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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar la creacion de un centro
recreativo de videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura,
Ecuador, el cual busca satisfacer el mercado de videojuegos de esta zona con diferentes
productos y servicios para este segmento de mercado, garantizando calidad de productos
y servicios destinados al entretenimiento entre amigos y familiares. Por lo cual, se efectud
previamente un diagnostico donde se logro identificar aliados, oponentes, riesgos y
oportunidades que existen en la ciudad permitiendo conocer el macro entorno y la
industria a la que pertenece la empresa. Posteriormente, se realizd la fundamentacion
tedrica compuesta por la metodologia utilizada en el desarrollo del emprendimiento, asi
como, términos generales y especificos relacionados con el tema de investigacion
sustentada con fuentes bibliograficas. Tambien, se desarrollé la propuesta a través de tres
estudios principales; estudio de mercado donde se evidencio la aceptacién del producto
por parte de la poblacion de Ibarra, asi como aspectos relevantes permitiendo desarrollar
las estrategias de comercializacién, por otro lado, se registraron factores referentes a la
oferta, permitiendo identificar la existencia de una demanda no saturada. En el estudio
técnico administrativo se disefio el local comercial como la administrativa y la capacidad
instalada que presentara la empresa, en cuanto a la parte administrativa se elaboré la
culturay estructura organizacional de la misma. El estudio financiero permiti6 determinar
la factibilidad del proyecto en términos monetarios a través de la proyeccion de los
estados financieros y determinacion de los indicadores financieros como VAN, TIR, entre
otros. Finalmente, se elabord la validacion a través de la evaluacion de indicadores por
parte de docentes expertos en el tema, donde se puede evidenciar que el proyecto presenta

validez para implementacion.
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ABSTRACT

The objective of this research is to develop the creation of a video game recreation
center located in the city of Ibarra, province of Imbabura, Ecuador, which seeks to satisfy
the video game market in this area with different products and services for this market
segment, ensuring quality products and services for entertainment among friends and
family. Therefore, a diagnosis was previously carried out to identify allies, opponents,
risks and opportunities that exist in the city, allowing to know the macro environment and
the industry to which the company belongs. Subsequently, the theoretical foundation was
made up by the methodology used in the development of the venture, as well as general
and specific terms related to the research topic supported by bibliographic sources. Also,
the proposal was developed through three main studies; market study where the
acceptance of the product by the population of Ibarra was evidenced, as well as relevant
aspects allowing the development of marketing strategies, on the other hand, factors
related to the supply were recorded, allowing the identification of the existence of an
unsaturated demand. In the technical-administrative study, the commercial premises were
designed as the administrative and installed capacity that the company will present, as for
the administrative part, the culture and organizational structure of the company was
elaborated. The financial study allowed determining the feasibility of the project in
monetary terms through the projection of financial statements and determination of
financial indicators such as VAN, TIR, among others. Finally, the validation was
elaborated through the evaluation of indicators by expert teachers in the subject, where it

can be evidenced that the project is valid for implementation.
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Introduccion

El presente estudio tiene como objetivo elaborar un proyecto de emprendimiento para
la creacion de un centro recreativo de videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, mismo
que esta compuesto por cuatro capitulos que son: Diagnostico, Fundamentacion tedrica,

Propuesta y Validacion.

Dentro del capitulo | se establece un diagnostico del macro ambiente de la ciudad de
Ibarra para determinar la oportunidad de implementar el centro recreativo de videojuegos,
se realiza el estudio considerando los factores politicos, econémicos, sociales, y
tecnoldgicos, de igual manera se desarrolla un analisis de la situacion competitiva de la
industria a traves del analisis PORTER permitiendo identificar como se encuentra en la

actualidad la industria a que pertenece la empresa propuesta en el proyecto.

En el capitulo 11, correspondiente a la fundamentacion teorica se desarrolla la
fundamentacion metodologica que consiste en la descripcion del proceso a realizar en la
investigacion como métodos Yy tipos de investigacion, tipos de muestreo, identificacion
de la poblacion, muestra e instrumentos que se aplicaran para la obtencidén de
informacion. Por otro lado, en la fundamentacion de la propuesta se establecen los

términos generales y especificos que interviene en el desarrollo del proyecto.

En el capitulo Il sobre el estudio se desarrolla en primer lugar la descripcion del
modelo de negocio a implementar en la empresa propuesta a través de un lienzo
CANVAS, seguido la ejecucion de los cuatro estudios principales que permitiran disefiar
y analizar la factibilidad del proyecto, mismos que son: estudio de mercado, estudio
técnico, estudio administrativo y estudio financiero, siendo este Gltimo en el cual se

determine la factibilidad que presente el proyecto.

Finalmente, en el capitulo 1V, se desarrolla la validacion del proyecto donde se verifica
la viabilidad del proyecto para su creacion, mismo que sera realizado mediante un equipo

de trabajo que intervienen personas expertas en el tema.
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Objetivos

Objetivo General

Elaborar un proyecto de emprendimiento para la creacion de un centro recreativo de

videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador

Objetivos Especificos

e Diagnosticar la situacion relacionada con la creacion de un centro recreativo de

videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador.
e Fundamentar tedrica y metodolégicamente un proyecto de emprendimiento para la
creacion de un centro recreativo de videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra,

provincia de Imbabura, Ecuador.

o Disefiar un proyecto de emprendimiento para la creacion de un centro recreativo

de videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador.

e Validar el proyecto de emprendimiento para la creacion de un centro recreativo de

videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador.
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CAPITULO |
Diagnostico

1.1. Introduccién

Los centros de entretenimiento son lugares para competir, divertirse e interactuar entre
nifios, jovenes y adultos los mismos que disfrutan de su tiempo libre en una zona de
confort donde se fomenta videojuegos competitivos, educativos y de diversion entre una
comunidad sana. Segun (Valencia, 2018) para ser considerado un centro gamer debe
contar con un espacio amplio y ventilado, computadoras de Gltima generacion con
estandares de videojuegos, variedad de dispositivos electronicos, bafios, zonas de
hidratacion e internet de alta velocidad. EI mercado de los videojuegos es uno de los
mercados econdmicos mas exitosos de empresas de entretenimiento a nivel mundial. Los
principales fabricantes y consumidores de este segmento son China, Estados Unidos y

Japén, segln (Asociacion Espafiola de Videojuegos AEVI , 2020).

La evolucidn de los videojuegos avanza rapidamente y es dificil ignorar que acaparan
gran parte del mercado en el pais. Segun un analisis del Instituto de Investigacion de
videojuegos Mezo, Ecuador se ubico en el puesto 64 de los 100 paises que consumen mas
entretenimiento digital (Frankie, 2017). A medida que la industria de los videojuegos
continua creciendo, estos se adaptan en plataformas digitales y se utiliza para diversion,
ocio, educacion y en muchos casos para crear competitividad entre sus usuarios haciendo

de esto un deporte como son los E-sports.

El desarrollo e innovacién de videojuegos es constantemente turbulenta y un campo
de oportunidades para que lo consideren diferentes empresas. Los nifios, adolescentes y
adultos tienen necesidad de divertirse y al haber acceso a mdultiples videojuegos,
plataformas digitales y dispositivos, el objetivo de este proyecto es crear un centro de
videojuegos en la ciudad de Ibarra, porque es un lugar que facilita la creacion de un
emprendimiento de este tipo y cuenta con un mercado potencial para ser futuro destino
de internautas de los videojuegos. Finalmente, la popularidad de estos incluso puede

generar turismo interno por aficionados de otras partes del pais.



1.2. Objetivo

o Diagnosticar la situacion relacionada con la creacion de un centro recreativo de

videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador

1.3. Determinacion y justificacion del problema

En la ciudad de Ibarra existe carencia de lugares sanos de entretenimiento digital y una
limitada comercializacion de productos y servicios que se ofrece en este mercado. Es
esencial disfrutar con amigos de nuevas experiencias de diversion y ocio, cabe destacar
que el entretenimiento de videojuegos ocupa hoy en dia un lugar importante en este
segmento. Los principales problemas parten por la falta de oferta de estos productos en
la localidad, como consecuencia se ofertan productos en unidades limitadas, costosas, sin
garantia y demoras de entrega. Ademas, no hay facilidades de compra online, ya que es
de dificil acceso para muchos consumidores porgue no cuentan con tarjetas de crédito o
débito. En estos tiempos la satisfaccion de los clientes es importante y muchos de los
locales comerciales del sector que se dedican a la venta de estos productos no cuentan

con una adecuada atencion personalizada creando insatisfaccion en los clientes.

Mediante una observacion se puede identificar en la ciudad de Ibarra a muchos locales
ofertar productos y computadores para jugar online, pero estas no cuentan con todos los
articulos y tampoco con las caracteristicas adecuadas para ser llamadas “Centro gamer”
ya que estos deben contar con las siguientes caracteristicas: “Es un lugar dedicado a
los videojuegos con mucho énfasis en los E-sport especialmente en el segmento
competitivo MOBA y de los otros E-sports en general”. Segun (Galiana, 2021) Los E-
sport es como se le conoce a los deportes electronicos, y MOBA es uno de sus géneros
mas importantes por ser juegos de estrategia y su competitividad es por equipos que

generalmente consta de 3 a 5 jugadores por grupo.

La situacion ideal es que exista en la ciudad de Ibarra centros de entretenimiento que
se oferten los suficientes productos y servicios relacionados con los deportes electronicos
y diversion gamer, para que los consumidores de este segmento disfruten con amigos y

familiares a precios accesibles acorde al mercado.



Como solucion a los problemas planteados se propone crear un centro de videojuegos
en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador. Es decir, un lugar que cumpla
con todos los requisitos necesarios para su respectivo funcionamiento que garantice sus
productos y servicios a precios justos de mercado, con facilidades de compra, venta y
entrega de los productos para una mejor satisfaccion del cliente.

1.4. Propuesta de la idea de negocios

La idea de negocio se enfoca en crear un centro de videojuegos para ofrecer diferentes
productos y servicios que se relacionan entre si, en el segmento de productos es tener un
catalogo para ofertar consolas, computadoras, celulares, videojuegos, juguetes, articulos
anime y demas productos complementarios, y el segmento de servicios la idea es alquilar
consolas, computadoras, videojuegos para jugar en el centro de entretenimiento o en el
domicilio, también se alquilara el local para celebraciones, por ejemplo cumpleafios que
tendré un servicio de bar y finalmente se ofrecerd importar cualquier producto gamer

como libros, juguetes y paquetes exclusivos de diferentes partes del mundo.

En este emprendimiento los productos y servicios se ofertaran de forma directa en el
centro de videojuegos, su venta y comercializacion se complementara con la ayuda de
una pagina web y el uso de las diferentes redes sociales. También se creara una base de
datos para anticipar promociones personalizadas como en los cumpleafios o fechas

festivas.

Este emprendimiento esta enfocado en todas las personas que le guste los videojuegos
y sus productos relacionados, ya que existe una gran variedad de articulos, desde juguetes
para nifios hasta revistas coleccionables para adultos, el mercado objetivo son personas a
partir de los 16 hasta los 50 afios por ser considerados econdmicamente activas y los

mayores consumidores de este mercado segun (Barco, 2020).

El modelo de negocios a utilizar es el freemium y por suscripcion, porque este enfoque
permite atraer nuevos clientes mediante la oferta de algunos servicios gratuitos a una parte
de los usuarios y también beneficios exclusivos para miembros por el pago de una
suscripcion, todo esto con ayuda del marketing que permita anticipar compras con datos

del cliente y enviar avisos personalizados en su debido momento.



El tipo de empresa que se considera para este emprendimiento es la Sociedad por
Acciones Simplificadas (S.A.S.), porque es la que mas se adecua a los nuevos

emprendimientos por los beneficios y facilidades que se ofrece bajo esta legalidad.

1.5. Sustentar la innovacion y pertinencia de la idea de negocios

El proyecto se plantea la innovacion en los siguientes aspectos en productos o servicios

y ventas.

1.5.1. Productosy servicios

La innovacion en productos empieza porque son nuevos y Unicos en el mercado local
como figuras coleccionables, cajas misteriosas que salen a la venta por diferentes eventos
y promociones de videojuegos, consolas de edicion especial entre otros de los muchos
productos que en Ecuador no se comercializan. La innovacion en servicios es una asesoria
personalizada para las compras y alquiler de consolas, videojuegos y demas productos

complementarios a domicilio.

1.5.2. Ventas

La innovacion de ventas nace por crear un catalogo de productos y servicios que seran
ofertados en diferentes canales como el local comercial, una pagina web y en las
principales redes sociales que usan los clientes para facilitar las compras online con
entrega a domicilio, si asi requiere la ocasion, el objetivo para obtener ventas y clientes
satisfechos es tener la mayor cantidad de productos en inventario para entregas
inmediatas. Ademas, con la ayuda de la plataforma CRM (Customer Relationship
Management) que sirve para recolectar datos y la herramienta de un marketing disruptivo
se anticipard ventas con promociones exclusivas para cada cliente y ofertas

personalizadas de acuerdo con la ocasion.



1.6. Identificacion de las variables diagnosticas

Tabla 1 Variables e indicadores diagnosticos

VARIABLES INDICADORES

e Codigo Orgénico de la Economia Social de los Conocimientos,
Creatividad e Innovacion
) e Ley Orgénica de Emprendimiento e Innovacion
Factor Politico Legal . )
e LeyOrganica de Defensa del Consumidor
e Acuerdo Ministerial No. 887

¢ Reglamento General a la Ley Orgéanica de Aduanas

e INEC poblacion, calidad de vida
. e Crecimiento de entretenimiento digital
Factor Socio Cultural ) o
e Personas que juegan videojuegos

e Aceptacion de video juegos como entretenimiento u ocio

e PIB Nacional
e PIB per cépita
e Tasaactiva

o e Tasa pasiva

Factor Econdmico ]

e Inflacion
e Canasta basica familiar
e Ingresos por familia

e Empleo y subempleo

Tecnologia
Lider en tecnologia

Factor Tecnolégico
e Laintensidad de la rivalidad entre competidores del sector
e El poder de negociacion de los proveedores

Posicion de la Industria e Elpoder de negociacion de los clientes
e Laamenaza de nuevos entrantes (barreras de entrada)

e Laamenaza de productos o servicios sustitutos

Fuente: “Propia”
Elaborado por: Autor



1.7. Matriz Diagnostica

Tabla 2 Matriz Diagnostica

Objetivos Especificos

Variables

Indicadores

Técnica de
Investigacion

Fuentes de
Informacién

Analizar los aspectos politico
legal que intervengan en la
creacion del centro gamer.

Factor Politico
Legal

Codigo Orgénico de la
Economia Social de los
Conocimientos, Creatividad
e Innovacion

Ley Orgénica de
Emprendimiento e
Innovacion

Ley Organica de Defensa
del Consumidor

Acuerdo Ministerial No.
887

Reglamento General a la
Ley Organica de Aduanas

e Documentales
e  Observacién
e Entrevista

Cdbdigo Organico
de la Economia
Social de los
Conocimientos,

Creatividad e

Innovacion

Ley Organica del
defensa del
consumidor
Reglamento
General a la Ley
Orgénica de
Aduanas

.Caracterizar los factores socio

INEC poblacion, calidad de
vida

Crecimiento de
entretenimiento digital

e Documentales

Poblacién de

cultural existentes dentro del Factor socio . . Ibarra
entorno donde se pretende cultural ° P_ersopas quée juegan * Observ_auon PDOT Ibarra
implementar el proyecto. wdeowegos . . * Entrevista INEC
e Aceptacién de video juegos
como entretenimiento u
ocio
e % PIB Nacional
e PIB per cépita
. o Riesgo pais
Estuq|ar_ los aspectos e Tasaactiva Banco Central del
econdmicos que tienen Factor . e Documentales
relacion con el macro entorno  econdémico * Tasa F?"f‘s"’a e Entrevista Ecuador
del proyecto e Inflacion - INEC
e  Canasta basica familiar
e Ingresos por familia
e Empleo y subempleo
Establecer las caracteristicas .
tecnoldgicas relacionadas con Factor, . ° T?cnologla . * Documen_tgles Sitios Web
el proyecto. tecnologico e Lider en tecnologia e Observacion
e Laintensidad de la rivalidad
entre  competidores  del
sector
o El poder de negociacién de
Analizar la situacién actual de los proveedores Mercado
la industria a la que se Posicion de la e El poder de negociacion de e Documentales INEC
relaciona el centro gamer Industria los clientes e Observacién Sitios Web
propuesto. e La amenaza de nuevos

entrantes
entrada)
La amenaza de productos o
servicios sustitutos

(barreras  de

Fuente: “Propia”

Elaborado por: Autor



1.8. Factores que intervienen en la puesta en marcha de la idea de negocio
1.8.1. Situacion del macro ambiente.

1.8.1.1. Politico legal.

Tabla 3 Cddigo Orgéanico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion

Art. Descripcion Contenido
El software se protege como obra literaria. Dicha

proteccién se otorga independientemente de que hayan sido
incorporados en un ordenador y cualquiera sea la forma en
que estén expresados, es decir, en forma legible por el ser
) humano; o como codigo objeto; es decir, en forma legible
131 Proteccion de software o ) ) )
por maquina, ya sea sistemas operativos o sistemas
aplicativos, incluyendo diagramas de flujo, planos,
manuales de uso, y en general, aquellos elementos que
conformen la estructura, secuencia y organizacion del

programa.

Dentro de las creaciones audiovisuales es importante
tener en cuenta que se entiende por grabaciones
audiovisuales “las fijaciones de un plano o secuencia de

105, imagenes, con o0 sin sonidos, sean 0 no creaciones
Obras audiovisuales
ndam. 5 susceptibles de ser calificadas como obras audiovisuales en
el sentido del Articulo 104, constituird obra audiovisual
cuando una grabacion audiovisual cumpla con los requisitos
de una obra.

Fuente: “ (Cédigo Orgénico de la Economia Social de los Conocimientos, 2016) Codigo Orgéanico de
la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacién Registro Oficial No. 889,
09 de diciembre, 2016”.

Elaborado por: Autor

En la legislacion ecuatoriana los videojuegos no se encuentran regulados de manera
expresa, sin embargo, es importante mencionar que las obras que conforman o integran
los videojuegos, si entran a derechos de autor de acuerdo con el Art. 131 y 105 de este
Caodigo. Los videojuegos son obras complejas, que necesitan de muchos elementos para
que tengan un correcto funcionamiento y esto hace que sean susceptibles de proteccién
juridica a nivel nacional. Las nuevas tecnologias permiten la digitalizacion de textos,
sonidos o imagenes, y permiten que circulen por redes computacionales, que se pueden
utilizar de manera interactiva con el pablico en general sin que haga incumplimientos de

la Ley en Ecuador.



Tabla 4 Suplemento del Registro Oficial No. 151

Art. Descripcion Contenido
La presente Ley tiene por objeto establecer el marco normativo
que incentive y fomente el emprendimiento, la innovacion y el
2 Objetivos de ley desarrollo tecnoldgico, promoviendo la cultura emprendedora e
implementando  nuevas modalidades  societarias 'y de
financiamiento para fortalecer el ecosistema emprendedor.
Emprendimiento. - Es un proyecto con antigliedad menor a
o cinco afos que requiere recursos para cubrir una necesidad o
3 Definiciones ] . .
aprovechar una oportunidad y que necesita ser organizado y
desarrollado, tiene riesgos y su finalidad es generar utilidad,
empleo y desarrollo.
Apoyar al emprendimiento mediante politicas piblicas apropiadas,
que permitan crear un ecosistema favorable Simplificar tramites
5  Obligaciones del Estado para la creacion, operacion y cierre de empresas, en todos los
niveles de gobierno.
3. Asignar los recursos necesarios para implementar las
politicas publicas que se emitan en aplicacion de esta Ley.
Atribuciones del Consejo b) Formular politicas y lineamientos vinculantes para el acceso
9  Nacional para el acréditos para el emprendimiento, innovacién y la competitividad
Emprendimiento e en el sistema financiero nacional, estableciendo de manera
Innovacién, CONEIN prioritaria lineas de crédito.
. o Quienes consten en el Registro Nacional de Emprendimiento
Fuentes de financiacion e . ) ) o ]
24 y tendran acceso inmediato a los servicios financieros y a los fondos
inversion
de inversion puablicos que se generen a partir de la aplicacion de
esta ley.
Con el objetivo de incentivar la generacién de empleo y la
formalizacion del trabajo en los procesos de emprendimiento, el
. ) ente rector en materia de trabajo desarrollara la modalidad o
Régimen  especial  de ] ) ]
. modalidades contractuales para implementarse en el trabajo
44 contratacion de personal . ) i
L emprendedor, en donde se incluird la jornada parcial, asi como el
para emprendimientos ) B o
tiempo de duracion de los contratos, pago de beneficios de ley,
remuneracion y su forma de célculo, y demas requisitos y
condiciones que deberd cumplir el trabajador/a, de acuerdo a las
leyes pertinentes.
) Sociedades por Acciones Definicion y naturaleza.- La sociedad por acciones

Simplificadas (S.A.S)

simplificada es una sociedad de capitales cuya naturaleza sera

siempre mercantil, independientemente de sus actividades




Art. Descripcion Contenido

operacionales.

Limitacion de responsabilidad.- La sociedad por acciones
simplificada podra constituirse por una o varias personas naturales
0 juridicas, quienes s6lo seran responsables limitadamente hasta
por el monto de sus respectivos aportes. Salvo que, en sede judicial,
se hubiere desestimado la personalidad juridica de la sociedad por
acciones simplificada, el o los accionistas no seran responsables
por las obligaciones laborales, tributarias o de cualquier otra
naturaleza en las que incurra la sociedad.

Personalidad juridica.- La sociedad por acciones
simplificada, una vez inscrita en el Registro de Sociedades de la
Superintendencia de Compaifiias, Valores y Seguros, formara una
persona juridica distinta de sus accionistas. Imposibilidad de
negociar valores en el mercado publico.- Las acciones que emita la
sociedad por acciones simplificada no podran inscribirse en el
Catastro Publico de Mercado de Valores ni ser negociadas en bolsa.

Prohibiciones.- Las sociedades por acciones simplificadas no
podran realizar actividades relacionadas con operaciones
financieras, de mercado de valores, seguros y otras que tengan un
tratamiento especial, de acuerdo con la Ley.

Fuente: “ (Suplemento del Registro Oficial No. 151, 2020) Suplemento del Registro Oficial No. 151,
28 de febrero 2020”.
Elaborado por: Autor

La presente Ley tiene por objeto establecer un marco normativo que implementa
incentivar a mas emprendedores a incursionar e innovar en nuevos emprendimientos, hoy
en dia la innovacion y el desarrollo tecnolégico dan pasos agigantados alrededor del
mundo, por los tanto esta Ley promueve e incentiva la cultura emprendedora,
fundamentalmente busca implementar aspectos comerciales y financieros novedosos para
fortalecer el ecosistema empresarial en el Ecuador. El alcance de dicha Ley se limita a

todas las actividades de caracter publico o privado y en diferentes modalidades.

Como puntos principales para la iniciacién de un nuevo emprendimiento, estan las
obligaciones del estado que debe apoyar los mismos de muchas formas entre las que
destacan la simplificacion de trdmites burocraticos de creacion, operacion y cierre de las



diversas empresas, también es importante mencionar la financiacion para los

emprendimientos que se encuentren registrados en el Registro Nacional de

emprendedores teniendo acceso a las diferentes lineas de crédito asignadas a este sector.

Finalmente, establece la creacion de Sociedades Por Acciones Simplificadas (S.A.S).

Tabla 5 Ley Organica del defensa del consumidor

Art.

Descripcion

Contenido

Derecho de devolucion

Derechos del consumidor

Facultad del consumidor para devolver un bien o servicio, en
plazos previstos en esta ley, cuando no se encuentra satisfecho o no
se cumple sus expectativas, siempre que la venta del bien no haya
sido hecha directamente, sino por correo, catalogo, teléfono, internet,
u otros medios similares.

Son derechos fundamentales del consumidor, a mas de los

establecidos en la Constitucion.

18

Entrega del Bien
Prestacion del servicio

0

Todo proveedor estd en la obligacién de entregar o prestar,
oportuna y eficientemente el bien o servicio, de conformidad a las
condiciones establecidas de mutuo acuerdo con el consumidor.
Ninguna variacién en cuanto a precio, tarifa, costos de reposicion u
otras ajenas a lo expresamente acordado entre las partes, sera motivo

de diferimiento.

22

Reparacion defectuosa

Cuando un bien objeto de reparacion presente defectos
relacionados con el servicio realizado e imputables al prestador de
este, el consumidor tendrd derecho, dentro de los noventa dias

contados a partir de la recepcion del bien.

25

Servicio técnico

Los productores, fabricantes, importadores, distribuidores, y
comerciantes de bienes deberan asegurar el suministro permanente
de componentes, repuestos y servicio técnico, durante el lapso en que
sean distribuidos y posteriormente en un tiempo razonable de tiempo
en funcién a la vida Gtil de los bienes en cuestion, lo cual serd
determinado de conformidad con las normas técnicas del Instituto

Ecuatoriano se Normalizacién -INEC-.

Fuente: « (Ley Suplemento del registro Oficial 554, 2009) - Ley Organica del defensa del consumidor

Suplemento del Registro Oficial 544”

Elaborado por: Autor

El objetivo de la presente Ley es tener un ambiente sano de convivencia entre cliente-

empresa y viceversa, promoviendo relaciones entre proveedores y consumidores
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obteniendo seguridad juridica entre las dos partes, y o mas importante es que promueve
equidad justa para las partes involucradas. Es importante mencionar que, esta Ley ayuda
al emprendimiento a tener acceso a pautas para una mejor atencion hacia el cliente, por
ejemplo, el servicio técnico para productos importados. Esto promueve al emprendedor a
tener una mayor cobertura de servicios que finalmente se pueden convertir en nuevas

formas de oportunidad de ingresos para la empresa.

Tabla 6 Acuerdo ministerial No 887
Art. Descripcion

Contenido

Permiso de funcionamiento a
1 locales no reguladas por el

ministerio de turismo

Conforme lo determina el decreto supremo 3310-B, sera
otorgado por el ministerio del Interior, a través de las
Intendencias Generales de Policia de la Jurisdiccion
correspondiente, de conformidad al procedimiento establecido

en este reglamento

Los locales y
establecimientos sujetos a la
obtencion del permiso de

funcionamiento

7. Categoria Siete. — Centros de entretenimiento. — Se
consideran dentro de esta categoria los establecimientos tales
como juegos electromecanicos, salas de videojuegos entre otros.
El horario de funcionamiento es de lunes a domingo desde las

10:00 hasta las 20:00, sin venta o consumo de bebidas

alcohélicas.

Fuente: “ (Ministerio del Interior/Acuerdo ministerial No. 887, 2018) - Ministerio del Interior”.
Elaborado por: Autor

En el acuerdo ministerial No. 887, detalla la Normativa para el correcto
funcionamiento de este emprendimiento, y lo clasifica como un establecimiento de
categoria 7, en el cual considera que las salas de videojuegos son legales siempre y cuando
se cumpla con todos los requisitos y reglamentos impuestos en dicho acuerdo para el
correcto funcionamiento de este. Como lo mas destacado, es que no se puede vender ni
comprar bebidas alcohdlicas y tampoco se admiten menores de 12 afios, a menos que sea
acompafado del padre de familia, quien debe justificar con su cédula la paternidad o
maternidad del menor. Tampoco se admiten estudiantes uniformados y en horas de clases.
Adicionalmente, no se permite el ingreso de nifios que trabajan como canillitas (personas
que venden frutas y betuneros). Finalmente, en este acuerdo Ministerial detallan las

respectivas sanciones por el incumplimiento de dichas normas.
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Tabla 7 Reglamento General a la Ley Organica de Aduanas

Art.

Descripcion

Contenido

41

Descarga de las mercancias

de Importacién

Responsabilidad

El Gerente Distrital o su delegado luego de descargada la mercancia
autorizardn en forma inmediata el traslado de esta a los lugares
habilitados especiales o a las bodegas de almacenamiento temporal,

gue el propietario o consignatario de las mercancias haya sefialado.

Los propietarios o concesionarios de las bodegas de almacenamiento
temporal pagaran, a quien tenga derecho, las indemnizaciones
originadas por pérdidas o dafios de las mercancias almacenadas, al

valor CIF o FOB, de importaciones, segtn la factura comercial.

46

53

Declaracion Aduanera

Aforo

La declaracién aduanera es Unica y de caracter personal,
consecuentemente se formulard independientemente por cada
importador, exportador o pasajero, personalmente o a través de un
Agente de Aduanas debidamente autorizado para el efecto y se
presentara bajo el formato determinado por la Corporacion Aduanera
Ecuatoriana, sea a través de medios electronicos o documentales de
acuerdo con la normatividad que para el efecto dicte dicha
Corporacion.

Para el acto de aforo documental o fisico dispuesto en la Ley Organica
de Aduanas, se aplicaran las reglas siguientes:

La naturaleza de las mercancias se establecera constatando la materia
constitutiva, grado de elaboracién y mas caracteristicas que permitan
identificar plenamente al producto.

La clasificacién arancelaria se efectuara con la aplicacion de las reglas
generales interpretativas del sistema armonizado de designacion y
codificacién de mercancias, sus notas explicativas y la aplicacion de
consultas de aforo vigentes.

El valor en Aduana de las mercancias importadas sera determinado
segun las normas del Cddigo de Valor del GATT vy sus disposiciones
complementarias incorporados a las normas de valor de la
Organizacion Mundial de Comercio OMC.

En todos los casos de aforo fisico, el reconocimiento de la mercancia
podra efectuarse con el uso de muchas herramientas. La Corporacion
regulard la aplicacion de los sistemas permitidos de acuerdo con los
perfiles de riesgo y demés normas establecidas en el Manual de
Procedimientos que para el efecto emitira el Directorio de la CAE.

El resultado serd presentado en un plazo no superior a veinticuatro
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Art. Descripcion Contenido

horas a la autoridad distrital para su aplicacion.

Las observaciones a la declaracién aduanera contempladas en el
articulo No. 46 literal b) de la Ley Organica de Aduanas, para efectos
del aforo fisico obligatorio, versaran sobre la naturaleza, cantidad,
precio o clasificacién arancelaria de la mercancia.

El aforo fisico serd obligatorio cuando se nacionalicen mercancias

importadas bajo regimenes especiales, y en el caso de donaciones.

i o Podran ingresar a deposito comercial cualquier clase de mercancias,
95  Mercancias admisibles o .
excepto las de prohibida importacion.

Fuente: “ (Reglamento General a la Ley Orgénica de Aduanas, 2000)”.
Elaborado por: Autor

El presente reglamento tiene como norma fundamental, regular las relaciones juridicas
entre el Estado y las personas que operan en el comercio internacional. La aduana es un
servicio publico que vigila y controla la entrada y salida de mercancias por los diferentes
puertos y vias de la frontera, es importante tener conocimiento de esta Ley y su respectivo
reglamento para poder hacer las diferentes importaciones que este emprendimiento
necesita, es decir tener conocer de cual son los requisitos para llevar a cabo los diferentes
procesos de importacion de los diferentes productos, como es su clasificacion segun las
partidas aduaneras de los diferentes productos al momento de importar, como por ejemplo
las consolas y videojuegos en Ecuador son bienes suntuarios o de lujo por lo tanto de debe

pagar un % mayor de impuestos para que estos ingresen al pais.

1.8.1.2. Socio cultural

El entretenimiento hoy en dia es parte fundamental del ser humano y es abarcada por
nuevas tecnologias, las condiciones sociales y culturales de los videojuegos es que
siempre han sido muy atractivos, por ellos los jovenes y adultos siempre buscan nuevos
entretenimientos dentro de su contexto social y cultural. La cultura del videojuego es la
institucionalizacién de las précticas, experiencias y significados asociados a los mismos
en las sociedades contemporaneas, lo que sitla a los videojuegos y la accion de jugar no
solo en una posicion central entre otros productos culturales, sino que también atraviesa

nuestras practicas cotidianas. De aqui se deriva que los videojuegos forman parte de
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nuestro imaginario colectivo como practica social aceptada y reconocida, influyendo en

los procesos que participan en la construccion social de identidades y comunidades.

INEC poblacién, calidad de vida

La ciudad de Ibarra, capital provincial, esté situada al norte del pais en la provincia de
Imbabura que, segln las estimaciones anuales publicadas por (INEC, 2019), tiene una
poblacion de 170 549 habitantes en su area administrativa urbana, de los cuales un poco
mas del 48% son hombres y casi el 52% son mujeres. Segun (Vision Ibarra 2030, 2018)
, Se contempla ejecutar muchos programas para el desarrollo sostenible de todo el canton
y cumplir con los objetivos para la mejora continua de la calidad de vida de los Ibarrefios,

en el mismo se contempla el desarrollo econémico local, entre otros aspectos

indice de crecimiento de entretenimiento digital

El entretenimiento digital crece rapido segun ( Sansung Newsroom México, 2020) con
un 25% al 35% en el altimo afio, el aislamiento social producido por la pandemia ha hecho
que muchas familias opten por compras diferentes productos y servicios para este
segmento, como por ejemplo televisiones, celulares, contratos de servicios de streaming
entre otros. En contexto la necesidad de las personas de interaccion social ha impulsado
la compra de productos para entretenimiento digital u ocio y queda evidenciado porque
en Ecuador uno de los electrodomésticos méas usados y comprados cada afio son los
televisores y los videojuegos cada dia se introducen mas en la vida cotidiana de las

personas.

Personas que juegan videojuegos

En el mundo de los videojuegos los usuarios que mas consumen son los hombres, sin
embargo 2 de cada 5 personas son mujeres, segun el reportaje de (Garcia, 2019), estima
que los videojuegos estdn a un paso de convertirse en una de las mayores industrias
culturales por delante de los libros, el cine o la musica. Se estima que hoy en dia un tercio
de la poblacidn disfruta de esta aficion y la edad promedio de los jugadores es de 20 a 40
afios aproximadamente a nivel mundial. Sin embargo, mediante una observacion rapida
de consumidores de este segmento en Ecuador se puede bajar este rango ya que

generalmente empiezan a degustar de este entretenimiento desde una edad muy temprana
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12 afios aproximadamente y también pierden el interés a los 25 afios aproximadamente
por el factor cultural de ser personas econémicamente activas, provocando que dejan el

entretenimiento de videojuegos a un tercer plano.

Aceptacion de videojuegos como entretenimiento u ocio

Hoy en dia en un mundo globalizado que ha evolucionado mucho gracias a avances
tecnologicos principalmente, los nifios a partir del afio 2000 ya tienen otras referencias al
momento de entretenerse, antes salir a jugar era sindbnimo de salir de casa a jugar en la
calle o los parques, sin embargo, por evolucion de la sociedad, factores como la seguridad
y falta de tiempo de padres hacia sus hijos es comdn que los padres prefieran darles un
celular o cualquier aparato electrénico para que jueguen en la casa y eviten salir, por lo
tanto es facil deducir que los videojuegos estan cada vez mas normalizados y ya no es
objeto de criticas 0 de TABUS como lo era antes cuando esta industria recién nacia, alla
por los afios 1990 y 2000.

1.8.1.3. Economia

Dentro del analisis de la variable economia se analizara diferentes indicadores, como
es el Producto Interno Bruto, que nos permitira determinar cOmo se encuentra la

econdmica del pais a lo largo de los ultimos 5 afios.

Tabla 8 Matriz de PIB Nacional Ecuatoriano

Indicador 2016 2017 2018 2019 2020
PIB Nacional en MM 99938 104296 107562 107436 97792
PIB Per Cépita 6060,09 6213,50 6295,94 6183,82 5584.47

Fuente: “ (Banco Central del Ecuador, 2021)”.
Elaborado por: Autor

De igual manera se verifica las tasas referenciales en el cuadro al afio 2021.
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Tabla 9 Matriz de Tasas Referenciales en Ecuador 2021

Tasas Referenciales

Tasas Maximas

Tasa Activa Efectiva Referencial % Anual Tasa Activa Efectiva Maxima % Anual
para el segmento: para el segmento:

Productivo Corporativo 8.84 Productivo Corporativo 9.33
Productivo Empresarial 9.91 Productivo Empresarial 10.21
Productivo PYMES 10.97 Productivo PYMES 11.83
Productivo Agricola y Ganadero** 8.48 Productivo Agricola y Ganadero** 8.53
Comercial Ordinario 10.48 Comercial Ordinario 11.83
Comercial Prioritario Corporativo 8.50 Comercial Prioritario Corporativo 9.33
Comercial Prioritario Empresarial 9.65 Comercial Prioritario Empresarial 10.21
Comercial Prioritario PYMES 10.99 Comercial Prioritario PYMES 11.83
Consumo Ordinario 16.66 Consumo Ordinario 17.30
Consumo Prioritario 16.67 Consumo Prioritario 17.30
Educativo 9.48 Educativo 9.50
Educativo Social 6.74 Educativo Social 7.50
Vivienda de Interés Publico 4.97 Vivienda de Interés Publico 4.99
Vivienda de Interés Social3 4.99 Vivienda de Interés Social3 4.99
Inmobiliario 10.15 Inmobiliario 11.33
Microcrédito Agricola y Ganadero** 19.10 Microcrédito Agricola y Ganadero** 20.97
Microcrédito Minorista 1*. 26.14 Microcrédito Minorista 1*. 28.50
Microcrédito de Acumulacion 23.27 Microcrédito de Acumulacion 25.50
Simple 1*. Simple 1*.

Microcrédito de Acumulacion 20.38 Microcrédito de Acumulacion 23.50
Ampliada 1*. Ampliada 1*.

Microcrédito Minorista 2*. 23.75 Microcrédito Minorista 2*. 30.50
Microcrédito de Acumulacién 22.47 Microcrédito de Acumulacién 27.50
Simple 2*. Simple 2*.

Microcrédito de Acumulacion 20.00 Microcrédito de Acumulacion 25.50
Ampliada 2*. Ampliada 2*.

Inversion Publica 8.57 Inversion Publica 9.33

Fuente: “ (Banco Central del Ecuador, 2021)”.

Elaborado por: Autor

A continuacion, se presenta la matriz de costo de vida del ecuador, donde se refleja la

inflacion, canasta basica familiar, el ingreso por familia y la cobertura de la canasta

bésica.
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Tabla 10 Matriz de Costo de Vida en Ecuador

Indicador 2016 2017 2018 2019 2020
Inflacion de precios 1,73% 0,42% -0,22% 0,27% -0,93%
Canasta Bésica Familiar 700,00 708,98 715,16 715,08 710,08
Ingresos por familia 683,20 700,00 720,53 735,47 746,67
Cobertura de Canasta Basica -16,80 -8.98 5,37 20,39 -36,59

Familiar

Fuente: “ (Banco Central del Ecuador, 2021)”.
Elaborado por: Autor

Otro de los indicadores de necesarios para realizar el andlisis de la economia del pais

es la tasa de empleo, subempleo y desempleo existentes en el ecuador a partir del afio

2016 hasta la actualidad.

Tabla 11 Matriz de empleo en Ecuador

Indicadores 2016 2017 2018 2019 2020
Empleo Adecuado/Pleno (%) 41,2 42,3 40,6 38,8 30,8
Subempleo (%) 19,9 19,8 16,5 17,8 22,7
Empleo no Remunerado (%) 8,4 9,0 9,9 10,9 12,2
Otro Empleo no pleno (%) 25,1 24,1 28,8 28,0 28,4
Empleo no Clasificado (%) 0,2 0,2 0,4 0,6 0,9

Desempleo (%) 5,2 4,6 3,7 3.8 5,0

Fuente: “ (Banco Central del Ecuador, 2021)”.
Elaborado por: Autor

La economia del pais se la puede reflejar en muchos indicadores sin embargo el méas

importante es el Producto Interno Bruto (PIB), que en estos ultimos 5 afios es

relativamente igual, es decir que no existe un crecimiento econémico continuo, pero como

resultado la inflacién anual en el pais o el costo de vida como muchos autores le llaman

también esta estable segun reportes estadisticos del indice de Precios al Consumidor

(Indice de Precios al consumidor, 2021) y del Instituto Nacional de Estadistica y Censos

(INEC, 2021).

En tanto la canasta basica familiar no varia mucho generalmente es mayor al ingreso

mensual de una familia ecuatoriana que en promedio esta en USD 700.00. Las tasas de

interés activas efectivas referenciales emitida por el Banco Central del Ecuador para
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créditos productivos PYMES tienen tendencia a incrementarse, lo mismo sucedid con las
tasas de interés pasivas referenciales por plazo, las tasas de interés activas y pasivas del
mercado tuvieron valores porcentuales casi constantes con variaciones muy poco
significativas, con esto se puede asegurar que al requerir un crédito para el proyecto no
se tendria una incertidumbre de variacion en tasas que pueda afectar al flujo financiero

del proyecto.

Finalmente, la tasa de empleo en el Ecuador en los ultimos afios va decreciendo por
eso la importancia de que se fomente el emprendimiento para lograr un empleo pleno que
segun (www.normalizacion.gob.ec, 2021) el 99,5% son empresas registradas como
MIPYMES y son las responsables del crecimiento de la produccion, la generacion de

plazas de empleo, la innovacion y el dinamismo productivo del pais.

1.8.1.4. Tecnoldgico

En el mercado de los videojuegos y el desarrollo de estos el ambito tecnoldgico es uno
de los més relevantes como consecuencia de los avances en tecnologia e innovacion. Los
videojuegos cada afio son mas visuales y sonoros como resultado de la competencia de
las productoras para ser lideres en el mercado o referencias de este, y por lo tanto para
que estos videojuegos funciones correctamente, las grandes empresas como Sony,
Microsoft y Nintendo estan innovando sus consolas con un auge impresionante. Pero el
avance rapido de la tecnologia es aprovechado por las productoras haciendo juegos mas
pesados y dificiles de procesar con requisitos mas exigentes cada dia, y esto con lleva a
que las consolas, computadoras y demas aparatos electronicos que hacen funcionar a los

videojuegos constantemente queden desactualizados.

1.9. Situacion competitiva de la Industria
1.9.1. Analisis de PORTER
1.9.1.1. Laintensidad de la rivalidad entre competidores del sector

El nivel de competencia en este mercado es medio, porque se puede observar que pocas

empresas incursionan en este mercado, sin embargo existen muchos negocios que de
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alguna forma venden estos productos por separado como ejemplo muchos
emprendimientos se dedican a la venta de consolas y videojuegos, otras a la venta de
computadores y sus componentes, también existen muchos negocios que se dedican a
traer productos desde el extranjero llamado servicio de Courier, finalmente, en internet
hay muchos vendedores que ofrecen estos productos bajo pedido o de que son traidos por
contrabando, sin embargo la falta de organizacién de vender todo esto junto, da como

resultado precios elevados y escases de muchos productos que nadie ofrece en el mercado.

1.9.1.2. El poder de negociacion de los proveedores

El poder de negociacién es bajo porque a pesar de existir muchos proveedores la
mayoria de los productos son limitados y ofertados por grandes empresas tecnoldgicas,
lo que significa que la posibilidad de negociar es minima, sin embargo, existen muchas
ofertas por la alta novedad de nuevos productos y es una gran oportunidad para obtener

estos articulos a mejores precios

1.9.1.3. El poder de negociacién de los clientes

Los productos y servicios ofrecidos son accesibles para muchos de los clientes
potenciales y el poder de negociacién de ellos es baja por la poca oferta que existe en el
mercado, sin embargo, existen productos sustitutos en diferentes partes de la localidad lo
que también limita el poder de negociacion de nuestra empresa, pero es importante
recalcar que la diversidad de productos y servicios ofrecidos por el emprendimiento abre
la posibilidad de obtener muchos segmentos de clientes de acuerdo a las necesidades de
cada uno, y esto fortalece a un emprendimiento econdmicamente sano. También el
modelo de negocios propuesto es moderno en el cual se puede obtener ingresos
constantes, finalmente, el servicio se diferencia del resto de competencia por la
exclusividad de los productos y servicios porque la competencia existente no cuenta como

es la tecnologia e innovacién que hoy en dia el cliente necesita.

1.9.1.4. La amenaza de nuevos entrantes

La amenaza de nuevas empresas que incursionen en este sector es media por la fuerte
inversion de capital que se necesita y la actualizacidn constante de productos que se debe

tener en stock, sin embargo, si se cuenta con los recursos econdémicos suficientes es facil
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emprender porgque no existen muchas complicaciones politicas que regulen este mercado,
y el gobierno ofrece facilidades para nuevos emprendimientos con politicas faciles de
regirse y facilidades econdmicas con las que se puede contar hoy en dia, también hay
muchos acuerdos comerciales que facilitan la compraventa a nivel mundial de los
productos necesarios para este emprendimiento y este al no ser un mercado especial
regulado se puede hacer diferentes frentes de negocios y servicios para satisfacer las

necesidades de los clientes.

1.9.1.5. La amenaza de productos o servicios sustitutos

En este mercado es sencillo encontrar productos sustitutos o piratas que cumplan con
las funciones similares, que es satisfacer necesidades de entretenimiento y ocio de las
diferentes personas, tenemos como ejemplo gque en la mayoria de la hogares existe una
computadora un celular o un IPad y en estos los hay juegos online, y muchos emuladores
gratis de las diferentes plataformas de videojuegos, también hoy en dia las grandes
compaiias como “Epic Games” manejan un nuevo modelo de negocio que es regalar
juegos premium por tiempo limitado a todo el mundo como parte de su estrategia de atraer
nuevos jugadores a sus plataformas, sin embargo esto no afecta directamente a nuestro
emprendimiento porque asi como existen facilidades de obtener juegos premium gratis la
exigencia que estos piden a los ordenadores en muy alta y pocos hogares de la localidad
pueden contar con estos equipos, y los juegos online que abundan en internet o las
antiguas consolas que se puede comprar con facilidad hoy en dia, no es algo que los
clientes mas exigentes busquen porque ellos siempre quieren disfrutar de la exclusividad
del juego méas novedoso en la consola de Ultima generacién que empresas como Sony,

Microsoft o Nintendo ofrecen.
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1.10

. MATRIZ AOOR

Tabla 12 Matriz AOOR

ALIADOS

Grandes empresas de videojuegos
posesionadas en el mercado internacional
El gobierno fomenta el emprendimiento
mediante sus programas a nivel nacional
Facil acceso a los clientes potenciales
gracias a plataformas que se dedican a
recolectar informacion

Normativa legal facil de interpretar que
fomenta el desarrollo econémico

Redes sociales

Local propio

OPONENTES
Competencia de nuevos negocios
dedicados a este segmento
Impuestos  elevados de  diferentes

productos para importar

Distribucion de juegos gratis de
plataformas web internacionales
Diversidad de entretenimiento digital por

medio de streaming

OPORTUNIDADES

RIESGOS

Competencia casi nula

Juegos  nuevos  exigen  mejores
procesadores para poder consumirlos
Innovacion de los productos y servicios
Incremento  de consumo de los
videojuegos

Normalizacién de los videojuegos en los
hogares

Falta de proveedores que lideren el
mercado

Alta demanda productos y servicios

La economia no crece en el Ecuador
Productos ingresan por contrabando
Productos sustitutos econémicos

Avance tecnolégico acelerado

Aumento de productos de la canasta

familiar

Fuente: “Diagndstico”.
Elaborado por: Autor

1.11.

Conclusién Diagnéstica

Como conclusion diagnostica se establece que en la ciudad de Ibarra existe la

predisposicion por parte del gobierno de incentivar nuevos emprendimientos y brindar

los servicios basicos necesarios para que el mismo tenga su respectiva apertura y funcione

correctamente gracias a los planes planteados por (Vision Ibarra 2030, 2018), En cuanto
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a los factores econdmicos a nivel nacional no son los mejores, existe un gran
estancamiento en estos Ultimos afios segun las cifras del Banco Central del Ecuador
(Banco Central del Ecuador, 2021) pero que también afectan al resto de la region. Sin
embargo, al observar a la poblacion y sus conductas sociales se concluye que el
entretenimiento digital estad inmerso en la vida cotidiana de las personas segun (Garcia,
2019) 2 de cada 5 jugadores son mujeres y a nivel mundial un tercio de la poblacion ya

disfruta o consume lo pertinente a este entretenimiento.

El crecimiento de la industria de los videojuegos es fuerte en los Ultimos tiempos, en
la mayoria de los hogares en Ecuador gastan parte de sus recursos econémicos en el
entretenimiento y ocio en diferentes plataformas que existente en el mercado. La situacion
actual de esta industria es que esta en pleno auge con los grandes avances tecnoldgicos
que innovan el comportamiento de los diversos factores y las estructuras dan nuevas
oportunidades de emprendimiento en el mercado ecuatoriano, la demanda que tiene dicho

mercado es alta, ya que hay gran cantidad de internautas amantes a los videojuegos.

La realizacidn de este estudio permite comprobar que las oportunidades de nuevos
emprendimientos si es posible, aunque la dificultad presentada para este emprendimiento
es media por los diversos factores que dificultan la incursion en el mismo, sin embargo,
estas dificultades que se presentan actualmente, se las puede convertir en una oportunidad
y fortaleza.
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CAPITULO II
Fundamentacion Tedrica

2.1. Introduccion

Para que una investigacion llegue a su etapa final de manera exitosa es necesario
realizar un andlisis sobre la metodologia que se utilizara en el desarrollo del proyecto de
investigacion, pues esto asegura la obtencion de resultados idéneos. Por lo cual, en el
presente capitulo se determinara el tipo de investigacién y métodos que se va aplicar
durante todas las etapas del proyecto, asi como, el tipo de muestreo, el mismo que se
establecera el muestreo probabilistico aleatorio simple para la parte cuantitativa, y
muestreo no probabilistico por cuotas para la relacion cualitativa, finalmente, se
identifica las técnicas e instrumentos que se aplicard para la obtencién de informacién
relevante para la propuesta del proyecto, siendo necesario recurrir a fuentes primarias y

secundarias.

En la segunda parte del capitulo, se desarrolla la fundamentacion tedrica de la
investigacion, con el fin de estudiar y profundizar los conocimientos necesarios que
dieron lugar al surgimiento del problema de investigacion dentro de la sociedad, mediante
la recopilacion informacion literaria primaria y secundaria, en base a fuentes
bibliograficas, documentales y linkografias, considerando términos generales y
especificos.

2.2. Objetivo

Fundamentar tedrica y metodologicamente un proyecto de emprendimiento para la
creacion de un centro recreativo de videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia
de Imbabura, Ecuador.
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2.3. Fundamentacion metodoldgica
2.3.1. Tipos de investigacion.
2.3.1.1. Cualitativa.

La investigacion cualitativa en la actualidad esta siendo muy utilizada en las
investigaciones de caracter social, para indagar a profundidad el tema de estudio, por lo
cual, (Arbest & Menéndez, 2018, pag. 70) identifican a la investigacion cualitativa como
un enfoque para comprender o explicar el comportamiento de un grupo, donde el
investigador recaba informacion clave utilizando técnicas como pueden ser la
observacion y entrevista, lo que permite un acercamiento profundo con el grupo o hecho
investigado. El analisis de los datos obtenidos garantiza la complejidad de la relacion

entre los actores que intervienen, ofreciendo asi, un entendimiento integral del problema.

2.3.1.2. Cuantitativa.

La investigacion cuantitativa es un método que permite la recopilacion y analisis de

informacién obtenida mediante diversas fuentes.

Este enfoque se fundamenta en la medicion de las caracteristicas de los
fenomenos, por ello se deben plantear desde el principio los conceptos,
postulados o teorias desde los cuales se estableceran y modificaran las variables.
Los datos que se producen y desean interpretar son cuantificables, por lo tanto,
se pueden contar y medir. Se utilizan nociones métricas con una escala numérica.

(Monroy Mejia & Nava Sanchezllanes, 2018, pag. 74)

Siendo asi, que para el presente proyecto se utilizard un investigacion mixta, donde se
incluird lo cualitativo y cuantitativo, permitiendo recopilar informacion relevante tanto
de la competencia para conocer su desemvolviento en el mercado, como del segmento
objeto de estudio para asi establecer cuan aceptada es la empresa y sus productos en el

mercado de Ibarra.

24



2.3.2. Métodos.

Los métodos de investigacion son un conjunto de reglas que permiten llevar a cabo el

proceso de investigacion.

2.3.2.1. Deductivo.

Segln (Monroy Mejia & Nava Sanchezllanes, 2018, pag. 66), la deduccion es “el
procedimiento racional que permite explicar hechos particulares a partir de su integracion
o clasificacion dentro de un conocimiento general, Ilamese teoria, ley, postulado o
hipotesis, la cual ya ha sido comprobada”. Por lo cual se establece que este método va de

lo general a lo particular.

Este método permite aplicar y establecer el tamafio de la muestra a la cual se va a
realizar la investigacion en base a los datos generales y reales de la poblacién de Ibarra,
y asi determinar la posibilidad de implementar el centro recreativo de videojuegos,
propuesta en el presente proyecto de estudio; es decir mediante este método se pudo

determinar como influyen los agentes externos en la puesta en marcha del mismo.

2.3.2.2. Inductivo.

El método inductivo es “un tipo de razonamiento en el que se establece un criterio
general a partir del analisis de hechos o fenomenos particulares. Se requiere encontrar la
relacion de caracteristicas comunes entre cada caso particular, es decir, parte de lo
particular a lo general” (Monroy Mejia & Nava Sanchezllanes, 2018, pag. 61).

El método inductivo se lo aplica en la formulacion, analisis e interpretacion de las
encuestas a realizar al segmento de mercado, recopilando informacién confiable para el
desarrollo del tema en investigacion, permitiendo concluir los resultados de manera
general. Posteriormente se lo utiliza en el estudio financiero permitiendo evaluar la

factibilidad del proyecto.

2.3.2.3. Analitico.

El método analitico, esta ligado al analisis integral de una investigacion, donde
(Garcia, 2016, pag. 67) identifica a este método como “una operacion intelectual que
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posibilita descomponer mentalmente un todo complejo en sus partes y cualidades. El
analisis permite la division mental del todo en sus multiples relaciones y componentes”.
Este método se aplicara para la determinacion del problema, asi como analizar y obtener
resultados particulares tanto en el estudio de mercado, estudio técnico, estudio financiero

como en la evaluacion del proyecto.

2.3.2.4. Sintético.

El método sintético es la operacion inversa, es decir, establece mentalmente la union
de las partes, previamente analizadas, permitiendo determinar las relaciones vy
caracteristicas generales de todos los elementos (Garcia, 2016, pag. 66). Este método se
aplicara en la fundamentacion teérica donde se presentard los diferentes conceptos,
principios, definiciones, leyes o0 normas generales que intervienen en el proyecto, para asi

conocer todos los aspectos y establecer las conclusiones.

2.3.3.Tipo de muestreo.
2.3.3.1. Muestreo probabilistico.

El muestreo probabilistico es la probabilidad que tiene cada elemento de una poblacion
de ser seleccionada para la determinacion de la muestra, y se debe tener presente en todo
el proceso de seleccion de las unidades de estudio, esto seleccion debe ser aleatorio
(Ispizua & Lavia, 2016, pég. 65).

Para el presente proyecto se utilizard el muestreo probabilistico aleatorio simple, dado
gue permitira seleccionar de manera aleatoria a las personas que integran el segmento de
mercado, permitiendo recabar informacion relevante para el estudio de mercado y

determinar la aceptacion del producto en el mercado de Ibarra.

2.3.3.2. Muestreo no probabilistico.

El muestreo no probabilistico es una técnica donde todos los sujetos no tienen la misma
probabilidad de ser elegidos para formar parte de una muestra, (Hernandez & Carpio,
2019, pag. 76) indica dentro de este muestra “se seleccionan cuidadosamente a los sujetos

de la poblacion utilizando criterios especificos, buscando hasta donde sea posible
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representatividad. Aun asi, no se utilizan para la inferencia de resultados sobre la

poblacion”.

Se aplicard un muestreo no probabilistico por cuotas, el cual sera enfocado para el
analisis cualitativo para recabar informacion de interés para el proyecto, aplicado para
personas expertos en videojuegos cuyo objetivo es conocer su experiencia, conocimiento,
entre otros temas. Asi como, informacion de empresas dedicadas a la distribucion de

productos similares al que se ofrece en el presente proyecto.

2.3.3.3. Poblacién.

Poblacién es el nimero de personas que forman parte un grupo sobre el cual se desea
investigar a profundidad. Por lo cual, (Hernandez & Mendoza, 2018) sefiala que “la
poblacion es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de
especificaciones”. Para identificar la poblacion del presente proyecto, se tendra presente
el segmento de mercado, el mismo que constituyen personas a partir de los 16 hasta los
50 afios que residen en la ciudad de Ibarra, siendo el 53% del total de la poblacion.

Tabla 13 Determinacion de la poblacion

Segmento de Mercado Cantidad
Poblacion general de Ibarra 170.549
Porcentaje de segmento de mercado 53%
Poblacién de 16 a 50 afios 90.391

Fuente: “INEC, PDYO lbarra”
Elaborado por: Autor

2.3.3.4. Muestra.

La muestra es un subgrupo de la poblacién o universo, a las cuales se realizara la
respectiva investigacion, permitiendo recolectar datos pertinentes para posteriormente
generalizar a toda la poblacion objeto de estudio, la misma que deberd ser parte
representativa de la poblacion (Hernandez & Mendoza, 2018). Para la determinacion de

la muestra se utilizara la siguiente muestra:

_ NZ?%pq?
(N — 1)E? + Z?pq?

n
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Donde:

E=error

Z= Nivel de confianza

p= probabilidad que ocurra
g= probabilidad que no ocurra

N= poblacidn total

2.3.4.Técnicas e instrumentos.
2.3.4.1. Encuesta.

La encuesta nos permite obtener informacién clave para la investigacion, por lo tanto,
(Martinez H. , 2018, pag. 146) determina que “por medio de ella facilita la recoleccion de
datos de una muestra, los cuales pueden reflejar la tendencia que caracteriza a la poblacion
en su totalidad o universo”. Esta técnica ayuda a conocer que esta ocurriendo, que piensan
0 saben las personas sobre el tema investigado. En el presente proyecto se aplicaré a la
muestra determinada, para conocer su expectativa sobre el producto a ofrecer, a través de

la aplicacion de un cuestionario.

2.3.4.2. Entrevista.

La entrevista es una técnica de investigacion cualitativa, la misma que se ha convertido
en una herramienta esencial para los investigadores los cuales intentan estudiar
experiencias arbitrarias de manera objetiva, teniendo una interaccion entre dos (0 mas)
personas, permitiendo descubrir como una persona se ha constituido en una forma de vida
particular (Packer, 2018, pag. 587). Aplicado en el proyecto permitird identificar
informacion relevante, las cuales estaran dirigidas a la competencia para conocer a fondo

como operan cada uno de ellos y cuan beneficioso es ingresar a su mercado.

2.3.4.3. Observacion.

La observacidon es una técnica de investigacion que permite conocer de forma directa
el objeto de estudio, donde (Martinez H. , 2018) indica que “es una técnica etnografica
por excelencia. Como su nombre lo indica, consiste en contemplar con atencion el

fendmeno social, general informacién y registrarla para su posterior analisis e
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interpretacion”. Esta técnica se aplicara tanto para el analisis del diagnostico como para

identificar el comportamiento de la poblacion que sera objeto de estudio.

2.3.4.4. Focus Group.

Un Focus Group es una técnica de investigacion que permite recopilar informacién
relevante para el proyecto, (Métodos Cuantitativos Y Cualitativos Avanzados, 2017)
indica que es “una técnica cualitativa de estudio de las opiniones o actitudes de un
publico, utilizada en ciencias sociales y en estudios comerciales”. Consiste en realizar
una reunion con un grupo de personas, donde un moderador, investigador o analista se
encarga de formular preguntas y dirigir la discusion. Esta técnica serd aplicada para
conocer las experiencias entre otros aspectos de un grupo de personas que sean expertos

0 les gusten los videojuegos.

2.4.Fundamentacion de la propuesta

2.4.1. Términos Generales.

llustracion 1 Términos Generales

Emprendimiento

Empresa

Freemium

Modelo de negocio

Términos
Generales

/N

Suscripcién

Estudio de Mercado

Estudio Técnico
administrativo

. Estrategias de
Plan de negocio comercializacion

Estudio Financiero

Fuente: “Propia”
Elaborado por: Autor
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24.1.1. Emprendimiento.

Emprendimiento es un término que en la actualidad se esta escuchando a menudo,
donde consiste en una actividad de creacion de un negocio con el objetivo de obtener un
beneficio econdmico, para (Saenz Torrado, Fernandez Subdy, & Bautita Patarroyo, 2017,
pag. 13) el emprendimiento es:

“Un proyecto que se desarrolla con esfuerzo y haciendo frente a diversas
dificultades, con la resolucion de llegar a un determinado punto. EI uso mas
habitual del concepto aparece en el &mbito de la economia y los negocios. En
este caso, un emprendimiento es una iniciativa de un individuo que asume un
riesgo econémico o que invierte recursos con el objetivo de aprovechar una

oportunidad que brinda el mercado”.

En los ultimos afios, el nimero de emprendimientos en el pais ha ido aumentando,
segun el reporte (GEM, 2019-2020) el emprendimiento en Ecuador presenta una de las
Tasas de Emprendimiento Temprano (TEA) mas altas de Latinoamérica respecto a la
intencionalidad para emprender representando el 36.2%, se encuentra sobre Colombia y
Brasil, el Unico pais que lo supera es Chile presentando un TEA de 36.7%. Principal
motivacion de los ecuatorianos para emprender un negocio es la falta de empleo existente
en el pais. Por otro lado, el informe GEM indica las principales fortalezas que presentan
los emprendimientos del pais, empezando por la infraestructura fisica en cuanto al acceso
a servicios de telecomunicaciones e internet, acceso a servicios basicos, entre otros
aspectos, seguido de las normas sociales y culturales, y por ultimo, la educacion
empresarial post secundaria dado que en la actualidad las universidades imparten materias
especificas relacionadas con emprendimiento dando las directrices para que al finalizar

la carrera tengan como alternativa emprender.

24.1.2. Empresa.

La empresa es una unidad u organismo econémico en la que se materializa una idea
planteada, de manera planificada, donde su principal funcion es satisfacer las demandas
y deseos de clientes que adquieran su producto, mediante una actividad comercial

especifica (Briones, 2017). A lo largo del tiempo se ha determinado diferentes
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clasificaciones de las empresas, ya sea por el tamafio, forma juridica, composicion del
capital, entre otros. La clasificacion clasica de las empresas es mediante el tipo de
actividad que esta realiza, por lo cual, la empresa presentada en el proyecto pertenece a
las empresas comerciales dado que la principal actividad de la empresa es comercializar
productos relacionados con video juegos, presentando un catalogo para ofertar consolas,
computadoras, celulares, videojuegos, juguetes, ropa Yy demdas productos
complementarios relacionados con el sector Gamer, asi como la alquilacion de consolas,
computadoras y videojuegos los mismos que se utilizaran dentro del centro de

entretenimiento propuesto o a domicilio.

2.4.1.3. Modelo de negocio.

Un modelo de negocio es un mecanismo que sigue una empresa para obtener
ganancias, existen diferentes definiciones por parte de autores expertos en el tema, sin

embargo, se considera lo expuesto por (Toniut, 2020, pag. 154) , donde indica que:

“Es herramienta que describe los pilares fundamentales del negocio y la relacion
y coordinacion entre estos, a partir de los cuales una organizacion crea y
proporciona valor a los clientes, satisfaciendo sus necesidades, de manera
rentable. EI modelo de negocio puede ser para transformar una idea en un

negocio o para replantear los pilares del modelo actual”.

Por otro lado, el mismo autor expresa para llevar a cabo un modelo de negocio eficaz
se debe considerar 5 elementos basicos, compuesto por el segmento de mercado, los
recursos, las actividades, acciones o procesos, las fuentes de ingresos, la estructura de
costos, sin embargo, la propuesta de valor a partir de los atributos o beneficios es lo méas
importante de establecer en un modelo de negocio. Otros autores expresan que se debe
determinar canales de distribucion, relacion con los clientes y asociaciones claves. Para
tener éxito en el presente proyecto se establecio que el modelo de negocio que se llevara
a cabo es el modelo Freemium, es por esta razén que a continuacién se indicara los

aspectos mas relevantes de este.
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Modelo Freemium.

Es un modelo de negocio que ofrece un servicio gratuito, pero, para poder utilizar todas
las caracteristicas del producto, se ha de cancelar un valor. Cabe recalcar que esta
definicién es suficiente para conocer de qué se trata el modelo, sin embargo, no es algo
tan sencillo como ofrecer algo gratuito. Lo que se ofrece debe ser un servicio de calidad,
lo suficiente Ilamativo para poder enganchar y hacer que los clientes quieran adquirir
dichas funcionalidades (Canosa, 2017). Por lo tanto, la clave de éxito de este tipo de
modelo radica en que el servicio gratuito sea bueno y, en cierta parte, suficiente por si

solo para satisfacer las principales necesidades.

Modelo por suscripcion

Es un modelo de negocio de afiliacion, es decir, una empresa que obtiene una cartera
de clientes ofrece un servicio o un producto de forma constante por el pago de una cuota

fija y frecuente en determinado tiempo.

Un vivo ejemplo de la aplicacion de este tipo de modelo y que los ha llevado al camino
del éxito, es la aplicacion Spotify, la cual es una herramienta que permite reproducir
millones de canciones on-line via Streaming, tiene acceso a 35 millones de canciones y
brinda algunas funciones como establecer listas de reproduccion, guardar la musica
preferida, basquedas inteligentes, entre otras. La aplicabilidad del modelo es en las dos
opciones que brindan una gratuita que contiene anuncios y funcionalidades limitadas
ademas de poca calidad en el audio, y la de premium, que es el pago de una suscripcion
teniendo un costo dependiendo del tipo de cuenta ya sea individual por $5.99, ddo con
$7.99 con oferta de 2 cuentas, familiar por $9.99 con disponibilidad hasta 6 cuentas y el
para estudiantes de $2.99, cada uno de estos tiene 1 mes gratis, a diferencia de la
individual que cuenta con 3 meses gratis. Al acceder a una opcion premium se tiene un
acceso total a todas las funcionalidades y la méaxima calidad de audio que esta brinda a
sus clientes, permitiendo también el almacenaje de las canciones para escucharlas sin

conexion, permitiéndole obtener una gran cantidad de clientes (Rodriguez, 2017).
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2.4.1.4, Plan de negocio.

Para (Goercke Villarreal, Erazo Alvarez, Narvaez Zurita, & Quevedo Vazquez , 2019,
pag. 180) un plan de negocio “es un documento escrito que describe en detalle como una
empresa, generalmente una nueva, va a lograr sus objetivos, establece un plan escrito
desde un punto de vista de marketing, financiero y operativo”. ES una herramienta
estratégica muy importante para los emprendedores nuevos, dado que no solo ayuda a
establecer los pasos necesarios para que una idea de negocios tenga éxito, sino que

permite lograr los objetivos propuestos a corto, mediano y largo plazo.

En la elaboracién del plan de negocios es necesario tener en cuenta todos los aspectos
importantes siguiendo una metodologia estructurada técnicamente, dichos componentes

son: mercado, gestion administrativa y técnica, y, por ultimo, la parte financiera.

Estudio de mercado.

El estudio de mercado es uno de los componentes importantes de un plan de negocio,
ya que constituye la informacion necesaria para posteriormente establecer la factibilidad
de un proyecto identificando la oferta y demanda del producto. Segun (Romero Hidalgo,

Hidalgo Sanchez, & Correa Guaicha, 2018, pag. 42) el estudio consiste en:

“La recoleccion técnica de informacion valiosa que avizora los problemas y
necesidades de los clientes, el mercado, la competencia, los productos o servicios
que se expenden dia a dia, todo andlisis de mercado se enfoca en una
investigacion de campo aplicando técnicas tales como las encuestas, entrevistas,
0 grupos focales a la comunidad o grupo objetivo donde va dirigido nuestro

producto o servicio”.

Este estudio es desarrollado al inicio de cualquier plan de negocios antes de avanzar
con los otros componentes del plan, ya que se profundiza el andlisis previo que brindara
establecer el camino para desarrollar de mejor manera todo el plan de negocios de la
empresa, teniendo informacién de la cantidad de clientes y unidades demandadas, asi

como también las posibles ventas que se pueden realizar.
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Segmentacion de mercado. - Consiste en el proceso division del mercado objeto
de estudio, que demandan un producto en particular o una categoria de productos, cuyos
segmentos o grupos deben ser relativamente homogéneos (Feijoo Jaramillo, Guerrero
Jiron, & Garcia Regalado, 2018).

Demanda. - Se genera a base de la satisfaccion una necesidad o deseo, a través
de un producto o servicio que una empresa esta dispuesta a producir, reflejando una
oportunidad sobre aquella demanda potencial (Romero Hidalgo, Hidalgo Sanchez, &
Correa Guaicha, 2018). Por lo tanto, en funcion al producto, es la cantidad de un bien que
los consumidores desean y pueden adquirir

Oferta. - Radica en el comportamiento de los competidores actuales y
potenciales del mercado que proporcionan capacidades para satisfacer las necesidades de
una parte o del total de consumidores actuales y potenciales existentes en el mercado
objeto (Romero Hidalgo, Hidalgo Sanchez, & Correa Guaicha, 2018). En relacion con el
producto, es la cantidad de productos que venden desterminadas empresas consideradas

como la competencia.

Demanda insatisfecha. - Representa aquella demanda que no ha sido cubierta
dentro de un mercado, y que al establecer el proyecto puede ser cubierta total o al menos
en parte. (Valencia, Walter Andia, 2011) Indica que existen dos tipos de demanda
insatisfecha, la no atendida que es aquella en donde parte de la poblacion no reciben el
servicio y producto que necesitan, y la demanda atendida, donde se brinda el producto a

la mayor parte de la poblacion, pero no se encuentran satisfechas.

Estudio Técnico Administrativo.

El estudio técnico administrativo se enfoca en dos aspectos, parte técnico donde
establece la parte de la ingenieria del proyecto y la administrativa donde se identificara
las necesidades organizacionales que requiere un proyecto, por ende, (Romero Hidalgo,

Hidalgo Sanchez, & Correa Guaicha, 2018) indica que el estudio técnico es:

“Un insumo que aporta la informacion cuantitativa y cualitativa concerniente a

los factores de los productos o servicios que deberad contener el nuevo plan de
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negocios, esto es: tecnologia; infraestructura, equipamiento, célculo de
materiales y mano de obra, aspectos legales, licencias, permisos, obligaciones
tributarias. De acuerdo con el informe del Ministerio de Industrias y

Competitividad

Este estudio es fundamental dentro de un proyecto de inversion, ya que se determina
la localizacion y tamafio Optimo de las instalaciones, asi como su composicion

organizacional ilustrando asi todos los factores para un mejor desarrollo del proyecto

Localizacion del proyecto. - Establece el lugar donde se va a posicionar la
empresa, segun (Sifuentes, 2017) “las decisiones sobre la localizacion son un factor
importante dentro del proyecto, que determinan gran parte del éxito econdémico, pues
influye no sélo en la determinacion de la demanda del proyecto, sino también en la
definicion de costos e ingresos”. El fin de la localizacion es analizar los lugares donde se
ubicara el proyecto, buscando establecer un lugar exacto para ofrecer los maximos

beneficios y costos.

Macro localizacién. - es la localizacion general, es decir el pais, zona y

region.

Micro localizacion. - pertenece a la localizacion especifica del proyecto,

es decir la direccion exacta del mismo.

Tamarno del proyecto. - Establece la cantidad de producto o servicio a ofrecer, por
unidad de tiempo, es decir, es la capacidad de produccién de bienes o prestacion de

servicios, durante un periodo de tiempo determinado (Universidad Santo Tomas, 2016).

Ingenieria del proyecto. - es la distribucion del lugar donde va a operar la empresa,
(Lopez, 2015, pag. 47) establece que el objetivo de la ingenieria del proyecto es
“especificar técnicamente los factores fijos y variables que componen el sistema, para
interrelacionarlos de tal forma, que permitan la instalacién adecuada de las unidades

productivas”
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Estructura Organizacional. - Representa la organizacion de una empresa ligada a
la misidn, vision, organigrama, valores, politicas, imagen corporativa y manual de
funciones. Segun (Gonzales, 2019) la estructura organizacional es “esencial en todas las
organizaciones, define los elementos y caracteristicas de como se va a organizar, tiene la
funcion principal de establecer autoridad, jerarquia, cadena de mando, organigramas y

departamentalizaciones, entre otras”.

Estrategias de comercializacion.

Las estrategias de comercializacion son acciones que se deben tomar dentro de una
empresa para conseguir con los objetivos planteados, por ende, para (Vasquez, 2015) las
estrategias de mercadeo “consisten en acciones estructuradas y completamente planeadas
que se llevan a cabo para alcanzar determinados objetivos relacionados con la
mercadotecnia, tales como dar a conocer un nuevo producto, aumentar las ventas o lograr

una mayor participacion en el mercado”.

Producto. - es el bien tangible o intangible que una empresa ofrece al mercado,
segun (Burin, 2017, pag. 7) para determinar un producto se debe considerar “el disefio, la
tecnologia, la utilidad o utilidades que tiene, las ventajas, los valores simbolicos
(prestigio, estatus, exclusividad, exotismo, etc.), marca, los accesorios disponibles, la

garantia posventa”.

Canales de distribucion. - Se refiere a la manera en que como se relaciona con los
clientes y se hace llegar los productos al consumidor final (Burin, 2017). En el caso de
proyecto propuesto, el canal de distribucion es directo, es decir, los consumidores

encontraran los productos ofertados en el local comercial de la empresa.

Promocion. - Es la estrategia que permite llegar a los consumidores para que
adquieran el producto, para (Burin, 2017, pag. 8) se trata de “ticticas como vales de
descuentos, “combos”, ofertas especiales, sorteos, uso gratis a modo de prueba, canjes,

sistemas de puntos, etc. asi como la publicidad”.
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Precio. - Es el valor del bien que una empresa ofrece al mercado, segun (Burin,
2017, pag. 8) “no solamente debe definirse seglin los costos y el margen de ganancia que

se quiere obtener, sino que el precio también comunicar una estrategia comercial”.

Estudio Financiero.

Son informes que se determina en una empresa para conocer la situacién de la misma
en un tiempo determinado, (Elizalde, 2019) expresa que los estados financieros reflejan
el resumen de todas operaciones diarias que presenta una empresa en sus actividades. En
el caso de un plan de negocio los estados financieros son proyectados, en base a la

informacién obtenida en el estudio de mercado.

Estado de situacion inicial.

Es un estado que refleja la situacién financiera de una determinada empresa, expresada
por tres cuentas base, que son, activo; recursos controlados por la empresa que generaran
beneficios econdmicos en el futuro; pasivos; obligaciones que tiene la empresa; y, por
altimo, el patrimonio. (Fajardo Ortiz & Soto Gonzales , 2018) indica que el objetivo
principal de este estado es conocer la posicion financiera de una organizacién a una fecha
determinada, es decir, determinar el total activos cuanto fueron financiado por terceros y
lo pertenece al patrimonio de este, esta informacion es relevantes para las tomas de
decisiones. En el caso de un plan de negocios se establece un estado de situacion

financiera proyectado, para identificar como seré la evolucion financiera de la empresa.

Estado de resultados.

El estado de resultados es un informe que refleja la pérdida o ganancia de una empresa,
es decir, refleja los resultados econdmicos obtenidos en un periodo determinado, se debe
presentar minimo una vez por afio, se lo puede preparar y presentar de forma mensual,
bimensual, trimestral y semestral (Fajardo Ortiz & Soto Gonzales , 2018). Las cuentas
que intervienen en este estado son ingresos y gastos, para asi poder obtener el resultado
de esta, ya sea ganancia o pérdida. En el proyecto se establecera un estado proyectado
para identificar los beneficios econémicos que brindara esta a lo largo del tiempo.
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Estado de flujo de efectivo.

Este estado es un informe de las entradas y salidas de dinero que se presentan en la
empresa dentro un determinado tiempo, para (Fajardo Ortiz & Soto Gonzales , 2018, pag.
87) “refleja los resultados econémicos obtenidos durante un determinado periodo de
tiempo, se debe presentar minimo una vez por afio, es decir se lo puede preparar y
presentar de forma mensual, bimensual, trimestral, semestral”. Las cuentas que interviene
es la cuenta efectivo y equivalente a efectivo. Establecer un flujo de efectivo dentro de

un proyecto, es conocer los flujos de efectivo proyectado en un periodo de tiempo.

Estado de cambios en el patrimonio.

El estado de cambios en el patrimonio refleja la evolucion de las partidas patrimoniales
de una empresa, (Fajardo Ortiz & Soto Gonzales , 2018, pag. 94) expresa que este estado
“genera informacion contable sobre las partidas que conforman el patrimonio de la
entidad, tiene como fin establecer como han evolucionado o variado los diferentes
elementos que constituyen el patrimonio de la entidad, durante un periodo de tiempo”.
Las cuentas que intervienen son todas aquellas que pertenecen al patrimonio. Cabe
mencionar que en un proyecto de inversion no se considera este estado dado que no es

relevante para la evaluacion financiera.

Evaluacién de proyecto.

La evaluacion de proyectos es de suma importancia dentro de un plan de negocio, dado
gue con esto se determina la factibilidad del proyecto planteado. Por ende, para (Urbina,

2017, pag. 8) la evaluacion:

“Describe los métodos actuales de evaluacion que toman en cuenta el valor del
dinero a través del tiempo, como son la tasa interna de rendimiento y el valor
presente neto; se anotan sus limitaciones de aplicacién y se comparan con
métodos contables de evaluacion que no toman en cuenta el valor del dinero a
través del tiempo, y en ambos se muestra su aplicacion préctica. Esta parte es
muy importante, pues es la que al final permite decidir la implantacion del

proyecto”.
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Para el proyecto se consideran criterios de evaluacion como; valor actual neto, tasa
interna de retorno, periodo de recuperacion, punto de equilibrio, andlisis costo/beneficio
y analisis de sensibilidad, los mismos que ayudaran a determinar si el presente proyecto
es factible o no en el mercado.

2.4.2. Términos especificos.

lHustracion 2 Términos Especificos [ Entretenimiento ]

T i

Consolas

omputadaoras
game

Términos Especificos Evolucion

Evolucion

Evolucion

Fuente: “Propia”
Elaborado por: Autor

24.2.1. Entretenimiento.

El entretenimiento es cualquier actividad que permite al ser humano distraerse,
divertirse y recrearse, por ende, (Martinez R. , 2014, pag. 4) establece que el

entretenimiento:

“Define las actividades destinadas a dar a la gente placer o relajacion, una
diversion con la intencién de fijar la atencion de una audiencia o de las personas
participantes. El entretenimiento esta muy relacionado con el ocio y el tiempo
libre, es decir, el que no utilizamos para trabajar, comer o dormir, sino que lo
dedicamos a hacer lo que nos gusta y para el crecimiento personal, donde entra,

ahora si, la industria del entretenimiento como opcion”.
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Para el ser humano es importante el entretenimiento dado que ofrece la capacidad de
acelerar e incrementar el desarrollo de las ideas y pensamientos permitiendo llevar una

vida interesante y con mucho sentido.

2.4.2.2. Ocio.

El ocio, en el desarrollo econdémico y social se identifica como el valor que se da al
tiempo libre disponible, la influencia de las TIC e uso del Internet ha desembocado un
cambio radical en la forma que las personas disfrutan de su tiempo libre. La sociedad
dentro de la red ha cambiado las percepciones sobre el tiempo, espacio y ocio, siendo asi,
que, en la actualidad, las experiencias de ocio se asocian con a un espacio de flujos,
constantes cambios y un tiempo que se ha vuelto atemporal (Vifials Blanco, Abad
Galzacorta , & Aguilar Gutiérrez, 2014).

Las actividades de ocio son importantes para los seres humanos, dado que brindan
energia positiva, ya que refrescan la mente y ayudan a mantener la salud y paz mental a

largo plazo.

24.2.3. Diversion.

La diversion se define como una recompensa por la capacidad de reconocer patrones,
es decir, representa un premio por aprender, sin embargo, la diversion no se orienta al
aprendizaje, sino representa la consecuencia de aprendizaje, por lo tanto, cuando las
personas se divierten es porque esta aprendiendo, mediante videojuegos dado que todos

establecen un aprendizaje al ser humano (Ferrer, 2018).

Considerando lo anterior y diciendo en otras palabras, el ser humano aprende mientras
se divierte, si se juegan para divertirse, juegan para aprender, por lo tanto, lo que atrae de
los videojuegos es que nos permiten practicar y aprender nuevas cosas, por sencillos que

sean los videojuegos.

2.4.2.4. Juegos digitales.

Los juegos digitales son un juego electrénico orientada al entretenimiento, en el cual,

una 0 mas personas interacttan a través de un controlador que maneja a un dispositivo
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que muestra imégenes de video en la pantalla del televisor o computador. Los juegos
digitales son juegos originales, completos, los mismos que pueden ser jugado online y

actualizar constantemente.

Para (Cruz, 2017, pag. 232) los videojuegos son:

“Los juegos digitales son reconocidos como sistemas formales de signos abiertos
a la interaccion humana que han inaugurado nuevas formas de lectura y escritura.
Al limpiar la vida cotidiana con su aura ludica, los juegos se derraman fuera de
su propio territorio, dando forma a nuevas formas de entender y afrontar la
realidad. Cada juego pone en circulacién conjuntos y arreglos de significados
especificos, que sus jugadores necesitan apropiarse, para que sean capaces de
reconocer conscientemente, ejecutar o incluso reinventar los posibles
movimientos dentro de las reglas y mecanicas que constituyen las experiencias

del juego y, cada vez mas, de vivir”.

El mismo autor establece que los juegos digitales actualmente se consideran como las
principales formas de expresién y entretenimiento en la actualidad. Dado a la popularidad
entre nifios, jovenes y adultos, este fendmeno ha presentado una atencion creciente en

diferentes ambitos.

24.2.5. Tienda Gaming.

Las tiendas Gaming son un fenémeno social mundial que cada vez esta tomando mas
relevancia. En la actualidad, los juegos electrénicos son una pieza fundamental dentro de
la cultura de los nifios, jovenes y adultos. En estos lugares, sean fisicos o digitales, se
comercializa productos relacionadas con el mundo Gaming, como productos para
las diferentes plataformas de videojuegos, asi como, productos complementarios de los
mismos. Existen distintos tipos de dispositivo en los que se ejecutan los videojuegos,
donde los cuatro tipos de plataforma més populares en el mercado son; PC, videoconsolas,
dispositivos portatiles y maquinas arcade (Banyai, Griffiths, Demetrovics, & Kiraly,
2019).
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El nimero de tiendas Gaming en el pais actualmente ha ido incrementando, dado que
los nifios, jovenes y adultos, se interesan en la adquisicion de videojuegos, asi como

productos complementarios a estos.

2.4.2.6. Centro Gaming.

Un centro Gaming de alto rendimiento cuenta en su interior con los mejores
equipamientos del mercado, para hacer de la experiencia del Gaming algo grande. Un
lugar dedicado a los videojuegos competitivos donde los jugadores
encuentran ordenadores de Ultima generacion, asi como las mejores instalaciones para
disfrutar de los juegos MOBA y de los e-sports de manera profesional. Es un lugar idéneo
donde desarrollar las habilidades como jugador, representa el ‘campo de batalla’, por asi
decirlo, donde se vivira una competencia, gracias a torneos de diferentes videojuegos

realizados por el centro (Valverde, Fallas, & Alpizar, 2020).

Los centros Gaming estan dirigidas un segmento de mercado especifico, dado que en
la actualidad muchos internautas han convertido estos sitios como centros de diversion

en sus tiempos libres.

2.4.2.7. Video juegos.

Un videojuego es una actividad interactiva, que se desarrolla por medio de un
dispositivo audiovisual. Es un dispositivo electronico que estd compuestos por diversos
elementos y reglas especificas, donde los jugadores deben acatar para la ejecucion del

juego.

Para (Pereira & ZUfiga, 2016, pag. 51) los videojuegos son:

“Practicas culturales instaladas en nuestras sociedades que requieren de una
mirada critica y especializada; las lineas de investigacion que han abordado este
fendmeno transitan entre los estudios culturales, la litologia, los estudios

narratoldgicos, la teoria de disefio de juegos y la semiotica del videojuego”.
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Evolucidn.

Un videojuego es un programa electronico, establecido en un inicio para el
entretenimiento del ser humano, se basa en la relacion entre una o varias personas con un
articulo electrénico, denominado consola. Estos juegos recrean ambitos o situaciones
virtuales en los que un jugador puede controlar uno o diversos personajes dentro del

mismo juego mediante normas determinadas.

En los dltimos afios la industria de Videojuegos ha tomado mayor fuerza,
considerandose como la industria de comercio clave en el mundo Gaming y del
entretenimiento. Por mucho tiempo se dedicd al desarrollo de los graficos para establecer

juegos con gréaficos cada vez mas espectaculares y de calidad.

La solucidn para la existencia de la necesidad del entretenimiento, son los constantes
avances de la inteligencia artificial, la misma que identifico a los videojuegos como una
alternativa y campo amplio para el desarrollo e implementacion de mundos virtuales que

se pongan a nivel del pensamiento humano y pueda ofrecer una jugabilidad de alta calidad

(Ospina, 2020).

Clasificacion de videojuegos.

Tabla 14 Clasificacion de videojuegos

GENERO

DEFINICION

Juegos
Online Multijugador

Estos corresponden al género MOBA (Arena de Batalla Multijugador en linea). En ellos,
el jugador principal tiene el control de un héroe y forma un equipo con otros jugadores en
linea, para enfrentarse a un rival y destruir su base.

En los MOBA, el objetivo es proteger la base, manejando una gran variedad de estrategias.
Se necesita una habilidad estratégica y de trabajo en equipo, y su popularidad radica en
que son partidas rapidas, en las cuales todas seran diferentes.

Por otra parte, los E-sports o deportes electronicos, son competencias de videojuegos
multijugador, entre profesionales en la materia, aunque no de manera exclusiva.

Multijugador de
guerra

Entre los juegos de guerra en equipo resaltan aquellos que nos permiten jugar en linea, por
lo que se necesita enfrentar a las tacticas y habilidades de otros jugadores para medir
nuestra destreza, o hacer equipo con ellos para superar algln reto en particular. Asi que no
es raro que sean tan populares los juegos de guerra online multijugador.

Los juegos de
disparos y accién
lideran la lista

Segun NPD Group y Statista, el 50% de las compras de videojuegos en el 2016 en Estados
Unidos, correspondi6 a titulos de disparos y accion FPS (First Person Shooter o Juegos de
Disparos de Primera Persona).

Estos juegos son bastante populares gracias a que sacan a relucir nuestro instinto de
supervivencia, y a su realismo, en el cual tomamos el control de un personaje y nos
trasladamos a lugares, épocas o eventos importantes del mundo y la historia.

Juegos de Zombies

Los videojuegos de Zombies han mantenido su atractivo durante afios, debido a que
presentan incontables historias y géneros, sus caracteristicas a nivel estético han
evolucionado y los productores son cada vez mas creativos. Este tipo de videojuegos nos
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GENERO DEFINICION

abren un abanico de posibilidades muy amplio en cuanto a la modalidad de juego, desde
el tower defense, hasta los shooters.

Aunque pudiera parecer que este género ha perdido defensores, las estadisticas demuestran
que los RPG se llevaron el 12.9% de ventas en Estados Unidos en el 2016. Estos juegos
consisten en narrar la historia de un personaje con la participacion de sus oyentes, en el
cual encarnamos a un personaje y vivimos sus aventuras, teniendo la oportunidad de tomar
ciertas decisiones en su desarrollo.

Juegos de Rol (RPG)

Su popularidad radica en lo cercanos que son de la realidad. Esta clase de juegos dan la

Juegos de Deporte  oportunidad de tomar el control de nuestros deportistas preferidos. Ademas, algunas
franquicias nos permiten competir en linea con otros y participar en eventos, lo cual lo
hace mas divertido.

Este género comprende una multitud de videojuegos, en los cuales nos enfocamos
principalmente en los relatos, la interaccién con los personajes y la exploracion. Se
diferencian de los videojuegos de rol en que estan disefiados mayormente para un solo
jugador, y en que, como ya mencionamos, nos centramos mas en el entorno que en el
personaje.

Aventura

La inteligencia y la planificacion son las principales habilidades requeridas en este género.
En el caso de los juegos de estrategia, tomamos el control de un lider. El objetivo es
Juegos de administrar los recursos y ejércitos para poder enfrentarnos a otros, o seguir creciendo.
Puzzle/Estrategia
Por otro lado, los Puzles siempre han tenido un gran impacto en la comunidad gamer. En
ellos, se pone a prueba nuestra mente y habilidad, al tener que resolver problemas de
I6gica, matematicas, patrones o geometria. Estos juegos poseen un alto nivel educativo.

Fuente: https://predatorcheckpoint.com/cuales-los-tipos-videojuegos-populares/
Elaborado por: Autor

2.4.2.8. Consolas.

Una consola es un sistema electrénico disefiado para jugar videojuegos, que suele
conectarse a un televisor. (Frias, 2011, pag. 164) en su articulo cientifico titulado “La

industria del videojuego a través de las consolas”, define a las consolas como:

“una computadora optimizada tanto en sus componentes internos como en los
externos, su objetivo principal es correr programas de videojuegos. Basicamente, una se
compone de tres elementos tecnoldgicos: un medio de almacenamiento o transporte
de software, el CPU (hardware) y controles de mando. El Atari 2600 utilizaba cartuchos
como medio de almacenamiento, su CPU ofrecia recursos basicos para facilitar las tareas
programadas en los cartuchos, y en cuanto a su control, disefié un joystick desprendible

con un boton”.
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Evolucidn.

Tabla 15 Evolucion de las consolar

EPOCA

DESCRIPCION

Los inicios

A lo largo del tiempo es dificil sefialar cual es el primer videojuego,
primordialmente gracias a las diversas definiciones de este que se fueron
estableciendo, pero se puede tener en cuenta como primer videojuego el
Nought and crosses, ademas denominado OXO, desarrollado por Alexander
S. Douglas en 1952.

1970-1979: La eclosion de
los videojuegos

Un hito fundamental en el principio de los videojuegos ocurrié en 1971, una
vez que Nolan Bushnell empezé a comercializar Computer Space, una version
de Space War, aun cuando otra version recreativa de Space War se adelantara
a inicios de los 70 en el campus de la universidad de Standford.

La ascension de los videojuegos arrib6 con la maquina recreativa Pong que se
considera la version comercial del juego Tennis for Two de Higginbotham. El
sistema ha sido disefiado por Al Alcom para Nolan Bushnell en la recién
establecida Atari.

1980-1989: La década de los
8 bits

Los afios 80 empezaron con un profundo aumento en el area del videojuego
alentado por la fama de los salones de maquinas recreativas y de las primeras
videoconsolas vistas a lo largo de la década de los 70. A lo largo de dichos
afios resaltan sistemas como Oddyssey 2 (Phillips), Intellivision (Mattel),
Colecovision (Coleco), Atari 5200, Commodore 64, Turbografx (NEC). Sin
embargo, en las maquinas recreativas triunfaron juegos como el célebre
Pacman (Namco), Battle Zone (Atari), Pole Position (Namco), Tron
(Midway) o Zaxxon (Sega).

1990-1999: La revolucion de
las 3D

A inicios de la década de 1990 las videoconsolas brindaron un fundamental
salto técnico debido a la competicidn de la Ilamada "generacién de 16 bits"
compuesta por la Mega Drive, la Super Nintendo Entertainmet de Nintendo,
la computadora Engine de NEC, exitosa como Turbografx en occidente y la
CPS Changer de (Capcom).

Esta generacion supuso un fundamental incremento en la proporcion de
jugadores y la introduccion de tecnologias como el CD-ROM, una
fundamental evolucién en los diferentes géneros de videojuegos,
primordialmente debido a las novedosas habilidades técnicas.

Desde el 2000: El comienzo
del nuevo siglo

En el 2000 Sony arrojo la anticipada PlayStation 2 y Sega arrojé otra consola
con las mismas propiedades técnicas de la Dreamcast, nada mas que venia con
un monitor de 14 pulgadas, un teclado, altavoces y los mismos mandos
denominados Dreamcast Drivers 2000 Series CX-1.

Fuente: https://www.fib.upé.edu/retro—informatica/historia/videoiocs.html

Elaborado por: Autor

Tipos de consolas.

Tabla 16 Tipos de consolas

CONSOLA DESCRIPCION
Es una consola de videojuegos de sobremesa desarrollada por la empresa Sony
Interactive Entertainment. Fue anunciada en el afio 2019 como la sucesora de
Play 5 la PlayStation 4, la PS5 se lanzé el 12 de noviembre de 2020 en algunos paises y

lanzada en todo el mundo en una semana después. La PlayStation 5 junto con las

consolas Xbox Series X y Series S de Microsoft, lanzadas el mismo mes, son parte
de la novena generacion de consolas de videojuegos.
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CONSOLA DESCRIPCION

Xbox series X

La Xbox Series X es la consola inicial de la novena generacion de consolas de
videojuegos, la cual fue lanzada a finales de noviembre de 2020 y trae consigo un
espectacular hardware que la convierten en la consola méas potente hasta su fecha
de lanzamiento.

Nintendo switch

Es la novenaconsola de videojuegos principal desarrollada por Nintendo.
Conocida en el desarrollo por su nombre codigo «NX», se dio a conocer
en octubre de 2016 y fue lanzada mundialmente el 3 de marzo de 2017.

Nintendo considera a Switch una consola hibrida. Se puede utilizar como consola
de sobremesa con la unidad principal insertada en una estacion de acoplamiento
para conectarla con un televisor. Alternativamente, puede ser extraida de la base y
utilizada de forma similar a una tableta a través de su pantalla tactil o colocada
sobre una superficie gracias a su soporte plastico integrado siendo asi visible por

varios jugadores.

Fuente: https://store.sonv.-com.ec/plavstationS, https://www.xbox.com/en-US/consoles/xbox-series-x,
https://www.nintendo.com/es L A/switch/
Elaborado por: Autor

2.4.2.9. Computadoras gamer.

Hoy en dia, las computadoras para juegos se consideran principalmente
supercomputadoras que se especializan en ejecutar juegos con graficos altos. Estas
computadoras son muy similares a las PC tradicionales, excepto que agregan
componentes orientados al rendimiento, como procesadores de gama alta y una 0 mas
tarjetas graficas. Para aquellos que no saben exactamente qué es una computadora para
juegos, es un dispositivo desarrollado para jugar juegos que requieren muchos recursos
de hardware. Pero eso no significa que no pueda realizar todas sus tareas diarias, como
crear documentos en Word, disefiar en Photoshop y mas. Pero el objetivo principal es
poder ejecutar juegos con diferentes requisitos minimos. Sin embargo, si no esta
familiarizado con las PC para juegos y sus componentes (raton, teclado, monitor, etc.),

puede ser dificil saber qué buscar (Raventos, 2019).

En la actualidad, muchos de los jévenes o adultos se han convertido en gamer, por
lo cual, estdn adquiriendo computadoras gamer, dado que estas son especializadas y
tienen la capacidad para jugar videojuegos. Por esta razon es uno de los productos que se

comercializara en el presente proyecto.
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Evolucidn.

Tabla 17 Evolucion de las computadoras gamer

EPOCA

DESCRIPCION

El sabor de los primeros
anos hasta llegar a los 80

La explosion en los 90

Antes de la popularizacion de la cultura gamer y de los videojuegos "todo esto
era campo” y, durante la mitad del siglo XX comenzamos a ver los primeros
vestigios del gaming con la creacion de Tennis for Two en 1958 o de Pong en
1972.

Ya entrando en los 80, Sinclair Research lanzé el ZX Spectrum en 1982 un
movimiento al que reacciond Amstrad en 1984 lanzando el Amstrad CPC
464 iniciando dos de los ordenadores personales para jugar y realizar otras tareas
mas populares de la época a los que le siguieron, afios mas tarde la llegada de dos
de los procesadores con los que muchos dimos nuestros primeros pasos en el
mundo del gaming, los 386 y 486 de Intel.

Los afios 90 son muy recordados por los aficionados a los videojuegos gracias a
algunos de los afios de oro de esta industria sobre todo relacionados con el
lanzamiento de algunos de los juegos mas importantes de la historia como el
emblemético Doom en 1993.

Otro de los hechos histdricos fueron la llegada de las primeras graficas 2D/3D
gue comenzaron a fabricarse por Matrox, Creative, S3y ATI, aunque el verdadero
golpe lo dio 3dfx en el 97 con el chip grafico Voodoo con una gran potencia de
calculo y nuevos efectos 3D listos para nuestros equipos de sobremesa. En este
terreno llegara también NVIDIA que, con sus graficas TNT y TNT2 plantaria
cara a 3dfx.

El efecto 2000 y la
popularizacién de los
juegos online

Los afios 2000 fueron también muy importantes para el terreno de los
ordenadores para jugar. Estabamos ya en un momento en el que las tiendas de
componentes de ordenadores eran méas populares y los jugadores comenzaban a
comprar equipos de alta gama e incluso a cambiar componentes con asiduidad.
Justo en el afio 2000 vivimos un momento histérico ya que, tras el lanzamiento
de los populares Sims, NVIDIA lanzé su primera grafica GeForce, la GeForce
256, iniciando un dominio incontestable en el terreno de las graficas hasta el afio
2002.

Del 2010 al 2017: el boom
de los E-sports, los
periféricos y el streaming

En esta Ultima década hemos visto como los equipos para jugar se han
popularizado en buena parte gracias a una caida general de precio de muchos de
los productos relacionados con el hardware a excepcion del final del 2017 con el
aumento sustancial del precio de las graficas por la "crisis" de las criptomonedas.
Durante estos ultimos afios el mercado ha ido convirtiéndose al terreno de los
dispositivos mdviles ya sea a través del smartphone o tablet o con los ordenadores
portétiles. HP en este sentido también decidié evolucionar lanzando su primera
tablet con sistema operativo Android, la HP Slate7 que nos llegd en junio del
2013 mientras en el mercado de los portétiles vimos cdmo esta misma marca
lanzaba en abril del 2016 el HP Spectre, el portatil més fino del mundo para ese
afio con tan sélo 10,4 mm de grosor.

2018-2019: HP lanza HP
OMEN Obelisk, la
sobremesa mas potente
para jugar hasta la fecha

La cultura gaming, los periféricos y los equipos para jugar han evolucionado
mucho desde dar sus primeros pasos hasta que el pasado 2018, HP decidi6 lanzar
HP OMEN Obelisk, su nueva gama de ordenadores de sobremesa listos para que
los gamers puedan sacar el maximo partido a los Ultimos videojuegos del
mercado y disfrutar de la mejor experiencia posible mientras juegan.

Fuente: (Halloran & Minaeva, 2019)

Elaborado por: Autor
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2.4.2.10. E-sport.

(Postigo Fuentes & Fernandez Navas, 2019), en su articulo cientifico cita a (Educo,

2017), el cual define a los E-sport como:

“Competiciones profesionales de videojuegos que se celebran cada dos semanas
aproximadamente, y que miles de aficionados siguen a traves de servicios como
YouTube y Twitch. En estas retrasmisiones en directo los acomparian
comentaristas profesionales que explican las complejidades de las diferentes
estrategias de juego. Cada mes, se celebra un torneo mas grande que retne a
equipos de todo el mundo y en el que los jugadores pueden disfrutar de la
atmaosfera en persona, con enormes pantallas que representan lo que esta pasando

en el juego”.

Existen personas que los E-sport hacen parte de su estilo de vida, en el Ecuador existen
equipos estructurados dedicados a este fendmeno. En Ecuador, en 2019 representd un
avance significativo para la industria gamer, ya sea como jugadores u organizador. A
mediados del mes de noviembre, el torneo organizado por Celerity reunié 5.000 asistentes
durante dos dias, para el desarrollo de la competencia en diversas ramas de videojuegos
como Fortnite, Dota 2, Counter Strike, FIFA 20 y, por supuesto, League of Legends
(LoL).
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CAPITULO Il
Propuesta

3.1.Introduccién

Dentro del capitulo 111 se establece el disefio del proyecto para la creacidn del centro
recreativo de videojuegos en la ciudad de Ibarra, para lo cual se establecen cuatro estudios
fundamentales que permitira establecer la factibilidad del proyecto, estos son: estudio de

mercado, estudio técnico, estudio administrativo y estudio financiero.

En la primera parte del capitulo se describe el modelo de negocio a implementar en la
empresa a través de un lienzo Canvas determinando cada uno de sus componentes

desarrollando el modelo de negocio Freemium y por suscripcion.

Dentro del estudio de mercado se ejecuta la investigacién de campo a travées de la
aplicacion de las técnicas mencionadas en los capitulos anteriores, para la obtencién de
informacion relevante que permitird determinar la demanda, oferta y demanda
insatisfecha que presenta el servicio a ofrecer, asi como establecer las estrategias de

comercializacion.

En el estudio técnico se establece la localizacion donde se implementara la empresa,
la capacidad instalada que presentard, las areas que dispondra la infraestructura y las
especificaciones que necesitaran cada uno de estas para su correcto funcionamiento. En
cuanto al estudio administrativo se desarrolla la parte organizacional de la empresa como
misién, vision, politicas, valores, procesos, manuales de funciones y estructura

organizacional.

En cuanto al estudio financiero se establecen todo lo relacionado con inversion fija y
capital de trabajo, y presupuestos tanto de venta como de costos y gastos para poder
desarrollar los principales estados financieros permitiendo realizar la correspondiente

evaluacion financiera para determinar la factibilidad del proyecto.
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3.2. Objetivo

Disefiar un proyecto de emprendimiento para la creacion de un centro recreativo de

videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador

3.2.1. Objetivos especificos

e Desarrollar el modelo de negocios Freemium y por suscripcion para el proyecto de
emprendimiento.

e Elaborar el estudio de mercado que permita conocer la demanda insatisfecha y sus
necesidades en base a las caracteristicas de la oferta existente.

e Realizar el estudio técnico para determinar el lugar, tamafio, capacidad instalada y
recursos adecuados para la implementacion del proyecto de emprendimiento.

e Efectuar el estudio administrativo y organizacional para establecer mision, vision,
valores, politicas, requisitos legales, imagen corporativa, organigrama y diagramas
de flujos, mismos que permitan la correcta administracion y ejecucion de las
actividades que realizara el centro recreativo de videojuegos.

e Establecer el andlisis de indicadores financieros para determinar y evaluar la

factibilidad del proyecto de emprendimiento.

3.3. Modelo de negocio

La determinacion y ejecucion de un modelo de negocio permite establecer una vision
global del emprendimiento a desarrollar, otorgando varios beneficios a este,
principalmente para adaptarse a los cambios del mercado al cual va dirigido el producto.
Se debe identificar la I6gica de la empresa, es decir, la creacién de valor, procesos,
beneficios para el cliente, entre otros aspectos importantes. Es por esto, que se establece
un modelo de negocio que esté acorde a la idea identificada para la implementacion del

centro recreativo de videojuegos en la ciudad de Ibarra.

El modelo de negocios a utilizar en el emprendimiento es el modelo Freemium y por
suscripcion, dado que se ofrecerd a los clientes la posibilidad de acceder a un servicio
basico con ciertas limitaciones y una suscripcion para acceder a mejores beneficios, esto

con la intencién de que los consumidores conozcan una parte de los servicios que la
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empresa brinda, posterior a esto, proporciona una versién completa a los usuarios que

decidan adquirir dicha version. Se eligio este tipo de modelo debido a que permite captar

de forma eficiente un gran nimero clientes.

3.3.1. Lienzo Canvas

Tabla 18 Lienzo Canvas

Socios clave
. Empresa
internet

. Importadores

y distribuidores

Ecuador de productos y
relacionadas

marcas
con los videojuegos

Actividades clave

¢ Venta y alquiler de consolas,
computadoras y videojuegos

e Campafias publicitarias
constantes e innovadoras por
los  diferentes  canales
disponibles.

e Ofertas innovadoras a los
clientes.

e Control de calidad de los
productos

o Atencion personalizada

o Actualizacion del catalogo
de productos.

e Organizacion de
gaming

eventos

Recursos clave

Recursos financieros:

o Capital de trabajo

Recursos materiales:

Activos  fijos  (consolas,
computadoras, videojuegos y
muebles y enseres).
Inventario de productos vy
accesorios relacionados con
los videojuegos.
Recursos Humanos: Personal
capacitado

Propuesta de valor

Creacién de un centro de
videojuegos en la ciudad
de Ibarra a base de la
experiencia, calidad,
disefio e innovacion.

Los servicios y productos

para ofertar son:

e Alquiler de consolas,
computadoras y
videojuegos que
podran ser usados en el
centro gamer o en el
domicilio.

e Alquiler del local para
festejar  cumpleafios,
reuniones 0 eventos,
con un servicio de bar.

e Venta de productos
relacionados como son
consolas,
computadoras,
celulares, videojuegos,
juguetes, ropa y demas
productos
complementarios
mediante un catalogo.

Relacion con los clientes

e Asistencia personal a través del
local comercial, dado que se
brindara asesoramiento
personalizado a los clientes
sobre las compras y uso de los
videojuegos.

e Tener comunicacién constante
con los clientes

e Individualizada, a través de la
atencion de los requerimientos
de cada cliente

e Automatizada, dado que se
enviara correos electronicos

automaticos sobre las
promociones que tendrd la
empresa

Canales

Canales de comunicacién:

e Redes sociales (Facebook,
Instagram y Tiktok).

e Pagina web.

Canales de venta:

e Local comercial.

Canales de distribucién:

e Canal directo, mediante el

local fisico de la empresa.

Segmento de
mercado
Personas que
viven en la ciudad
de Ibarra de entre
16 a 50 afos, que

les llame la
atenciébn o les
guste los
videojuegos 0
productos

relacionados.

Estructura de costos

Fuente de ingresos

Los costos mas elevados radican en los activos fijos e inventario para Venta y alquiler de consolas, computadoras y videojuegos, es la

la comercializacion.

Otros de los costos indispensables para la empresa son: servicios
béasicos, internet, sueldos, publicidad, arriendos, costos financieros y

distribucién

principal fuente de ingresos que tendra la empresa.
Otras de las fuentes establecidas son:
o VVenta de accesorios y complementos de videojuegos

e VVenta de suscripciones y dinero virtual en diferentes plataformas de

videojuegos

Las formas de pago establecidas son: efectivo, tarjetas de crédito y
débito, depositos y transferencias bancarias.

Fuente: “Descripcion de elementos CANVAS”
Elaborado por: Autor
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3.3.2.Descripcion de los elementos CANVAS
3.3.2.1. Segmento de clientes

El segmento al cual van rigidos los productos y servicios a ofrecer en el centro
recreativo propuesto va enfocado a todas las personas que les llame la atencién y les guste
los videojuegos o productos relacionados a los mismos. Para establecer de manera
concreta el segmento de mercado, se desarrolla un mapa de empatia para conocer aspectos
importantes del cliente, como; sus sentimientos, lo que hace o dice del producto y

servicio, que escuchado y que ve en el mercado.

llustraciéon 3 Mapa de empatia

¢ QUuEé piensa y siente?
Piensa que los costos de videojuegos y
productos relacionados son muy costosos.
Sienten insatisfaccién por la experiencia
recibida en establecimientos pequefios,
dado que no cuentan con los implementgs
ecesarios para jugar.

¢Qué ve?

Carencia de un lugar adecuado
para disfrutar de la experiencia de
videojuegos y adquirir productos
referentes a este.

Venta de videojuegos, consolas y
computadoras gamer muy
cQstosas.

¢ Qué oye?

Que es divertido compartir
experiencias con amigos Yy
familia en los centros gamer

Que es muy complicado
adquirir videojuegos 0
productos de coleccion en el
mercado de Ibarra.

¢ Que dice y qué hace?
Le gustan los videojuegos y el mundo
gamer.
Si encuentra un lugar agradable,
recomienda a amigos, comparfieros, conocidos

\rfamiliarac
ZyOI(J.IIIIIIﬂI TS

Esfuer Resultados

Les disgusta que los costos de alquiler o compra de | Inexistencia de un centro gamer en la ciudad de
videojuegos y productos relacionados sean muy | Ibarra
costos o dificiles de adquirir. Deseos de divertirse en un centro gamer que
No encuentran un lugar adecuado para jugar | cumpla todas las expectativas del cliente.
videojuegos o adquirir productos referentes a este | Sentimiento de satisfaccion al visitar un centro
como consolas, computadoras y demas accesorios. | gamer con servicio y productos de calidad.

Fuente: “Modelo de negocio”

Elaborado por: Autor

Con esto, se determina que el segmento de mercado, dado que existe gran variedad de
articulos relacionados con videojuegos, desde juguetes para nifios hasta revistas
coleccionables para adultos, sera dirigido principalmente a personas de 16 a 50 afios que
residan en la ciudad de Ibarra, se considera este rango de edad dado que son personas que
estan en capacidad de trabajar y forman parte de la poblacion econémicamente activa de
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la ciudad, teniendo la capacidad para adquirir el servicio o productos ofrecidos en el

presente proyecto.

3.3.2.2. Propuesta de valor

La propuesta de valor planteada en el presente proyecto es la creacion de un centro de
videojuegos en la ciudad de Ibarra con las condiciones adecuadas que cumpla con todos
los requisitos necesarios que garantice la calidad de los servicios y productos ofrecidos
en la empresa. Los servicios y productos ofertados estardn a base de la experiencia,
calidad, disefio e innovacion. Cabe mencionar que prestaran servicios limitados de
manera gratuita y una suscripcién para obtener beneficios exclusivos, determinando asi,
la posibilidad de los clientes en adquirir el servicio completo con todas las caracteristicas

que este le brinda.

Por ende, los servicios que se ofreceran al consumidor es la alquilacion de consolas,
computadoras y videojuegos que podran ser usados en el centro gamer o en el domicilio
si el cliente lo solicita. De igual manera, se podra alquilar el local para festejar

cumpleafios, reuniones o eventos, otorgando el servicio de bar para los mismos.

Por otro lado, también se comercializara lo productos relacionados con este tipo de
mercado, como son consolas, computadoras, celulares, videojuegos, juguetes, ropa y
demas productos complementarios, para esto se elaborard un catalogo especificando los
productos, promociones y precios, también se importara productos bajo pedido si el

cliente lo requiere.

3.3.2.3. Relacidn con los clientes

La relacion con los clientes del centro gamer sera mediante un contacto directo, dado
que se atenderd en el local comercial establecido por el emprendimiento, teniendo una
comunicacion face to face, entre el vendedor con el consumidor. Es por esto, que se

establece:
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Asistencia personal, a través de la comunicacion constante con los clientes, a través
del local comercial, asi, como brindar asesoramiento personalizado para un mejor
servicio.

Individualizada, dado que se atenderd los requerimientos de cada uno de los
clientes, considerando los aspectos que este necesita y requiera en su producto o
servicio a adquirir, personalizando segun sus gustos y preferencias.
Automatizada, ya que se enviara mediante correos electronicos las promociones,

nuevos productos ofertados, descuentos por fechas especiales, entre otros aspectos.

3.3.2.4. Canales

La identificacion de los canales a considerar en un emprendimiento es de suma

importancia, dado que a través de estos es por donde se dara a conocer los productos y

servicios ofertados, asi como hacer llegar al consumidor final del mismo.

Es por lo que se considerd canales que actualmente las personas usan constantemente

permitiendo llegar a ellos en menor tiempo, por lo cual se determind lo siguiente:

Canales de comunicacién: los principales canales establecidos fueron redes
sociales, dado que, son herramientas que en la actualidad las personas utilizan todo
el tiempo. Por lo cual es un mecanismo de gran relevancia ya que permitird
comunicar a los clientes todo lo relacionado con el centro de videojuegos. Se
considerard principalmente Facebook, Instagram y Tiktok. También se
implementara una pagina web para establecer toda la informacion de los productos
y servicios ofrecidos.

Canales de venta: los canales de venta serd mediante la pagina web y el
establecimiento comercial, donde se brindara los servicios y posteriormente se
distribuiré los productos ofertados, el cual estard ubicado en la ciudad de Ibarra.
Canales de distribucion: se manejara un servicio delivery en la localidad y un canal
directo, dado que no se consideran intermediarios comerciales para llegar al

consumidor final, dado que la venta sera directa al cliente.
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3.3.2.5. Fuentes de ingresos

La fuente principal para la obtencion de ingresos sera la venta y alquiler de consolas,
computadoras, videojuegos y membrecias mediante una venta directa. Por otro lado,
también se determiné otras fuentes de ingresos, que permitiran ampliar el mercado e

incrementar los ingresos de la empresa, estas fuentes de ingreso son:

e Venta de accesorios y complementos de videojuegos

e Venta de suscripciones y dinero virtual en diferentes plataformas de videojuegos

Considerando las principales formas de pago, como pago en efectivo, mediante tarjetas

de crédito o débito, depdsitos o transferencias bancarias.

3.3.2.6. Actores claves

Los actores claves que permitiran que el emprendimiento propuesto se lleve a cabo y

perdure luego de su implementacion seran:

e Empresa de internet, seran los proveedores clave para la empresa, dado que esta
herramienta es indispensable para el funcionamiento del emprendimiento. Se
debera considerar que el internet adquirido sea de buena calidad, con gran
capacidad de megas y otros aspectos que permitan el desenvolvimiento de los
videojuegos al momento de que los clientes estén jugando.

e Importadores y distribuidores de los diferentes productos y marcas relacionadas
con los videojuegos, dado que son los principales productos que se comercializaran

en el centro de videojuegos propuesto.

3.3.2.7. Actividades clave

Las actividades claves permitiran el desenvolvimiento y permanencia en el mercado

al emprendimiento establecido, es por lo que las actividades principales seran:

e Actividades para general valor, siendo es la venta y alquiler de consolas,
computadoras, videojuegos y membrecias.

e Actividades para los canales de distribucion
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o Campafas publicitarias constantes e innovadoras por los diferentes
canales disponibles para nuestros clientes.
o Ofertas innovadoras a los clientes
e Actividades para las relaciones con los socios y clientes
o Control de calidad de los productos
o Atencion personalizada.
o Innovacion de productos y servicios
e Actividades para las fuentes de ingresos
o Organizacion de eventos gaming
o Actualizacion del catalogo de productos

o Actualizacion de promociones en servicios

3.3.2.8. Recursos clave

Los recursos necesarios para el funcionamiento del emprendimiento radican en tres
aspectos claves como son recursos financieros, materiales y humanos. Los recursos
financieros necesarios principalmente es el capital de trabajo, que permitira financiar el

desarrollo de la empresa.

Los recursos materiales radican en los activos fijos de la empresa como consolas,
computados y videojuegos, asi como, los muebles y enseres necesarios. Por otro lado,
también el amplio inventario de productos y accesorios relacionados con los videojuegos
que seran comercializados en el centro gamer propuesto. Finalmente, los recursos
humanos, dado que se necesita personal capacitado en temas de videojuegos, asi como en

la atencién al cliente.

3.3.2.9. Estructura de costos

Los costos mas elevados que presentara la empresa es la adquisicion de activos fijos
necesarios e inventario indispensable para la comercializacién de estos. Los costos mas
importantes, que permitiran el funcionamiento de la empresa son: suscripciones a
plataformas de videojuegos, servicios basicos, internet, sueldos, arriendo, distribucion del
producto y costos financieros, asi como la actividad que tendrad un costo constante es la

publicidad, que se realizara para la captacion de clientes.
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3.4. Estudio de mercado
3.4.1. Objetivo

Elaborar el estudio de mercado que permita conocer la demanda insatisfecha y sus

necesidades en base a las caracteristicas de la oferta existente.

3.4.1.1. Objetivos Especificos

e Identificar la demanda potencial para medir la aceptacion del centro recreativo de
videojuegos en la ciudad de Ibarra.

e Analizar la oferta existente en el mercado, de productos y servicios relacionados
con videojuegos para determinar la competencia.

e Definir las caracteristicas de los productos y servicios que se pretende implementar
en el mercado.

e Establecer el precio de los productos y servicios del centro de videojuegos
propuesto, a base de las necesidades de los consumidores.

e Determinar los canales de distribucion y comercializacion de los productos y
servicios propuestos, hacia el mercado objeto.

e Desarrollar promociones y publicidad que permitird dar a conocer el centro

recreativo de videojuegos al consumidor.

3.4.2.Disefio de la investigacion de mercado.

Para el presente proyecto se establecio una invetigacion mixta, estableciendo asi un

enfoque cuantitativo y cualitativo.

El enfoque cualitativo corresponde a la investigacion de establecimientos que
comercialicen productos relacionados con videojuegos o presten servicios de alquilacion
de consolas, computadoras o videojuegos en la ciudad de Ibarra, determinando asi la
oferta del mercado. También se aplicara este método para recabar informacion relevante
de personas expertos en videojuegos, para conocer su experiencia y conocimientos sobre

el tema, asi llegar a caracterizar los productos y servicios a implementar en el mercado.
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Por otro lado, el enfoque cuantitativo comprende el estudio del mercado meta,

permitiendo recopilar datos relevante para identificar la aceptacion de la empresa

propuesta, asi como el comportamiento de los consumidores del mercado de Ibarra.

3.4.2.1. Variables del estudio de mercado.

Tabla 19 Variables del estudio de mercado

Obijetivo General Objetivos Especificos Variables Indicadores Técnicas Fuentes
Edad
Lugar de vivienda
o Género
Identlf!car la de”Ta”da Frecuencia y tiempo de
potencial para medir Ila entretenimiento
aceptacion del centro Demanda Erecuencia de comora Encuesta Segmento de mercado
recreativo de videojuegos - P
en la ciudad de Ibarra. Cantidad de demandada
Nivel de interés
Elaborar el estudio Nivel de aceptacion
de mercado que Productos y servicios
permita conocer la Establecimientos de productos Matriz de Establecimientos que
demanda Analizar la oferta existente similares o sustitutos observacion oferten productos
insatisfecha y sus en el mercado, de UbIQaCIon similares
necesidades  en productos y  servicios Variedad de productos
base a las  relacionados con Oferta Productos y servicios ofertados
caracteristicas de i deojuegos para Precios de los productos _ Propietarios de
la oferta existente.  geterminar la competencia ofertados o Entrevistas establecimientos que
' Canales de distribucién ofertan productos
Publicidad y Promocidon similares
. o Ambiente
Definir las caracteristicas -
de los productos y servicios . Presentacion o Encuesta Segmento de mercado
ervicio/Pr  Productos mas utilizados
que se pretende S /Pr Product is Utilizad
implementar en ol oducto Atencion del c_Ilente Focus Group P_erso_nas expertas en
mercado Productos sustitutos videojuegos
' Reservas
Establecer el precio de los Precio de productos y servicios
productos y servicios del Capamd_ad de compra del Encuesta Segmento de mercado
centro de videojuegos Precio consumidor
propuesto, a base de las Formas de pago
necesidades de los Precios de productos similares y Focus Group P_edrso_nas expertas en
consumidores. sustitutos Videojuegos
Determinar los canales de Lugares de uso de videojuegos
distribucion y Lugares frecuentes de compra
comercializacion  de  los Canales de distribucion Encuesta Segmento de mercado
productos y  servicios Plaza
DropuEstos hacia ol Focus Group Personas expertas en
mercado objeto. videojuegos
Desarrollar promociones y Canales de comunicacion
publicidad que permitira Promociones -Encuesta
dar a conocer el centro Promocion Segmento de mercado

recreativo de videojuegos
al consumidor.

Fuente: “Estudio de mercado”

Elaborado por: Autor
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3.4.3.Segmento de mercado

Para la determinacién del segmento de mercado al cual va dirigido los productos y
servicios propuestos y donde se realizara el estudio correspondiente para conocer su
comportamiento, se considerd variables de segmentacién importantes, las mismas que

seran detalladas a continuacion.

Tabla 20 Variables de mercado

Variables Caracteristicas Detalle
Geogréfico Ubicacién Ibarra
Demogréfico Edad 16-50
Psicogréficas Gustos Gusto por los videojuegos y productos relacionados
Conductuales Momento de uso Tiempos ocio

Fuente: “ (INEC, 2019), (PDOC, 2020)”
Elaborado por: Autor

3.4.4.Clientes

A partir de la determinacion de las variables, se establece que los clientes comprenden
la poblacion de la ciudad de Ibarra, hombre y mujeres de entre 16 a 50 afios,
comprendiendo un total de 90.391 personas, se considerd esté rango esta edad dado que
pertenecen a la poblacion econdmicamente activa PEA de la ciudad segin datos del
(PDOC, 2020) de Ibarra, principalmente se consideran aquellas personas que les gusta
todo lo relacionado con los videojuegos, como son; consolas, computadoras, celulares, o
les gusta pasar su tiempo de ocio jugando juegos electronicos ya sea en su hogar o en un

centro gamer.

3.4.5. Tipo de muestreo y calculo de la muestra

Para el calculo de la muestra, se utilizara un muestreo probabilistico aleatorio simple,
dado que se escogera a las personas de forma aleatoria. Se aplica la férmula
correspondiente, establecida en la formulacién metodoldgica.

NZ?%pq?
T (N—DEZ + 22pq?

n

Donde se establece:

N=90.391

Z=1.96

p=1

g=0.5

E=0.05

Reemplazando los datos en la formula, se obtiene
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~ 90391 * 1.962 * (1 % 0.5)2
™= (90391 — 1)0.052 + 1.962 = (1 * 0.5)2

n = 382.53
n = 383

Se puede concluir que la muestra estd compuesta por 383 personas, las cuales
representaran el conjunto de personas a las cuales se les aplicard la correspondiente

encuesta para la determinacién de datos importantes sobre el mercado.

3.4.6. Instrumentos de recoleccién de informacioén
3.4.6.1. Encuesta

Las encuestas se aplicaran a la muestra establecida, es decir, a 383 personas que
residan en la cuidad de Ibarra, para recolectar informacion, que permita identificar la
oportunidad de implementar el centro recreativo de videojuegos. Es decir, se determinara

la demanda existente en el mercado de la ciudad.

3.4.6.2. Entrevista

Las entrevistas es un medio de recoleccién de datos directo, por lo cual se aplicara a
propietarios de negocios que comercialicen productos relacionados con videojuegos o
presente servicios de alquiler de computadoras o consolas, para identificar la oferta que
existe en lbarra, y determinar aspectos importantes que permitan conocer méas su

comportamiento en el mercado.

3.4.6.3. Matriz de observacion

Se establecerd una matriz de observacion para analizar los establecimientos de la
localidad que brindan servicios similares a los del proyecto de investigacion, como la
direccion, productos que ofrecen y precios, permitiendo determinar la oferta existente.

3.4.6.4. Focus Group

El Focus Group se aplicard a un grupo de personas expertos en videojuegos, para

conocer su comportamiento, experiencias, conocimientos, tiempo de utilizacién de
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computadoras y consolas, entre otros aspectos importantes para el desarrollo e

implementacion del centro recreativo de videojuegos.

3.4.7. Resultados y discusion
3.4.7.1. Analisis e interpretacion de los resultados de las encuestas.

Se realizé la aplicacion de 383 encuestas a la poblacion que residen en la ciudad de
Ibarra. El andlisis de los datos obtenidos se realizard a través de una representacion
gréafica.

Datos técnicos:

1. ¢DOnde vive?

llustracion 4 ¢Dénde vive?

= |barra

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor

Analisis
El 100% de los encuestados residen en la ciudad de Ibarra, permitiendo obtener datos

claros dado que el presente proyecto va dirigido a esta poblacion.

2. ¢Cual es su edad?

lustracion 5 ¢ Cual es su edad?

4%/
0%
= Menor a 16 afios
16 a 24 ainos

= 25 3 30 afios
= Mas de 30 afos

73% = Mas de 31 afios

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
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Anélisis
El segmento de mercado al cual se enmarca el estudio es de personas de entre 16 a 50
afios dado que es en este rango de edad se encuentran aquellos que tienen preferencia para

los videojuegos, sin embargo, se realiz6 a un 7% de la poblacién menor de 16 afios para

ver conocimiento y aceptacion del centro recreativo. Por otro lado, la edad que prevalece
es de 16 a 24 afios con un 73%

3. ¢Cual es su género?
llustracion 6 ¢Cual es su género?

2%

26%
Femenino

Masculino

Prefiero no decir
73%

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor

Analisis
De acuerdo con la aplicacion de la encuesta a la poblacion que reside en la ciudad de

Ibarra se determina que el 73% de los encuestados fueron hombres y 26% mujeres. Sin
embargo, el 2% prefirié no responder la pregunta.

Preguntas:
4. (Esté interesado en productos y servicios que se relacionan directamente con los

videojuegos, es decir: consolas, computadoras, videojuegos, pantallas, mandos,
juguetes coleccionables y otros productos?
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llustracion 7 (Est4 interesado en productos y servicios que se relacionan directamente con los
videojuegos, es decir: consolas, computadoras, videojuegos, pantallas, mandos, juguetes coleccionables
y otros productos?

= Sj
No

= Me interesan algunos
temas

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Analisis

Tras la aplicacion de la encuesta se puede evidenciar que el 63% de los encuestados
estarian interesados en temas referentes a los videojuegos, como alquiler o compra de
consolas, juguetes u otros productos, ya sea por hobbies o por pasién. Por otro lado, solo
el 6% de la poblacion estudiada no esta interesado en estos productos y servicios dado
que lo consideran poco atractivo y que puede ocasionar descuido de realizar sus
actividades diarias. Asi también, el 31% establece que solo le interesan algunos temas ya
sean solo productos, o algunos videojuegos o componentes de estos, los cuales consideran
que seria una alternativa para adquirir a domicilio. Cabe mencionar que las personas que
se encuentran mas interesados o solo le interesa ciertos temas se encuentran en una edad
de 16 a 24 afios, edad en la cual dedican mas tiempo a pasar en este entorno debido al

desarrollo tecnologico que se vive en la actualidad.

5. ¢Cual es su lugar favorito para jugar videojuegos?

lustracion 8 ¢ Cudl es su lugar favorito para jugar videojuegos?

® En casa de amigos
En casa propia
= Cybers

m Centros comerciales

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
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Analisis

De acuerdo con los datos obtenidos en la encuesta, el 84% de los encuestados indicaron
que prefieren jugar videojuegos en casa de sus amigos dado que pueden interactuar y
hacer comentarios sobre el juego de manera presencial ya que online no les da esta
satisfaccion. Por otro lado, el 33% prefiere hacerlo en su domicilio debido a que es un
lugar mas tranquilo y pueden pasar el tiempo que quieran sin tener el inconveniente de
retirarse del lugar y gastar innecesariamente en un cyber o tienda comercial. EI 10%
indico que su lugar favorito para jugar son los cyber ya que cuentan con variedad de
juegos instalados y estan a su libre eleccion y muchos de ellos no tienen estos juegos ya
sea por la falta de capacidad en su equipo para procesar ciertos juegos. Sin embargo, solo
el 7% elige jugar en centros comerciales porque consideran gue es una buena manera de
salir de la rutina diaria y poder convivir con un indeterminado numero de personas y
varios de ellos establecer nuevas amistades; al igual que pueden salir con amigos,
compaferos o familiares a divertirse fuera de una manera sana y posteriormente poder

realizar otras actividades planificadas en su dia.

6. ¢Qué dispositivo(s) utiliza usted para jugar videojuegos?
lHustracion 9 ;Qué dispositivo(s) utiliza usted para jugar videojuegos?
8% = Celulares

Computadoras

Consolas de Microsoft
15%

9% Consolas de Nintendo

= Consolas de Sony

64% ) )
= Simuladores de realidad

] virtual
Fuente: Trabajo de campo.

Elaborado por: Autor
Analisis
La aplicacién de las encuestas arrojo que el 72% de los encuestados utilizan sus
celulares para entretenerse con videojuegos, dado que el celular esta al alcance de todos
y es de facil acceso a una amplia variedad de juegos gratuitos. Por otro lado, el 64%
prefiere utilizar las computadoras ya que tienen una mejor variedad de videojuegos de

diferentes plataformas y se aprovecha mejor el rendimiento, calidad grafica y conexién
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de servidores que se requieren para poder ejecutarse, como el poder actualizar a sus
computadoras para tener una mejor experiencia. De igual manera, el 26% utilizan
consolas Sony por su popularidad de juegos exclusivos, a comparacion del 15% de los
encuestados que prefieren consolas de Nintendo que estd mas enfocada para un mercado
infantil con consolas pequefias méviles porque puede ejecutarse sin ningin problema en
cualquier lugar. Por otro lado, el 9% se inclina mas por las consolas de Microsoft ya que
estdn mas optimizadas y con ello se tiene un mejor rendimiento a la hora de jugar a
comparacion de otras consolas. Finalmente, el 8% de los encuestados prefieren
simuladores de realidad virtual porque aporta una experiencia Unica y pueden tener el

control casi total del ambiente virtual de juego.

7. Mensualmente, ;Cuanto dinero asigna al entretenimiento gamer?

lustracion 10 Mensualmente, ¢ Cuénto dinero asigna al entretenimiento gamer?

5%

13% m 0 a 10ddlares

11 a 25 ddlares

24% 26 a 50 ddlares

Mas de 51 délares

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Analisis

Segun los datos obtenidos en las encuestas, el 58% de la poblacion destina de 0 a 10
dolares al mes para el entretenimiento gamer, en su mayoria para recargas que requieren
las plataformas de los juegos que se encuentran de manera digital, como de manera fisica
para la compra de nuevos juegos de consolas, en muchos de estos por nuevas temporadas
que presentan cada juego o el alquilar consolas dado que no cuentan con una en su
domicilio. El 24% asigna de 11 a 25 ddlares mensuales porque en muchos casos lo
destinan en adquirir juguetes coleccionables que cada juego lo distribuye para sus clientes
y el 13% de 26 a 50 ddlares debido a que adquieren memorias gréaficas, memorias RAM
y varios repuestos que en su mayoria un pc gamer necesita, al igual en mandos de

consolas.

65



8. ¢Cudl es la frecuencia con la que se entretiene con videojuegos?
llustracion 11 ¢ Cual es la frecuencia con la que se entretiene con videojuegos?

m 1vezalasemana
23%
= 1 vez cada 15 dias

2 a 4 veces por
semana

41%
Todos los dias

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor

Analisis

Los datos obtenidos de la encuesta nos indica que el 41% de la poblacion, se dedica
a estar en este medio de 2 a 4 veces por semana ya que muchos de ellos estudian, trabajan
0 se dedican hacer otras actividades las cuales no les hace ser muy dependientes de los
videojuegos. De esto se puede evidenciar que el 23% tiende a jugar todos los dias, cifra
donde la gran mayoria son adolescentes, quienes no realizan alguna actividad aparte ya
que muchos de ellos pasan solos en casa y prefieren distraerse con los videojuegos
mientras sus padres regresan del trabajo. También se puede ver que el 18% su frecuencia
es de 1 vez cada 15 dias ya que en muchos de los casos lo realizan mas por torneos que
se dan en diferentes plataformas y con un 17% tenemos que lo frecuentan una vez por
semana los cuales son los fines de semana en compafiia de un amigo o familiar que esté
dispuesto a jugar.

9. El dia que decide entretenerse con videojuegos, ¢cuantas horas juega dicho dia?

llustracion 12 El dia que decide entretenerse con videojuegos, ¢cuantas horas juega dicho dia?

14%
= 1 hora
= 2 horas
0,
= 3 horas

Mas de 4 horas

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
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Analisis

El estudio realizado establece que el 34% de la poblacién se dedica a jugar méas de 4
horas en el dia, dicha poblacién indica estar durante este tiempo perfeccionando sus
habilidades en el juego o simplemente en algunos juegos al momento de subir de nivel se
vuelve mas interesante y esto hace que no puedan dejar de jugar. Al igual, el 24% indicé
dedicarse 3 horas al dia ya que muchos de ellos juegan con sus amigos mediante internet
o en el domicilio de quien dispongan el videojuego de su interés a diferencia del 27% que
juegan solo 2 horas al dia ya que lo realizan en un cyber o centro comercial donde tengan
gran variedad de catalogo de juegos. Por otro lado, el 14% de los encuestados dedican su
tiempo 1 hora al dia, en mucho de los casos lo realizan en casa de sus amigos, cyber,
centro comercial o en su dispositivo mavil debido a que realizan varias actividades y en

usan 1 hora para su distraccion.

10. ¢Esta de acuerdo con la implementacidn de un centro gamer en la ciudad de Ibarra,
entendiendo por centro gamer un lugar fisico disefiadas para entretenerse
mediante videojuegos y también, poder comprar articulos gamer como figuras

coleccionables, consolas, videojuegos, computadores etc.?

lHlustracion 13 ¢ Esta de acuerdo con la implementacién de un centro gamer en la ciudad de Ibarra,
entendiendo por centro gamer un lugar fisico disefiadas para entretenerse mediante videojuegos y
también, poder comprar articulos gamer como figuras coleccionables, con solas, videojuegos,
computadores etc.?

u S|
= NO

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor

Analisis
De acuerdo a los datos obtenidos de la encuesta, tenemos que el 92% de la poblacion

estd de acuerdo con la implementacidn de un centro gamer en la ciudad de Ibarra donde

puedan tener la posibilidad de encontrar todo tipo de productos que estén relacionados
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con los videojuegos, consolas, computadores, palancas, juguetes coleccionables o varios
articulos y servicios que requiere de este mercado ya que en la ciudad no existe un centro
gamer con la capacidad de ofrecer todo lo que requiere este medio. Teniendo un 8% que

no estan de acuerdo, quienes no supieron manifestar el porqué.

11. En la siguiente tabla por favor marque los productos que segun su criterio debe
tener dicho establecimiento gamer
PRODUCTO

llustracion 14 En la siguiente tabla por favor marque los productos que segun su criterio debe tener
dicho establecimiento gamer - PRODUCTO

m Venta de videojuegos
Venta de consolas

Venta de compuladoras

65% Venta de monedas

59%

= Venta de articulos como
61% mangas

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Analisis

La poblacion encuestada indica en un 82% que un centro gamer debe tener variedad
de venta de videojuegos y a su vez dispongan de stock sobre los nuevos juegos que se
estrenan por distintas plataformas porque muchos establecimientos no disponen y hace
que sea dificil adquirir este tipo de productos en la ciudad. Al igual, el 65% indica que
debe contar con venta de consolas a un precio accesible ya que muchos productos son
costosos por la reventa, 64% que prefiere que se tenga a la venta articulos y mangas ya
que son coleccionistas o disfrutan mas de estos tipos de productos. También, el 61% dice
que seria de gran ayuda la venta de computadoras o que este emprendimiento disponga
de piezas, repuestos u otros objetos que son de gran utilidad a la hora de armar un nuevo
pc gamer o equipar un pc normal para mejorar su rendimiento. ElI 59% dice que deberia
contar con la venta de monedas o saldo destinado para cada una de las plataformas para
mejorar cada juego o0 comprar mas sin la necesidad de tener una tarjeta bancaria. Mientras
que, el 37% de los encuestados menciona que deberia tener en venta varios articulos los

cuales no se encuentran disponibles en otros lugares.
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SERVICIOS

llustracion 15 En la siguiente tabla por favor marque los productos que segin su criterio debe tener
dicho establecimiento gamer - SERVICIOS

m Alquiler de consolas
en el centro gamer

= Alquiler de consolas
para llevarlas

Alquiler de todo el

9 centro gamer
Al Compragventa e

intercambio de

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Analisis

Segun el criterio de los encuestados un 81% menciona que un centro gamer debe tener
a disposicion alquiler de consolas y estas sean las méas recientes del mercado y a su vez
que su funcionamiento sea correcto ya que muchos de ellos no tienen los recursos para
poder obtener una consola de nueva generacion, teniendo asi que limitarse a disfrutar de
sus videojuegos favoritos. Sin embargo, el 65% menciona que deberia tener un equipo
altamente calificado para servicio técnico, la cual es dificil poder encontrar este tipo de
servicios 0 que a su vez estos brinden solucion para sus equipos que llegan a dafarse.
Aunque, el 61% prefiere que disponga la compraventa o intercambio de video juegos
usados haciendo que no requieran gastar en la compra de uno nuevo, disminuyendo el
gasto que les representa la experiencia de los videojuegos. De igual forma, el 46% prefiere
que tenga a disposicion el alquiler de todo el centro gamer para poder ejecutarse eventos
que tengan relacion con este medio y a su vez puedan hacer concurso de torneos. Ademas,
el 36% prefiere que se alquile las consolas para llevar a su casa y poder disfrutar de sus
videojuegos nuevos o favoritos, esto hace que los usuarios tengan mas comodidad y con

un 27% indican que deberia tener otros servicios a disposicion a la comunidad gamer.

12. ¢Qué valor esta dispuesto a pagar por el alquiler de una consola por 1 hora de

juego?
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35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

llustracion 16 ¢ Qué valor esta dispuesto a pagar por el alquiler de una consola por 1 hora de juego?

29%
13% 14%
10%
6%

4% i 2% B 2% >% 4%

1% 0% o 1%1% 1% 1% W 1% 1%' 1% B 1% 7 ° 1% I 0% 0% 0% 0% 1% 0% 0% 0% 0% 1% 0%
_ i _ _ _ m - _ |

n MM wn O ™~ 1N 0 4 N N 1N N 1IN N N < 1 W 0 O 14 N 1N O O n O O O O O

o o — —

Sin respuesta

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Analisis

Tras la aplicacion de la encuesta el 29% de la poblacion esta dispuesto a pagar $1 por
el alquiler de las consolas ya que es un precio razonable para muchos de ellos, por otro
lado 14% esté dispuesto a pagar $5 debido a que si el centro gamer dispone de consolas
de Gltima generacion podran disfrutar mejor de los videojuegos tanto en la calidad de
imagen y a la hora de ejecutarse. El 13% cree que $2 seria lo maximo que ellos pueden
llegar a pagar porque ellos si tienen en sus domicilios y estos solo lo harian en compafiia
de amigos por diversion o salir de la rutina de un dia en la ciudad. El 10% estaria dispuesto
a pagar $3 si ofrecen minutos extras para poder finalizar el juego que este en desarrollo y
no sé acabe el tiempo sin dejar terminado el juego, mientras que el 6% de la poblacion
pagaria $1.50 a comparacion del resto de usuarios. También podemos ver que el 5%
pagaria $10 y en la cual solicitan que agreguen servicios extras los usuarios. Sin embargo,
el 4% pagaria $0.50 quienes no son usuarios frecuentes o usan una vez al mes, asi mismo,
tenemos que no saben qué precio estan dispuestos a pagar ya que no son usuarios o no se
encuentran muy interesados en los videojuegos. En un 2% estan dispuestos a pagar $4 y
$6 quienes les gustan disfrutar en un ambiente agradable y que puedan solicitar cualquier
juego sin problemas. Sin embargo, el 7.6% de la poblacion varia el precio, quienes estan
dispuestos a pagar entre: $0.25 hasta $100, en la cual el 2,6% $0.30 a $200
indistintamente. Cabe mencionar que existe un 4% de la poblacién que no supo responder

la pregunta dado que desconocen cuanto se paga en este medio.
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13. ¢Qué valor esta dispuesto a pagar por el alquiler de una computadora gamer por

1 hora de juego?

lustracion 17;Qué valor esta dispuesto a pagar por el alquiler de una computadora gamer por 1 hora
de juego?
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Sin respuesta

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Analisis

De acuerdo a los datos de la encuesta para pagar por una hora de alquiler de una
computadora gamer el 27% de la poblacion pagaria el valor de $1 ya que creen que es un
precio accesible para la mayoria de usuarios gamers, con un 12% gue estarian dispuestos
a pagar $2, el 11% $5 dado que creen que seria un precio razonable si el centro gamer
presta adicionalmente bebidas, snacks con este valor a pagar; un 8% de los encuestados
estan dispuestos a pagar $10, mientras un 7% pagaria por el servicio $3. Por otro lado, el
5% tiende a pagar $0,50 0 $1,50 lo cual se relaciona con el 27% de la poblacion. También
se puede conocer que el 4% no tiene el conocimiento de cuanto pagar ya que no les
interesa los videojuegos o estas a su vez ya tienen disponibles en sus hogares, el 3%
dispone a pagar $4 considerando el ambiente del centro gamer. Al igual, un 9.4% esta
dispuesto a pagar $0,60, $6, $8, $15 y $20 de acuerdo con la calidad de las computadoras
gamers y la atencién que es brindada en el centro, teniendo en cuenta que de este
porcentaje quienes estan dispuestos a pagar $0,60 son personas que viven alrededor de la
ciudad tanto norte y sur. Sin embargo, el 8.4% varia mucho de cuanto estan de acuerdo
con pagar siendo de $0.25 las cuales se toma como referencia que son adolescentes
quienes no disponen de recursos para poder alquilar, seguido de entre un rango de a pagar
$0.70 a $30 y quienes estan de acuerdo con pagar $200 son personas que dicen ser

profesionales en los videojuegos los cuales a su vez realizan Streaming por redes sociales
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en sus respectivos canales. Teniendo asi, en un porcentaje del 1% estan dispuestos a pagar

$1.25, $18, $35 0 $100, donde las personas que estan dispuestas valores altos son quienes

tienen mayor poder adquisitivo ya que disponen de un trabajo para poder solventar este

tipo de gastos, cabe recalcar que para poder pagar este valor sus exigencias son mas altas

que el resto, como la disposicion de un ambiente agradable, que no exista dificultad o

problemas para que los videojuegos se ejecuten, asi como estas incluyan, promociones 0

descuentos para adquirir algun otro servicio.

14. ;Qué valor esta dispuesto a pagar por el alquiler de una consola por 1 dia para

llevar al hogar?

llustracion 18 ¢ Qué valor esta dispuesto a pagar por el alquiler de una consola por 1 dia para llevar

al hogar?
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Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
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Tras la aplicacion de la encuesta tenemos que el 24% estaria dispuesto a pagar $10 por

alquilar por un dia la consola ya que es lo que pueden pagar en especial los adolescentes

que en su domicilio no tiene dicho artefacto y lo cual harian uso con amigos o familiares

que se encuentre en su domicilio si llega ser el caso, mientras el 21% est4 dispuesto a

pagar $5, mismos que mencionan que seria para practicar determinados videojuegos 0

luego poder participar en torneos. Al igual, se tiene que el 13% pagaria la suma de $20 y

un 10% de $15. También se tiene a un 5% de la poblacién no argumenta el valor en cual

seria conveniente adquirir el servicio tomando en cuenta que muchos de ellos no tienen

el suficiente presupuesto para esto o consideran que seria riesgoso que se dafie el

artefacto. Mientras el 14% de la poblacion pagaria un valor de $3, $8 llegando a pagar

72



14%
12%
10%
8%
6%
4%
2
0%

X

(o]

6%
5%
4% . 39% 4% 3% 3% =5
2% 2%2% "7
0%0% N 0%

0%0%0% | 0% I 0%

también de $25, $30 y $50, mismo que piden que las consolas sean retiradas de su
domicilio cuando finalice el dia del servicio. Sin embargo, el 5.7% varia en cuanto estan
dispuestos a pagar por este tipo de servicio teniendo un precio desde $1, $2 y $6 quienes
usarian este una vez al mes. Por otro lado, el 4.4% estarian dispuestos a pagar de $4 a $40
y otros la suma de $300, quienes solicitan que se debe incluir servicio técnico a domicilio
0 esta a su vez el centro gamer se haga responsable si la consola presenta algin problema
técnico durante el trayecto de uso, seguido del 2.6% quienes pagarian $0.50, quienes no
tienen como solventar este gasto es por eso la cifra estimada. Asi también se tiene que
pueden pagar $2.50 a $24 en promedio, y quienes tiene mayor presupuesto estan
dispuestos a pagar el valor de $100 a $600, mismos que piden que debe incluir un amplio
catalogo de videojuegos actuales, consolas de Gltima generacion en condiciones que el

usuario gamer no tengo dificultad para poder usarlo durante el dia.

15. ¢ Qué valor esta dispuesto a pagar por el alquiler del centro gamer para celebrar

eventos familiares por 3 horas?

llustracion 19 ¢Qué valor esta dispuesto a pagar por el alquiler del centro gamer para celebrar
eventos familiares por 3 horas?
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Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Analisis
Los datos de la encuesta refleja que el 12% de la poblacidn estan dispuestos a pagar
$20 por el alquiler de 3 horas, la cuales en su mayoria son para festejos de cumpleafios
tanto de amigos y de familiares quienes son adolescentes y es el presupuesto maximo que
pueden pagar, teniendo en cuenta que el 11% pagaria el valor de $30, en un 10% la suma

de $50 quienes solicitan que el centro gamer se encargue de los arreglos para dicha
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ocasion que se le solicite. Al igual, se tiene un 8% no tener con exactitud el valor que
estarian dispuestos a pagar, asi como el 7% menciona que pagaria $100 donde requieren
que este tenga un menu de las cosas que pueden ofrecer para la realizacion de algin
evento; es asi que el 6% solo pagaria $10, conjuntamente con el 5% a pagar de $5 y $15.
El 4% de la poblacion esté dispuesta a pagar $25 y $80 respectivamente, dependiendo si
el centro promociona algun obsequio para el festejado. Sin embargo, el 9.7% esta
dispuesto a pagar $60, $150 o $200 solicitando que se puedan realizar estos eventos en la
tarde o noche, seguido de un 8.6% que esta dispuesto a pagar de $2 a $45, al contrario del
6% varia en cuanto pueden pagar, dado que pagaria de $4 a $350. Finalmente, con un 6%
de la poblacion disponen a pagar de $1 a $9, estos a su vez creen que no se deberia pagar
una suma muy costosa ya que todos los gatos del evento correrian por cuenta de quienes
organizan y solicitan un espacio en el centro, también pueden pagar de $13 a $39 quienes
solicitan que el centro realice los arreglos para determinada ocasién. De igual manera,
que dentro de este porcentaje se puede evidenciar que estan dispuestos a pagar de $55 a
$500, en su gran mayoria son personas que pueden solventar este tipo de gastos y
requieren que esto lo realice el centro gamer con afiches, y todo el arreglo esté relacionado
a lo que el usuario solicite y este solo llegue al centro a disfrutar del momento que a su
vez incluye promociones para el festejado sea por un mes de uno de sus servicios gratis

o el dia.

16. ¢Estaria dispuesto a pagar por una membrecia mensual para obtener beneficios
exclusivos como descuentos, prioridad en reservas, mandos extra sin costo,

bebidas gratis y entrar a un sorteo mensual para miembros?

llustraciéon 20 ¢Estaria dispuesto a pagar por una membrecia mensual para obtener beneficios
exclusivos como descuentos, prioridad en reservas, mandos extra sin costo, bebidas gratis y entrar a
un sorteo mensual para miembros?

m S|
NO

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
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De acuerdo con los datos obtenidos en la encuesta nos indica que el 69% estarian
dispuestos adquirir una membresia mensual ya que creen mas conveniente pagar
mensualmente lo que a diario consumirian en alquiler de consolas, compra de articulos
como mangas, avatares de coleccion, afiches, monedas, servicio técnico o la participacion
en los eventos que realicen debido a que se inscribirdn automéaticamente a dichos eventos.
Sin embargo, el 31% no estd dispuesto a pagar una membresia ya que no son
consumidores diarios y estos a su vez no llegan a gastar lo que una membresia llegara a
valer, tomando en cuenta que muchos no tienen el suficiente poder adquisitivo para dicha

membresia porque sus gastos dependen de sus padres.

17. ¢ Cuanto estaria dispuesto a pagar por dicha membrecia mensual?

lustracién 21 ¢ Cuanto estaria dispuesto a pagar por dicha membrecia mensual?
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Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Analisis

El 28% de la poblacion no tiene el conocimiento de cuanto podrian a pagar una
membresia mensual ya que muchos no pueden pagar este tipo de servicios debido a que
son adolescentes y estos a su vez dependen de sus padres para poder adquirir algin
servicio, mientras que el 15% de la poblacion encuestada esta dispuesta a paga $10 y $20
ya que seria el valor que pueden gastar al mes dependiendo del servicio o articulo que
adquieran en el centro gamer, similar al 7% que pueden pagar $5 y $15. También el 5%
puede pagar $50 ya frecuentan los videojuegos muy seguido sea en un cyber o centro

comercial de la ciudad, se tiene que el 4% quienes son del norte y sur de la ciudad pueden
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pagar $25 y $30, conjuntamente con el 2% que su valor a pagar es de $12 y $35. No
obstante, el 1% de la poblacion tiende a variar los precios en que pueden pagar la
membresias las cuales son de $2, $3, $4, $7, $8, $17 por tener conocimiento de los nuevos
articulos que tengan a disposicion, sumado a quienes pagarian $40, $45 y $200.
Finalmente, en un 0% la poblacién indica que pueden pagar $1, $2.5, $6, $9.99, $14,
$14.99, $26, $49 precios similares al resto de los promedios ya analizados, asi como, se
tiene que estan dispuestos a cancelar el valor de $80, $120, $250, $430, $600, $1000 y
$1590 las personas que tienen un mayor poder adquisitivo y estos son a la edad de 25 a
30 afos de edad, cuyas personas trabajan y a su vez son aficionados a los videojuegos
quienes por la membresia a pagar requieren que se cuente con todos los servicio que
ofrece el centro gamer sean gratis y no requiera pagar un costo adicional de este, a su vez
también se les indique las promociones que dispone el centro gamer y sean la primeras
personas en poder adquirir dichas promociones, como también poder realizar eventos
cuando ellos lo requieran en el centro gamer, al igual esta cuente con obsequios a quienes
tienen una membresia durante determinado tiempo, como puede ser, a los 3 meses, 6
meses, un afio, incluyendo una cartera para a un bajo costo de monedas o saldo digital
que algunos videojuegos requieren para poder cambiar su personaje, adquirir poderes o
sea el caso para poder comprar nuevos videojuegos tanto fisicos y virtuales en las distintas

plataformas del entretenimiento gaming.

18. ¢Qué tipo(s) de promociones le gustaria que ofrezca el centro gamer?

lHustracién 22 ¢ Qué tipo(s) de promociones le gustaria que ofrezca el centro gamer?
= Promociones diferentes
por cada dia de la semana

Promociones en dias

63% .
festivos

Promociones exclusivas
por fechas de cumpleafios

51% . .
49% Promociones especiales

para clientes con
membrecia
Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
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Analisis

Con los datos obtenidos en la encuesta se puede evidenciar que el 63% de la poblacion
les gustaria que el centro gamer de a conocer sobre las nuevas promociones para clientes
con membresia debido a que podrian adquirir este tipo de promociones al instante o ser
las esperadas para dichos clientes dependiendo de las promociones que en esta dispongan,
por otro lado tenemos al 51% de la poblacion les gustaria que ofrezcan promociones
diariamente y en dias festivos, ya que en muchas de las ocasiones las plataformas de video
juegos dan promociones en diarias y estas al no ser faciles para poder adquirir o tener un
lugar de confianza para poder realizar se pierden de estas promociones. Mientras, el 49%
de la poblacion hace mencion de que les gustaria saber sobre promociones por fecha de
cumpleafios ya que esta puede ser un buen regalo para la persona a quien decida entregar
0 a su vez ser un auto regalo para el festejado ya que muchas de las ocasiones no existen
promociones para este dia en el ambito de los videojuegos y a quienes son amantes de

este mundo de entretenimiento seria un estupendo regalo.

19. ¢Por qué medio(s) le gustaria que el centro gamer de a conocer sus diferentes

productos y servicios?

lHustracion 23 Por qué medio(s) le gustaria que el centro gamer de a conocer sus diferentes productos
y servicios?
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24% .
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Correos electronicos
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= Llamadas telefonicas

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Analisis
La poblacion encuestada indico en un 93% que les gustaria conocer del centro gamer
mediante las redes sociales principalmente en Facebook e Instagram, resaltando que
muchos de ellos se encuentran unidos en grupos de gamers donde pueden encontrar todo

lo referente a los videojuegos y equipos que se requiere para determinados juegos, como

también los torneos que se dan en la ciudad o las promociones que tienen distintas
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plataformas para poder adquirir los videojuegos. Al igual, con un 30% prefiere que se los
dé a conocer por volantes con una muy buena presentacion o esta a su vez sea muy
Ilamativa especificando el lugar donde se encuentra y los servicios que ofrecen las cuales
deben ser novedosos como promociones a nuevos clientes. No obstante, el 25% prefieren
a través de correos electronicos debido a que estan suscritos a las distintas plataformas
donde se encuentran sus juegos favoritos y esos dan a conocer todo lo nuevo por este
medio de comunicacion la cual haria atractivo un centro gamer pueda tener esta capacidad
de llegar al usuario gamer. También, se evidencia que el 24% lo prefiere mediante la radio
y con un 12% por llamadas telefonicas, medios en las cuales pueden llegar a tener

conocimiento méas pronto de la existencia de un centro gamer en la ciudad.

20. ¢Dentro de la ciudad de Ibarra en que parte de la ciudad le gustaria que se

establezca este emprendimiento?

lHustracion 24 ¢Dentro de la ciudad de Ibarra en que parte de la ciudad le gustaria que se establezca
este emprendimiento?
4%
6% _
m Centros comerciales
Centro Ibarra

Norte Ibarra

52% Sur lbarra

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
Anélisis

Segun los datos de la encuesta nos indican en un 52% el centro gamer se encuentre
ubicado en el centro de la ciudad ya que pueden aprovechar y salir con amigos o familiares
a divertirse un momento y ver que tiene de nuevo la ciudad. Al igual, un 32% los prefieren
en centro comerciales ya que muchos suelen pasar su tiempo en estos lugares al momento
de salir a la ciudad o recorrer la misma y seria de facil ubicacion. Sin embargo, un 6%
prefiere que estén al norte de la ciudad, los mismos que son de este lugar, asi como, el
4% que estan en el sur de la ciudad y para ellos es mejor un centro de estos cerca a sus

hogares.
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21. Si este establecimiento se ubicara en la ciudadela de “La Victoria” en la ciudad

de Ibarra. ¢Acudiria a este establecimiento a disfrutar del entretenimiento gamer?

llustracion 25 Si este establecimiento se ubicara en la ciudadela de “La Victoria” en la ciudad de
Ibarra. /Acudiria a este establecimiento a disfrutar del entretenimiento gamer?

uS|
= NO
Me es indiferente

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor

Analisis

Tras la aplicacion de la encuesta tenemos un 65% que estan de acuerdo en acudir a la
ciudadela “La Victoria” y poder disfrutar lo que este establecimiento ofrezca como, el
alquiler de consolas, servicio técnico, articulos de coleccion, afiches, monedas, mangas,
computadoras 0 componentes para poder armar un pc gamer, asi como también el
disfrutar de los eventos que lleguen a ofrecer. Un 11% no estan de acuerdo acercarse a la
ciudadela por la distancia que representa desde el centro de la ciudad de Ibarra y estas a
su vez se encuentran ubicados en el norte, sur y alrededores, de su preferencia seria mejor
este esté ubicado en el centro de la ciudad y con un 23% no presenta interés en acudir a
la ciudadela ya que mucho de ellos se dedican a este medio una vez por mes o
dependiendo de las actividades que estas tenga, asi como los recursos para poder acudir

y adquirir los servicios que el centro proporcione.

22. ¢Usted acudiria al centro gamer que se implemente en la ciudad de Ibarra para

adquirir uno de los servicios o productos que ofrece este establecimiento?

lustracion 26 ¢ Usted acudiria al centro gamer que se implemente en la ciudad de Ibarra para adquirir
uno de los servicios o productos que ofrece este establecimiento?
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= NO

Fuente: Trabajo de campo.
Elaborado por: Autor
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Analisis

Tras la aplicacion de la encuesta se puede evidenciar que el 93% de la poblacién esta
de acuerdo en acudir al centro de la ciudad indistintamente si este se encuentra en un
centro comercial o local ya que es mas facil poder llegar a cualquier lugar en el centro de
la ciudad debido a que no es una ciudad muy grande y esto posibilita a que muchos
usuarios puedan disfrutar del indeterminable nimero de servicio que este centro gamer
tenga la cual debe tener todo el ambiente gamer y una atencion oportuna para la
satisfaccion de los clientes. Sin embargo, el 7% de la poblacién menciona no acudir al
centro de la ciudad, los mismos que no se encuentran interesados en ningun tipo de

servicio o la implementacién de este centro.

3.4.7.2. Andlisis e interpretacion de los resultados de las entrevistas.

i) S\

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
g,!g ‘ FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y ECONOMICAS
iz GUIA DE ENTREVISTA
ESTABLECIMIENTOS DE PRODUCTOS IGUALES O SUSTITUTOS
Objetivo: Obtener informacion relevante para determinar la oportunidad de crear un

emprendimiento relacionado con el entretenimiento de los video juegos.

Datos generales:

Fecha: 13 de agosto de 2021
Lugar: A Través de la plataforma zoom desde Ibarra a Santo Domingo
Entrevistador:  John Cuarén
Entrevistado:  Joe Carvo
CUESTIONARIO

1. ¢Cual es sunombre y el cargo que ocupa en el emprendimiento

Joe Carvo y es el propietario de Némesis E-Sport Center que es el centro Gamer
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2. ¢Cbmo se plante6 iniciar su emprendimiento?

Este negocio bueno nosotros planteamos la idea de poner un centro gamer enfocado
a todo tipo de publico sea nifios, adolescentes o adultos con la intencién de que no sea
un lugar oculto sino que sea un lugar que sea agradable para todos ya sea padres de
familia sea para jovenes sea para nifios entonces usualmente en los centros gamer y
anteriormente eran muy clandestinos eran escondidos €ramos puros nosotros
intentamos plantear una nueva idea que es hacer que todo el centro sea llamativo para

todos esa es la idea por la que empezamos

3. ¢Qué obstaculos encontré para emprender?

Los obstaculos podrian decirse primero es el espacio donde se tenia que poner el
centro gamer porque tenia que ser un sitio céntrico donde realmente la gente pueda
ver pueda conocer y no tenga miedo de entrar no podiamos ponerlo en un sitio
escondido porque hubiésemos irrumpido con toda la tematica del lugar de ahi
basicamente conseguir todos los implementos y eso suele ser muy costoso en otra de

los contratiempos que tuvimos, pero todo se manej6 de la mejor forma

4. ¢Cual es el nivel de aceptacion que tiene el negocio actualmente por parte del

cliente?

Los clientes actualmente nos han mostrado un interés muy grande no hemos tenido
guejas realmente, usualmente siempre que implementamos nuevas ideas los clientes
estan participando que hay bastante acogida bastante invitacion de nuevos clientes asi

gue yo creo que la aceptacion es muy alta

5. ¢Cudl es el nivel de aceptacidn que tiene el negocio actualmente por parte de
la sociedad?

Por parte de la sociedad de igual forma nos aceptan muy agradablemente ya que al

principio se acercan con miedo porque tienen la sensacion de que se trata de un centro

clandestino como habia antes, pero una vez que ya ingresan y conocen se dan cuenta

realmente de que es un espacio totalmente diferente y apto para todo publico entonces

el nivel de aceptacion de la sociedad en general es muy alto también
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6. ¢La ambientacion o decoracion es importante para el crecimiento de su
negocio?

La decoracion crecimiento la decoracion del local es uno de los aspectos mas
importantes del local esto es porque necesitamos generar un ambiente de comodidad
para nuestros clientes y un ambiente también que sea agradable a la vista de los
usuarios no clientes sean padres de familia amistades cuando un cliente bien jugar
sabe que se encuentra en un centro gamer cuando alguien que no juega en el local
debe sentirse a gusto es muy importante que el ambiente sea acordé a estas

necesidades

7. ¢Comunmente cuales son las caracteristicas de sus clientes?

Bueno, tenemos diferentes nichos de clientes podriamos decir que lo del pablico méas
grandes suelen ser adolescentes de entre 15 a 18 afios y usualmente vienen
acompafados de sus padres de familia que vienen siendo ya sefiores mayores de 30
afios hasta los 65 afios han llegado sin problema entonces siempre el publico se divide

en porcentajes nifios, adolescentes, adultos y mayores de edad

8. ¢Cdmo funciona las reservas parael alquiler de las diferentes computadoras?

El sistema de reservaciones es exclusivo para miembros VIP y que estan registrados
en nuestro local no es para todos esto es dado que necesitamos darles un beneficio
exclusivo a los usuarios mas frecuentes si tU eres una persona que quiere venir a jugar
no necesitas hacer una reservacion, pero si eres una que desea a cierta hora a un equipo
debes tener una membresia para nosotros poder ayudarte de esa forma es el plus que

nosotros le damos a los clientes de mayor fidelidad en nuestro local

9. ¢Cuédles son los productos o servicios mas demandados?

El servicio mas demandado podria decirse que es el alquiler de toda la zona gamer lo
que representan los computadores en nuestras 3 areas de computo y también para
usuarios que nos visitan acompafiando a sus hijos es la realidad virtual es simulacién

de carreras y lo que es del bar de la cafeteria que tenemos para clientes
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10. ¢ Cual es el porcentaje de ganancia de los productos méas vendidos?

Nosotros méas que nada fijamos precios viendo en el mercado que necesitamos como
objetivo no podemos incrementar o tener grandes porcentajes de ganancia dado que
vivimos en un pais que no lo permite sin embargo desde siempre intentamos equilibrar
el precio con la calidad nosotros brindamos un servicio y productos de muy alta
calidad y por ende tenemos que mantener precios que se relacionan con estas
caracteristicas es decir nos manejamos el precio mas justo del mercado referente a la

calidad que brindamos

11. ¢ Como establece las promociones adecuadas para sus clientes?

Para establecernos otras promociones analizamos qué es lo que la gente busca en el
momento que vivimos en la actualidad por ejemplo si en la actualidad no puedes salir
de casa nosotros buscamos brindarte la comodidad de nuestro local para que te sientas
en casa y de ahi nacen las promociones por ejemplo si hace mucho frio te ofrecemos
café gratis en tus horas de juegos lo cual viene siendo una promocion para que ta te
sientas a gusto nuestra en nuestro establecimiento entonces las promociones van

vinculadas a las necesidades que tengan nuestros clientes.

12. ¢ Cuales son los medios para realizar publicidad y promociones?

Nuestra publicidad se maneja netamente mediante redes sociales como son Facebook
Instagram etc. y proximamente vamos a tener un servicio de sitio web donde van a

poder los clientes visualizar todas nuestras promociones ofertas y precios en general

13. ¢ Manejan medios tradicionales para su publicidad?

Usualmente no manejamos medios tradicionales como son radio television, pero si
estamos suscritos a revistas y también estamos pensando implementar lo que son
pantallas grandes de publicidad en sitios estratégicos como centros comerciales o

afueras de avenidas
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14. ; Como es el comportamiento de la competencia en el mercado?

Bueno el comportamiento de la competencia realmente no lo analizamos tanto ya que
somos 0 nos consideramos uno de los contrincantes mas fuertes en esta area lo que es
del mundo gamer dentro de nuestra ciudad no hemos visto realmente una competencia
tan grande como para manejar nuevas estrategias ya que constantemente estamos en
evolucidn lo que si la competencia que hemos visto a otros niveles de mercado eh

nosotros usualmente vemos que nos usan

15. ¢ Qué variables son las mas importantes en su negocio?

De inspiraciéon también buscan inspirarse en otro tipo de nichos de mayor calidad
como la que nosotros manejamos para alcanzar el nivel de calidad que nosotros hemos
logrado brindando comodidad confort calidad de productos en precios para dejar de
en el olvido lo que te estaba mencionando anteriormente que era la idea de tener un

lugar underround y pasar a ser un sitio realmente de entretenimiento apto para todos

16. ¢ Cuales son las caracteristicas mas importantes en su negocio para tener a

un publico atraido?

Las caracteristicas mas importantes de nuestro servicio eh vendria a ser la atencion
que les brindamos a cada usuario nosotros intentamos brindar soluciones a todo tipo
de situaciones que se presenten si necesitan algo nuestros clientes intentamos
proveérselos en la medida que sea posible de esta forma encontramos que nuestros
clientes se sientan satisfechos y asi nos recomiendan vuelven o simplemente nos
felicitan por la atencidn que nosotros les brindamos y esa es del objetivo que nosotros

buscamos en nuestro local

17. Sus precios de alquiler son el doble de lo que generalmente se cobra ¢Como

mantienen los precios en los clientes?

Eso es muy sencillo como te habia mencionado nosotros buscamos mantener lo que
es un precio respecto a la calidad de lo que brindamos es decir si es que nosotros
vemos que ofrecemos un equipo de alta calidad no podemos reducir su valor ya que

esto va a provocar que nosotros mismos dafiemos el nicho del mercado es decir
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nosotros somos los que imponemos del precio del mercado no nos dejamos influenciar
por competencias ya que estos dafian el mercado y no informan no educan al cliente
nosotros necesitamos por bajar en la mentalidad de nuestros clientes de que si desean
un servicio de calidad necesitan pagar un precio justo es por eso que nosotros clientes

basicamente ya tienen esta mentalidad y no necesitamos ajustarnos a la competencia

18. ¢ COmMo asegura que sus activos no se deterioren?

Mantenemos reglas de nuestro local tenemos en vigilancia 24/7 también nuestros
asesores estan constantemente visualizando el que no haya malentendidos o mala
manipulacién de los equipos Asimismo si es que hay por accidente algin error de
algun cliente se analiza segun las camaras de vigilancia y se determina qué medidas
tomar si puede ser malintencionado se cobra inmediatamente se toman las medidas
necesarias para irrumpir con este acto y si puedes algun accidente contamos también

CoN nuestros seguros para cubrir garantias y otras situaciones

19. ¢Del 1 a 5 que tan exitoso cree gque es este negocio?

Personalmente siento que nuestro negocio esta en un crecimiento constante yo como
persona le pondria un 3 por qué aspiro muchisimo mas sin embargo muchas personas
me han dicho que mi negocio es 5 sobre 5 es decir yo aspiro a mas yo no puedo decirte
que todavia estoy en mi méximo esplendor con mi negocio asi que por eso mi

calificacion sin embargo yo sé que nuestro potencial es mucho mas alto

Analisis

Las salas de videojuegos eran establecimientos donde los nifios y jovenes ingresaban

de manera clandestina, dado a que eran negocios dirigidos a personas mayores de 18 afos

teniendo un ambiente oscuro o en algunos casos eran negocios ilicitos. Sin embargo,

como lo manifiesta el Sr. Joe Carvo propietario de un centro gamer en la ciudad de Santo

Domingo, su negocio fue inspirado en implementar un centro gamer que sea dirigido a

todo publico desde nifios hasta adultos, donde los padres de familia sientan que sus hijos

se encuentran en un lugar agradable y seguro. En la actualidad este tipo de negocios no

presentan gran competencia tanto en la ciudad y a nivel nacional debido a que no existe

un gran namero de establecimientos dedicados a esta actividad y que brinden todos los
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servicios que necesita. En cuanto a los productos es todo lo referente al alquiler de la zona
gamer, mismos que presentan un precio desde $0.75 a $6.75 de acuerdo de acuerdo con
el tipo de consola o computadora, no obstante, quien presenta una membresia obtiene

descuentos especiales en sus precios.

Manifiesta que los obstaculos que se presentan al emprender un negocio gamer deben
ser considerados, principalmente es decidir el espacio para implementar el centro gamer
dado a que debe ser en un lugar donde exista afluencia de personas y se pueda conocer y
visualizar a la vez el ambiente que existe en el establecimiento, asi como también la
adquisicién de los equipos necesarios dado que son muy costosos y en algunos casos
dificiles de encontrar.

Los aspectos mas importantes que se debe considerar en un centro gamer, es la
decoracion y ambientacion ya que debe ser agradable donde el cliente se sienta tranquilo,
relajado y decida volver, brindando comodidad y confort, asi como calidad tanto en los
productos como en la atencidn al cliente para que el precio este acorde a lo que se brinda
en el centro gamer. En cuanto a los clientes que acuden al negocio son de todo tipo de
personas, desde nifios, jovenes, hasta adultos mayores, sin embargo, el nicho de mercado
que mas asiste a los centros gamer son adolescentes de entre 15 a 18 afios porque les

fascina este modo de entretenimiento.

El negocio Némesis E-Sport Center establece membresias VIP para los clientes fieles
quienes tienen mayores beneficios, como reservar para una fecha y hora los
computadores, esto tuvo una gran acogida por los usuarios debido a que muestran un gran
interés en el centro gamer y no se ha presentado ninguna queja por parte de los clientes,
ya que es un establecimiento con todos los permisos para poder funcionar y a su vez
presentar un ambiente agradable visualmente. En cuanto a la publicidad, no se realiza de
manera convencional dado a que en la actualidad se utiliza redes sociales, con ello se vio
la oportunidad de realizar por este medio y poder llegar a mayor nimero de personas tanto
indicando los articulos que dispone, el ambiente que este tiene, el lugar, el horario de

atencion y las promociones se las establece de acuerdo con la ocasion.
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3.4.7.3. Andlisis e interpretacion de los resultados de la matriz de

observacion.

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y ECONOMICAS
FICHA DE OBSERVACION
OFERTA DE PRODUCTOS IGUALES O SUSTITUTOS

Objetivo: Obtener informacidn relevante para determinar la oportunidad de crear un

emprendimiento relacionado con el mundo Gamer.

Computec  CSI Gaming Games Digital Planet Vida Digital Games

Nombre del local

Ibarra

Stores

Fotografia del emprendimiento

Arena

gamers 2

Ecuador

Unlimited

Centro comercial X X
Ubicacién Centro de la ciudad X X
Alrededor de Ibarra X X
Caracteristicas Tienda fisica X X X X X X
del . .
emprendimiento Tienda digital
T Alto X X X
il i S
Bajo X
., Alto X X
m??;££|2a0|on Mgdlo X X
Bajo X X
T Ao Fisi Grande X
d;r?gcr;? ISico Mediapo X X X
Pequefio X X
Consolas X X X X X
Video juegos X X X
Productos Mandos X X X X X X
Computadoras gamer X X X
Figuras coleccionables X X X
Alquiler de consolas No Si No Si Si No
L. Alquiler de VVJ No Si No Si Si No
Servicios Alquiler de CPU
g No Si No No No No
gamer
. Alto X X X X
Precios Normal X X
A i6n al Excelente X X
C"t:rr:;:elon a Bueno X X X
Malo X
Comunicacion Directa : X X X X X X
Redes sociales X X X X X X
Pagan .
puglicidad Si X X X
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Analisis

Se aplico la técnica de observacion a seis establecimientos de la ciudad de Ibarra que
comercializan productos o brinda servicios relacionados con videojuegos, principalmente
se realiz6 en negocios ubicados en centros comerciales, en el centro y alrededor de Ibarra.
Por lo cual se pudo visualizar que, en cuanto a los productos ofertados, todos los
establecimientos venden mandos, sin embargo, cada uno de estos presentan variedad de
productos y se centran en un nicho de mercado diferente, como es el caso de Planet
gamers 2, Games Unlimited y Games Digital Stores que comercializa todo tipo de
productos relacionados a videojuegos ofreciendo productos como consolas, videojuegos,
mandos, figuras coleccionables, entre otros, excepto computadoras gamer. Por otro lado,
Computec Ibarra comercializan todo tipo de computadoras gamer mas los productos antes
mencionados excepto videojuegos porque no es su fuerte comercializar este tipo de
productos. Sin embargo, los que poseen menos variedad de productos dado que solo
comercializa mando y computadoras son CSI gaming Arena y Vida Digital Ecuador, que
este a su vez comercializa también consolas. Con relacion a los servicios los Unicos que
alquilan consolas y videojuegos son Planet gamers 2, Vida Digital Ecuador y CSI gaming

Arena, donde este ultimo también alquilan computadoras.

Ninguno de los establecimientos observados presenta tienda digital, su Gnico lugar de
comercializacién es mediante una tienda fisica, sin embargo, presentan una comunicacién
con el cliente tanto directa como por redes sociales, despejando dudas o adquiriendo
sugerencias de los clientes para mejorar tanto sus productos como la atencion al cliente.
En relacion con los precios estos mantienen precios de acuerdo con la calidad de
productos que venden por lo cual algunos de ellos presentan precios altos a comparacion

del resto de establecimientos de la ciudad.

La atencion al cliente que se presenta en los establecimientos en su mayoria es
excelente o buena, sin embargo, en CSI Gaming Arena se pudo constatar que la atencién
es mala dado que la persona que atiende lo hace de mala manera al indicar los productos
que esta comercializa. En cuanto al tamafio del negocio, el establecimiento que presenta
las mejores condiciones con un espacio amplio para que el cliente pueda divertirse es

Games Unlimited presentando un ambiente moderno.

88



3.4.7.4. Andlisis e interpretacion de los resultados del Focus Group.

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y ECONOMICAS
GUIA DE FOCUS GROUP
Obijetivo: Obtener informacion relevante para determinar la oportunidad de crear un

emprendimiento relacionado con el mundo Gamer.

Datos generales:

Fecha: 10 de agosto del 2021
Lugar: Ibarra
No. de participantes 8

1. Presentacion
David Castillo 17 afios
Pablo Ibarra 19 afios
Daybeth Herndndez 21 afios
Elizabeth Rodriguez 22 afios
Adonis Ronquillo 24 afios
Steven Mufios 25 afios
Jordan Mejia 25 afios

Carolina Torres 28 afios
2. Inicio
El moderador proporcionara un buen clima en el que destaque la confianza, para ello,

se planteara preguntas lo siguiente:

A.- ¢Lugar de residencia?

Nombre Respuesta
David Castillo Ibarra
Pablo Ibarra Vinces

Daybeth Hernandez  Ibarra

Elizabeth Rodriguez  Ibarra

Adonis Ronquillo Vinces
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Steven Mufios

Santo Domingo

Jordan Mejia

Quito

Carolina Torres

Tulcén

B.- ¢ Entre alto, media y alto cual es su interés por los videojuegos?

Nombre Respuesta
David Castillo Medio
Pablo Ibarra Medio
Daybeth Hernandez ~ Alto
Elizabeth Rodriguez  Medio

Adonis Ronquillo

Alto es mi pasatiempo favorito

Steven Mufios

Alto, me gusto call of duty

Jordan Mejia

Medio

Carolina Torres

Alto

C.- ¢Por qué conocen acerca de los videojuegos?

Nombre Respuesta
David Castillo Por amigos que les gusta los videojuegos
Pablo Ibarra Por mis primos que me ensefiaron a jugar y es muy divertido

Daybeth Hernandez

Es mi mayor entretenimiento

Elizabeth Rodriguez

Por diversion

Adonis Ronquillo

Es una actividad famosa y tendenciosa mundialmente

Steven Mufios

Para entretenerme

Jordan Mejia

Gracias a internet

Carolina Torres

Por ferias de videojuegos como laE3 y EVO

3. Preguntas generales o de apertura

D.- ¢Ddnde suelen jugar videojuegos comunmente?

Nombre

Respuesta

David Castillo

Consolas, celulares y computadoras gamer
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Pablo Ibarra

Xbox One

Daybeth Hernandez

En consolas y celular

Elizabeth Rodriguez

En celular y computador

Adonis Ronquillo

En celular y computador

Steven Mufios

Teléfono mavil, computadora y consolas como la play 4 y el
Xbox One

Jordan Mejia

En celular y computador

Carolina Torres

En computador

E.- ¢Por qué usan ese dispositivo?

Nombre Respuesta
David Castillo Porque salen juegos buenos para cada dispositivo
Pablo Ibarra Porque las palancas son mas ergondémicas

Daybeth Hernandez

Es donde se disfruta mejor los videojuegos

Elizabeth Rodriguez

Son dispositivos que estan a mi disposicion

Adonis Ronquillo

Porque es mas habilidoso y facil de usar

Steven Mufios

Son disefiadas para jugar y muchos son gratis

Jordan Mejia

Facil de usar

Carolina Torres

Por la compatibilidad con mas videojuegos

F.- ¢Con quién juegan comunmente?

Nombre Respuesta

David Castillo Con amigos y familia con primos
Pablo Ibarra Con mis primos y amigos
Daybeth Hernandez ~ Con amigos

Elizabeth Rodriguez  Con amigos

Adonis Ronquillo Con amigos

Steven Mufios

Con mis amigos

Jordan Mejia

Solo

Carolina Torres

Con amigos
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G.- ¢Cual es el género de video juegos favorito?

Nombre Respuesta
David Castillo Accidn y arcade
Pablo Ibarra Deportes FIFA

Daybeth Hernandez ~ Estrategia

Elizabeth Rodriguez  Me gustan juegos de accion

Adonis Ronquillo Me gustan juegos de estrategia
Steven Mufos Juegos de aventura

Jordan Mejia Juegos de accion

Carolina Torres Shooter

5. Preguntas de transicion

H.- ¢Les gusta coleccionar juguetes y figuras de accion de los diferentes

videojuegos o de las franquicias de peliculas, comics, mangas o animes?

Nombre Respuesta
David Castillo Si
Pablo Ibarra Si

Daybeth Hernandez ~ Si

Elizabeth Rodriguez ~ Si

Adonis Ronquillo Si

Steven Mufios Poco
Jordan Mejia Poco
Carolina Torres Si

6. Preguntas especificas

I.- Mensualmente, ¢cuénto dinero asigna al entretenimiento gamer?

Nombre Respuesta
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David Castillo 8 dolares
Pablo Ibarra 15 dolares
Daybeth Hernandez 20 dolares
Elizabeth Rodriguez 5 dolares

Adonis Ronquillo

Unos 10 ddlares en pases de los juegos gratis

Steven Mufios

100 délares por las diferentes suscripciones que toca comprar

Jordan Mejia

5 dolares

Carolina Torres

15 dolares

J.- ¢Qué productos creen que se debe ofrecer en un establecimiento gamer?

Nombre Respuesta
David Castillo Figuras de accién, cromos y afiches para decorar mi cuarto
Pablo Ibarra Consolas, = mandos, audifonos  originales,  figuras

coleccionables, comics

Daybeth Hernandez

Videojuegos y todos los accesorios complementarios

Elizabeth Rodriguez

Figuras de personajes, juguetes, ropa estampada

Adonis Ronquillo

Micréfonos para la comunicacion entre compafieros

Steven Mufios

Principalmente repuestos de las diferentes consolas

Jordan Mejia

Consolas de segunda mano por baratas

Carolina Torres

Videojuegos, figuras de accion y joysticks

K.- ¢ Qué servicios creen que se debe ofrecer en un establecimiento gamer?

Nombre Respuesta
David Castillo Wifi gratis
Pablo Ibarra Que ensefien a usar trucos para los diferentes videojuegos

Daybeth Hernandez

Recargas de pases de batalla

Elizabeth Rodriguez

Alquiler de videojuegos y peliculas

Adonis Ronquillo

Que tenga una buena conexion a internet

Steven Mufios

Wifi y snack gratis para clientes

Jordan Mejia

Snacks y wifi gratis
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Carolina Torres Alquiler de videojuegos, suscripciones a plataformas de

videojuegos

L.- ¢ Estaria dispuesto a pagar por una membrecia mensual para obtener beneficios
exclusivos como descuentos, prioridad en reservas, mandos extra sin costo, bebidas

gratis y entrar a un sorteo mensual para miembros?

Nombre Respuesta
David Castillo Si
Pablo Ibarra Si

Daybeth Hernandez ~ Si

Elizabeth Rodriguez ~ Si

Adonis Ronquillo Si

Steven Mufios Si
Jordan Mejia Si
Carolina Torres Si

M.- ¢Qué clase de productos les gustaria que sean sorteados al final de cada mes?

Costo del premio 30 ddlares.

Nombre Respuesta
David Castillo Pases gratis, figuras de accion y cromos
Pablo Ibarra Audifonos, mandos, dotaciones gratis de golosinas y snacks

Daybeth Hernandez ~ Mandos personalizados

Elizabeth Rodriguez ~ Peluches de Disney o de los que salen en las peliculas

Adonis Ronquillo Videojuegos exclusivos
Steven Mufios Colecciones sin repetir
Jordan Mejia Juegos o cualquier articulo
Carolina Torres Figuras de accion

N.- ¢ Cuanto estaria dispuesto a pagar por dicha membrecia mensual?

Nombre Respuesta

David Castillo 8 dolares
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Pablo Ibarra De 5 a 10 ddlares segun los beneficios
Daybeth Hernandez 10 dolares

Elizabeth Rodriguez 5 dolares

Adonis Ronquillo 10 dolares

Steven Mufios

De 5 a 20 dolares

Jordan Mejia

5 dolares

Carolina Torres

15 dolares

O.- ¢Les gustaria que por horas jugadas en el Centro Gamer los usuarios

acumulen puntos para posteriormente ser canjeados por productos u horas gratis

de juego en el establecimiento?

Nombre Respuesta
David Castillo Si
Pablo Ibarra Si
Daybeth Hernandez ~ Si
Elizabeth Rodriguez ~ Si

Adonis Ronquillo

Seria estupendo

Steven Mufios Claro que si
Jordan Mejia Si
Carolina Torres Si

P.- ¢Qué formas de pago es las mas apropiada para un establecimiento asi?

Nombre Respuesta
David Castillo Efectivo
Pablo Ibarra Efectivo, tarjeta de crédito y débito y transferencias bancarias

Daybeth Hernandez

Efectivo

Elizabeth Rodriguez

Efectivo y app de monederos virtuales

Adonis Ronquillo

Tarjetas

Steven Mufios

PayPal

Jordan Mejia

Transferencia bancaria y efectivo

Carolina Torres

Efectivo, tarjeta de credito, PayPal

95



Q.- ¢Qué tipos de promociones le gustaria que ofrezca el centro gamer?

Nombre Respuesta
David Castillo Promociones en dias especiales o festivos
Pablo Ibarra 2X1, descuentos, rifas y sorteos en redes sociales

Daybeth Hernandez ~ Descuentos para clientes fijos

Elizabeth Rodriguez  Cumpleafios, fechas especiales, un dia a la semana

Adonis Ronquillo Descuentos en paquetes
Steven Mufios Ofertas exclusivas y buena navidad
Jordan Mejia Puntos acumulados

Carolina Torres Descuentos por compras

R.- ¢Por qué medio le gustaria que el centro gamer de a conocer sus diferentes

productos y servicios?

Nombre Respuesta
David Castillo Instagram
Pablo Ibarra Tiktok, Instagram, Facebook y WhatsApp

Daybeth Hernandez ~ Redes sociales

Elizabeth Rodriguez  Redes sociales

Adonis Ronquillo Plataformas digitales
Steven Mufios Redes sociales
Jordan Mejia WhatsApp
Carolina Torres Péagina web

Analisis

Se realiz6 un Focus Group con el objetivo de identificar la oportunidad de crear el
centro gamer, identificando que aspectos se debe considerar para el establecimiento. Se
ejecuto el conversatorio con 8 personas expertas en el tema de entre 17 a 28 afios, que
residen tanto en Ibarra, Santo Domingo, Quito, Tulcan y Vinces quienes tienen un alto
interés por los videojuegos, porque para muchos de ellos es su pasion y su pasatiempo
favorito. Los participantes empezaron con la pasion a los videojuegos por amigos y
primos ya que en muchas ocasiones juegan con ellos, por otro lado, también lo

descubrieron por cuenta propia debido a publicidad de las grandes empresas en internet,
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o por ferias de videojuegos que son realizadas a nivel nacional. En cuanto al dispositivo
maés utilizado por los integrantes del Focus Group estan los celulares, computadores y
consolas como Xbox ONE o PlayStation 4, quienes consideran que son los principales
dispositivos para entretenerse con sus juegos favoritos, estos son faciles de usar y tienen
mayor numero de videojuegos. En donde destinan al mes, ya sea para comprar

videojuegos o suscripciones de $5,00 a $100,00.

En cuanto al género favorito de videojuegos prevalecen los juegos de accion, arcade,
deportes como el FIFA, de estrategia, juegos de aventura y shooter, ya que son los mas
entretenidos. De igual manera a la mayoria de los integrantes les gusta coleccionar figuras

y juguetes de accion referentes a videojuegos, peliculas, comics y animes.

Los participantes consideran que los productos y servicios se deben ofrecer en el centro
gamer para tener una mayor acogida en el mercado dado que no existe un lugar que
comercialice todo este tipo de articulos como figuras de accion, cromos, afiches para
decorar habitaciones, consolas, mandos, audifonos, comics, videojuegos con todos los
accesorios complementarios, juguetes, ropa gamer, micréfonos, repuestos, consolas de
segunda mano con garantia por ser mas baratas y joysticks. En cuanto a los servicios; wifi
gratis, ensefianza de trucos para los diferentes videojuegos, recargas, alquiler de
videojuegos, snack gratis y suscripciones a las diferentes plataformas. Por otro lado,
consideran que seria una buena alternativa para la empresa brindar suscripciones debido
a que garantizaria tanto al cliente como al emprendimiento la disponibilidad de consolas
y mandos para jugar cuando lo requieran, mismos que estarian dispuestos a cancelar de 5

a 20 dérales mensuales, considerando los beneficios que esta les podria brindar.

De igual manera consideran que seria correcto sortear diferentes productos al final de
cada mes como pases gratis, figuras de accidn, cromos, audifonos, mando, peluches, entre
otros productos, asi como la acumulacion de puntos por las horas jugadas y poder ser
canjeadas por otros productos o horas de juego gratis. Como también otras promociones,
ya sean por dias especiales, 2x1, rifas, descuentos a clientes fijos, cumpleafios o
descuentos por compras mayores a determinado valor que dé a conocer el centro gamer,
permitiendo llegar a los consumidores dado a que la mayoria prefieren este tipo de

promocion y asisten al lugar que las ofrecen. Mismas que deberian ser comunicadas
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mediante redes sociales como Facebook, Instagram, Tiktok, WhatsApp o plataformas

digitales, las mismas que ayudan al crecimiento del centro gamer.

3.4.8. Andlisis de la demanda

El analisis de la demanda ayuda a determinar la cantidad de productos y servicios que
las personas que residen en la ciudad de Ibarra estan dispuestas a adquirir para satisfacer
sus necesidades. Por lo cual, para determinar la demanda potencial que tiene el centro
gamer se considera los datos obtenidos en las encuestas realizadas a la poblacién de la
ciudad, especificamente en la pregunta 22 referente a si acudiria al centro gamer si se
implementa en la ciudad de Ibarra y en la pregunta 8 relacionado con la frecuencia que

se entretiene con los videojuegos.

Por lo cual, el proyecto esta dirigido a la poblacion de Ibarra de entre 16 a 50 afios,
comprendiendo un total de 90.391, segun los datos obtenidos en las encuestas el 93% de
los encuestados estan dispuestos a asistir al centro gamer a consumir los servicios y
adquirir los productos que se ofrecerdn, siendo un total de 83.160 persona. Para
determinar la demanda que presentara el servicio propuesto se determinaré la cantidad de

acuerdo con la frecuencia, como se detalla a continuacion.

Tabla 21 Demanda potencial

FRECUENCIA % POBLACION DEMANDA
Todos los dias 23% 19.110 5.924.132
2 a 4 veces por semana 41% 34.303 3.567.552
1 vez cada semana 17% 14.545 756.321
1 vez cada 15 dias 18% 15.202 395.242
TOTAL 100% 83.160 10.643.247

Fuente: “Estudio de Mercado - Encuestas”
Elaborado por: Autor

3.4.8.1. Proyeccion de la demanda

Se proyectara la demanda para cinco afios considerando el afio de investigacién como
el afio cero, para establecer la proyeccion se considera el porcentaje de crecimiento de la
poblacion de la ciudad de Ibarra, mismo que es determinado por el GAD cantonal y
establecido en el PDYOT mismo que es de 2.3% anual segln estudios anteriores. Por lo
cual se establece la proyeccion de acuerdo con la formula descrita a continuacion:

Dn = D@ + D@ * %A
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Donde:

Dn= demanda del afio actual

D@= Demanda del afio anterior

%A= tasa de crecimiento poblacional

Tabla 22 Proyeccion de la demanda.

N° Afio Tasa de crecimiento Demanda proyectada
de la poblacién (Expresada en
cantidades)
0 2021 2,3% 10.643.247
1 2022 2,3% 10.888.042
2 2023 2,3% 11.138.467
3 2024 2,3% 11.394.651
4 2025 2,3% 11.656.728
5 2026 2,3% 11.924.833

Fuente: “Estudio de Mercado, PDOYT 2015”

Elaborado por: Autor

3.4.9. Andlisis de la oferta

En la ciudad de lIbarra existen establecimientos dedicados a la comercializacion de

productos gamer como videojuegos, consolas, mandos, computadoras gamer, figuras

coleccionables, entre otros productos relacionados, y la prestacion de servicios como

alquiler de consolas, videojuegos o CPU gamer, sin embargo, no existe un centro gamer

como tal que brinde todos los servicios que un establecimiento como este debe disponer.

Para la determinacién de la oferta se establece mediante la observacion e indagacion

en los principales establecimientos de la ciudad de Ibarra que brindan este servicio,

mismos que son Computec Ibarra, CSI Gaming Arena, GAMES Digital Stores, Planet

gamers 2, Vida Digital Ecuador y Games Unlimited, por lo cual se detalla en la siguiente

tabla:
Tabla 23 Oferta.
Nombre del Local Productos Precios Unidades Unidades
Mensual anuales
Computec Ibarra Consolas $600,00 8 96
Mandos $100,00 25 300
Computadoras gamer $800,00 12 144
Figuras coleccionables $25,00 50 600
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Nombre del Local Productos Precios Unidades Unidades
Mensual anuales

CSI Gaming Arena Mandos $95,00 30 360
Computadoras gamer $600,00 12 144

Alquiler de consolas $1,00 500 6000
Alquiler de VJ $5,00 25 300

Alquiler de CPU gamer $0,50 2000 24000
GAMES Digital Stores  Consolas $900,00 6 72
Video juegos $80,00 30 360
Mandos $130,00 15 180
Figuras coleccionables $40,00 30 360
Planet gamers 2 Consolas $500,00 15 180
Video juegos $75,00 40 480
Mandos $90,00 35 420

Alquiler de consolas $1,00 1000 12000
Alquiler de VJ $5,00 30 360
Vida Digital Ecuador Consolas $700,00 8 96
Mandos $95,00 25 300
Computadoras gamer $700,00 15 180

Alquiler de consolas $1,00 500 6000
Alquiler de VJ $10,00 25 300
Games Unlimited Consolas $900,00 5 60
Video juegos $80,00 35 420
Mandos $130,00 20 240
Figuras coleccionables $50,00 20 240

TOTAL 4516 54192

Fuente: “Estudio de Mercado”

Elaborado por: Autor

3.4.9.1. Proyeccion de la oferta.

La proyeccion de la oferta estara establecida de igual manera, segln el porcentaje de

crecimiento de la poblacion de Ibarra, mismo que es del 2.3%. Asi como, considerando

el afio de investigacion como afio cero, y proyectado a cinco afios posteriores, permitiendo

identificar el crecimiento de la oferta en la ciudad. Por ende, para la proyeccion se

utilizara la siguiente formula:

Donde:

Dn = D@ + DO * %A

Dn= demanda del afio actual

100



D@= Demanda del afio anterior

%A= tasa de crecimiento poblacional

Tabla 24 Proyeccion de la demanda

N° Afio Tasa de Demanda proyectada
crecimiento de la (Expresada en
poblacion cantidades)
0 2021 2,3% 54.192
1 2022 2,3% 55.438
2 2023 2,3% 56.713
3 2024 2,3% 58.018
4 2025 2,3% 59.352
5 2026 2,3% 60.717

Fuente: “Estudio de Mercado”
Elaborado por: Autor

3.4.10. Demanda insatisfecha

La demanda insatisfecha esta compuesta por el nimero de productos o servicios que
es posible que la poblacidn de Ibarra esta dispuesta a consumir permitiendo analizar qué
cantidad se puede cubrir con la implementacion del proyecto. Para dicho desarrollo se

consideran los datos previamente obtenidos en la demanda y oferta.

Tabla 25 Proyeccién de demanda insatisfecha

Demanda insatisfecha

Demanda proyectada Oferta proyectada proyectada

N° Afio (Expresada en (Expresada en (Expresada en
cantidades) cantidades) pr

cantidades)
0 2021 10.643.247 54.192 10.589.055
1 2022 10.888.042 55.438 10.832.604
2 2023 11.138.467 56.713 11.081.754
3 2024 11.394.651 58.018 11.336.633
4 2025 11.656.728 59.352 11.597.376
5

2026 11.924.833 60.717 11.864.116

Fuente: “Estudio de Mercado”
Elaborado por: Autor

3.4.11. Estrategias de comercializacion
a) Producto

Dentro de Ibarra no existe un centro gamer como tal que comercialice variedad de

productos relacionados con el mundo gamer, asi como que brinde servicios de alquiler
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tanto en el local como a domicilio, y sobre todo un establecimiento legal que cumpla con

todas las condiciones para que todo publico pueda ingresar ya sean adolescentes hasta

adultos mayores quienes estén interesados en este mundo gamer.

Por lo cual los productos y servicios que se brindaran en el centro gamer son:

Alquiler de consolas y computadores en el centro gamer, con gran variedad de
juegos para que el cliente lo disfrute.

Alquiler de consolas para el domicilio, con todos los implementos e instalacion.
Alquiler del local, con todas las medidas de bioseguridad, asi como, si el cliente lo
requiere se realizara servicio de catering.

La atencion al cliente seré personalizado, dado a escuchar sugerencias y resolver
problemas relacionados con el centro.

Venta de productos de terceros como; consolas, mandos, celulares, computadores,
mufiecos coleccionables, entre otros, siempre de calidad, en las mejores

condiciones.

b) Precio

Los precios estaran acorde al servicio y productos de calidad que se brinde al cliente,

tomando como base los datos obtenidos en las encuestas, por lo cual los precios seran

determinados de la siguiente manera:

Precio de las membrecias serd de $7,00 mensuales

Precio de alquiler de consolas $0.75 la hora

Precio de alquiler de computadoras gamer $1.50 la hora

Precio de alquiler de consolas a domicilio $35,00 la hora

Precio de alquiler del salén $75,00 el tiempo que lo solicite.

Los productos de terceros se establecera el margen de ganancia que esté acorde al

producto, calidad en beneficio de la empresa y el cliente.

c) Plaza o comercializacion

El medio de comercializacion es directo a través del local fisico donde se implementara

el centro gamer, con un canal directo dado a la relacion que tendra el comprador con el
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vendedor. La consola alquilada se entregara en el domicilio del cliente que lo solicito, asi

como se retirara del mismo.

Se establecera una pagina web donde el cliente pueda comprar los productos o reservar

la consola, computador o el local cuando lo requiera.

d) Promocién

Con fin de fidelizar al cliente se realizara diferentes promociones especiales de acuerdo

con la ocasidn, asi como descuentos para los clientes frecuentes. De igual manera se

realizard promociones diarias como:

Lunes: Recargas de 3 horas en cualquier consola o videojuego y se dara gratis 1
hora adicional.

Martes: recibe 2x1 en las recargas, con un tiempo de caducidad de 1 dia.
Miércoles: descuento del 50% en alquiler mayor a $10,00.

Jueves: Consumo mayor a $5 dolares en el alquiler de cualquier consola entregaran
snacks gratis.

Viernes: Si trae otra persona, obtendrd 1 hora adicional en recargas mayores a
$3,00

Para dar a conocer el centro gamer a la sociedad que reside en la ciudad de Ibarra, se

realizard:

Publicidad en redes sociales como Facebook, Instagram y Tiktok donde se colocara
los posts referentes a las promociones, precios, ubicacion, o demas temas
relevantes para el cliente conozca y se motive en asistir al centro gamer.

Se entregara hojas volantes en las calles de la ciudad de Ibarra, promocionando al
centro gamer, con la finalidad que el consumidor tenga conocimiento de la
empresa.

Se realizaréa disefios constantes para establecer una publicidad mas llamativa.

Se creard una pagina web donde se colocara todas las promociones, servicios
nuevos, venta de productos, eventos, entre otros temas de interés para el

consumidor.
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3.5. Estudio técnico
3.5.1. Andlisis y determinacion de la localizacién 6ptima del proyecto
3.5.1.1. Macro localizacion

La macro localizacion hace referencia a la ubicacion general en donde se implementara
la microempresa. Por ende, el presente proyecto se establecerd en la provincia de

Imbabura, especificamente en el sector urbano de la ciudad de Ibarra.

llustracion 27 Macro localizacién

. Colombia

& :
EUADO T IMBABURA IBARRA
Fuente: “ (Google Maps, 2020)”

Elaborado por: Autor

3.5.1.2. Micro localizacién

La micro localizacion permite establecer la ubicacion exacta de la empresa propuesta,

por ende, para determinar la localizacion se toma en consideracion los siguientes factores:

e Servicios basicos: la localizacion del proyecto debe contar con todos los servicios
béasicos, en perfectas condiciones, puesto que la empresa hara uso principalmente
de la energia eléctrica para la prestacion del servicio de videojuegos.

e Internet fibra dptica: es indispensable contar con conexion a internet de calidad
dado que es de suma importancia para la prestacion del servicio al consumidor.

e Cercania con el mercado objetivo: la empresa debe estar ubicada cerca al mercado
objetivo, dado que el consumidor busca un sitio que sea de facil acceso.

e Seguridad del sector: es necesario que el sector sea seguro, tanto para la empresa
como para el consumidor, para que este sienta confianza ir al centro de
videojuegos.

e Disponibilidad de transporte: se debe considerar que en el sector exista una éptima

circulacion de transporte permitiendo el traslado efectivo de las personas.
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e Parqueaderos de autos alrededor: es importante tener presente este factor, dado que
algunos de los consumidores buscan un lugar donde se encuentres parqueaderos
cerca donde estacionar sus vehiculos y tener confianza que estos estan protegidos.

e Flujo de personas: el proyecto debe estar ubicado en un sector donde exista
afluencia de personas, dado que permitira captar a los clientes.

e Costo de arriendos: el valor de arriendo es un factor importante a la hora de
establecer la ubicacion del proyecto dado que no debe ser excesivo, debe estar
acorde al tipo de proyecto a realizar.

e Disponibilidad de locales comerciales: el lugar donde se implementara el proyecto
debe contar con disponibilidad de locales que cuentes con el espacio suficiente e

infraestructura necesaria para prestar el servicio a los consumidores.

Para especificar la localizacion exacta donde se establecera la empresa se desarrollara
una matriz de ubicacion, identificando tres alternativas de ubicacién principales como
son: La Victoria, Los Ceibos y centro de Ibarra. En donde, se realizar una relacion con
cada uno de los factores identificados, otorgandoles una calificacion a cada uno de ellos

considerando una escala del 1 al 5, donde 1 se considera como deficiente y 5 excelente.

Tabla 26 Matriz de ubicacion

FACTORES PESO La Victoria Los ceibos Centro de Ibarra
Servicios basicos 0,1 5 0,5 5 0,5 5 0,5
Internet fibra dptica 0,1 5 0,5 5 0,5 5 0,5
Cercania con el mercado objetivo 0,2 3 0,6 4 0,8 5 1
Seguridad del sector 0,1 4 0,4 2 0,2 2 0,2
Disponibilidad de transporte 0,1 4 0,4 3 0,3 5 0,5
Parqueaderos de autos alrededor 0,1 5 0,5 3 0,3 2 0,2
Flujo de personas 0,1 3 0,3 5 0,5 5 0,5
Costo de arriendos 0,1 5 0,5 3 0,3 2 0,2
Disponibilidad de locales comerciales 0,1 5 0,5 2 0,2 2 0,2
TOTAL 1 39 4,2 32 3,6 33 3,8

Fuente: “Investigacién propia”

Elaborado por: Autor

Realizada la evaluacion de factores, se puede identificar que la localizacion definitiva
del centro recreativo de videojuegos es en La Victoria, en la Av. Jorge Guzméan Rueda y
calle Miraflores frente a la U. Catolica en la Victoria-lbarra, dado que presenta un
ambiente acogedor y las condiciones necesarias para la prestacion del servicio, los
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factores que prevalecen son los servicios basicos, el internet de fibra Optica, existencia de
parqueaderos alrededor dado que el local como tal cuenta con un parqueadero para 3 autos
y también hay la posibilidad de parquear autos alrededor del establecimiento, la

disponibilidad de locales comerciales y el costo del arriendo.

llustracion 28 Micro localizacién
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Fuente: “ (Google Maps', 2020)”
Elaborado por: Autor

3.5.2. Andlisis y determinacion del tamafio 6ptimo de la empresa
3.5.2.1. Mercado (Analisis de la Demanda insatisfecha)

La demanda que presenta el proyecto son personas que residen en la ciudad de Ibarra
de entre 16 a 50 afios mismos que les interese el mundo gamer, asi como los videojuegos.
Por lo cual, se determina que la demanda insatisfecha que presenta el proyecto y la cual

se prende atender es de 10.589.055 unidades al afio.

3.5.2.2. Tecnologia (Maquinaria: capacidad produccion)

Los equipos para utilizar para el centro gamer son: Computadores gamer, Play 5, Xbox
serie X, Nintendo Switch, Stream deck. Dichos equipos pueden estar en funcionamiento
las 24 horas del dia como un electrodomestico sin embargo por horarios de trabajo, las

horas de atencion al cliente sera la capacidad de oferta que tenga cada una de ellas

3.5.2.3. Disponibilidad de recursos: Materia prima, Insumos

La materia prima e insumos necesarios para brindar el servicio en el centro gamer es
de facil accesibilidad dado que se puede encontrar en cualquier lugar, permitiendo brindar

un servicio de calidad y eficiencia al consumidor.
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En cuanto a los productos que serdn comercializados en este establecimiento seran
parte adquiridos en el mercado nacional como importado de diferentes partes del mundo

permitiendo cumplir con las exigencias del cliente.

3.5.2.4. Financiamiento

El financiamiento es un factor importante que se debe analizar para determinar la
capacidad que tendra la empresa por lo cual, se analiz6 los diferentes créditos que otorgan
las entidades financieras, donde se determiné la opcion de realizar el crédito en la entidad
bancaria “Banco del Pichincha” por un valor de $30.000 a una tasa de interés del 9.76%

para un tiempo de 5 afios, con pagos trimestrales.

Por otro lado, el socio principal invertira en el centro gamer $ 33.520,04, por ende,

para el financiamiento se tendra un valor de $63.520.04.

3.5.2.5. Capacidad Instalada

Analizados los factores relevantes como mercado, tecnologia, disponibilidad de
materia prima y financiamiento, se termind que la capacidad instalada se basara en el
financiamiento dado que este permitira adquirir el principal equipo necesario para el
funcionamiento del centro gamer, por lo cual la capacidad que se dispondra se detalla en

la siguiente tabla.

Tabla 27 Capacidad Instalada

10 h 30 dias 12M 4 12
Descripcion de Productos y H Capacidad
capacidad de servicios para Unidades  Horas oras Horas  Capacidad Capacidad total
ferta ofertar iari mensual
0 diarias es anuales mensual anual
Las membrecias
tienen una duraciéon
(:{e un mes y existe  Venta de ) 100 100 1200 1200
limite de membrecias
membrecias
mensuales
El alquiler de las Alquiler de
consolas sera consolas
contabilizado por Play 5 7 70 h 2100 h 25200 h
horas Xbox series x 7 70 h 2100 h 25200 h 122400 h
_ Nintendo 10 100h  3000h 36000 h
switch
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10h 30 dias 12M 4 12
Descripcion de Productos y

" L . Capacidad
capacidad de servicios para Unidades  Horas Horas Horas  Capacidad Capacidad ?otal
oferta ofertar iari mensual
diarias os anuales mensual anual
Stream deck 10 100 h 3000 h 36000 h
El alquiler de las Alquiler de
computadoras serd  computadoras game
contabilizado por Computadoras
horas gamer 57600
16 160 h 4800 h 57600 h
Las consolas a Alquiler de consolas
domicilio se a domicilio
contabilizaran por Play 5 5 20 240
periodos de tiempo XbOX Series X 480 h
y 1 consola se
alquilara por 1 5 20 240
semana
Se ofertard el salon
para eventos los - 5, iter del salon 3 12 144 144

jueves, viernes y
s&bados

Fuente: Investigacion directa
Elaborado por: Autor

3.5.3. Ingenieria del proyecto
3.5.3.1. Distribucion de la planta

La infraestructura donde se desarrollara las actividades del centro de recreacion
contiene un area de construccion de 125 m2, contando asi con el espacio suficiente para
el correcto funcionamiento de este. A continuacion, se detallan las respectivas areas y

espacios existentes en la planta.

Tabla 28 Distribucion de las areas de la infraestructura

Areas Dimensiones M2
Area comercial 10mx10m 100m2
Mantenimiento 5mx5m 25m2
Gerencia
Marketing 5mx5m 25m2

Fuente: Investigacion directa
Elaborado por: Autor

Cabe mencionar que en la infraestructura también cuenta con bafios tanto para el area

comercial como para la administracion.
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3.5.3.2. Disefio planimétrico de la planta

Para identificar el disefio planimétrico de la infraestructura donde se implementaré el

centro recreativo, se desarroll6 un plano identificando cada una de las areas y espacios

antes mencionados.

llustracién 29 Disefio planimétrico de la planta
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Fuente: Investigacion directa
Elaborado por: Autor

3.5.3.3. Requerimientos por areas

Luego de la distribucion de la infraestructura, se debe determinar los requerimientos
principales que necesitara cada una de las areas para el cumplimiento de las actividades

que se desarrollaran dentro de estas, por lo cual, en la siguiente tabla se detallan cada uno

de estos.
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Tabla 29 Requerimientos por areas

Area Requerimientos
Se requiere instalaciones de coneccion a internet y
Ventas distribucion de electricidad

Se necesita conexiones para aire acondicionado
Se requiere oficinas instaladas con un computador

Mantenimmiento para el técnico de mantenimiento y las respectivas
herramientas que necesite. Bodega
Gerencia Se requiere oficinas instaladas con computadores
Marketing para poder laborar. Internet.

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

3.5.4. Identificacion y descripcion de los procesos
3.5.4.1. Caracterizacién y disefio del producto/servicio

La caracteristica principal de este emprendimiento es que se ofrecera servicios y
productos relacionados al gaming. En los servicios de este establecimiento es alquilar
toda clase de dispositivos y sus respectivos videojuegos para disfrutar del entretenimiento
gamer, para ello se propone el alquiler por horas de los mismos, entre los principales
equipos estan consolas y computadoras gaming, los mismos que se podra disfrutar en el
local fisico que contard con la infraestructura y equipos necesarios para su ejecucion,
adicional a eso, las consolas al ser dispositivos pequefios que se pueden transportar
facilmente sin que sufran dafios se los alquilard a domicilio, para satisfacer a los clientes
que asi lo requieran, para la comercializacion de estos servicios se apoyarad con redes
sociales y personal capacitado para brindar el mejor de los servicios, y complementado a
esto los productos que seran comercializados estan totalmente enfocados en el mercado
gamer, estos productos son exportados de diferentes paises y generalmente son de colores
vivos con disefios agresivos, llamativos y muchos son coleccionables o de acceso
limitado. Los productos para comercializar en esta empresa son muy variados, por lo que
contara con un catalogo que estara publicado en una pagina web. Para asi poder obtener
un mejor manejo de imagen Yy actualizacion, los principales productos que seran
comercializados son consolas, computadores, videojuegos, figuras coleccionables,

monedas virtuales, y demas articulos gaming complementarios

El alcance de estas ventas y servicios de entretenimiento gamer es ofrecer a diferentes

usuarios el alquiler y venta de consolas, computadoras y videojuegos, para jugar solo los
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videojuegos disponibles por la empresa o los que se encuentren disponibles gratis en las

diferentes tiendas online

Para el adecuado servicio del alquiler y venta de consolas, computadoras y videojuegos
se necesita de un local fisico con las respectivas adecuaciones e instalaciones con muebles

y enseres para la instalacion y adecuacién de los diferentes equipos y articulos necesarios,

Personal de atencidn al cliente es el encargado de recibir y atender al cliente para
asesorarlo, tomar nota de los requerimientos que necesita y brindar los servicios

requeridos con la mejor atencion para una mejor experiencia

Personal de servicio técnico es el encargado de dar mantenimiento a las diferentes
consolas y computadoras que se utilizan en la empresa, ademas brindard apoyo en la

instalacion de programas y asesoramiento a clientes que requieran de su servicio

Personal administrativo es el encargado principalmente de la planificacion y ejecucion
de los objetivos de la empresa y de apoyo logistico para la comercializacion de productos

que necesite la empresa tanto para vender como para consumo de la misma

3.5.4.2. Descripcion del proceso productivo o prestacion del servicio

Para el inicio del proceso operativo es importante contar con diferentes productos e
instalaciones adecuadas para su respectivo uso, también es necesario contar con stock
para la venta, por lo cual se iniciara por la gestion de los inventarios donde se analizara
qué productos se requiere 0 necesita para posteriormente hacer el requerimiento de
compra, y obtener los productos mediante una negociacion con diferentes proveedores y
asi proceder a las compras. Una vez conseguido los productos necesarios para prestar los
servicios y la comercializacion, se hard la venta de los mismos, cobrando antes de prestar
cualquier servicio y en caso de los productos se aceptaran créditos solo por medio de
tarjetas emitidas por las entidades financieras, dichas ventas se realizaran en el local fisico
y en otros canales mediante internet, haciendo uso de las redes sociales y una pagina web,
para la entrega de estos, se ofrece entregas a domicilio si el cliente lo requiere a nivel
local y en caso de ser a otras ciudades se hara mediante empresas externas que se dedican

a bridar dichos servicios. La comercializacion de los servicios es importante contar con
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un personal capacitado para receptar y cumplir con los requerimientos que cada cliente
tenga, todos los servicios se llevaran a cabo en el local a excepcién del alquiler de
consolas a domicilio el cual sera instalado directamente en la casa del usuario y
desinstalado por el mismo personal para evitar que los usuarios manipulen y dafien dichas
maquinas, finamente para el manejo de atencion del cliente se llevara a cabo el manejo
de redes sociales donde se publicaran diferentes noticias para informar, asesorar y
responder dudas, quejas o sugerencias que los clientes tengan, y finalmente existe un
servicio post ventas para resolver conflictos que puedan existir con productos

comercializados por la empresa ya sea por garantias, devoluciones o rembolsos.

3.6. Estudio administrativo y organizacional
3.6.1. Mision

Satisfacer las necesidades de las personas interesadas en los videojuegos y productos
de novedad, prestandoles el mejor servicio por parte de todo el personal de la empresa, y
manteniendo siempre actualizado un catalogo de servicios y productos de videojuegos

para las diferentes necesidades del cliente.

3.6.2. Vision

En 2027 llegar a mas lugares del canton de Imbabura e incluso a diferentes partes del
pais, con el mejor servicio a clientes, con los juegos y articulos mas nuevos y actualizados

y principalmente con la mejor comodidad y seguridad del mundo.

3.6.3. Politicas
Politicas para el area de ventas.

e Facilitar y cumplir con las necesidades de los clientes.

e Responder rapidamente a las quejas o reclamos de los clientes.

e Brindar a sus clientes los productos o servicios que estos desean.

e Proporcionar a los clientes del centro recreativo un ambiente agradable,
reconfortante, seguro y divertido para general confianza.

e Entregar el pedido de alquiler o productos solicitados en fechas acordadas con el

cliente.
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e Brindar atencion personalizada al cliente.
e El personal tendra un trato cordial tanto con los clientes como demas personal de

la empresa.

Politicas para gerencia

e Proporcionar a los empleados del centro recreativo un ambiente agradable,
reconfortante, seguro y divertido como parte del estimulo sus labores diarias.

e Brindar capacitaciones al personal que conforman la empresa, proceso obligatorio
a los nuevos ingresos de la empresa.

e Fomentar un espiritu laboral agradable tanto en lideres como empleados para el
buen funcionamiento de la empresa.

e Cancelar a los proveedores de acuerdo con las condiciones pactadas en los
respectivos contratos

e Pagar sueldos y beneficios sociales en las fechas establecidas.

e El personal debe portar el uniforme proporcionado por de manera impecable.

e Cumplir con las obligaciones contables y tributarias

Politicas para el area de mantenimiento

e Reuvisar los productos adquiridos a los proveedores al momento de recibirlos para
verificar su estado.

e Devolver al proveedor los productos adquiridos que tengan algun desperfecto.

e Revisar los equipos para descartar desperfectos en los mismos y realizar
mantenimiento minimo 1 vez al mes.

e Controlar Stock de equipos y repuestos con que cuenta el almacén, en el caso de
que sea necesario reemplazar piezas viejas por nuevas.

e El personal de mantenimiento debera portar el uniforme adecuado y autorizado por

el desemperio de sus funciones.

3.6.4. Valores

e RESPETO: Buscamos constantemente mantener la armonia en la relacion con

compafieros de trabajo, clientes y proveedores.
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e RESPONSABILIDAD: Cumplimos de manera oportuna y precisa con las
actividades propias de cada puesto para escalar y llegar a las metas fijadas.
e INNOVADOR: Promovemos el cambio permanente en nuestros procesos,

productos y servicios para estar cumpliendo las expectativas de nuestros clientes.

3.6.5. Marca e imagen corporativa

Nombre de la empresa: “NIMBUS VIDEO JUEGOS”

Se escogi6 el nombre NIMBUS dado que representa el nombre del dios del agua,
siendo representativo para los videojuegos, dado que es muy utilizado en diferentes
juegos para destacar a un personaje poderoso. Por ende, la imagen corporativa de la

empresa estara representado por un logotipo, mismo que es plasmado a continuacion.

Logotipo:

lHustracién 30 Logotipo

NIMBUS

Fuente: Propia
Elaborado por: Autor

El logo es representado por un lobo, un rombo, una equis y por los colores negro,
blanco y fucsia. A continuacion, se describe cada uno de los elementos y lo que
representa:

e Lobo: Representa inteligencia, libertad, comunicacion, y la amistad, al mismo
tiempo, un lobo simbolizar poder, unién y confianza.

e Rombo: manifiesta poder, dinero, elitismo, lujo y distincion.

e Equis: simboliza expresividad, energia, dinamismo, y direccion

e Negro: Representa el estatus, seriedad y finura de la empresa ante la sociedad, asi
como, elegancia y poder.

e Blanco: dado que representa lo puro e inocente, asi como la paz y la virtud, siendo
un representante para lo que la empresa quiere brindar al cliente.

e Fucsia: siendo un representativo de la espiritualidad como infancia, dulzura y
creatividad, dado que se vera reflejado en el ambiente que presentara la empresa.
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NECESIDADES DEL CLIENTE

NECESIDADES DEL CLIENTE

3.6.6.

lHustracién 31 Mapa de procesos

PROCESOS ESTRATEGICOS

P01
Planificacién
estratégica

P01-S01 Planificacion
estratégica

P01-S02 Elaboracion
de presupuesto

¥

PROCESOS OPERATIVOS

P04
Compra de productos

P04-S01 Gestién de inventarios

P04-S02 Seleccién de
proveedores

P04-S03 Requerimiento de
compra

P04-S04 Negociacion con
proveedores

P04-S05 Compra

P07
Gestién
administrativa

P07-S01 Gestion de
logistica

P07-S02 Mantenimiento
de equipos

Fuente: Investigacion directa
Elaborado por: Autor

Mapa de procesos

P02
Gestion de
Innovacién

P02-S02 Innovacién de
procesos

P02-S01 Desarrollo de
NUEVOS Servicios

-~

P05
Comercializacion

P03
Marketing

P03-S02
Establecimiento de
estrategias de marketing

P03-S01 Investigacion
de mercado

-~

P06
Atencion al cliente

P05-S01 Venta de productos

P06-S01 Manejo de redes sociales

P05-S02 Alquiler de consolas en

P06-S02 Servicio post ventas

el local

P05-S03 Alquiler de consolas a
domicilio

P05-S04 Alquiler del salén para

eventos

PROCESOS DE SOPORTE

P08
Gestion talento
humano

P08-S01 Contratacion de
personal

P08-S02 Capacitacion del
personal

P08-S03 Desvinculacién
del personal

P09
Gestion
contable

J1N3ITO 134d NOIOOV4SILVS

P09-S01 Contabilidad

P09-S02 Gestién de cobro

P09-S03 Gestidon de pago

P09-S04 Pago de Nomina
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3.6.7. Flujograma de actividades

Para el desarrollo de las actividades de los procesos operativos o de valor de laempresa
se debe reflejar a traves de una representacion grafica donde indique la secuencia logica
de las actividades. Por lo cual, de acuerdo con el mapa de procesos, estos son; compra de

productos, comercializacién y atencién al cliente.

Compra de productos

El proceso de compra de productos consiste en gestionar los inventarios. Asi como, la
seleccionar a los proveedores, requerimiento de compra, negociacion con los proveedores
y adquirir los equipos y productos necesarios para su comercializacion, asi como para la

prestacion de servicios
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llustracién 32 Flujograma de Gestion de inventarios

INICIO

Receptar
mercaderia

Jefe de
mantenimiento

v

Codificar el
inventario

Jefe de
mantenimiento

v

Describir las
especificaciones
del inventario

Jefe de
mantenimiento

v

Registrar de
ingreso de
mercaderia

Jefe de
mantenimiento

v

Almacenar la
mercaderia segun
codificacidn

Jefe de
mantenimiento

A 4

Transferir el
inventario al area
comercial

Jefe de
mantenimiento

v

Registrar la
salida de
mercaderia

Jefe de
mantenimiento

v

Inspeccionar la
mercaderia en
stoclk

Jefe de

mantenimiento

v

Existencia
de suficiente
mercaderia en
stock?

NO

v

Solicitar compra

de mercaderia

Jefe de
mantenimiento

v

P0O4-s02
Seleccion de
proveedores

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor

Requisicion de
compra
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lHustracion 33 Seleccién de proveedores

Fuente: Mapa de procesos

Elaborado por: Autor

Inicio

Requisicion de
compra

Recibir solicitud
de compra

Gerente

—

Existen
proveedores en la

base de datos?

Si

v

Buscar
proveedores en
base de datos

Gerente
v

Preseleccionar a
los proveedores

Gerente

Comunicar a los
proveedores
preseleccionados

no Gerente

—

Solicitar
informacion o
concretar cita

Gerente

Solicitar
catalogos de
productos

Gerente

v

Evaluar la
propuesta de
cada proveedor

Gerente

Y

Cumple las
expectativas?

Si

v

Seleccionar los
mejores
proveedores

Gerente

el

P04-503
Requerimiento
de compra

Definir criterios
de seleccion de
proveedores

Gerente

¥

Buscar nuevos
proveedores

Gerente

v

Seleccionar los
gue presentan
las mejores
condiciones

Gerente

v

Registrar en la
base de datos

Gerente
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llustracion 34 Requerimiento de compra

Inicio

Requisicion de
compra

Recibir solicitud
de compra

Gerente

!

Obtener listado
de solicitud de
abastecimiento

Gerente

v

Aceptar/Rechazar
requisicion de
compra

Gerente

Y

Solicitud
aceptada

No.

Si
Y
Revisar Devolver
disponibilidad de documentacion
recursos
Gerente Gerente
FIN
Disponibilidad Ne
de recursos
si
Y
P04-S04
Negociacion Comunicar a
con mantenimiento
provedores
Gerente
FIN

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor
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lustracion 35 Negociacién con los proveedores

Inicio

10

Aprobacién de Recibir
compra aprobacion de
compra

Gerente

i

Solicitar
cotizaciones

Gerente

1

Seleccionar la
mejor cotizacion

Gerente

1

Comunicarse con
el proveedor
seleccionado

Gerente

=

Explicar las
especificaciones
de la mercaderia

Gerente

%

Negociar precios
y cantidades de
la mercaderia

Gerente

e

Se’
esta de
acuerdo con los
precios

Si
[

P04-S05
Compra

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor

Solicitar
descuentos

Gerente |

Aceptacion por
el praveedor

Si

P04-504
Negociacion
con

provedores
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llustracion 36 Compra

Inicio

Identificar tipo de
compra

Gerente

La compra es
nacional o

Documento

internacional

Nacional

P

Enviar orden de Realizar
compra al importacion de
proveedor mercaderia

Gerente Gerente

v

Firmar contrato
de compra

Gerente

'

Enviar contrato
de compra a
contabilidad

Gerente

]

Realizar el pago

Gerente

v

Recibir la
mercaderia

Gerente

'

Control de calidad
de la mercaderia
adquirida

Jefe de

mantenimiento

xiste algun
con el

producto
recibido?

NO

Enviar a bodega

Realizar reclamo
al proveedor

Jefe de
mantenimiento

Gerente

v

v

Almacenar

Tramitar
devoluciones con
el proveedor

Jefe de
mantenimiento

Gerente

v

)

P05-S01
Venta de
productos

FIN

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor
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Comercializacién

El proceso de comercializacion consiste en la venta o alquiler de videojuegos, por lo

cual dentro de este se encuentra las ventas de productos, alquiler de consolar en el local

comercial, alquiler de consolas en el a domicilio y alquiler del salon de eventos.

lHustracidn 37 Venta de productos

Inicio

Recibir pedido del cliente

Pedido de un

Si nuevo producto

Vendedor

erificar
disponibilidad del
producto

Si

¥

A

Indicar catalogo de

NO—ps-
nuevos productos

Vendedor

Captar y verificar forma
de pago

Cajero

v

Empacar producto nuevo

P

Vendedor

Es venta
on-line

Enviar producto a su

Si—p- -
domicilio

Servicio Delivery

Entregar producto

Regresar producto a
bodega

Servicio Delivery

no

Vendedor

v

P06-S02 Servicio
post ventas

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor
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Inicio

Y

Recibir pedido del cliente

llustracién 38 Alquiler de consolas en el local comercial

Vendedor

Verificar disponibilidad
de consolas

Si

Nop

Invitar al cliente a la sala
de espera

Vendedor

Captar y verificar forma
de pago

Cajero

v

Asignar mandos y
consola disponible

Vendedor

v

Establecer tiempo en
CPU de control

Vendedor

v

Fin de tiempo alquilado

Recibir mandos y verificar
gue la consola esté en
perfecto estado

Vendedor

Y

P06-5S02 Servicio
post ventas

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor

.
=

Fin
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llustracién 39 Alquiler de consolar a domicilio

Inicio

Recibir pedido del cliente

Vendedor

Y

Verificar
disponibilidad de
consalas

Si

X

Captar y verificar forma de
padgo

Cajero

v

Instalar la consola en el
domicilio del cliente

Técnico

Y

Establecer tiempo de
alquiler de la consola

Vendedor

Y

Fin de tiempo de alquilado

Y

Retirar consola en el
domicilio

Técnico

v

Verificar que la consola
esté en perfecto estado

Técnico

v

P06-502 Servicio
post ventas

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor

Nop-

Ofrecer reserva para otro
dia

Vendedor

Fin
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lHustracion 40 Alquiler del sal6n de eventos

Inicio

Recibir pedido del cliente |-

Vendedor ]

Verificar
disponibilidad del salén

Ofrecer reserva

ho-

en otro horario

Necesita servicio
de katering

Preparar y planificar
servicio de katering

Vendedor

no

X

Captar y verificar forma de
pago
Cajero

v

Adecuar el local acorde a lo
solicitado

A

~

Personal de apoyo

v

Ejecutar evento

'

Limpiar salén

Personal de apoyo

{

P06-S02 Servicio
post ventas

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor

Fin
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Atencion al cliente.

El proceso de atencion al cliente consiste en manejo las redes sociales y servicios post
ventas.

llustracion 41 Manejo de redes sociales

Inicio

v

Innovar y disefiar
- publicaciones para las -
redes Sociales

Personal de marketing

Aprobacion
de publicaciones
disefadas

Si

¥

Planificaciéon de las
publicaciones en las redes
sociales

no——

Personal de marketing
Y

Ejecutar planificaciones
Personal de marketing

v

Analizar resultados de
publicaciones

Personal de marketing

Analizar porque existe
malos resultados

Resultados
positivos

Personal de marketing

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor
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llustracion 42 Atencion post venta

Inicio

Recibir la inquietud o solicitud
del cliente

v

Deteccion del

Personal de atencion al cliente
\J A
Dudas Reclamos Garantias
A \J A
Aclarar dudas | Analizar el reclamo Verificar que el producto
J cumpla con las politicas
de garantia
\] /
Solicitar apoyo a »| Solucionar reclamo
personal capacitado =

J
cliente esta

=T -

atisfecho
Si

Si Ejecutar
Garantia

Ofrecerle un
nuevo producto

Vender nuevo
roducto

Fuente: Mapa de procesos
Elaborado por: Autor
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3.6.8. Descripcion del diagrama de flujo

Para la descripcion de las actividades de los diagramas de flujo detallados

anteriormente, se elaborara una matriz aclaratoria por cada subproceso tanto de compra

de producto, comercializacién y atencidn al cliente.

Tabla 30 Matriz aclaratoria subproceso Gestion de inventarios

P04
Subproceso:
Actividad

Gestién de inventarios

DESCRIPCION

DEL

DIAGRAMA DE FLUJO

PROCESO

COMPRA DE PRODUCTOS

Descripcion de la actividad

Codificacion:

P04-S01
Responsable

Receptar mercaderia

El personal encargado de mantenimiento
debera recibir la mercaderia adquirida y
deberé ser revisada minuciosamente para
descartar desperfectos.

Jefe de Mantenimiento

Codificar el inventario

El jefe de mantenimiento debera codificar
los productos recibidos de acuerdo al
registro que se posee en el departamento.

Jefe de Mantenimiento

Describir las
especificaciones del
inventario

Reqgistrar el ingreso de
mercaderia

El encargado debera describir todas las
especificaciones que tiene el producto,
mismo que seré etiquetado a los
productos para conocer tipo de inventario
existente en la empresa.

Al momento del ingreso de mercaderia y
verificacion de su estado se deberé
registrar los productos, tanto cantidad
como costo.

Jefe de Mantenimiento

Jefe de Mantenimiento

Almacenar la mercaderia
segun codificacion

Se deberd colocar la mercaderia en las
bodegas segun la codificacion antes
colocada para tener un mayor control del
inventario existente en bodega.

Jefe de Mantenimiento

Transferir el inventario al
area comercial

El encargado deberd enviar una parte de
mercaderia al area comercial para su
exhibicién en las perchas.

Jefe de Mantenimiento

Registrar la salida de
mercaderia

Se registrara las salidas de inventario de
bodega, cada vez que estas salgan ya sea
para exhibicién en el &rea comercial o
para la venta.

Jefe de Mantenimiento

Inspeccionar la mercaderia
en stock

Solicitar compra de
mercaderia

El encargado verificara constantemente la
mercaderia existente en bodega, para
establecer si requiere de una nueva
compra.

En caso de no existir suficiente
mercaderia se realizard una solicitud de
compra de mercaderia la misma que sera
enviada al gerente.

Jefe de Mantenimiento

Jefe de Mantenimiento

Fuente: Flujograma de procesos
Elaborado por: Autor
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Tabla 31 Matriz aclaratoria de subproceso de seleccion de proveedores

P04
Subproceso:
Actividad
Recibir la solicitud de

Seleccion de proveedores

DESCRIPCION
DEL

DIAGRAMA DE FLUJO

PROCESO

COMPRA DE PRODUCTOS

Caodificacion:
Descripcion de la actividad
El gerente recibira la solicitud de compra,

P04-502
Responsable

compra analizara los productos solicitados para Gerente
establecer qué tipo de proveedor requiere.
Verificar existencia de Se debe verificar en el sistema si existen Gerente
proveedores clientes que pueden surtir de la mercaderia
solicitada
Buscar proveedores en base  En asi de existir proveedores se buscard en la Gerente
de datos base de datos todos los proveedores que
comercializan productos similares a las
especificaciones solicitadas
Preseleccionar a los Se preseleccionara a los posibles proveedores Gerente
proveedores de acuerdo con el criterio del encargado.
Definir criterios de En caso de no existir proveedores en el sistema,  Gerente
seleccion se definira criterios de seleccion ya sea por el
precio, proveedor nacional o extranjero, entre
otros.
Buscar nuevos proveedores  El encargado buscara posibles proveedores de Gerente
acuerdo con los criterios ya sea en base de
datos.
Seleccionar los que Se selecciona a los proveedores que presenten Gerente
presentan mejor condicion ~ mejores condiciones ya sea producto, precio,
tiempo de entrega, entre otros.
Registrar en la base de Se registrara en el sistema los futuros Gerente
datos proveedores
Comunicar a los Una vez preseleccionados, se comunicara con Gerente
proveedores los proveedores para solicitar informacién.
preseleccionados
Solicitar informacion o El encargado via telefonica solicitara Gerente
concretar informacion sobre los productos y se concretara
una cita para negociar los productos.
Solicitar catalogos de Se solicitar el catalogo de productos para Gerente
productos visualizar los productos que los proveedores
comercializan y si estan acorde a las
especificaciones solicitadas
Evaluar la propuesta Una vez obtenida toda la informacion solicitada  Gerente
se evaluard los productos comercializados por
cada proveedor segun los criterios establecidos
precio, calidad, cantidad y fecha de entrega.
Seleccionar los mejores En caso de cumplir con las especificaciones que  Gerente

proveedores

se requiere para adquirir el producto se
seleccionard al proveedor, caso contrario se
repetira todo el proceso de seleccidn de
proveedores.

Fuente: Flujograma de procesos

Elaborado por: Autor
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Tabla 32 Matriz aclaratoria de subproceso de requerimiento de compra

DESCRIPCION
DEL
DIAGRAMA DE FLUJO
PROCESO
P04 COMPRA DE PRODUCTOS
Subproceso: Requerimiento de compra Codificacién: P04-S03
Actividad Descripcion de la actividad Responsable

Recibir solicitud de compra  El gerente recibira la solicitud de compra con

todas las especificaciones del producto Gerente

requerido.
Obtener listado de solicitud  El encargado analizara el listado de Gerente
de abastecimiento productos para identificar si es viable o0 no

comprarlos.
Aceptar/Rechazar El gerente de acuerdo a los argumentos antes  Gerente
requisicién de compra realizado establecera su decisién de aceptar o

rechazar la solicitud.
Devolver documentacion En caso de rechazar la solicitud, se Gerente

devolveran los documentos a mantenimiento,
y se quedara una copia de la solicitud
rechazada en gerencia

Revisar disponibilidad de En caso de aceptar la solicitud se revisard la ~ Gerente
recursos disponibilidad de fondos que cuenta con la

empresa para establecer si es posible adquirir

0 no los productos solicitados o en qué

cantidad se pueden adquirir. En caso de

existir fondos de realizara el proceso de

negociacion.
Comunicar al Si no existe recursos se comunicara a Gerente
mantenimiento mantenimiento las razones por las cuales no

se puede adquirir el producto.

Fuente: Flujograma de procesos
Elaborado por: Autor
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Tabla 33 Matriz aclaratoria de subproceso de negociaciones de proveedores

DESCRIPCION

DEL

DIAGRAMA DE FLUJO

PROCESO

P04 COMPRA DE PRODUCTOS
Subproceso: Negociacién de proveedores Codificacién: P04-S04
Actividad Descripcion de la actividad Responsable
Recibir aprobacion de Se r_ecibiré la apro_bacién de compra con Gerente
compra copia a mantenimiento.
Solicitar cotizaciones Se comunicara con los proveedores Gerente
seleccionados y se les solicitara cotizaciones
de acuerdo al producto y cantidad que se
requiere.
Seleccionar la mejor El encargado seleccionara la cotizacion que Gerente
cotizacion se ajuste al presupuesto y productos que se
necesita.
Comunicarse con el El gerente se comunicara con el proveedor Gerente
proveedor seleccionado seleccionado para solicitar una cita online o
presencial para poder negociar sobre los
productos que se requiere.
Explicar las El gerente cita al proveedor donde explicard  Gerente
especificaciones de la todas las especificaciones que se necesita en
mercaderia solicitada los productos color, tamafio, funcionalidades,
entre otros.
Negociar precios y El gerente negociaré con el proveedor sobre  Gerente
cantidades las cantidades y precios que esta tiene para
llegar a un acuerdo las dos partes. En caso se
estar de acuerdo con los precios establecidos
por los proveedores, se realizara el proceso
de compra.
Solicitar descuentos Si los precios no estan acorde al presupuesto  Gerente

0 son muy excesivos se solicitara descuentos,
si el proveedor acepta se realiza el proceso
de compra, si no se realiza el proceso de

negociacion con otro proveedor

Fuente: Flujograma de procesos

Elaborado por: Autor
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Tabla 34 Matriz aclaratoria de subproceso de compra

P04

Subproceso:
Actividad
Identificar tipo de compra

Compra

DESCRIPCION

DEL

DIAGRAMA DE FLUJO

PROCESO

COMPRA DE PRODUCTOS

Codificacion:

Descripcion de la actividad
El encargado debera identificar qué tipo de

P04-S05
Responsable

compra que se va a realizar ya sea nacional o Gerente
mediante importacion.
Enviar orden de compra al Si la compra es nacional se debera enviar la ~ Gerente
proveedor orden de compra al proveedor indicando las
cantidades y especificaciones solicitas.
Firmar contrato de compra Establecido los requerimientos y pactado la Gerente
compra se firmara un contrato de compra
donde se obtendra dos copias del contrato
para respaldo.
Enviar contrato de compraa Una copia se enviara a contabilidad para su Gerente
contabilidad respectivo registro de la compra.
Realizar importaciones de Si la venta es mediante importacién se Gerente
mercaderia realizara todos los documentos que permitan
importar el producto.
Realizar el pago El gerente deberé realizar el pago al Gerente
proveedor a través de transferencias
bancarias.
Recibir mercaderia El gerente junto al departamento de Gerente

mantenimiento recibira la mercaderia
adquirida, verificando con la orden de
compra y el contrato.

Control de calidad

Enviar a bodega

Se realizard un control de calidad de la
mercaderia adquirida para verificar su estado
Si el producto esta en perfectas condiciones
se enviard a bodega para su almacenamiento

Jefe de mantenimiento

Jefe de mantenimiento

Almacenar

Se codificara los productos y se almacenara
los productos en bodegas de acuerdo con el
cédigo establecido

Jefe de mantenimiento

Realizar reclamo al Si existe un producto en malas condiciones Gerente
proveedor se realizard el reclamo respectivo al

proveedor donde de adquirié indicando lo

que se encontr6 en la mercaderia.
Tramitar devoluciones con Una vez aceptada la devolucion por el Gerente

el proveedor

proveedor se tramitara la devolucién y se
enviara el producto para su cambio o
devolucion del dinero

Fuente: Flujograma de procesos

Elaborado por: Autor
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P05
Subproceso:
Actividad
Recibir pedido del cliente

Tabla 35 Matriz aclaratoria de subproceso de venta de productos

Venta de productos

DESCRIPCION
DEL

DIAGRAMA DE FLUJO

PROCESO

COMERCIALIZACION

Descripcion de la actividad
El vendedor receptara el pedido del cliente
con todas las especificaciones que requiere
del producto.

Codificacion:

P05-S01

Responsable

Vendedor

Verificar disponibilidad de
producto

El encargado verificara en la existencia del
producto que solicita.

Vendedor

Indicar catalogo de nuevos
productos

En caso de no existir el producto que el
cliente lo requiere, se indicaréa el catadlogo
para que este pueda adquirir otro producto, si
el cliente decide realizar la compra
comenzaré el proceso de nuevo. Caso
contrario se agradecera al cliente.

Vendedor

Captar y verificar forma de
pago

Si existe producto, se captara el pedido y se
verificara la forma de pago que realizara el
producto. De igual manera se registrara la
venta en el sistema y se facturara.

Cajero

Empacar producto nuevo

Se indicara el producto al cliente y se
empacard, para posteriormente entregar al
cliente con su factura.

Se revisard el tipo de venta si esta es online o
directa.

Vendedor

Enviar producto a su
domicilio

Regresar el producto a
bodega

En caso de ser online se enviara al domicilio
del cliente a través del servicio delivery. Se
verifica con el cliente si el producto llego en
buenas condiciones, si este es el caso se
entrega al cliente junto a la factura.

En caso de que el producto se encuentre en
malas condiciones se regresara a bodega.

Vendedor

Vendedor

Entregar el producto

Si la venta es directa se le entregara el
producto al cliente junto a la factura.

Vendedor

Fuente: Flujograma de procesos

Elaborado por: Autor
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Tabla 36 Matriz aclaratoria de subproceso de alquiler de consolas en el local.

P05
Subproceso:
Actividad
Recibir pedido del cliente

DESCRIPCION

DEL

DIAGRAMA DE FLUJO

PROCESO

COMERCIALIZACION

Alquiler de consolas en el local
Descripcion de la actividad

P05-S02
Responsable

Codificacion:

El vendedor receptara el pedido del cliente

con todas las especificaciones que requiere Vendedor

del alquiler.
Verificar disponibilidad de  El vendedor verificara en el sistema la Vendedor
consolas existencia de consolas libres
Invitar al cliente a la sala de  En caso de no existir disponible las consolas, Vendedor
espera se le indicard al cliente y se le invitara

esperar unos minutos, si este no acepta se le

agradece la visita al centro recreativo.
Captar y verificar formade  En caso de existir consolas, se solicitar el Cajero
pago tiempo que requiere adquirir y se confirmara

el alquiler. Se verifica la forma de pago que

realizara el cliente y se registrara la

operacion en el sistema.
Asignar mando y consolas Se comunicara al cliente que mando y Vendedor
disponibles consola esta disponible para que este se dirija

a donde estén ubicados.
Establecer tiempo en CPU Se registrara el tiempo solicitado en el Vendedor
de control sistema.
Preguntar si desea alquilar Una vez terminado el tiempo, se comunicara  Vendedor
mas tiempo al cliente para establecer si requiere mas

tiempo de alquiler. Si solicita mas tiempo se

realizard nuevamente la captacion y

verificacion de la forma de pago.
Recibir mandos y verificar En caso de que el cliente ya no requieramas  Vendedor

que la consola este en
prefecto estado

tiempo, se revisara el mando y consolas
verificando su estado, en caso de existir
algln desperfecto se le cobrara al cliente.

Fuente: Flujograma de procesos

Elaborado por: Autor
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Tabla 37 Matriz aclaratoria de subproceso de alquiler de consolas a domicilio

P05
Subproceso:
Actividad
Recibir pedido del cliente

Alquiler de consolas a domicilio

DESCRIPCION
DEL

DIAGRAMA DE FLUJO

PROCESO

COMERCIALIZACION

Descripcion de la actividad
El vendedor receptara el pedido del cliente

Codificacion:

P05-S03

Responsable

con todas las especificaciones que requiere Vendedor

del alquiler.
Verificar disponibilidad de  El vendedor verificara en el sistema la Vendedor
consolas existencia de consolas libres
Ofrecer reserva para otro En caso de no existir disponible las consolas, Vendedor
dia se le indicard al cliente y ofertard la reserva

para otro dia, si este no acepta se le agradece

la visita al centro recreativo.
Captar y verificar formade  En caso de existir consolas, se solicitara el Cajero
pago tiempo que requiere alquilar y se confirmaré.

Se verifica la forma de pago que realizara el

cliente y se registrara la operacién en el

sistema para su factura.
Instalar la consola en el Se dirigira el domicilio del cliente donde se Vendedor
domicilio del cliente instalara la consola solicitada.
Establecer tiempo de Se registrard el tiempo solicitado en el Vendedor
alquiler de la consola sistema.
Retirar consola en el Una vez terminado el tiempo, se comunicara ~ Vendedor
domicilio con el cliente y se retirara las consolas del

domicilio del cliente.
Verificar que la consola esté  Se verificara el estado de las consolas Vendedor

en perfecto estado

alquiladas para verificar su estado, en caso
de existir algun dafio se le cobrara al cliente.

Fuente: Flujograma de procesos

Elaborado por: Autor
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Tabla 38 Matriz aclaratoria de subproceso de alquiler de salon de eventos.

Codificacion: P05-S01

DESCRIPCION
DEL
DIAGRAMA DE FLUJO
PROCESO
P05 COMERCIALIZACION
Subproceso: Alquiler de salon de eventos
Actividad Descripcion de la actividad

Recibir pedido del cliente

El vendedor receptara el pedido del cliente

Responsable

con todas las especificaciones que requiere Vendedor

del alquiler.
Verificar disponibilidad del  El encargado debera verificar en el sistema la  Vendedor
salén disponibilidad del salén de eventos en la

fecha que el cliente lo solicita.
Ofrecer reserva para otro En caso de no estar disponible, se le Vendedor
horario informara al cliente y se ofrecera la reserva

para otro horario.
Necesita servicio de Se preguntard al cliente si este requiere Vendedor
catering servicio de catering.
Preparar y planificar Si el cliente requiere este servicio se Vendedor
servicios de catering realizard la planificacién y preparacion del

servicio solicitado.
Captar y verificar formade  En caso de existir consolas, se solicitara el Cajero
pago tiempo que requiere alquilar y se confirmaréa.

Se verifica la forma de pago que realizara el

cliente y se registrara la operacion en el

sistema para su factura.
Adecuar el local acorde a lo  El personal se debera adecuar el local de Vendedor
solicitado acuerdo a las especificaciones solicitadas por

el cliente.
Limpiar el salén Una vez terminado el tiempo del evento los Vendedor

encargados deberan limpiar el salon.

Fuente: Flujograma de procesos

Elaborado por: Autor
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Tabla 39 Matriz aclaratoria de subproceso de manejo de redes sociales

Codificacion: P06-S01

DESCRIPCION
DEL
DIAGRAMA DE FLUJO
PROCESO
P06 ATENCION AL CLIENTE
Subproceso: Manejo de redes sociales
Actividad Descripcion de la actividad

Innovar y disefiar
publicaciones para redes
sociales

El personal de marketing debera disefar
todas las publicaciones que van a ser
agregadas a las redes sociales de la empresa,
mismos que no deben ser repetidos y se
deberd enviar a gerencia.

Responsable

Personal de marketing

Aprobacién

Planificacién de las
publicidades en las redes
sociales

El gerente aprobara o negara la publicacion
de los posts realizados. En caso de no ser
aprobados se debera empezar con su disefio
nuevamente.

Una vez aprobados los disefios, se deberé
planificar las fechas de publicacién para
tener un mayor alcance al usuario de las
redes sociales.

Gerente

Personal de marketing

Ejecutar planificaciones

Se realizard las publicaciones de acuerdo con
el cronograma realizado.

Personal de marketing

Analizar  resultados de
publicaciones

Se realizara un andlisis diario de los
resultados obtenidos y ver el alcance que se
tiene con el usuario.

Personal de marketing

Analizar porque existen
malos resultados

Si se obtuvo resultados negativos se realizar
una revision profunda para identificar las
causas, Y se realizard nuevos disefios.

Personal de marketing

Fuente: Flujograma de procesos

Elaborado por: Autor

Tabla 40 Matriz aclaratoria de subproceso de Atencion post venta

DESCRIPCION
DEL

DIAGRAMA DE FLUJO

PROCESO
P06 ATENCION AL CLIENTE
Subproceso: Atencidn post venta Caodificacion: P06-S02
Actividad Descripcién de la actividad Responsable
Recibir inquietudes o El vendedor recibira las quejas o inquietudes  Vendedor
solicitud del cliente de los clientes que recurran a la empresa para
hacerlo.
Deteccion del problema El encargado debera definir qué tipo de Vendedor
problema es ya sea dudas, reclamos o
solicitud de garantias.
DUDAS
Aclarar dudas Si el cliente presenta dudas sobre el producto  Vendedor
o alquiler, el funcionario escuchara
claramente las dudas y serén aclaradas por el
personal.
Solicitar apoyo a personal En caso de que las dudas no fueron Vendedor

capacitados

despejadas, se solicitara al personal
capacitado en dichos temas.

RECLAMOS

137



Analizar reclamo

En caso de ser reclamos, el encargado
escuchard atentamente lo mencionado por el
cliente y analizara el reclamo.

Vendedor

Solucionar reclamo Una vez establecido el reclamo se dara Vendedor
solucion a este segun los mecanismos que
esté presente.
Solicitar apoyo a personal En caso de que los reclamos no sean Vendedor
capacitado solucionados, se solicitara a personal
capacitado para que dé solucion al problema.
GARANTIAS
Verificar que el producto Si el problema son las garantias, se revisara Vendedor
cumpla con las politicas de  al producto y verificar las politicas de
garantia garantia para identificar si este cumple con
estas.
Ejecutar Garantia Se realizara el cambio o se aplicara la Vendedor
garantia.
Ofrecerle un nuevo En caso de que no cumpla con las politicas Vendedor
producto se le ofertara otro producto. Si este no lo
acepta se le informa las razones y se le
agradece.
Vender el nuevo producto En caso de aceptar, se realizara el proceso de  Vendedor

venta de producto.

Fuente: Flujograma de procesos

Elaborado por: Autor

3.6.9. Organigrama

La estructura organizacional se establece bajo los lineamientos de un organigrama

estructural, es decir mediante una representacion grafica vertical donde se identifica el

nivel jerarquico existente en la empresa.

llustracién 43 Estructura organizacional

Gerencia

i

Departamento
administrativo

Mantenimiento

Departamento
Marketing

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

|

Departamento de
compras

Departamento de
atencion al cliente

l

Manejo de
inventarios

—

Ventas

Manejo de redes

sociales
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3.6.10. Manual de funciones

El manual de funciones es un instrumento de suma importancia para la empresa, dado

que dentro de este se encuentran los lineamientos y funciones que debe cumplir el

personal que se necesitara para el funcionamiento del centro recreativo de videojuegos.

El principal personal que se necesitara es: gerente, jefe de mantenimiento, jefe de

marketing, jefe del departamento de compras, jefe de departamento de atencion al cliente

y vendedores.

Tabla 41 Manual de funciones del Gerente

NIMBUS
VIDEO JUEGOS

NIMBUS Manual de funciones

Codificacion: MF001
Version: 1
Fecha de vigencia: 30/07/2021

Denominacion del cargo: Gerente

Categoria laboral: Grupo 1

Departamento: Gerencia

NUmero de personas a cargo:
3 personas

Jefe inmediato: Inversionista

Habilidades y capacidades necesarias:
-Titulo de tercer nivel en administracion de
empresas o carreras afines

-Conocimiento en el entretenimiento gamer
-Conocimiento medio del idioma ingles
-Conocimiento de compras en mercados
internacionales

-Conocimientos de contabilidad

Objetivo: Ejercer la representacion legal de la empresa, siendo responsable con la gestion

administrativa, técnica, financiera y comercial

Funciones esenciales:

Las principales funciones del gerente es
planificar, organizar, dirigir, controlar, coordinar,
analizar, calcular y manejar el trabajo de la empresa,
ademas emplear al personal correcto para que ellos
realicen las funciones correctas de las tareas

esenciales de la empresa.

Perfil del cargo:

-Actitud optimista

-Confiabilidad

-Habilidades de resolucién de problemas
-Integridad y confiabilidad

-Excelentes habilidades de servicio a clientes
-Motivacidn personal

-Trabajar en equipo

-Conocimiento de la industria
-Habilidades para mantener la calma
-Habilidades de liderazgo

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

Tabla 42 Manual de funciones del jefe de mantenimiento
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NIMBUS
VIDEO JUEGOS

Manual de funciones

NIMBUS

Codificacion: MF002
Version: 1
Fecha de vigencia: 30/07/2021

Denominaciéon  del  cargo:  jefe  de
mantenimiento

Categoria laboral: Grupo 3

Departamento: Departamento administrativo

Ndmero de personas a cargo: Ninguna

Jefe inmediato: jefe de departamento
administrativo

Habilidades y capacidades necesarias:
-Titulo de tercer nivel en informatica o
carreras afines

-Conocimiento en el entretenimiento gamer
-Conocimiento de reparacion de consolas
-Conocimiento de reparacion de consolas y
sus componentes

-Conocimiento actualizado en instalaciones
de internet

-Conocimiento medio del idioma inglés
-Experiencia de 1 afio en trabajos similares

Objetivo: Gestionar y coordinar el mantenimiento de los equipos informaticos de la empresa,
asegurar y planificar mantenimientos preventivos en todas las instalaciones para asegurar su correcto

funcionamiento

Funciones esenciales:

Planificar, organizar, dirigir, y controlar las
actividades requeridas para la instalacion y el
mantenimiento de la infraestructura informética, de
acuerdo a las politicas y prioridades fijadas por la
empresa

Perfil del cargo:

-Actitud optimista

-Confiabilidad

-Habilidades de resolucién de problemas
-Integridad y confiabilidad

-Excelentes habilidades de servicio a clientes
-Motivacidn personal

-Trabajar en equipo

-Conocimiento de la industria
-Habilidades para mantener la calma
-Habilidades de liderazgo

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

Tabla 43 Manual de funciones del jefe de marketing

NIMBUS
VIDEO JUEGOS

Manual de funciones

NIMBUS

Codificacion: MF003
Version: 1
Fecha de vigencia: 30/07/2021

Denominacion del cargo: jefe de marketing

Categoria laboral: Grupo 3

Departamento: Departamento administrativo

NUmero de personas a cargo: Ninguna

Jefe inmediato: jefe de departamento
administrativo

Habilidades y capacidades necesarias:
-Titulo de tercer nivel en marketing vy

comunicacion o carreras afines

-Conocimiento en el entretenimiento gamer

-Capacidades  analiticas para  evaluar

resultados de las diferentes acciones

- Habilidades informaticas

-Experiencia de 1 afio en trabajos similares
Objetivo: Analizar las tendencias, disefiar estrategias e implementar las acciones necesarias para

llevarlas adelante

Funciones esenciales:

Perfil del cargo:
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Ser responsable de la estrategia de
comunicacion, publicidad y prensa de la marca,
trabajar en conjunto con la estrategia comercial para
la definicion de objetivos y acciones necesarias para
lograr la misién empresarial

-Actitud optimista

-Confiabilidad

-Habilidades de resolucién de problemas
-Integridad y confiabilidad

-Excelentes habilidades de servicio a clientes
-Motivacidn personal

-Trabajar en equipo

-Conocimiento de la industria

-Habilidades para mantener la calma
-Habilidades de liderazgo

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

Tabla 44 Manual de funciones del jefe de departamento de compras

NIMBUS
b 3 \/|DEO JUEGOS

NIMBUS Manual de funciones

Codificacion: MF004
Version: 1
Fecha de vigencia: 30/07/2021

Denominacion del cargo: jefe de departamento
de compras

Categoria laboral: Grupo 2

Departamento: Departamento de compras

NUmero de personas a cargo: 1 persona

Jefe inmediato: Gerente

Habilidades y capacidades necesarias:
-Nivel educativo de secundaria
-Conocimiento en el entretenimiento gamer
-Capacitaciones  de  importacion  de
mercaderia en mercados internacionales
-Conocimiento medio de inglés

-Experiencia en importacién de productos
tecnoldgicos y otros productos

-Experiencia de 1 afio en trabajos similares

Objetivo: Asegurar la calidad en las entregas, la puntualidad en el abastecimiento, el cumplimiento
regulatorio de cualquier normativa exigible y, por supuesto, la idoneidad de los productos o materiales
para satisfacer la demanda son algunas de las cuestiones clave a tener en cuenta.

Funciones esenciales:

Estudiar las tendencias del mercado, analizar los
envios de los proveedores, buscar alternativas para
optimizar los costos de la empresa, mantener
relaciones eficientes con todos los proveedores para
escoger los mas competitivos y mantener al minimo
los inventarios

Perfil del cargo:

-Actitud optimista

-Confiabilidad

-Habilidades de resolucion de problemas
-Integridad y confiabilidad

-Excelentes habilidades de servicio a clientes
-Motivacidn personal

-Trabajar en equipo

-Conocimiento de la industria
-Habilidades para mantener la calma
-Habilidades de liderazgo

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

Tabla 45 Manual de funciones del jefe de departamento de atencién al cliente
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NIMBUS
VIDEO JUEGOS

Manual de funciones

NImMBUS

Codificacion: MF005
Version: 1
Fecha de vigencia: 30/07/2021

Denominacién del cargo: jefe de departamento
de atencion al cliente

Categoria laboral: Grupo 2

Departamento: Departamento de atencion al
cliente
Jefe inmediato: Gerente

NUmero de personas a cargo: 2 personas

Habilidades y capacidades necesarias:
-Nivel educativo de secundaria
-Conocimiento en el entretenimiento gamer
-Capacitacion de customer service
-Capacitaciones en atencion al cliente
-Capacitacion en técnicas innovadoras y
mejoras practicas en el servicio al cliente
-Experiencia de 1 afio en trabajos similares

Objetivo: Conocer y entender la importacion de una buena presentacion de servicios e indicar los
beneficios que se ofrece, teniendo en cuenta el bienestar de la empresa y de los clientes

Funciones esenciales:

Conocer y entender la importancia de una
presentacién de productos y mostrar que beneficios
se ofrece teniendo en cuenta el bienestar de la
empresa y de los clientes, conocer la importancia de
la buena presentacién de servicios a los clientes,
analizar los beneficios obtenidos a través de las
ventas y aplicar los métodos de atencidn al cliente en
todas las areas de la empresa

Creacion y gestién de contenidos ya sea escrito,
audiovisual o infografias, comunicacién con la
comunidad, establecer dialogos bidireccionales,
crear audiencias, humanizar la marca y generar
valor, planificar acciones de marketing digital

Perfil del cargo:

-Actitud optimista

-Confiabilidad

-Habilidades de resolucién de problemas
-Integridad y confiabilidad

-Excelentes habilidades de servicio a clientes
-Motivacién personal

-Trabajar en equipo

-Conocimiento de la industria
-Habilidades para mantener la calma
-Habilidades de liderazgo

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

Tabla 46 Manual de funciones del vendedor

NIMBUS
VIDEO JUEGOS

NIMBUS Manual de funciones

Codificacion: MF006
Version: 1
Fecha de vigencia: 30/07/2021

Denominacién del cargo: Vendedor

Categoria laboral: Grupo 3

Departamento: Departamento de atencion al
cliente

NUmero de personas a cargo: Ninguna

Jefe inmediato: jefe de departamento de
atencion al cliente

Habilidades y capacidades necesarias:
-Nivel educativo de secundaria
-Conocimiento en el entretenimiento gamer
-Capacitacion en ventas

-Habilidades personales para las ventas
-Saber escuchar

-Conocimiento del mercado

-Experiencia de 1 afio en trabajos similares
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Objetivo: Ser responsable de vender al cliente el producto o servicio, mostrar sus caracteristicas,
formas de uso, resolver dudas y brindar informacion que sea necesaria para concluir las ventas

Funciones esenciales:

Ser responsable de los productos y servicios que
vende, tratar que la venta se entregue al cliente en
buen estado con las indicaciones adecuadas para el
uso correcto, asesorar y acompafiar al cliente en la
compra paso a paso

Perfil del cargo:

-Actitud optimista

-Confiabilidad

-Habilidades de resolucion de problemas
-Integridad y confiabilidad

-Excelentes habilidades de servicio a clientes
-Motivacidn personal

-Trabajar en equipo

-Conocimiento de la industria
-Habilidades para mantener la calma
-Habilidades de liderazgo

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

3.6.11. Constitucion legal de la empresa (Empresas SAS) y propiedad

intelectual

El centro recreativo de video juegos estara constituido bajo la legalidad de Sociedad

por Acciones Simplificadas, por lo cual se detallard los requisitos y proceso de

constitucion de la sociedad. Asi como el proceso de registro de propiedad intelectual.

3.6.11.1.Requisitos y proceso de constitucion de una empresa SAS

De acuerdo con (Gob.ec, 2021), los requisitos necesarios para la constitucion de la

sociedad son:

e Certificado electrénico del accionista con firma electronica.

e Reserva de denominacion.

e Acto 0 contrato constitutivos.

e Nombramiento(s) de Representante Legal.

e Peticion de inscripcidn con la informacion necesaria para el registro del usuario en

el sistema, esto es: Tipo de solicitante, Nombre completo, NUmero de

identificacion, Correo electronico, Teléfono convencional y/o teléfono celular,

Provincia, Ciudad, Direccion, Copia(s) de cédula o pasaporte.

Proceso de constitucion
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Segln (Superintendencia de compafiias, valores y seguros , 2020), el proceso para la
constitucion de una Sociedad de Acciones Simplificadas puede ser online o presencial,

por lo cual se presenta ambas opciones.

1. Crear reserva de denominacion.
2. Descargar formato de documentos: contrato, nombramientos, formularios de
registro.

a. Ingrese al portal www.supercias.gob.ec

b. Ingrese a Guias del Usuario y descargue los formatos y documentos
requeridos.

c. Llene la informacion solicitada en los documentos descargados.

d. Encaso de constitucion electrénica, llene los datos solicitados en el sistema
para la generacion de la constitucion y el nombramiento. Se debera firmar,
aceptar y enviar la informacion.

3. Si opté por la constitucién tradicional, envie sus documentos con firma
manuscrita al Centro de Atencién al Usuario CAU, si fueron suscritos con
firma electronica, envie al correo electronico de la oficina correspondiente,
junto con los documentos habilitantes.

Constitucion con firma electronica:
a. Solicitud de Constitucion.
b. Un archivo PDF que contenga Contrato Privado / Escritura + Reserva
debidamente firmado electronicamente.
c. Un archivo PDF por cada nombramiento, debidamente firmado
electronicamente.
d. Un archivo PDF que contenga las copias de los documentos de
identificacion
e. de accionista y representante.
Constitucion con firma manuscrita:
Solicitud

T &

Acto o contrato firmado

Nombramiento firmado

o

Reserva de denominacién

e
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e. Copias de documentos de identificacion

4. Con la solicitud recibida se creard un tramite de constitucion de S.A.S, la
informacion referente al inicio del proceso de constitucion sera enviada al
correo electronico del solicitante.

5. EIl trdmite serd revisado y gestionado por el area de registro de sociedades,
durante dicha gestion de ser necesario se enviara correos electrénicos al
solicitante para subsanar cualquier observacion del proceso. De no existir
observaciones o luego de ser superadas, se procedera a generar las razones de
inscripciones del acto o contrato y del o los nombramientos segln sea el caso.
(Si la constitucion de la S.A.S., se realizd en el sistema de constitucion
electronica, dicho sistema generara de manera automatica las razones de
inscripcion de la constitucion, el nombramiento y le otorgara el nimero del
RUC.).

6. Se procedera a comunicar via correo electrénico al solicitante la finalizacion
del proceso con toda la informacidn referente a la nueva compaiiia constituida

adjuntandose las razones de inscripciones correspondientes.

3.6.11.2.Registro de propiedad intelectual

De acuerdo con (SENADI, 2021) el proceso de registro de una marca es
completamente sencillo, en embargo se demora alrededor de 6 a 7 meses registrar, de
igual manera estabelce que todo el proceso es virtual siendo esta la razon del tiempo que

dura.

1. Se realiza una busqueda fonética para ver si la marca no se encuentra registrada
mismo que tiene un costo de $16,00.

2. Luego si esta esta disponible, se inicia un proceso en la pagina del SENADI donde
se ingresa la informacién de la marca es decir logo o nombre comercial y su
descripcion.

3. Serealiza el pago de la tasa de $208.

4. Inicia el proceso en el sistema.
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3.6.11.3.Nombre comercial de la empresa

El nombre comercial establecido para la empresa es el mismo que sera representado

como marca para darle un plus al centro y sea reconocido por los consumidores.

Por ende, el nombre de la empresa es: NIMBUS S.A.S

3.7. Estudio Financiero
3.7.1.Inversiones y capital de trabajo
3.7.1.1. Maquinariay equipos

La maquinaria y equipos son todos aquellos activos que permitiran cumplir con el
objetivo del centro gamer, mismo que es brindar un servicio de calidad, por ende, se

detalla a continuacién cada uno de estos con sus debidas especificaciones técnicas:

Muebles y enseres.

Corresponden todos los activos que contribuiran al cumplimiento de las actividades de
la empresa, tanto en la parte administrativa como en el area de ventas, permitiendo brindar

un buen servicio al cliente. Estos son descritos en la siguiente tabla.
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Tabla 47 Muebles y Enseres

Cant. Nombre Fotografia Clasificacion Espeglflc_acmnes Ar_ea Proceso C.OSK? Costo
técnicas fisica unitario total
b, ——— Mesas de madera de Alquiler de

Muebles y Areade  consolasy

10 Mesas 4m de largo por 1 L $300,00  $3.000,00
enseres servicios computadores
metro de ancho
gamer
Serie: CH-106
Tipo de asiento:
juegos
Material: sintético PU
Ajustable: si
Peso permitido:150 kg
max.
Asiento ajustable .
. Muebles y Altura: 44-54 cm Area de é)lggcl)llzg (;I/e
40 Sillas Altura del asiento: - $50,00 $2.000,00
enseres 125-135 cm servicios computadores
Anchura del asiento: gamer
53 cm
Silla de profundidad:
50 cm
Altura del respaldo:
85cm
Tipo de respaldo:
ajustable
o s ety MSI0 Ao om0 s
enseres servicios computadores ' '
largo por 1m de ancho
gamer
Muebles mostradores
Mueble Muebles y para exhibir los Areade  Zonade
1 mostrador enseres diferentes productos ventas ventas $3.000,00  $3.000,00
que estaran a la venta
Contiene 2 cajones
espaciosos para .
Muebles colocar documentos o Area de f;)lg:(;llzrs de
4 Escritorio enseres y archivos. ventas comput ad)gr o $200,00  $800,00
Estructura de MDF amgr
Dimensiones: 120 x 9
60 X 75 cm
TOTAL, MUEBLES Y ENSERES $9.550,00

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

Equipos de computo.

Representa los principales equipos tecnoldgicas que permitirdn la prestacion del
servicio gamer como la ejecucion de las actividades administrativas de la empresa para

garantizar un adecuado control.
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Tabla 48 Equipo de computo

Cant. Nombre

Computadoras
gamer

16

10 Play 5

Fotografia

-

Especificaciones técnicas

Tarjeta Madre B560 Chipset Intel
/Socket 1200

- Procesador Intel Core i7 10700F
4.80Ghz / DECIMA Generacién
- 16 Gb de RAM DDR4 2666Mhz
- Tarjeta de Video Nvidia GTX
1660 SUPER de 6Gb y Memoria
GDDR6

- Disco Solido SSD M.2 240Gb
/Placa 2280

Disco Duro Interno 1Th Nuevo
2020/ SATA 3 /7200 RPM

- Fuente de Poder de 650W 80
Plus

- Windows 10 (64 Bits)

CPU: 8 nucleos Zen 2 a 3.5GHz
(frecuencia variable)

GPU 10.28 TFLOPs, 36 CUs a
2.23GHz

Arquitectura de la GPU RDNA 2
a medida

Memoria/Interfaz 16GB
GDDR6/256-hit

Ancho de banda de la memoria
448GB/s

Almacenamiento 825GB SSD a
medida

10 5.5GB/s (Puro), 8-9GB/s de
media

Ampliacién de almacenamiento
Slot NVMe SSD
Almacenamiento externo
Compatibilidad USB HDD
Lector optico 4K UHD Blu-ray

Area
fisica

Area de
servicios

Area de
Servicios

Costo

Proceso N
unitario

Alquiler
de
consolas
$1.200,00
computa
dores
gamer

Alquiler
de
consolas
$500,00
computa
dores
gamer

Costo
total

$19.200,00

$5.000,00

10 Xbox series X

CPU: 8 nucleos Zen 2 a 3.5GHz
(frecuencia variable)

GPU 10.28 TFLOPs, 36 CUs a
2.23GHz (frecuencia variable)
Arquitectura de la GPU RDNA 2
a medida

Memoria/Interfaz 16GB
GDDR6/256-bit

Ancho de banda de la memoria
448GB/s

Almacenamiento 825GB SSD a
medida

10 5.5GB/s (Puro), 8-9GB/s de
media (Comprimido)
Ampliacién de almacenamiento
Slot NVMe SSD
Almacenamiento externo
Compatibilidad USB HDD
Lector 6ptico 4K UHD Blu-ray

Area de
Servicios

Alquiler
de
consolas
$500,00
computa
dores
gamer

$5.000,00
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Cant. Cla_s!flca
cion

Nombre Fotografia

Especificaciones técnicas

Area
fisica

Costo

Proceso o
unitario

Costo
total

Nintendo

10 Switch

computo

Dimensiones: 10,16 cm (6
pulgadas) de alto

23,88 cm (8,2 pulgadas) de ancho
1,4 cm (0,55 pulgadas) de grosor
Peso: 299 gramos, con los dos
controles 399 g

Dimension de pantalla: 15,75 cm
(6,2 pulgadas)

Area de
servicios

Alquiler

de

consolas

y $350,00
computa

dores

gamer

$3.500,00

Equipo
de
computo

10 Stream Deck

Dispone de 6, 16 teclas LCD o 32
teclas LCD: toca para cambiar de
escena, lanzar contenido
audiovisual, ajustar el audio y
mucho mas.

Totalmente personalizable:
personaliza las teclas con iconos
personalizados o escoge entre la
lista cientos de iconos.

Cambios de escena fluidos.
Implicacion instantanea: tuitea en
el momento exacto.

Integracion directa: controla
Game Capture, OBS,
TipeeeStream, Twitch, Mixer, etc.
Sonidos: Incorporar sonidos en
los momentos exactos.

Macros. Creacidn de macros.
Fécil de configurar: arrastra
acciones a las teclas dentro de la
aplicacién.

Funciona perfectamente en PC y
Mac.

Area de
servicios

Alquiler

de

consolas

y $400,00
computa

dores

gamer

$4.000,00

Computadores ngpo
oficina
, computo

e

Tarjeta Madre B560 Chipset Intel
/Socket 1200

- Procesador Intel Core i7 10700F
4.80Ghz / DECIMA Generacion

- 16 Gb de RAM DDR4 2666Mhz
- Tarjeta de Video Nvidia GTX
1660 SUPER de 6Gb y Memoria
GDDR6

- Disco Solido SSD M.2 240Gb
/Placa 2280

Disco Duro Interno 1Th Nuevo
2020/ SATA 3/ 7200 RPM

- Fuente de Poder de 650W 80
Plus

- NUEVOS USB 3.0 + Red RJ45
+ Puertos USB 2.0 + Puertos PS/2
- Audio 5.1

- Windows 10 (64 Bits)

Area de
ventas

Oficinas  $1.500,00

$6.000,00
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Cant.

Nombre

Fotografia

Clasifica

Area

Especificaciones técnicas .
fisica

cion

Costo

Proceso o
unitario

Costo
total

14

Televisores

* Marca TCL

* Modelo 4256500

* Nombre del modelo Serie S

* Resolucion FULL HD

* Componentes incluidos 1
televisor LED, 1 manual de
usuario, 1 control remoto

* LED de tecnologia de pantalla
* Tamafio de pantalla 42 pulgadas
* Tipo de pantalla A +

* Relacion de aspecto de imagen
16: 9

* Resolucion de pantalla 1920 x
1080 pixeles

*Alto: 60 cm

*Ancho: 95,2 cm

*Profundidad: 18,5 cm

*Peso: 6,7 kg

* Fuente de Energia AC
*Alimentacion: AC 100V-240V
50/60Hz

* Tipo de conector Wi-Fi

* Admite tecnologia Bluetooth Si

Area de
servicios

Alquiler

de

consolas

y $300,00
computa

dores

gamer

$4.200,00

TOTAL, EQUIPO DE COMPU

$46.900,00

Fuente: Estudio técnico
Elaborado por: Autor

Por ende, se establece que la inversion fija total asciende a $56.450,00, para lo cual se

especifica un resumen detallando el tipo de activo y el valor total mismos que se

necesitaran para la creacion del centro gamer, mismo que sera detallado a continuacién:

Tabla 49 Equipo de computo

Inversion fija

Valor

Muebles y enseres

$9.550,00

Equipo de cdmputo

$46.900,00

Total, inversion fija

$56.450,00

Fuente: Estudio de mercado.

Elaborado por: Autor

3.7.1.2. Capital de trabajo

Dentro del capital de trabajo se consideran todos los rubros necesarios para iniciar a

operar y afrontar las obligaciones que esta dispondra a corto tiempo, considerando un

tiempo adecuado hasta que el proyecto pueda sustentarse por si solo. Por ende, se

considera un tiempo prudente de 1 mes considerando que es un periodo en el que el

establecimiento pueda generar beneficios economicos. A continuacion, se establece los

rubros necesarios.
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Tabla 50 Equipo de computo
CAPITAL DE TRABAJO

EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS

Rubro Requerimiento
mensual

Internet $ 200,00
Sueldos $  2.650,02
Gasto publicidad $ 82,00
Pagina web $ 200,00
Suscripciones $ 920,00
Servicio de contabilidad $ 300,00
Servicio de seguridad $ 150,00
Servicios basicos $ 330,00
Arriendo $ 500,00
Suministros de aseo $ 33,00
Suministros de bioseguridad $ 65,00
Seguros $ 500,00
Adecuaciones $ 40,00
Mantenimiento $ 100,00
Gasto de constitucion $  1.000,00

TOTAL $ 7.070,02

Fuente: Estudio de mercado.
Elaborado por: Autor

3.7.1.3. Total, de inversién

Para la implementacion del centro gamer se necesita de una inversion inicial, misma
que estd compuesta por la inversion fija que representa todos los activos fijos que
permitirdn cumplir con la actividad econdmica de la empresa propuesta, y el capital de
trabajo que representa el efectivo que necesitara la empresa para cumplir con las
obligaciones. Por lo cual la inversion inicial del proyecto propuesto es de $63.520,02

misma que es descrita a continuacion:

Tabla 51 Inversion inicial
INVERSION INICIAL

Capital de trabajo $ 7.070,02
Inversion fija $ 56.450,00
Total, inversion inicial ~ $ 63.520,02

Fuente: Estudio de mercado.
Elaborado por: Autor

3.7.1.4. Fuentes de Financiamiento y Costo de Capital.

El proyecto sera financiado a través del aporte del socio principal de la empresa y un
crédito realizado en el Banco del Pichincha, el mismo que sera adquirido a un plazo de 5

anos.

151



Tabla 52 Fuentes de financiamiento.

Financiamiento Peso Valor
Relativo
Capital propio 53% $33.520,02
Capital financiado 47%  $30.000,00
TOTAL 100% $63.520,02

Fuente: Estudio de mercado.
Elaborado por: Autor

Para la determinacion del costo de capital se considera la tasa activa y pasiva del banco

del Pichincha, mismo que se detalla a continuacion:

Tabla 53 Costo de capital.

Financiamiento Valor Peso relativo Tasa Ponderacién
Capital propio $ 33.520,02 53% 2,95% 1,56%
Capital financiado $30.000,00 47% 9,76% 4,61%

TOTAL $63.520,02 100% CK 6,17%

Fuente: Estudio de mercado.
Elaborado por: Autor

3.7.1.5. Tasa de Rendimiento Medio

La tasa de rendimiento medio permite realizar la evaluacion financiera del proyecto
para poder establecer si este es rentable, estableciendo el costo de oportunidad que
presenta la implementacion del proyecto antes de realizar cualquier otra inversion. Para
lo cual, se considera el costo de capital, la inflacién anual a julio de 2021, la tasa de libre

riesgo y la aspiracion de beneficios que tiene el inversionista.

TMAR = KP + Inf + Tlr + Aspiracion del inversionista

TMAR = 6.17% + 0.45% + 1% + 25%

TMAR = 33%

Por lo cual, la tasa de rendimiento medio del proyecto es de 33%.
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3.7.2. Ingresos.

3.7.2.1. Precio

El precio de venta fue determinado de acuerdo con los datos obtenidos en la encuesta

realizada a la poblacion de la ciudad de Ibarra y al criterio del investigador, determinando

asi un precio justo tanto para el cliente como para la empresa, mismos que son

determinados y proyectados para los cinco afios de duracién del proyecto considerando

la inflacion anual a julio del 2021, siendo de 0.45%.

Tabla 54 Proyeccion del precio unitario.

PRECIO UNITARIO

Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afo 5
Venta de membrecias $7,00 $7,03 $7,06 $7,09 $7,13
Alquiler de consolas $0,75 $0,75 $0,76 $0,76 $0,76
Alquiler de computadoras gamer $1,50 $1,51 $1,51 $1,52 $1,53
Alquiler de consolas a domicilio $35,00 $35,16 $35,32 $35,47 $35,63
Alquiler del salén $75,00 $75,34 $75,68 $76,02 $76,36

Fuente: Estudio técnico.
Elaborado por: Autor

3.7.2.2. Presupuesto de venta.

El presupuesto de ventas consiste en la determinacion de los ingresos percibidos por

la prestacion de servicios en lo largo de la vida del proyecto. Cabe mencionar que para la

determinacidn de los ingresos dentro del presupuesto de venta en cantidades se considera

de acuerdo con la capacidad instalada y al nivel de consumo identificado en la pregunta

11 de las encuestas realizadas, por lo cual se establece en la siguiente tabla.

Tabla 55 Determinacion del volumen de ventas.

Venta de Alquiler de Alquiler de Alquiler de Alquiler de
Detalle membrecias consolas computadoras consolas a salon
gamer domicilio
Demanda potencial anual 816 cupos 73440 h 34560 h 182 cupos 65 cupos
Demanda potencial para la venta 25% 30600 h 14400 h
Demanda potencial para promocién 75% 91800 h 43200 h
Sujetos de estudio: 383 encuestas 68% 80% 80% 38% 45%
Capacidad instalada 1200 cupos 122400 h 57600 h 480 cupos 144 cupos

Fuente: Estudio técnico y de mercado.
Elaborado por: Autor
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Por lo cual, se detalla a continuacion el presupuesto de ventas.

Tabla 56 Presupuesto de ventas.

PRESUPUESTO DE VENTAS
NImBUS
EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS
PRESUPUESTO DE VENTAS

Afio 1 ARo 2 Afio 3 Afo 4 Afo 5
Venta de membrecias 816 857 900 945 992
Alquiler de consolas 73440 77112 80968 85016 89267
Alquiler de computadoras gamer 34560 36288 38102 40008 42008
Alquiler de consolas a domicilio 182 192 201 211 229
Alquiler del salén 65 68 71 75 79

PRECIO UNITARIO

Afio 1 ARo 2 Afio 3 Afo 4 ARo 5
Venta de membrecias $7,00 $7,03 $7,06 $7,09 $7,13
Alquiler de consolas $0,75 $0,75 $0,76 $0,76 $0,76
Alquiler de computadoras gamer $1,50 $1,51 $1,51 $1,52 $1,53
Alquiler de consolas a domicilio $35,00 $35,16 $35,32 $35,47 $35,63
Alquiler del salon $75,00 $75,34 $75,68 $76,02 $76,36

INGRESOS DE VENTAS

Ao 1 Ao 2 Ao 3 Ao 4 Ao 5
Venta de membrecias $5.712,00  $6.024,59  $6.354,28  $6.702,02  $7.068,79
Alquiler de consolas $55.080,00 $58.094,25 $61.273,46 $64.626,65  $68.163,34
Alquiler de computadoras gamer $51.840,00 $54.676,94 $57.669,14 $60.825,08  $64.153,74
Alquiler de consolas a domicilio $6.384,00 $6.733,36  $7.101,85 $7.490,50  $7.900,41
Alquiler del salon $4.860,00 $5.12596  $5.406,48 $5.702,35  $6.014,41
Total, ingresos $123.876,00 $130.655,11 $137.805,22 $145.346,61 $153.300,70

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

3.7.3. Costos y gastos

3.7.3.1.

Costo de venta

El costo de venta representa el valor que le cuesta a la empresa prestar los servicios

gamer a la poblacién en general, por lo cual se establece el costo total y unitario de cada

uno de los servicios a ofrecer, como se detalla a continuacion:

154




Tabla 57 Presupuesto de costo de ventas.

VENTA DE MEMBRECIAS

Elementos del costo Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Materia prima directa $ 720,00 $ 72324 $ 726,49 $ 729,76 $ 733,05
Costo Total $ 720,00 $ 72324 $ 726,49 $ 729,76 $ 733,05
Costo Unitario $ 0,88 $ 0,84 $ 0,81 $ 0,77 $ 0,74
ALQUILER DE CONSOLAS
Elementos del costo Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afo 4 Afio 5
Materia prima directa $ 3.816,00 $ 3.833,17 $ 3.850,42 $ 3.867,75 $ 3.885,15
Mantenimiento $ 5.760,00 $ 5.785,92 $ 5.811,96 $ 5.838,11 $ 5.864,38
Costo Total $ 9.576,00 $ 9.619,09 $ 9.662,38 $ 9.705,86 $ 9.749,53
Costo Unitario $ 0,09 $ 0,09 $ 0,09 $ 0,08 $ 0,08
ALQUILER DE COMPUTADORAS GAMER
Elementos del costo Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Materia prima directa $ 3.840,00 $ 3.857,28 $ 3.874,64 $ 3.892,07 $ 3.909,59
Mantenimiento $ 2.880,00 $ 2.892,96 $ 2.905,98 $ 2.919,06 $ 293219
Costo Total $ 6.720,00 $ 6.750,24 $ 6.780,62 $ 6.811,13 $ 6.841,78
Costo Unitario $ 0,14 $ 0,13 $ 0,13 $ 0,13 $ 0,12
ALQUILER DE CONSOLAS A DOMICILIO

Elementos del costo Afio 1 Afio 2 Afo 3 Afio 4 Afio 5
Materia prima directa $ 1.440,00 $ 1.446,48 $ 1.452,99 $ 1.459,53 $ 1.466,10
Costos indirectos de $ - $ - $ - $ - $ -
fabricacion

Mantenimiento $ 1.200,00 $ 1.205,40 $ 1.210,82 $ 1.216,27 $ 1.221,75
Costo Total $ 2.640,00 $ 2.651,88 $ 2.663,81 $ 2.675,80 $ 2.687,84
Costo Unitario $ 14,47 $ 13,85 $ 13,25 $ 12,67 $ 12,12

ALQUILER DEL SALON

Elementos del costo Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Mantenimiento $ 1.944,00 $ 2.050,39 $ 215290 $ 2.260,55 2.373,58
Costo Total $ 1.944,00 $ 2.050,39 $ 215290 $ 2.260,55 $ 2.373,58
Costo Unitario $ 30,00 $ 30,14 $ 30,14 $ 30,14 $ 30,14

Fuente: Estudio financiero.

Elaborado por: Autor
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Cabe mencionar que para la determinacion de costos se consideraron las horas de

consumo para las ventas y las horas gratis, en el caso del alquiler de consolas y el alquiler

de computadoras gamer.

3.7.3.2.

Para el establecimiento del costo de venta se consideran los costos unitarios antes
determinados y la cantidad de horas y cupones que se va a comercializar al publico,

considerando la inflacion y el incremento en la capacidad de la empresa.

Presupuesto de costo de venta

Tabla 58 Presupuesto de costos proyectados

NIImBeuUs

PRESUPUESTO DE COSTOS PROYECTADOS

EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS

Volumen de venta

OFERTA POR UNIDADES

Afo 1 Afio 2 Ao 3 Afo 4 Afo 5
Venta de membrecias 816 857 900 945 992
Alquiler de consolas 73440 77112 80968 85016 89267
Alquiler de computadoras gamer 34560 36288 38102 40008 42008
Alquiler de consolas a domicilio 182 192 201 211 222
Alquiler del salon 65 68 71 75 79

COSTO UNITARIO

Ao 1 Afo 2 Ao 3 Afo 4 Afo 5
Venta de membrecias $ 0,88 $ 0,84 $ 0,81 $ 0,77 $ 0,74
Alquiler de consolas $ 0,09 $ 0,09 $ 0,09 $ 0,08 $ 0,08
Alquiler de computadoras gamer | ¢ 0,14 $ 0,13 $ 0,13 $ 0,13 $ 0,12
Alquiler de consolas a domicilio | $ 14,47 $ 13,85 $ 13,25 $ 12,67 $ 12,12
Alquiler del salon $ 30,00 $ 30,14 $ 30,14 $ 30,14 $ 30,14

COSTO TOTAL

Afo 1 Afo 2 Ao 3 Afo 4 Afo 5
Venta de membrecias $ 720,00 $ 72324 $ 726,49 $ 72976 $ 73305
Alquiler de consolas $ 6.759,53 $ 6.886,40 $ 7.012,25 $ 7.137,02 $ 7.260,64
Alquiler de computadoras gamer | ¢ 4.743,53 $ 4.832,56 $ 4.920,87 $ 5.008,43 $ 5.095,19
Alquiler de consolas a domicilio | $ 2.640,00 $ 2.651,88 $ 2.663,81 $ 2.675,80 $ 2.687,84
Alquiler del salon $ 1.944,00 $ 2.050,39 $ 2.152,90 $ 2.260,55 $ 2.373,58
Total, Costos $ 16.807,06 $17.144,46 $17.476,33 $17.811,56 $ 18.150,29

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
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3.7.3.3. Gastos de venta

Los gastos de venta corresponden todos los valores relacionados directamente con la

promocion y comercializacion del servicio a ofrecer, mismos que son detallados a

continuacion considerando la inflacion e incremento del sueldo:

Tabla 59 Gastos de publicidad

Gasto publicidad 12 meses Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afo 4 Afo 5
Hojas volantes $20,00 $240,00 $241,08 $242,16 $243,25 $244,35
Facebook $20,00 $240,00 $241,08 $242,16 $243,25 $244,35
Instagram $12,00 $144,00 $144,65 $145,30 $145,95 $146,61
Disefio de publicidad $30,00 $360,00 $361,62 $363,25 $364,88 $366,52
TOTAL $82,00 $984,00 $988,43 $992,88 $997,34 $1.001,83
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 60 Gastos de pagina web.
Pagina Web 12 meses Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Alojamiento Web hosting $50,00 $600,00 $602,70 $605,41 $608,14 $610,87
Disefio Web $5,00 $60,00 $60,27 $60,54 $60,81 $61,09
TOTAL $55,00 $660,00 $662,97 $665,95 $668,95 $671,96
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 61 Gastos de promocion
Promociones 12 meses Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Alquiler de consolas $0,00 $2.816,47 $2.829,14 $2.841,88 $2.854,66 $2.867,51
Alquiler de computadoras gamer $0,00 $1.976,47 $1.985,36 $1.994,30 $2.003,27 $2.012,29
TOTAL $0,00 $4.792,94 $4.814,51 $4.836,17 $4.857,94 $4.879,80
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 62 Rol provisional de personal de ventas.
11% 12 24 8,33%
NUmero Cargo Sueldo Aporte P Décimo 111 Décimo 1V Vacaciones Fondo de
reserva
1 Vendedor1  $500,00 $55,75 $41,67 $33.33 $20,83 $41,65
2 Vendedor2  $500,00 $55,75 $41,67 $33.33 $20,83 $41,65
TOTAL $1.000,00 $111,50 $83,33 $66.66 $41.67 83.30

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
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Tabla 63 Sueldos de personal de ventas

Sueldos de personal de ventas 12 meses Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Vendedor 1 $500,00 $6.000,00 $6.135,00 $6.273,04 $6.414,18 $6.558,50
Vendedor 2 $500,00 $6.000,00 $6.135,00 $6.273,04 $6.414,18 $6.558,50
Incremento de sueldo 2,25%
TOTAL $1.000,00  $12.000,00 $12.270,00 $12.546,08 $12.828,36  $13.117,00
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 64 Beneficios de personal de ventas
Beneficios de personal de ventas 12 meses Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Aporte patronal $ 111,50 $1.338,00 $1.368,11 $1.398,89 $1.430,36 $1.462,55
Décimo 111 $ 8333 $1.000,00 $1.022,50 $1.045,51 $1.069,03 $1.093,08
Décimo IV $ 66.66 $ 799.92 $ 817.92 $ 836.32 $ 855.14 $ 874.38
Vacaciones $ 41,67 $ 500,00 $ 511,25 $ 522,75 $ 534,52 $ 546,54
Fondo de reserva $ 83,30 $ - $1.001,47 $1.024,01 $1.047,05 $1.070,61
Incremento de sueldo 2,25%
TOTAL $261,49 $3.637,92 $4.721,25 $4.827,48 $4.936,09 $5.047,16
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Determinados los gastos de venta se realiza un resumen de los rubros identificados.
Tabla 65 Proyeccion de gastos de venta proyectados
- GASTO DE VENTAS PROYECTADAS
e EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS
Gastos operacionales 12 meses Afio 1 ARo 2 Afo 3 ARo 4 Afo 5
Gasto publicidad $82,00 $984,00 $988,43 $992,88 $997,34 $1.001,83
Pagina web $55,00 $660,00 $662,97 $665,95 $668,95 $671,96
Promociones $0,00 $4.792,94 $4.814,51 $4.836,17 $4.857,94 $4.879,80
Sueldo de personal de ventas $1.000,00 $12.000,00 $12.270,00 $12.546,08 $12.828,36 $13.117,00
Beneficios de personal de ventas $386,46 $3.637,92 $4.721,25 $4.827,48 $4.936,09 $5.047,16
TOTAL $1.523,46 $22.074,86 $23.457,15 $23.868,55 $24.288,69 $24.717,75

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

3.7.3.4. Gastos operativos

Los gastos operativos representan todo rubros que permitiran el cumplimiento de las

actividades administrativas de la empresa, para la proyeccion de estos gastos se considera

la inflacion e incremento de sueldos en el caso del personal de ventas. Cabe mencionar

que el gasto de constitucion se considera como gasto deducible solo el 20% del total del
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gasto dado que la LORTI establece que este rubro puede ser amortizado hasta 5 afos, por

lo cual dicha diferencia es considerando como gasto no deducible. Por lo cual, dichos

gastos son descritos en las siguientes tablas.

Tabla 66 Gastos de constitucion.

Gasto de constitucion Afo 0
Instalacion $1.000,00
TOTAL $1.000,00

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

Tabla 67 Gastos de servicios de contabilidad.

Servicio de contabilidad 12 meses Afio 1 Afio 2 Afo 3 Afo 4 Afo 5
Pagos mensuales 300 $3.600,00 $3.616,20 $3.632,47 $3.648,82 $3.665,24
TOTAL $300,00 $3.600,00 $3.616,20 $3.632,47 $3.648,82 $3.665,24
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 68 Gastos de servicios de seguridad
Servicio de seguridad 12 meses Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Pagos mensuales $150,00 $1.800,00 $1.808,10 $1.816,24 $1.824,41 $1.832,62
TOTAL $150,00 $1.800,00 $1.808,10 $1.816,24 $1.824,41 $1.832,62
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 69 Gastos de servicios basicos.
Servicios basicos 12 meses Afo 1 Ao 2 Afo 3 Afo 4 Ano 5
Agua 30 $360,00 $361,62 $363,25 $364,88 $366,52
Luz 300 $3.600,00 $3.616,20 $3.632,47 $3.648,82 $3.665,24
TOTAL 330 $3.960,00 $3.977,82 $3.995,72 $4.013,70 $4.031,76
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 70 Gastos de internet.
Internet 12 meses Afo 1 Ao 2 Afio 3 Afo 4 Afo 5
Pago mensual $200,00 $2.400,00 $2.410,80 $2.421,65 $2.432,55 $2.443,49
TOTAL $200,00 $2.400,00 $2.410,80 $2.421,65 $2.432,55 $2.443,49

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
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Tabla 71 Gastos de arriendo.

Arriendo 12 meses Ano 1 Ao 2 Afo 3 Ano 4 Ano 5
Mensualidad $500,00 $6.000,00 $6.027,00 $6.054,12 $6.081,37 $6.108,73
TOTAL $500,00 $6.000,00 $6.027,00 $6.054,12 $6.081,37 $6.108,73
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 72 Gastos de suministros de aseo.
Suministros de aseo 12 meses Ano 1 Ao 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5
Ambientadores $10,00 $120,00 $120,54 $121,08 $121,63 $122,17
Franelas $5,00 $60,00 $60,27 $60,54 $60,81 $61,09
Escobas $5,00 $60,00 $60,27 $60,54 $60,81 $61,09
Trapeador $5,00 $60,00 $60,27 $60,54 $60,81 $61,09
Desinfectantes $3,00 $36,00 $36,16 $36,32 $36,49 $36,65
Detergente $5,00 $60,00 $60,27 $60,54 $60,81 $61,09
TOTAL $33,00 $396,00 $397,78 $399,57 $401,37 $403,18
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 73 Gastos de suministros de bioseguridad.
Suministros de 12 meses Ano 1 Ao 2 Afno 3 Ano 4 Afo 5
bioseguridad
Alcohol $10,00 $120,00 $120,54 $121,08 $121,63 $122,17
Gel-Alcohol $10,00 $120,00 $120,54 $121,08 $121,63 $122,17
Mascarillas $30,00 $360,00 $361,62 $363,25 $364,88 $366,52
Medidor de temperatura $15,00 $180,00 $180,81 $181,62 $182,44 $183,26
TOTAL $65,00 $780,00 $783,51 $787,04 $790,58 $794,14
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 74 Gastos de seguro.
Seguros 12 meses Ao 1 Ao 2 Ao 3 Ao 4 Ao 5
Pagos mensuales 500 $6.000,00 $6.027,00 $6.054,12 $6.081,37 $6.108,73
TOTAL $500,00 $6.000,00 $6.027,00 $6.054,12 $6.081,37 $6.108,73
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 75 Gastos de adecuacién
Adecuaciones 12 meses Afo 1 Afio 2 Afo 3 Afo 4 Afo 5
Luces led $10,00 $120,00 $120,54 $121,08 $121,63 $122,17
Pintura $10,00 $120,00 $120,54 $121,08 $121,63 $122,17
Figuras decorativas $10,00 $120,00 $120,54 $121,08 $121,63 $122,17
Posters $10,00 $120,00 $120,54 $121,08 $121,63 $122,17
TOTAL $40,00 $480,00 $482,16 $484,33 $486,51 $488,70

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
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Tabla 76 Gastos de mantenimiento.

Mantenimiento 12 meses Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Mantenimiento general $50,00 $600,00 $602,70 $605,41 $608,14 $610,87
Accesorios de limpieza $50,00 $600,00 $602,70 $605,41 $608,14 $610,87
TOTAL $100,00 $1.200,00 $1.205,40 $1.210,82 $1.216,27 $1.221,75
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 77 Rol de pagos provisional
NUmero Cargo Sueldo Aporte P Décimo  Décimo IV  Vacaciones Fondo de reserva
]
1 Gerente $850,00 $94,78 $70,83 $33,33 $35,42 $70,81
2 Jefede $800,00 $89,20 $66,67 $33,33 $33,33 $66,64
Mantenimiento
TOTAL $1.650,00  $183,98 $137,50 $66,66 $68,75 $137,45
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 78 Sueldo personal administrativo
Sueldos de personal administrativo 12 meses Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Gerente $850,00 $10.200,00 $10.429,50 $10.664,16 $10.904,11 $11.149,45
Jefe de Mantenimiento $800,00 $9.600,00 $9.816,00 $10.036,86 $10.262,69 $10.493,60
Inflacién 2.25%
TOTAL $1.650,02 $19.800,00 $20.245,50 $20.701,02 $21.166,80 $21.643,05
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 79 Beneficios del personal administrativo
Beneficios de personal 12 meses Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
administrativo
Aporte patronal $183,98 $2.207,70 $2.257,37 $2.308,16 $2.360,10 $2.413,20
Décimo 111 $137,50  $1.650,00 $1.687,13 $1.725,09 $1.763,90 $1.803,59
Décimo IV $66,66 $799,92 $817,92 $836,32 $855,14 $874,38
Vacaciones $68,75 $825,00 $843,56 $862,54 $881,95 $901,79
Fondo de reserva $137,45 $140,54 $143,70 $146,93 $150,24
Inflacién 2.25%
TOTAL $388,14 $5.482,62 $5.746,52 $5.875,81 $6.008,02 $6.143,20

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

Se establece un resumen de los gastos operativos.
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Tabla 80 Proyeccidn de gastos operativos.

PROYECCION DE GASTOS OPERATIVOS

_ EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS
Anol ARo2 ARo3 Ano4 AR05
Gasto de constitucion $1.000,001 $ 200,00 $ - $ - $ = $ =
Servicio de contabilidad $300,00 $ 3.600,00 $3.616,20 $3.632,47 $ 3.648,82 $ 3.665,24
Servicio de seguridad $150,00 $1.800,00 $1.808,10 $1.816,24 $1.824,41 $1.832,62
Servicios basicos $330,00 $3.960,00 $3.977,82 $3.995,72 $4.013,70 $4.031,76
Internet $200,00 $ 2.400,00 $2.410,80 $2.421,65 $2.432,55 $2.443,49
Arriendo $500,00 $6.000,00 $6.027,00 $6.054,12 $6.081,37 $6.108,73
Suministros de aseo $33,00( $ 39600 $ 397,78 $ 39957 $ 401,37 $ 403,18
Suministros de bioseguridad $65,00( $ 780,00 $ 78351 $ 78704 $ 79058 $ 794,14
Seguros $500,00 $6.000,00 $6.027,00 $6.054,12 $6.081,37 $6.108,73
Adecuaciones $40,00( $ 480,00 $ 482,16 $ 48433 $ 48651 $ 488,70
Mantenimiento $100,00 $1.200,00 $1.205,40 $1.210,82 $1.216,27 $1.221,75
Sueldos de personal administrativo $19.800,00  $20.245,50  $20.701,02  $21.166,80 $21.643,05
Beneficios de personal administrativo $5.482,62 $5.746,52 $5.875,81 $6.008,02 $6.143,20
TOTAL $52.098,62 $52.727,79 $53.432,92 $54.151,75 $54.884,58

Fuente: Estudio financiero.

Elaborado por: Autor

3.7.3.5.

Gastos financieros

Los gastos financieros son aquellos intereses que genera el crédito obtenido en el

Banco del Pichincha por el valor de $30.000,00 por un plazo de 5 afios a una tasa de

9.76% con pagos trimestrales. A continuacion, se detalla la tabla de amortizacion anual.

Tabla 81 Gastos financieros.

NImBUS

EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS

GASTOS FINANCIEROS PROYECTADOS

Préstamo

Tasa

Tiempo

Frecuencia de pago
Pagos por afio
NUmero de pagos

$ 30.000,00
9,76%

5 afios
Trimestral

4 veces

20 cuotas

Cuota Por Método Francés

$1.913,52
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PRESTAMO BANCARIO
EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS
RESUMEN TABLA DE AMORTIZACIONES ANUAL
ANO CUOTA INTERESES AMORTIZACION SALDO FINAL
0 $  30.000,00
1 $7.654,10 $2.752,19 $4.901,90 $25.098,10
2 $7.654,10 $2.255,97 $5.398,12 $19.699,98
3 $7.654,10 $1.709,52 $5.944,58 $13.755,40
4 $7.654,10 $1.107,74 $6.546,35 $7.209,04
5 $7.654,10 $445,05 $7.209,04 $0,00
TOTAL $38.270,48 $8.270,48 $30.000,00 $0,00

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

3.7.3.6. Depreciacion

La depreciacion es el desgaste del valor de un bien en el transcurso del tiempo, mismo
que se determinara de acuerdo con el porcentaje de vida util de la (LRTI, 2018). Por lo

cual a continuacion se detallan los datos para las depreciaciones.

Tabla 82 Datos de depreciacién

Activo Fijo Cant. Cpsto_ Costo Total ~ Vida Util % L uni\{::?g de Valor total Valor Neto
Unitario depreciacion rescate de rescate

Mesas 10 $ 300,00 $3.000,00 5 afios 20% 30 $ 300,00 $2.700,00
Escritorios 4 $ 200,00 $800,00 5 afios 20% 30 $ 120,00 $680,00
Computadoras gamer 16  $1.200,00 $19.200,00 3 afios 33% 120  $1.920,00 $17.280,00
Play 5 10 $ 500,00 $5.000,00 3 afios 33% 50 $ 500,00 $4.500,00
Xbox series x 10 $ 500,00 $5.000,00 3 afios 33% 50 $ 500,00 $4.500,00
Nintendo switch 10 $ 350,00 $3.500,00 3 afios 33% 35 $ 350,00 $3.150,00
Stream deck 10 $ 400,00 $4.000,00 3 afios 33% 40 $ 400,00 $3.600,00
Televisores 14 $ 300,00 $4.200,00 3 afios 33% 30 $ 420,00 $3.780,00
Mueble Mostrador 1 $3.000,00 $3.000,00 5 afios 20% 300 $ 300,00 $2.700,00
Sillas 40 $ 50,00 $2.000,00 5 afios 20% 5 $ 200,00 $1.800,00
Computadores de 4 $1.500,00 $6.000,00 3 afios 33% 150 $ 600,00 $5.400,00
gl;lgg : 5 $ 150,00 $750,00 5 afios 20% 15 ¢ 75,00 $675,00

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
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Por lo cual, las depreciaciones son determinadas de acuerdo con la ley, las cuales son

establecidas en las siguientes tablas:

Tabla 83 Depreciaciones

DEPRECIACION DE ACTIVOS FIJOS

EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS

Cant. Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afo 4 Afio 5
Mesas 10 $540,00 $540,00 $540,00 $540,00 $540,00
Escritorios 4 $136,00 $136,00 $136,00 $136,00 $136,00
Computadoras gamer 16 $5.702,40 $5.702,40  $5.702,40 $0,00 $0,00
Play 5 10 $1.485,00 $1.485,00  $1.485,00 $0,00 $0,00
Xhox series x 10 $1.485,00 $1.485,00  $1.485,00 $0,00 $0,00
Nintendo switch 10 $1.039,50 $1.039,50  $1.039,50 $0,00 $0,00
Stream deck 10 $1.188,00 $1.188,00  $1.188,00 $0,00 $0,00
Televisores 14 $1.247,40 $1.247,40  $1.247,40 $0,00 $0,00
Mueble Mostrador 1 $540,00 $540,00 $540,00 $540,00 $540,00
Sillas 40 $360,00 $360,00 $360,00 $360,00 $360,00
Computadores de oficina 4 $1.782,00 $1.782,00  $1.782,00 $0,00 $0,00
Sofas 5 $135,00 $135,00 $135,00 $135,00 $135,00

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

De igual manera se establece la depreciacion de las reinversiones que se realizacion al

cuarto afo.

Tabla 84 Depreciaciones de las

reinversiones.

Detalle Cantidad Afo 4 Afio 5
Computadoras gamer 16 $5.788,32 $5.788,32
Play 5 10 $1.507,38 $1.507,38
Xbox series x 10 $1.499,88 $1.499,88
Nintendo switch 10 $1.055,16 $1.055,16
Stream deck 10 $1.205,90 $1.205,90
Televisores 14 $1.266,20 $1.266,20
Computadores de oficina 4 $1.808,85 $1.808,85

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

Por ende, el gasto de depreciacion se detalla en la siguiente tabla con respecto a la

vida del proyecto y clasificado segun el tipo de activo.
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Tabla 85 Depreciaciones de activos fijos.

NIImMmBuUs

RESUMEN DEPRECIACION DE ACTIVOS FIJOS
EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS

Activos fijos Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afo 4 Afio 5
Muebles y enseres $1.711,00 $1.711,00 $1.711,00 $ 1.711,00 $ 1.711,00
Equipos de computo $13.929,30 $13.929,30 $13.929,30 $14.131,69 $14.131,69
TOTAL $15.640,30 $15.640,30 $15.640,30 $ 15.842,69 $ 15.842,69
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
3.7.4.Estado de Resultados
El estado de resultados es un reporte financiero donde se establece los ingresos, costos
y gastos establecidos en un periodo de tiempo, en este caso el estado de resultados es
proyectado para 5 afios permitiendo identificar los beneficios o perdidas que se obtendran
a lo largo de la vida del proyecto. Para el calculo del impuesto a la renta es considerado
el 22% dado que la Ley de Régimen Tributario Interno establece este porcentaje para las
pequefias y medianas empresas. El estado de resultados proyectado para el proyecto es
establecido a continuacidn en base a los datos identificados en los literales anteriores.
Tabla 86 Estado de Resultados proyectado.
m ESTADO DE RESULTADOS PROYECTADO
— EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS
Afo 1 ARo 2 Afo 3 Afio 4 Afio 5
INGRESOS
Ventas $123.876,00  $130.65511  $137.80522  $ 145.346,61  $ 153.300,70
(-) Costo de ventas $ 16.807,06 $ 1714446 $ 1747633 $ 1781156 $ 18.150,29
(=) Utilidad bruta en ventas $107.068,94  $113510,66  $120.328,88  $ 127.535,04  $ 135.150,41
(-) Gastos de ventas $ 22.074,86 $ 23.457,15 $ 23.868,55 $ 24.288,69 $ 24.717,75
(-) Gastos operacionales $ 52.098,62 $ 52.727,79 $ 53.432,92 $ 54.151,75 $ 54.884,58
(-) Gastos financieros $2.752,19 $2.255,97 $1.709,52 $1.107,74 $445,05
(-) Gastos Depreciacion $ 15.640,30 $ 15.640,30 $ 15.640,30 $ 15.842,69 $ 15.842,69
(=) Utilidad operacional $ 1450297 $ 1942944 $ 2567759 $ 3214417 $ 39.260,34
15% Participacion trabajadores $ 217544 $ 291442 $ 385164 $ 482163 $ 588905
(+) Gastos no deducibles $ 800,00 $ - $ - $ = $ =
(=) Utilidad antes de impuestos $ 13.127,52 $ 16.515,02 $ 21.825,95 $ 27.322,55 $ 33.371,29
22% Impuesto a la renta $ 288805 $ 363331 $ 480,71 $ 60109 $ 7.341,68
(=) Utilidad Neta $ 10.239,47 $ 12.881,72 $ 17.02424 $ 21.31159 $ 26.029,60

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
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3.7.5. Estado de situacion inicial

El estado de situacion financiera es un reporte econoémico que refleja, como su nombre

lo indica, la situacién econdmica de la empresa en un tiempo determinado, en el caso del

proyecto se establece la proyeccion a 5 afios estableciendo los activos, pasivos y

patrimonio. El estado es presentado a continuacion.

Tabla 87 Estado de Resultados proyectado.

ESTADO DE SITUACION FINANCIERA PROYECTADO

NImMmBuUs
EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS
Ao 0 Ano 1 Ao 2 Ao 3 Ao 4 Ao 5

ACTIVOS

Activos corrientes $7.070,02| $34.711,23  $60.416,03  $90.362,99 $124.296,75 $162.530,54

Propiedad, planta y equipo $56.450,00|  $56.450,00  $56.450,00  $56.450,00 $103.986,00 $103.986,00

Muebles y enseres $9.550,00 $9.550,00 $9.550,00 $9.550,00 $9.550,00 $9.550,00

Equipos de computo $46.900,00|  $46.900,00  $46.900,00  $46.900,00 $94.436,00 $94.436,00
(-) Depreciacién acumulada $15.640,30  $31.280,60  $46.920,90 $62.763,59 $78.606,28

Muebles y enseres $1.711,00 $3.422,00 $5.133,00 $6.844,00 $8.555,00

Equipos de computo $13.929,30  $27.858,60  $41.787,90 $55.919,59 $70.051,28

Total, propiedad, planta y equipo $40.809,70  $25.169,40 $9.529,10 $41.222,41 $25.379,73
Total, activos $63.520,02|  $75.520,93  $85.585,43  $99.892,09 $165.519,16 $187.910,27
PASIVOS

Cuentas por pagar $0,00 $0,00 $0,00 $0,00 $47.536,00 $47.536,00

Trabajadores por pagar $0,00 $2.175,44 $2.914,42 $3.851,64 $4.821,63 $5.889,05

Impuesto a la renta por pagar $0,00 $2.888,05 $3.633,31 $4.801,71 $6.010,96 $7.341,68

Préstamo bancario $30.000,00|  $25.098,10  $19.699,98  $13.755,40 $7.209,04 $0,00

Total, pasivos $30.000,00|  $30.161,60  $26.247,70  $22.408,74 $65.577,63 $60.766,74
PATRIMONIO

Capital suscrito $33.520,02|  $33.520,02  $33.520,02  $33.520,02 $33.520,02 $33.520,02

Utilidades retenidas $10.239,47  $23.121,19  $40.14543 $61.457,01 $87.486,62

Total, patrimonio $33.520,02  $43.759,49  $56.641,21  $73.665,45 $94.977,04 $121.006,64
Total, pasivo + patrimonio $63.520,02|  $73.921,09  $82.888,90  $96.074,19  $160.554,67  $181.773,38

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
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3.7.6.Flujo de efectivo

El flujo de efectivo representa a las variaciones de entradas y salidas de dinero en un
periodo determinado, para el presente proyecto se establece el flujo de caja identificando
el activo corriente que dispondré la empresa a lo largo de la vida del proyecto, y el flujo
del proyecto donde se establece el registro de todos los ingresos y egresos a la caja al
transcurso del tiempo, cabe mencionar que se consideran las depreciaciones dado que no
es una salida de dinero, el valor de rescate y capital de trabajo dado que al final del periodo
se puede recuperar y el pago del capital dado que es una salida de efectivo. Dicho flujo
es proyectado para 5 afios, duracion del proyecto, permitiendo realizar la evaluacién de
la factibilidad de proyecto.

3.7.6.1. Flujo de caja

El flujo de caja representa la informacidn sobre los recursos que genera el centro gamer
propuesto en el proyecto, es decir, detalla los flujos de ingresos y gastos de dinero que
tiene la empresa en el periodo de duracion del proyecto, por ende, el flujo es desarrollado

a continuacion.

Tabla 88 Flujo de caja proyectado.

m FLUJO DE CAJA DEL PROYECTO
SR EMPRESA NIMBUS VIDEO JUEGOS
Afo 1 Afo 2 Afo 3 Afo 4 Afo 5
Saldo Inicial $ 7.070,02 $ 33.111,39 $ 57.719,50 $ 86.545,09 $119.332,26
Ingresos $123.876,00 $130.655,11 $137.805,22 $145.346,61 $153.300,70
Egresos $ 97.834,64 $100.983,50 $102.431,90 $103.906,10 $105.406,72
Trabajadores $ - $ 217544 $ 2.914,42 $ 3.851,64 $ 4.821,63
Impuesto a la renta $ - $ 2.888,05 $ 3.633,31 $ 4.801,71 $ 6.010,96
Saldo final $ 33.111,39 $ 57.719,50 $ 86.545,09 $119.332,26 $156.393,65

Fuente: Estudio financiero.

Elaborado por: Autor

3.7.6.2.

Flujo del proyecto

El flujo del proyecto representa el registro los ingresos y egresos de la empresa,

considerando los valores que se van a recuperar en el tiempo como valor de rescate de la
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inversion fija y el capital de trabajo, asi como demés desembolsos de dinero en ese caso
el pago del capital del crédito obtenido. Cabe mencionar, que de igual manera no se debe
considerar los rubros que no son erogacion de efectivo como las depreciaciones. Este es

de suma importancia dado que permite realizar la evaluacion financiera del proyecto

estableciendo la factibilidad de este, por lo cual es establecido en la siguiente tabla.

Tabla 89 Flujo del proyecto.

FLUJO DEL PROYECTO PROYECTADO
EMPRESA NIMBUS VIDEOJUEGOS

DETALLE Afo 0 Afo 1 AR 2 Afo 3 Afo 4 ARo 5
Utilidad Neta $ 10.239,47 $ 12.881,72 $17.02424 $ 2131159 $ 26.029,60
(+) Depreciacion $ 15.640,30 $ 15.640,30 $15.640,30 $ 15.842,69 $ 15.842,69
Valor de rescate $ - $ - $ - $ - $ 25.379,73
Capital de trabajo $ - $ - $ - % - $ 7.070,02
Pago del capital $ 4.901,90 $ 539812 $ 594458 $ 6.546,35 $ 7.209,04
FLUJO NETO DEL PROYECTO | $-63.520,02 | $ 20.977,87 $ 23.123,90 $26.71996 $ 30.607,92 $ 67.113,00

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

3.7.7.Evaluacion Financiera

3.7.7.1. Célculo del valor actual neto

El valor actual neto es un indicador financiero que permite conocer cuanto se va a

ganar o perder con esta inversion, para lo cual se debe actualizar los flujos de efectivo

considerando la tasa de descuento que este caso es 33%, por lo cual se utiliza la siguiente

formula.

VAN = -1

FE1

FE1 FE1

Tabla 90 Valor actual neto.

Flujos del Flujos
proyecto actualizados
Inversion $-63.520,02
Afio 1 $20.977,87 15.818,47
Afio 2 $23.123,90 13.148,22
Afo 3 $26.719,96 11.456,32
Afio 4 $30.607,92 9.895,69
Ao 5 $67.113,00 16.361,46
Suma 66.680,16
VAN 3.160,13

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

FE1

M T G A ¢ i A s T
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Se determina que el valor actual neto es de $3.160,13 permitiendo identificar que el

proyecto es rentable dado que el valor calculado es mayor a cero.

3.7.7.2. Célculo de la tasa interna de retorno

La tasa interna de retorno es un indicador financiero que permite medir la rentabilidad
del proyecto a través de una tasa de interés, cabe mencionar que si la TIR es mayor que

la tasa de rendimiento medio la inversion es favorable.

Tabla 91 Tasa interna de retorno.
Flujos del proyecto  Flujos actualizados

Inversion $-63.520,02

Afio 1 $20.977,87 15.818,47
Afio 2 $23.123,90 13.148,22
Afio 3 $26.719,96 11.456,32
Afio 4 $30.607,92 9.895,69
Afio 5 $67.113,00 16.361,46
TIR _ 35%

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

Se puede establecer que la TIR que presenta el proyecto es de 35%, siendo mayor a la
Tasa de rendimiento medio por lo cual se considera que el proyecto es aceptable dado que

genera rentabilidad al proyecto.

3.7.7.3. Periodo de recuperacion

El periodo de recuperacion es un indicador financiero que permite identificar el tiempo
en el cual se va a recuperar la inversion realizada para la implementacion del proyecto,
para lo cual se deben obtener los flujos acumulados del proyecto, mismos que son

detallados a continuacion:

Tabla 92 Tasa interna de retorno.

DETALLE Ao 0 Ao 1 Afo 2 Afo 3 Afo 4 Afo 5
Flujo neto del proyecto $-63520,02 ¢ 20977,87 $ 23.12390 $ 26.719,96 $ 30.607,92 $ 67.113,00
Flujos acumulados $ -42542,16 $ -19.41826 $ 7.301,70 $ 37.909,63 $ 105.022,62
PRI 2.73
ARos 2 aflos
Meses 8 meses
Dias 21 dias

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
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Se determina que el periodo de recuperacion de la inversion a realizar para la
implementacion del centro gamer es de 2 afios, 8 meses y 21 dias, encontrandose dentro

de la vida del proyecto.

3.7.7.4. Punto de equilibrio

El punto de equilibrio representa un indicador financiero que permite identificar el
valor monetario o cantidad de servicios que se debe comercializar para poder cubrir con
los costos y gastos incurridos a lo largo del periodo, y donde no se obtendria ni ganancia
ni perdida. En el caso del proyecto se debe establecer el punto de equilibro de todos los

servicios a ofrecer, para lo cual se determina a través de la siguiente formula.

Costos fijos
PE = -
Costos variables
=7
ngresos totales
Tabla 93 Punto de equilibrio.
Punto de equilibrio
ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5
Costo fijo $ 92.565,98 $ 96.727,14 $ 18.039,87 $ 94.283,13 $ 95.445,02
Costo variable total $ 16.807,06 $ 17.144,46 $ 17.476,33 $ 1781156 $ 18.150,29
Costo total $ 109.373,03 $ 113.871,60 $ 35.516,21 $ 112.094,69 $ 113.595,31
Ingresos $ 123.876,00 $ 130.655,11 $ 37.805,22 $ 145346,61 $ 153.300,70
$ $

Punto de equilibrio en d6lares 107.096,44 $ 111.336,65 $ 35.183,76 107.450,72 $ 108.262,99

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

Como se mencioné anteriormente, se debe establecer el punto de equilibrio de cada
uno de los servicios a ofrecer considerando el porcentaje de participacion dentro de la
empresa, mismos que son detallados en las siguientes tablas tanto en valores monetarios

como en cantidades.
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Tabla 94 Punto de equilibrio en délares por producto

PUNTO DE EQUILIBRIO EN DOLARES
(POR PRODUCTO)

% ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5
Venta de membrecias 816 0,75% $ 801,28 $ 833,01 $ 101143 $ 80394 $ 810,01
Alquiler de consolas 73.440 67,34% $ 72.11564 $ 74.970,88 $ 91.02883 $ 7235420 $ 72.901,17
Alquiler de 34.560 31,69% $ 33.936,77 $ 35.280,41 $ 42.837,09 $ 34.049,04 $ 34.306,43
computadoras gamer
Alquiler de consolas a 182 017% $ 179,11  $ 186,20 $ 226,08 % 179,70 $ 181,06
domicilio
Alquiler del salén 65 0,06% $ 63,63 $ 65,15 $ 80,32 $ 6384 $ 64,32
TOTAL 109.063,20 100% $107.096,44  $111.336,65 $135.183,76 $107.450,72  $108.262,99
Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
Tabla 95 Punto de equilibrio en cantidad por producto
PUNTO DE EQUILIBRIO EN UNIDADES
(POR PRODUCTO) _ _ _ _

%  Precio ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO4 ANOS5
Venta de membrecias 0,75%  $7,00 114 119 144 115 116
Alquiler de consolas 67,34%  $0,75 96.154 99.961 121.372 96.472 97.202
Alquiler de computadoras gamer ~ 31,69%  $1,50 22.625 23.520 28.558 22.699 22.871
Alquiler de consolas a domicilio 0,17% $ 35,00 5 5 6 5 5
Alquiler del salén 0,06% $ 75,00 1 1 1 1 1
TOTAL 100% $119,25 118.899 123.607 150.082 119.292  120.194

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

3.7.7.5. Analisis Costo / Beneficio

El andlisis costo beneficio es un indicador financiero que permite identificar el

beneficio que se obtendra con la implementacién de la empresa posterior de cubrir con

los costos y gastos incurridos, mismo que se determina a traves de la formula detallada a

continuacion:

C/B

YIngresos /(1 +i)"

~ ZCostos y gastos/(1 + i)™ + inversion inicial
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Tabla 96 Analisis costo/beneficio

Anaélisis costo/beneficio

INGRESOS  EGRESOS
INVERSION (63.520,02)

ANO 1 $ 12387600 $  93.732,73
ANO 2 $ 130.65511 $  95.585,37
ANO 3 $ 137.80522 $  96.487,32
ANO 4 $ 14534661 $  97.359,74
ANO 5 $ 153.300,70 $  98.197,67

VAN INGRESOS $690.983,63

VAN EGRESOS $481.362,85

VAN EGRESOS + INVERSION 544.882,87

COSTO/BENEFICIO 1,27

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

Se identifica que el costo/beneficio que presenta el proyecto es de $1,27 representado

que por cada dolar que se obtiene una rentabilidad de $0.27, indicando que la

implementacion del centro gamer es favorable dado que genera rentabilidad.

3.7.7.6. Analisis de sensibilidad

El analisis de sensibilidad es un indicador que permite tomar decisiones financieras de

acuerdo a supuestos establecidos verificando que pasaria si se realiza una dicha accion,

para el analisis de sensibilidad del proyecto se establece cuadro supuestos determinando

dos indicadores financieros que permitiran analizar su resultado como el VAN y la TIR,

a continuacion, se presentan los resultados con los supuestos.

Tabla 97 Analisis de sensibilidad

Analisis de la sensibilidad

Detalle VAN TIR
Informacién Actual $3.160,13 35%
Disminucidn de la inversion en un 20% $16.522,29 47%
Disminucidn de los precios al 5% $-6.424,86 28%
Aumento del costo de venta al 10% $1.176,22 33%
Disminucidn de los precios al 5% y aumento del costo de venta al 10% $-9.066,93 26%

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor
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Se puede identificar que el proyecto generaria mas beneficios econdmicos si
disminuye en un 20% la inversién inicial, sin embargo, generaria mayor pérdida si
disminuye los precios en un 5% y aumenta el costo de venta en un 10% generando un van
negativo y una TIR menor a la tasa de rendimiento medio siendo una de las opciones que
el inversionista no deberia considerar al momento de la implementacién del centro gamer

en la ciudad de Ibarra.

3.7.7.7. Resumen de indicadores financieros

Determinados los indicadores financieros se establece la tabla resumen de dicha

evaluacién permitiendo analizar la factibilidad de la implementacion del centro gamer.

Tabla 98 Resumen de indicadores

Indicadores Valor obtenido Valor esperado Resultado
VAN $3.160,13 >0 es rentable Rentable
TIR 35% Superior a la tasa de rendimiento medio Rentable
Periodo de recuperacion 2 afio, 8 meses, 21 dias Dentro de la vida til del proyecto Factible
Punto de equilibrio $ 107.096,44 Representa el 86% de las ventas del primer afio Factible
Relacion costo/beneficio 1,27 >1 es rentable Rentable

Fuente: Estudio financiero.
Elaborado por: Autor

Por lo cual, se puede establecer que el proyecto de emprendimiento de creacion de un
centro gamer en la ciudad de Ibarra es factible y rentable dado que genera beneficios

econdmicos a lo largo de la vida del proyecto.

3.8. Conclusidn de la propuesta.

Con el desarrollo del modelo de negocio Freemium y por suscripcion, se escogio estos
dos modelos de negocio dado que se consideran que son adecuados para la empresa a
implementar dado que se otorgara a los clientes la opcion de un servicio con mejores
caracteristicas y mayores beneficios a través de una suscripcién, pero de igual manera se

comercializara un servicio basico donde presenten algunas limitaciones.

En cuanto al estudio de mercado, a través de los datos identificados en las encuestas

se puede determinar que el 93% de la poblacion de la ciudad de Ibarra estarian de acuerdo
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con la implementacién del centro recreativo de videojuegos en dicha ciudad, por otro lado
mediante la observacion realizada a algunos establecimientos de la ciudad se puede
identificar que no existe un lugar que brinde todos los servicios que se pretende
implementar en el centro gamer siendo beneficioso para el proyecto dado que se podria
abarcar a un gran mercado. Por lo cual, el proyecto presenta una demanda insatisfecha de

10.589.055 unidades al afio, misma que se pretende cubrir con el emprendimiento.

Dentro del estudio técnico se identificé la localizacion del proyecto estableciendo que
la mejor opcidn es en el barrio La Victoria, en la Av. Jorge Guzmén Rueda y calle
Miraflores frente a la U. Catdlica en la Victoria-lbarra, dado que el local ubicado este
lugar presenta las mejores condiciones para la implementacion del centro gamer, por otro
lado se establece la capacidad que tendra la empresa para la prestacion del servicio mismo
que es: venta de membrecias 1200 cupones, alquiler de consolas 122400 horas, Alquiler
de computadoras gamer 57600 horas, alquiler de consolas a domicilio de 480 horas y el
alquiler del salon 144 cupones.

En el estudio administrativo se establecié toda la parte organizacional permitiendo
establecer las directrices organizacionales de la empresa para garantizar su correcto

funcionamiento y administracion de esta.

En el estudio financiero se identificaron todos ingresos, costos y gastos que seran
percibidos e incurridos a lo largo de la vida del proyecto para poder determinar los estados
financieros y realizar el analisis econémico donde se pudo determinar que el proyecto es
factible dado que presenta valores positivos mismos que son: VAN $3.160,13, TIR 35%,
periodo de recuperacion 2 afio, 8 meses, 21 dias, punto de equilibrio del primero afio
$107.096,44 vy relacion costo/beneficio $1,27. Permitiendo identificar que el proyecto

genera rentabilidad con su implementacion.
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CAPITULO IV
Validacion

4.1.Introduccion

La validacion del proyecto es la parte final para la comprobacién de todos los
elementos que componen el estudio del emprendimiento para asegurar la validez y
confiabilidad de la informacidn proporcionada antes de la ejecucion del proyecto. Este
proceso lo realiza un profesor con experiencia en el tema en cuestion, quien hara una

revision completa a toda la informacion.

En este capitulo se evaluara la idea de negocio por medio de la matriz de validacion
que esta compuesta por variables e indicadores que seran valorados utilizando criterios
establecidos en la tabla de valoracion, los evaluadores responsables valoraran y emitiran
una calificacion de acuerdo a su criterio. El resultado permitira conocer si hay aprobacién

del proyecto o si no existe dicho resultado.

4.2.Descripcion del estudio

La validacion del estudio serd realizado a través de una matriz de validacion
compuesta por diferentes variables e indicadores. Esto permite evaluar el proyecto de
emprendimiento propuesto para ver si se cumplen con todos los indicadores establecidos

y medir su viabilidad y eficiencia.
4.3. Objetivo

Validar el proyecto de emprendimiento para la creacién de un centro recreativo de

videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador
4.4.Equipo de trabajo

El equipo de trabajo estd conformado por todos quienes participaron en la
elaboracion del trabajo de investigacion y esta formado por 3 docentes académicos
expertos en el tema que cumplen la funcién de revisar, corregir, verificar y finalmente
validar el estudio por medio de los diferentes resultados obtenidos de acuerdo a criterios

expuestos en el proyecto, el equipo de trabajo se detalla en la Tabla N° 99
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Tabla 99 Equipo de trabajo

Autor John Daniel Cuaran Cisneros
Directora del trabajo de grado Msc. Sandra Guevara
Docentes experto en el tema Msc. Gabriela Arciniegas

Msc. Roberto Casto

Fuente: RESOLUCION No. 0506-HCD-FACAE-UTN-2021
Elaborado por: Autor

4.5.Método de verificacion

Para la verificacion del proyecto se ejecutara una matriz donde estan establecidos
diferentes factores e indicadores, los mismos que seran evaluados por los docentes
expertos en el tema con ayuda de un modelo de calificacion que sera previamente
designado y una vez obtenido los resultados se procede a determinar el grado de
validacion y valides que presenta el presente estudio. En Tabla 100, se presenta la matriz

de verificacién donde sefiala las variables e indicadores a evaluar.

Tabla 100 Matriz de verificacion

¢SE
VARIABLE INDICADORES VERIFICO?
SI NO

Idea de negocio

Situacién del macro ambiente

Situacion competitiva de la industria

Oportunidad diagndéstica

FUNDAMENTACION  Fundamentacion metodologia
TEORICA Sustento tedrico de la investigacion

PROPUESTA
Modelo de negocio freemium

DIAGNOSTICO

MODELO DE Modelo de negocio por suscripcién
NEGOCIO
Modelo Canvas
Demanda potencial
ESTUDIO DE Oferta existente
MERCADO Balance Oferta-Demanda
Estrategias de comercializacion
Macro y micro localizacién
Tamafio éptimo de la empresa
ESTUDIO TECNICO - Ingenieria del proyecto
ADMINISTRATIVO Descripcion de procesos
Filosofia organizacional
Estructura organizacional
Inversién del proyecto
ESTUDIO Estado de Situacion Financiera
FINANCIERO Estado de resultados

Indicadores financieros

Fuente: Validacion
Elaborado por: Autor
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4.6.Método de calificacion

El proceso de validacion se calificara a todos los indicadores propuestos en la tabla
anterior por los docentes designados expertos en el tema, quienes revisaran cada uno de
los criterios sefialados con un rango de calificacion de 1 a 10, donde 10 es el puntaje mas
alto y 1 la calificacion minima de acuerdo a criterios detallados en la tabla N° 101

Tabla 101 Criterios de calificacion
CALIFICACION INTERPRETACION

10-7 Excelente
6-4 Bueno
3-1 Deficiente

Fuente: Validacion

Elaborado por: Autor

Para determinar el resultado de las variables se pondera cada segun la tabla N° 100,
este resultado sera multiplicado por la calificacion asignada por los docentes designados,
posteriormente estos valores se sumaran para obtener una calificacion final y poder

interpretar los datos

Tabla 102 Ponderacion de variables

Capitulo Variable Ponderacién
I Diagnostico 10%
I Fundamentacion tedrica 10%
1l Propuesta
Modelo de negocio 15%
Estudio de mercado 20%
Estudio técnico administrativo 20%
Estudio financiero 25%
TOTAL _ 100%

Fuente: Validacién
Elaborado por: Autor

4.7.Rango de interpretacion

Para una interpretacion del total de la calificacidn se establecen rangos y criterios

de resultados para el presente proyecto:

De 100% a 70% = VALIDEZ
De 69% a 40% = VALIDEZ MEDIA

De 39% a 10% = VALIDEZ NULA
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La interpretacion de cada uno de los criterios dados es el siguiente:

Validez: Este criterio significa que la propuesta es aceptable por lo tanto es viable
para ser ejecutada ya que no cuenta con riesgos significativos que afecten su

operacion.

Validez media: Este resultado significa que existe muchas falencias por mejorar
para que la ejecucion del proyecto sea mas estable a la hora de su ejecucion por lo que

necesita una mejora inmediata.

Validez nula: Si este es el resultado significa que el proyecto no es fiable por falta
de resultados positivos y la implementacion del proyecto es muy riesgosa e imposible

de ejecutar.

El resultado final se calcula con la siguiente formula la cual determinara si el

proyecto viable para su implementacion

Calificacion obtenida
_ Callf x 100

Calificacion total

4.8.Resultados

Para obtener los resultados de este capitulo se ha considerado la elaboracion de
una matriz de validacion para poder evaluar el proyecto en su totalidad, el modelo de
negocio, estudio de mercado, estudio técnico administrativo y estudio financiero, en

donde se identifica los siguientes indicadores en la tabla N° 103, 104 y 105.
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Tabla 103 Matriz de validacion del tutor

MATRIZ DE VALIDACION

TEMA:
Proyecto de emprendimiento para la creacién de un centro recreativo de videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de
Imbabura, Ecuador

Nombre tutor:

Msc. Sandra Guevara

N° Variable

Indicadores

Ponderacién Calificacion

Resultados  Observaciones

Diagnostico

¢Dentro de la justificacion de la idea de
negocio se identifica la razén y problema
existente que se pretende resolver con la
implementacion del proyecto?

2%

9 0.18

¢(lLa idea de negocio planteada permite
solucionar la problematica identificada en el
proyecto?

2%

9 0.18

¢Se pudo identificar cuan adecuado es el
macro entorno donde se pretende realizar la
implementacion del proyecto, asi como la
facilidad o dificultad que presenta el ingreso a
la industria a la que pertenece el mismo?

4%

9 0.36

¢Realizado el diagnostico permiti6 identificar
la existencia de la oportunidad diagnostica de
implementar el presente proyecto?

2%

9 0.18

Fundamentacion
teorica

¢La fundamentacién metodologica permite
identificar los tipos, métodos y técnicas de
investigacion que fueron utilizados en el
desarrollo de la investigacion?

5%

10 0.5

¢La fundamentacién de la propuesta da a
conocer temas especificos relacionados con el
tema de investigacion permitiendo sustentar y
comprender el proyecto?

5%

10 0.5

Modelo de
negocio

¢Dentro de la propuesta de emprendimiento se
establece el modelo de negocio a implementar
en el proyecto?

5%

10 0.5

(El' modelo Canvas desarrollado para la
empresa da a conocer de forma clara a través
de sus componentes como estara compuesto el
modelo de negocio determinado para la
empresa?

10%

10 Estudio de

mercado

11

12

¢El estudio de mercado fue aplicado en base a
la  metodologia  descrita  permitiendo
identificar la demanda potencial que presenta
el proyecto?

5%

10 0.5

¢El estudio de mercado garantizé identificar
factores relevantes de la competencia, los
cuales permitieron cuantificar la oferta
existente en el mercado?

5%

9 0.45

¢El analisis del Balance Oferta-Demanda
permitié identificar la demanda satisfecha que
presenta el proyecto?

5%

9 0.45

¢Las estrategias de comercializacion  se
encuentran creadas acorde a los datos
obtenidos en el estudio de mercado?

5%

10 0.5

Estudio técnico -

13 administrativo

¢Los factores de analisis de la macro y micro
localizacion  estan  ligados con  los
requerimientos del proyecto?

3%

9 0.27
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tecnologia, disponibilidad de recursos Yy
financiamiento?

¢ Las areas se encuentran distribuidas de forma
adecuada para garantizar que la elaboracion

del producto sea eficiente y eficaz cumpliendo 378 3 &
con las normas sanitarias establecidas?

(El mapa de procesos y flujogramas fueron

desarrollados de acuerdo a los procesos y

subprocesos que se desarrollara en la empresa 4% 9 036

tanto en la produccion como en la prestacion
de servicios permitiendo comprender de forma
clara los mismos?
(La filosofia institucional e imagen
corporativa estan determinadas acorde a la 2% 10 0.2
_idea de negocio planteada para el proyecto?
¢La estructura organizacional presentada para
el proyecto ensefia de manera clara la jerarquia 2% 10 02
y niveles existentes que dispondra la empresa?
;Los manuales de funciones describen de
forma detallada la descripcion del puesto, el
perfil requerido, las actividades y obligaciones 2% 10 0.2
que cada trabajador debera cumplir dentro de
i JRiempresaa i
(En la inversion inicial se da a conocer de
forma clara la inversion fijay el capital trabajo
necesario para la implementacion del proyecto
Jpropuesto? .~ = s =
. Se establece de forma detallada las fuentes de
financiamiento y estan son asequibles para la 3% 10 03
_ejecucion del proyecto?

studio Los estados financieros  proyectados
nanciero manifiestan la situacion economica Y
resultados previstos que se obtendra a lo largo
de la vida del proyecto, asi como se encuentran
presentados de acuerdo a las normas
contables?

8% 9 0.72

indicadores ﬁ_naxﬁia)sleeT como VAN
y TIR reflejan la factibilidad economica que 5% 9 0.45
mssgltzelirexemoyrgp@tg? o)

E: ;Los

- ,El periodo de recuperacion de la inversion y
relacion costo/beneficio identificados en el
proyecto brindan al inversionista un grado de 3% 9 027
confianza razonable dado que demuestra que

el proyecto es fentable?s =5 o= . snoignRks

LEl analisis de sensibilidad da a conocer cuan

factible es el proyecto de acuerdo_a §upuestos 2% 5 i
establecidos de acuerdo a variaciones en
inversion, ingresos y costos? .

Resultados 100% 237 SZ9AS

Fecha 10 de junio de 2022

s —

-~

Firma ,ﬂA e D
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Tabla 104 Matriz de validacion Oponente 1.

MATRIZ DE VALIDACION

TEMA:
Proyecto de emprendimiento para la creacidn de un centro recreativo de videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de
Imbabura, Ecuador

Nombre tutor: Msc. Gabriela Arciniegas

N° Variable Indicadores Ponderacién Calificacion Resultados  Observaciones

¢Dentro de la justificacion de la idea de
negocio se identifica la razon y problema
existente que se pretende resolver con la
implementacion del proyecto?

2% 8 0.18

¢(lLa idea de negocio planteada permite
2 solucionar la problematica identificada en el 2% 7 0.18
proyecto?

Diagnéstico ¢Se pudo identificar cuan adecuado es el
macro entorno donde se pretende realizar la
3 implementacion del proyecto, asi como la 4% 8 0.36
facilidad o dificultad que presenta el ingreso a
la industria a la que pertenece el mismo?

¢Realizado el diagnostico permiti6 identificar
4 la existencia de la oportunidad diagnostica de 2% 8 0.18
implementar el presente proyecto?

¢La fundamentacién metodologica permite
identificar los tipos, métodos y técnicas de
investigacion que fueron utilizados en el
~ Fundamentacién desarrollo de la investigacion?

5% 8 0.5

tedrica ¢La fundamentacién de la propuesta da a
conocer temas especificos relacionados con el
tema de investigacion permitiendo sustentar y
comprender el proyecto?

5% 9 0.5

¢Dentro de la propuesta de emprendimiento se
7 establece el modelo de negocio a implementar 5% 9 0.5
en el proyecto?

Modelo de ¢El modelo Canvas desarrollado para la
negocio empresa da a conocer de forma clara a través
8 de sus componentes como estara compuesto el 10% 9 1
modelo de negocio determinado para la
empresa?

¢El estudio de mercado fue aplicado en base a
la  metodologia  descrita  permitiendo
identificar la demanda potencial que presenta
el proyecto?

5% 8 0.5

¢El estudio de mercado garantizé identificar

factores relevantes de la competencia, los
Estudio de cuales permitieron cuantificar la oferta
mercado existente en el mercado?

10 5% 8 0.5

¢El analisis del Balance Oferta-Demanda
11 permitié identificar la demanda satisfecha que 5% 8 0.5
presenta el proyecto?

¢Las estrategias de comercializacion  se
12 encuentran creadas acorde a los datos 5% 8 0.5
obtenidos en el estudio de mercado?

Estudio técnico - ¢Los factores de analisis de la macro y micro
13 L . localizacion ~ estan  ligados con  los 3% 8 0.3
administrativo S
requerimientos del proyecto?
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16

17

19

¢(El tamafio 6ptimo de la empresa se determing
de acuerdo a factores como: mercado,
tecnologia, disponibilidad de recursos y
financiamiento?

4% 8

0.4

;Las areas se encuentran distribuidas de forma
adecuada para garantizar que la elaboracion del
producto sea eficiente y eficaz cumpliendo con
las normas sanitarias establecidas?

3% 8

0.27

(El mapa de procesos y flujogramas fueron
desarrollados de acuerdo a los procesos y
subprocesos que se desarrollard en la empresa
tanto en la produccion como en la prestacion
de servicios permitiendo comprender de forma
clara los mismos?

4% 8

0.36

¢(la filosofia institucional e imagen
corporativa estan determinadas acorde a la idea
de negocio planteada para el proyecto?

2% 8

0.18

¢La estructura organizacional presentada para
el proyecto ensefa de manera clara la jerarquia
y niveles existentes que dispondra la empresa?

2% 8

0.2

;lLos manuales de funciones describen de
forma detallada la descripcion del puesto, el
perfil requerido, las actividades y obligaciones
que cada trabajador debera cumplir dentro de
la empresa?

2% 8

0.2

20

21

Estudio
financiero

22

(En la inversion inicial se da a conocer de
forma clara la inversion fija y el capital trabajo
necesario para la implementacion del proyecto
propuesto?

4% 8

0.36

(Se establece de forma detallada las fuentes de
financiamiento y estan son asequibles para la
ejecucion del proyecto?

3% 8

0.27

¢Los estados financieros  proyectados
manifiestan la  situacién econdémica y
resultados previstos que se obtendré a lo largo
de la vida del proyecto, asi como se encuentran
presentados de acuerdo a las normas

contables?

8% 8

0.72

¢Los indicadores financieros tales como VAN
y TIR reflejan la factibilidad econémica que
presenta el proyecto propuesto?

5% 8

0.5

24

(El periodo de recuperacion de la inversion y
relacion costo/beneficio identificados en el
proyecto brindan al inversionista un grado de
confianza razonable dado que demuestra que el
proyecto es rentable?

3% 8

0.3

25

¢(El andlisis de sensibilidad da a conocer cuan
factible es el proyecto de acuerdo a supuestos
establecidos de acuerdo a variaciones en
inversion, ingresos y costos?

2% 7

0.2

Resultados

100% 201

8.13

Fecha

26 de junio de 2022

Firma




Tabla 105 Matriz de validacion Oponente 2.

MATRIZ DE VALIDACION

NO

TEMA:

Proyecto de emprendimiento para la creacidn de un centro recreativo de videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de
Imbabura, Ecuador

Variable

Diagnostico

Nombre tutor:

Indicadores
¢Dentro de la justificacion de la idea de
negocio se identifica la razon y problema
existente que se pretende resolver con la
implementacion del proyecto?

Ponderacién Calificacion

2%

Msc. Roberto Castro

Resultados

0.18

Observaciones

¢La idea de negocio planteada permite
solucionar la problematica identificada en el
proyecto?

¢Se pudo identificar cuan adecuado es el
macro entorno donde se pretende realizar la
implementacion del proyecto, asi como la
facilidad o dificultad que presenta el ingreso a
la industria a la que pertenece el mismo?

2%

4%

0.18

0.36

¢Realizado el diagnostico permitid identificar
la existencia de la oportunidad diagnostica de
implementar el presente proyecto?

2%

0.18

Fundamentacion
tedrica

¢La fundamentacion metodol6gica permite
identificar los tipos, métodos y técnicas de
investigacion que fueron utilizados en el
desarrollo de la investigacion?

¢La fundamentacién de la propuesta da a
conocer temas especificos relacionados con el
tema de investigacion permitiendo sustentar y
comprender el proyecto?

5%

5%

10

10

0.5

0.5

Modelo de
negocio

¢Dentro de la propuesta de emprendimiento se
establece el modelo de negocio a implementar
en el proyecto?

¢El modelo Canvas desarrollado para la
empresa da a conocer de forma clara a través
de sus componentes como estara compuesto el
modelo de negocio determinado para la
empresa?

5%

10%

10

10

0.5

0.5

10

11

12

Estudio de
mercado

¢El estudio de mercado fue aplicado en base a
la metodologia descrita permitiendo identificar
la demanda potencial que presenta el proyecto?

5%

10

0.5

¢(El estudio de mercado garantizé identificar
factores relevantes de la competencia, los
cuales permitieron cuantificar la oferta
existente en el mercado?

¢El andlisis del Balance Oferta-Demanda
permitié identificar la demanda satisfecha que
presenta el proyecto?

¢Las estrategias de comercializacion  se
encuentran creadas acorde a los datos
obtenidos en el estudio de mercado?

5%

5%

5%

10

10

10

0.5

0.5

0.5

13

Estudio técnico -
administrativo

¢Los factores de analisis de la macro y micro
localizacion  estan  ligados con  los
requerimientos del proyecto?

3%

10

0.3
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16

18

19

(El tamano 6ptimo de la empresa se determind
de acuerdo a factores como: mercado,
tecnologia, disponibilidad de recursos vy
financiamiento?

4% 10

0.4

¢ Las dreas se encuentran distribuidas de forma
adecuada para garantizar que la elaboracion del
producto sea eficiente y eficaz cumpliendo con
las normas sanitarias establecidas?

3% 9

0.27

¢El mapa de procesos y flujogramas fueron
desarrollados de acuerdo a los procesos y
subprocesos que se desarrollara en la empresa
tanto en la produccion como en la prestacion de
servicios permitiendo comprender de forma
_clara los mismos?
¢La filosofia institucional e imagen corporativa
estan determinadas acorde a la idea de negocio
_planteada para el proyecto?
¢La estructura organizacional presentada para
el proyecto ensefia de manera clara la jerarquia
y niveles existentes que dispondra la empresa?

4% 9

0.36

2% 9

0.18

2% 10

0.2

;Los manuales de funciones describen de
forma detallada la descripcion del puesto, el
perfil requerido, las actividades y obligaciones
que cada trabajador debera cumplir dentro de la
empresa?

20

21

22

23

Estudio
financiero

2% 10

0.2

¢En la inversion inicial se da a conocer de
forma clara la inversion fija y el capital trabajo
necesario para la implementacion del proyecto
propuesto?

4% 9

0.36

;Se establece de forma detallada las fuentes de
financiamiento y estan son asequibles para la
ejecucion del proyecto?

3% 9

0.27

;Los estados financieros  proyectados
manifiestan la  situacién economica y
resultados previstos que se obtendra a lo largo
de la vida del proyecto, asi como se encuentran
presentados de acuerdo a las normas contables?

8% 9

0.72

(Los indicadores financieros tales como VAN
y TIR reflejan la factibilidad econémica que
presenta el proyecto propuesto?

5% 10

0.5

24

¢El periodo de recuperacién de la inversin y
relacién costo/beneficio identificados en el
proyecto brindan al inversionista un grado de
confianza razonable dado que demuestra que el
proyecto es rentable?

3% 10

0.3

25

(El analisis de sensibilidad da a conocer cuan
factible es el proyecto de acuerdo a supuestos
establecidos de acuerdo a variaciones en
inversion, ingresos y costos?

2% 10

0.2

Resultados

100% 240

9.66

Fecha

2 de marzo de 2022

Firma




Una vez obtenido los resultados de las matrices de validacion que fue realizadas por
el tutor del proyecto y los docentes expertos en el tema se tabula los resultados para
obtener la factibilidad del proyecto, mismo que se encuentra en la tabla N° 106.

Tabla 106 Resultado

MATRIZ DE VALIDACION

PROYECTO DE EMPRENDIMIENTO

Creacidn de un centro recreativo de videojuegos ubicado en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador

Msc. Msc. Msc.
Capitulo Factores a Validar % Sandra Gabriela Roberto Promedio Observaciones
Guevara  Arciniegas Castro
| Diagnostico 10% 0.90 0.78 0,90 0.86
1 Fundamentacion teérica 10% 1,00 0.85 1,00 0.95
1] Propuesta
Modelo de negocio 15% 1,43 1.35 1,50 1.43
Estudio de mercado 20% 1,90 1.60 2,00 1.83
Estudio técnico - 20% 1,94 1.60 1,91 1.82
administrativo
Estudio financiero 25% 2,33 1.96 2,38 2.22
TOTAL 100% 9,50 8.13 9,69 9.11
9.11
V=——x100
10
V =91.1%
4.9.Anélisis:

Luego del andlisis efectuado por los docentes técnicos encargados de realizar la
validacion a todos los capitulos del presente proyecto por medio de las matrices
planteadas, para la creacion de un centro recreativo de videojuegos ubicado en la ciudad
de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador se demuestra que el proyecto tiene validez, de
acuerdo a los resultados finales se obtiene una validez del 91.1% que segun los criterios
establecidos en el presente capitulo representa que el emprendimiento si es aplicable en
este mercado.
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Conclusiones

Realizado el diagndstico de la situacion actual del macro entorno se puede
determinar que la ciudad de Ibarra es un entorno adecuado para la implementacion
del centro recreativo de videojuegos dado que presenta las condiciones necesarias,
a pesar de convertirse en un riesgo los factores econémicos que presenta el pais se
puede evidenciar que el gobierno central incentiva a la creacion de
emprendimiento innovadores. Por otro lado, se puede deducir que la poblacion esta
sumergida en el mundo digital, dado que en la actualidad se entretienen a traves de
videojuegos por medio de los diferentes dispositivos existentes siendo una
oportunidad para el desarrollo de las actividades econémicas propuestas para el

centro recreativo.

La fundamentacion tedrica permitio establecer los componentes necesarios para la
ejecucion de la investigacion, asi como sustentar la idea de negocio disefiada en el

presente proyecto a través de fuentes bibliograficas.

Disefiada la propuesta y analizada a traves de factores econdmicos se puede
determinar que el proyecto de emprendimiento para la creacion de un centro
recreativo de videojuegos en la ciudad de Ibarra es factible dado que se puede
evidenciar que genera beneficios economicos para el inversionista a través del

tiempo, estableciendo asi que realizar esta inversion es rentable.
Los docentes técnicos una vez efectuado la evaluacién del proyecto, y luego de

analizar todos los resultados se obtiene como conclusion que el proyecto de

emprendimiento tiene validez con una efectividad alta de aplicacidn del mismo.
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Recomendaciones

Se recomienda aprovechar al maximo los aspectos positivos que presenta el macro
entorno, asi como los beneficios e incentivos que brinda el gobierno central por la

creacion de emprendimientos innovadores.

Se sugiere revisar los términos analizados en la fundamentacion teorica y
metodoldgica dado que se conoceran aspectos importantes de la investigacion
permitiendo interpretar el desarrollo del proyecto de manera objetiva.

Se recomienda la creacion del centro recreativo de videojuegos en la ciudad de
Ibarra, de acuerdo con los estudios de mercado, técnico, administrativo y
financiero se evidencia que el proyecto es factible en cada uno de los aspectos
desarrollados, de igual manera con la implementacion de la empresa genera tanto
beneficios econdmicos para el inversionista como un impacto positivo a nivel
cantonal y nacional como desarrollo econémico del cantén, generacion de nuevas
fuentes de empleo y fortalecimiento del entretenimiento digital de la poblacion en

general.

Se recomienda la implementacion del presente proyecto de emprendimiento,
tomando en consideracion la validacion del proyecto, el estudio de mercado y la
evaluacion financiera ya que esta generara resultados positivos permitiendo cubrir
la inversion generada por la ejecucion del mismo y asi obtener beneficios para los

inversionistas, y obteniendo una pronta recuperacién de la inversion inicial.
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ANexos

Anexo 1 Encuesta dirigida a los habitantes de Ibarra

“»  UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

A

% \
| 1 ‘l
|m|

/) FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y ECONOMICAS
c _,,5?/ ENCUESTA DIRIGIDA A LOS HABITANTES DE LA CIUDAD DE IBARRA

OBJETIVO: El objetivo de la encuesta es obtener informacion sobre la aceptacion de
un emprendimiento que ofertara diferentes productos y servicios relacionados a los
videojuegos en la ciudad de Ibarra, los datos son de caracter reservado y exclusivo para
el presente estudio.

INDICACIONES: Por favor lea detenidamente y sefiale con una “x” o responda segun
su criterio en las preguntas que estan a continuacion.

1.- ;Donde vive? (Si la respuesta es diferente a la ciudad de Ibarra, entregar la
encuesta)
() Ciudad de Ibarra

2.- ¢Cual es su edad?
() Menor de 16 afios ()16 a 24 afios () 24 a 30 afios () més de 30 afios

3.- ¢, Cudl es su genero?
() Masculino () Femenino () Prefiero no decir

4.- ¢ Esta interesado en productos y servicios que se relacionan directamente con los
videojuegos, es decir: consolas, computadoras, videojuegos, pantallas, mandos, juguetes
coleccionables y otros productos?

()Si () Me interesan algunos temas ( )No

5.- ¢ Cudl es su lugar favorito para jugar

videojuegos? Marqgue mas de una respuesta si le considera
necesario
() Encasa propia () En casa de amigos () Cybers () Centros comerciales

6.- ¢ Que dispositivo(s) utiliza usted para jugar

videojuegos? Marque mas de una respuesta si le considera
necesario

() Computadoras () Consolas de Sony ( ) Consolas de

Microsoft () Consolas de Nintendo () Celulares ()

Simuladores de realidad virtual
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7.- Mensualmente, ;Cudanto dinero asigna al entretenimiento gamer?
( )0al10dolares ( )11 a25dblares ( )26 a50 dolares () més de 51 dolares

8.- ¢ Cudl es la frecuencia con la que se entretiene con videojuegos?
( ) Todos losdias ( )2a4vecesensemana ( )1vezalasemana ( )1 vezcada 15 dias

9.- El dia que decide entretenerse con videojuegos, ¢ cudntas horas juega dicho dia?
( )1Hora ( )2 Horas ( ) 3 Horas () Maés de 4 horas

10.- ¢ Esté de acuerdo con la implementacion de un centro gamer en la ciudad de Ibarra,
entendiendo por centro gamer un lugar fisico disefiadas para entretenerse mediante
videojuegos y también, poder comprar articulos gamer como figuras coleccionables,
consolas, videojuegos, computadores etc.?

()Si ( )No

11.- En la siguiente tabla por favor marque con una (x) los productos y servicios que seguin
su criterio debe tener dicho establecimiento gamer.

PRODUCTOS S| SERVICIOS S|
Alquiler de consolas y computadoras para
jugar en el centro gamer

Alquiler de consolas para jugar en su
propio hogar

Alquiler del centro gamer para celebrar
eventos o reuniones familiares

Venta de videojuegos

Venta de consolas

Venta de computadores gamer

Venta de monedas y pases de juego de
los videojuegos en diferentes
plataformas

Ventas de articulos como mangas, figuras
coleccionables, cajas de misterio de
videojuegos, etc.

Compraventa e intercambio de video
juegos usados

Servicio técnico basico para
computadoras, consolas, mandos etc.

Otro (especifique).....cccceveveveceeeeieirrsr e Otro (especifique).....ccceveveveeceeeieieiscreeese e

12.- En el siguiente cuadro escribir el valor que estaria dispuesto a pagar por los siguientes
Servicios

SERVICIOS Precio
Alquiler de una consola por 1 hora
Alquiler de una computadora gamer por 1 hora
Alquiler de una consola para llevar a casa por 1 dia
Alquiler del centro gamer para celebrar eventos por 3 horas

13.- ¢ Estaria dispuesto a pagar por una membrecia mensual para obtener beneficios
exclusivos como descuentos, prioridad en reservas, mandos extra sin costo, bebidas gratis
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y entrar a un sorteo mensual para miembros? Si la respuesta es “no” pase a la pregunta
15
()Si ( )No

14.- ; Cuanto estaria dispuesto a pagar por dicha membrecia mensual? $...............

15.- ¢ Que tipo(s) de promociones le gustaria que ofrezca el centro gamer?
() Promociones especiales para clientes con

membrecia () Promociones diferentes por cada dia de la
emana () Promociones en dias
festivos () Promociones

exclusivas por fechas de cumpleafios

16.- ¢ Por qué medio(s) le gustaria que el centro gamer de a conocer sus diferentes
productos y servicios?

() Redes sociales () Hojas volante () Correos electronicos
( ) Radio () Llamadas telefonicas

17.- ¢ Dentro de la ciudad de Ibarra en que parte de la ciudad le gustaria que se establezca
este emprendimiento?

() Centro comerciales

() Centro de Ibarra

(' ) Norte de Ibarra

() Sur de Ibarra

18.- Si este establecimiento se ubicara en la ciudadela de “La Victoria” de la ciudad de
Ibarra ¢Acudiria a este establecimiento a disfrutar del entretenimiento gamer?
()Si () Me es indiferente ( )No

19.- ;Usted acudiria al centro gamer que se implemente en la ciudad de Ibarra para
adquirir uno de los servicios o productos que ofrece este establecimiento?
()Si ( )No
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_Anexo 2 Guia de entrevista a establecimientos similares

* UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y ECONOMICAS
GUIA DE ENTREVISTA
ESTABLECIMIENTOS DE PRODUCTOS IGUALES O SUSTITUTOS

Objetivo: Obtener informacion relevante para determinar la oportunidad de crear un
emprendimiento relacionado con el mundo Gamer.

Datos generales:

Fecha: Hora:
Lugar:
Entrevistadores:

Entrevistado:

Edad: Género:

CUESTIONARIO

20. ¢Cual es la historia de su negocio?

21. ;Cuantos trabajadores necesita para atender su negocio?

22. ¢Qué nivel de aceptacion tiene su negocio por parte del cliente?
23. ¢ Cudl es la relacion que lleva con sus clientes?

24. ;La ambientacion de su negocio es importante?

25. ¢Cual es el perfil del cliente que cominmente visita su negocio?
26. ¢ La satisfaccion de los clientes es alta o baja?

27. ¢ Qué otros productos ofrecen en su negocio?

28. ;Como son las reservas para las diferentes maquinas?

29. ¢Cual es el producto o servicio mas adquirido por los clientes?
30. ¢Como es la distribucion de los productos vendidos?

31. (Cémo establece las promociones adecuadas para sus clientes?
32. ¢Cuales son los medios para realizar publicidad y promociones?
33. ¢La competencia de productos sustitutos es alta, baja 0 media?

34. ¢Cual es la principal caracteristica de su negocio?
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%Anexo 3 Ficha de Observacion a establecimientos similares

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y ECONOMICAS
FICHA DE OBSERVACION
OFERTA DE PRODUCTOS IGUALES O SUSTITUTOS
Objetivo: Obtener informacidn relevante para determinar la oportunidad de crear un
emprendimiento relacionado con el mundo Gamer.

Games
Unlimited

Computec  CSI Gaming Games Digital Planet

Ibarra Arena Stores

Vida Digital

Nombre del local Ecuador

Fotografia del emprendimiento

gamers 2

Centro comercial X X
Ubicacién Centro de la ciudad X X
Alrededor de Ibarra X X
Caracteristicas Tienda fisica X X X X X X
del . _
emprendimiento Tienda digital
T Alto X X X
vl i S
Bajo X
L, Alto X X
(I;/;(I)(Ijsgglzamon Me_dio X X
Bajo X X
Tamarnio fisico Gran.de X
del local Medlapo X X X
Pequefio X X
Consolas X X X X X
Video juegos X X X
Productos Mandos X X X X X X
Computadoras gamer X X X
Figuras coleccionables X X X
Alquiler de consolas No Si No Si Si No
- Alquiler de VVJ No Si No Si Si No
Servicios Alquiler de CPU .
No Si No No No No
gamer
. Alto X X X X
Precios Normal X X
., Excelente X X
fiitsrr:felon al Bueno X X X
Malo X
Comunicacién Directa _ X X X X X X
Redes sociales X X X X X X
Pagan .
puglicidad Si X X X
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FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y ECONOMICAS

GUIA DE FOCUS GROUP

Objetivo: Obtener informacidn relevante para determinar la oportunidad de crear un
emprendimiento relacionado con el mundo Gamer.

Datos generales:

Fecha: Hora:
Lugar:

1. Presentacion
Moderador: John Cuaran

Motivo de la reunién: Obtener informacion relevante para determinar la oportunidad
de crear un emprendimiento relacionado con el mundo Gamer.

Tiempo que va a durar: 30 minutos
2. Introduccidn de la metodologia

Se dara a conocer a los participantes que en la entrevista se debe pedir el turno de
palabra, también explicar que todo el mundo puede expresar libremente sus opiniones
dentro del respeto y resolver, si queda, alguna duda.

3. Inicio

El moderador proporcionara un buen clima en el que destaque la confianza, para ello,
se planteara preguntas lo siguiente:

¢Como se llaman?
¢Cuantos afios tienen?

¢Donde viven?

201



¢Entre alto, media y alto cual es su interés por los videojuegos?
¢Por qué conocen acerca de los videojuegos?

¢Cudl es la frecuencia que juegan videojuegos?

4. Preguntas generales o de apertura

¢Donde suelen jugar videojuegos cominmente?

¢Por gqué usan ese dispositivo o consola?

¢Con quién juegan cominmente?

¢Cuél es el género de video juegos favoritos de ustedes?

5. Preguntas de transicién

¢Les gusta coleccionar juguetes y figuras de accion de los diferentes videojuegos o de
las franquicias de peliculas, comics, mangas o0 animes?

Les gusta jugar torneos en sus videojuegos favoritos

En sus hogares cuentan con dispositivos apropiados para jugar

6. Preguntas especificas

Mensualmente, ;cuénto dinero asigna al entretenimiento gamer?

¢Estan de acuerdo con la implementacion de un centro gamer en la ciudad de Ibarra?
¢Qué productos creen que se debe ofrecer en un establecimiento Gamer?

¢Qué servicios creen que se debe ofrecer en un establecimiento Gamer?

Aparte de los servicios y productos que un establecimiento asi debe contar, la
innovacion en la ciudad de Ibarra es alquilar las consolas y videojuegos a domicilio. ;Qué
les parece la idea?
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¢Qué precio piensan que se debe cobrar por dicho servicio por dia, por semana y por
mes?

¢Estaria dispuesto a pagar por una membrecia mensual para obtener beneficios
exclusivos como descuentos, prioridad en reservas, mandos extra sin costo, bebidas gratis
y entrar a un sorteo mensual para miembros?

¢Qué clase de productos les gustaria que sean sorteados al final de cada mes?
¢Cuénto estaria dispuesto a pagar por dicha membrecia mensual?

¢Les gustaria que por horas jugadas en el Centro Gamer los usuarios acumulen puntos
para posteriormente ser canjeados por productos u horas gratis de juego en el
establecimiento?

¢Qué formas de pago es las mas apropiada para un establecimiento asi?
¢Qué tipos de promociones le gustaria que ofrezca el centro gamer?

¢Por qué medio le gustaria que el centro gamer de a conocer sus diferentes productos
y servicios?

¢Dentro de la ciudad de Ibarra en que parte de la ciudad le gustaria que se establezca
este emprendimiento?

Si este establecimiento se ubicara en la ciudadela de “La Victoria” de la ciudad de

Ibarra ¢Acudiria a este establecimiento a disfrutar del entretenimiento gamer?

7. Cierre

En esta seccidn los participantes opinaran y preguntaran las dudas finales que les haya

quedado y finalmente se concluira con el Focus Group
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Anexo 5 Fotos de encuesta a la poblacion

Anexo 6 Fotos de entrevista

EC
°Y0uTube Buscar

P Pl ) 10411220

Entrevista a Joe Carvo propietario de un Centro Gamer NEMESIS E-Sport Center

Anexo 7 Fotos de Focus Group
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° EX¥R= “BIENVENIDOS AL FOCUS GROU
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y ECONOMICA
GUIA DE FOCUS GROUP DAVID CASTILLO

OBJETIVO: OBTENER INFORMACION RELEVANTE PARA DETERMINAR LS
OPORTUNIDAD DE CREAR UN EMPRENDIMIENTO RELACIONADO CON SavaE e
MUNDO GAMER.
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