planteados, encontramos resultados satisfactorios en los 3
primeros meses de implementacion del sistema que se reflejan en el incremento de los

valores de losindicadores con los que medimos los resultados del proyecto:

. L Valor .
Indicador Descripcién . Nuevo Valor | Variacion
Anterior
Vent Web | Montod t | del
enta eo | Vionto déventa mensua $/3,142,759 | $/4,022,730 | +28%
Mensual canal web.
+739
Porcentaje de venta de +2 S‘VAen
% Venta Web canal web vs la venta total 8.8% 11.3% =7
de la empresa venta
web
P taj t
% Costo de elorccsgtjj:eq\l::ntraesprf;tzr;ez -12.5%
’ 18% 16% -2% sobre
Ventas sobre las ventas de Ia
laventa
empresa
Apuesta Monto que un cliente
P . apuesta en promedio por S/ 50 S/ 64 +28%
promedio
vez.
R Mont liente
ecarga. onto que un. clien 5/320 s/ 400 +25%
promedio recarga en promedio al mes
Frecuencia de | Eslacantidaddedias quelos | 4 veces por 5 veces por +25%
(o]
juego clientes juegan por semana semana semana
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Debido a los resultados obtenidos en los indicadores podemos decir que :

e La ventadel canal web se incrementd en 28% en los 3 primeros meses de la

implementacion del sistema. Esto permitié que el costo de ventas vs ventas
bajara en 2% (de 18% a 16%).

e Elimpacto delos sistemas de recomendacién enlagestion de contenidos para
las apuestas deportivas en el canal web esde +28% de maneradirectasobre la
ventaenlos 3 primeros mesesde laimplementacién.
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