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RESUMEN EJECUTIVO

En Panama no existen lugares que ofrezcan una experiencia completa de entretenimiento
con realidad virtual y videojuegos. Esto da paso a una oportunidad para crear GamersPlace,
un LAN Gaming Café (LAN: Local-Area Network). Sera un lugar en donde las personas
tendran la oportunidad de tener una experiencia “Todo en un Solo Lugar.” Tendra una
seccion de lounge para comer snacks, contara con diversion digital diversificada en las
siguientes categorias: realidad virtual, simuladores de carreras, PCs (diferentes géneros de
juegos, incluyendo juegos en linea), consolas con pantallas de proyeccion, competencias
organizadas entre clanes o grupos de jugadores; y ademas tendra otras opciones de

entretenimiento, tales como: mesas de billar, mesas fulbito, y mesas de pingpong.

En Panama el entretenimiento a través de dispositivos tecnol6gicos como videojuegos es
muy popular y las personas sienten gran inclinacion hacia lo novedoso. En una encuesta
realizada, el 62.1% indico jugar videojuegos todos los dias y un 70.1% respondio estar

interesado en visitar un lugar con videojuegos y realidad virtual.

La industria de los videojuegos es una de las mas populares a nivel global con ingresos de
casi $100 billones de ddlares y la realidad virtual se ha ganado protagonismo en los ultimos
afos, segun estudios estadisticos casi un 60% de los jugadores de videojuegos sienten
inclinacion por experimentar con realidad virtual (Entertainment Software Association, 2016).

El mercado objetivo son las personas en un rango de edad entre 15 a 34 afos de la Ciudad
de Panam4, clase media y media alta, que como actividad de ocio pasan tiempo jugando
videojuegos. El tamafio de mercado que se ha estimado para esta industria es de
$20,418,861.19 millones de dolares anuales.

La apertura del negocio requiere de una inversion inicial de $245,431.10, el modelo de
negocio tiene un VAN positivo de $336,110.72 y un TIR de 90.41% lo que demuestra que el
proyecto tendra una buena rentabilidad. Ademas, el tiempo de recuperacion de la inversion



es de aproximadamente 2 afios y siete meses.

El equipo encargado de desarrollar esta oportunidad de negocio esta conformado por dos
profesionales, con un amplio conocimiento y aficion en los temas de videojuegos y

experiencia en administracion de negocios.



l. OPORTUNIDAD DE NEGOCIOS

Se identifico la oportunidad de negocios de implementar un “LAN Gaming Café” en Ciudad
de Panama, bajo el concepto de “Todo en un solo lugar”, buscando ofrecer diversion digital
en torno a los videojuegos a través de plataformas tales como la realidad virtual, consolas y
computadoras de alto rendimiento. Asimismo se ofreceran juegos tradicionales tales como
billar, mesa de ping-pong y mesas de fulbito. La oferta incluir4 un snack bar, organizacién de
eventos en torno a los videojuegos y un servicio Escrow para el intercambio/venta de

videojuegos.

En Panama no existen lugares que ofrezcan una experiencia similar, dando asi pie a la
oportunidad de establecer un LAN Gaming Café, con una ventaja competitiva al ser el primer

local con una propuesta de entretenimiento digital con el concepto de “todo en un solo lugar”.

El entretenimiento digital se ha convertido en una de las formas de entretenimiento mas
populares a nivel mundial, alcanzando cifras de $99.6 billones de doélares anuales, de los

cuales $4.1 billones corresponden a Latinoamérica (Newzoo, 2016)

Segun estudios realizados, donde se aprecia la importancia del factor social en torno a los
videojuegos, se puede inferir la necesidad latente de los jugadores por desear contar con un

lugar fisico donde puedan compartir juegos en linea o grupales.

Para validar y respaldar la idea de negocios, se llevé a cabo un estudio de mercado,
observacion directa de los competidores, entrevistas a expertos y basqueda de informacién
en la web. La encuesta realizada arroj6 cifras positivas en cuanto al interés y potencial uso

de los servicios de GamersPlace.

Para mayor detalle sobre la oportunidad de negocios, consultar la Parte | del plan de

negocios.



. ANALISIS DE LA INDUSTRIA, COMPETIDORES, CLIENTES

GamersPlace operara en la industria del entretenimiento de videojuegos, conformando un

tamafno de mercado de casi 100 billones de ddlares a nivel mundial.

En Panama el entretenimiento digital estd muy diversificado, que va desde el entretenimiento
movil hasta los juegos mecéanicos-electrénicos. Panaméa no es ajena a la tendencia mundial
en el incrementd de uso de los videojuegos como entretenimiento, apreciandose en la

personas un interés en la tecnologia y la diversion en torno a esta.

En Panama no se ha detectado una oferta en torno a los videojuegos y realidad virtual. Sin

embargo, existe un mercado potencial para desarrollar esta industria.

En la definicion del tamafio de mercado se tomaron en cuenta los siguientes criterios de
segmentacion: Hombres y mujeres, rango de edad de 15 a 34 afios, Ingresos mensuales
entre $1,000 y $2,999 ddélares americanos; considerando los siguientes elementos: 70.1%
de las personas con interés en asistir (en base a la encuesta realizada), 5 horas semanales
de juego promedio, equivalentes a 260 horas anuales, precio promedio de $3.50, se obtiene
el tamafio de mercado estimado, equivalente a $20,418,861.19 anuales.

La segmentacién realizada, toma en cuenta a las personas que tienen una aficién por los

videojuegos, que consideran como parte de su tiempo libre el disfrutar de un videojuego.

El entorno que ofrece Panaméa es estable, con capacidad de crecimiento, ventajas
tecnoldgicas lo que facilitaria la implementacion del negocio en este rubro.

Los seis competidores identificados no ofrecen una propuesta similar a GamersPlace. Si bien
existen algunos elementos aislados de la propuesta de negocio, no aprecian elementos
claves identificados como importantes en la encuesta realizada. En ese sentido,
GamersPlace se enfocara en los aspectos de mayor relevancia (ambientacion, calidad y
performance) para dar un valor agregado al cliente, buscando una diferenciacion y una

ventaja competitiva.

Para mayor detalle sobre el analisis de la industria, competidores y clientes, consultar la

Parte | del plan de negocios.



1. DESCRIPCION DE LA EMPRESA Y PROPUESTA DE VALOR

GamersPlace es un centro de entretenimiento digital, que ofrecera diferentes plataformas de
entretenimiento: realidad virtual, consolas, PCs, mesas de billar, ping-pong, fulbito. Asimismo
se ofrecera un snack bar, organizacion de eventos, y un servicio Escrow para el

intercambio/venta de videojuegos.

El factor social es pieza clave en la propuesta. Se busca ofrecer un servicio donde los clientes
puedan disfrutar con sus amigos en un lugar donde no existan preocupaciones por el espacio
o el ruido generado, elementos que pueden causar molestia a los familiares o vecinos en

casa.

Se identific6 que el cliente objetivo de GamersPlace valora caracteristicas como:
ambientacion del lugar, comodidad, calidad y rendimiento de los equipos, buena atencion al

cliente. Todos estos factores se estan considerando como parte de la propuesta.

Considerando lo antes expuesto, se aplicard una estrategia de crecimiento de penetracion
de mercado, ofreciendo a los clientes un servicio diferente, especializado en ofrecer las
mejores experiencias en los videojuegos. Para esto se buscaré incrementar la afluencia de
clientes potenciales, a través de la frecuencia de uso, tiempo de permanencia (alquiler de

equipos) que en consecuencia trae un incremento en el consumo del snack bar.

GamersPlace tendra una ventaja competitiva a largo plazo en el factor Tecnologia e
Innovacién. A pesar de estar la tecnologia a mano de cualquier competidor, no es asi con el
conocimiento necesario para poder ofrecer equipos con el rendimiento y estabilidad

requeridos.

Para mayor detalle sobre la descripcion de la empresa y la propuesta de valor, consultar la
Parte | del plan de negocios.



V. PLAN DE MARKETING

Se definieron objetivos para las ventas (ocupacion diaria), posicionamiento (“Top of Mind”) y

satisfaccion del cliente (encuesta de satisfaccion).

El mercado fue segmentado considerando criterios geograficos (provincias) y demograficos
(rangos de edad y nivel socioecondmico) y psicograficos (estilos de vida). Se selecciond asi
a la Provincia de Panama, debido a que concentra el mayor numero de habitantes del pais
y a personas de clase media y media alta, entre edades de 15 a 34 afios de edad.

Debido a que no existe una preferencia a nivel de género o edad como para realizar una
segmentacion a nivel de las categorias de videojuegos, se estara considerando los juegos

catalogados como preferidos en la encuesta realizada.

Existe una clara diferenciacion de GamersPlace respecto a los competidores, dado que el
negocio ofrecera tecnologia de punta, variedad de videojuegos, comodidad (sillas y sillones

ergonémicos), ambiente agradable, socializacion e innovacion.

GamersPlace implementard una estrategia de precios que refleje la calidad del servicio
ofrecido. Los precios definidos se encuentran dentro de las expectativas de los encuestados,
y a pesar de ser superiores a los de la competencia, se ofrecera un servicio de calidad con

las caracteristicas antes expuestas, superando la oferta de la competencia.

La distribucién del servicio se realizara de manera directa desde el local comercial, ubicado

en un centro comercial de alta afluencia de personas.

La estrategia de comunicacion integrard la publicidad, medios de comunicacion masiva
(radio), medios de comunicacién digital (web y redes sociales) y estrategias promocionales

(cosplay por ejemplo).

La demanda se determin6é tomando en cuenta la capacidad de servicio de los equipos, su

frecuencia de uso, tomando como base el tamafio de mercado definido.

Para mayor detalle sobre el plan de marketing, consultar la Parte | del plan de negocios.



V.

5.1.

PLAN DE OPERACIONES

Estrategia, alcance y tamafo de las operaciones

La estrategia operacional de GamerPace esta enfocada en tres pilares: reduccion de

costos, equipos de calidad y de alto rendimiento, y flexibilidad:

Reduccion de costos

Se han buscado alternativas que ayuden a minimizar costos en areas que no
comprometan la calidad de la experiencia que se busca ofrecer a los usuarios. Una
de las alternativas es utilizar servicios de outsourcing para la contratacion de
personal que no se necesita en planta. De esta forma se reduce la necesidad de
uso de oficina y pago de prestaciones laborales. Por ejemplo, el servicio de
limpieza y mantenimiento del local, servicio de mantenimiento y soporte técnico de
los equipos, contabilidad, administracion de redes sociales, seguridad y asesoria
legal, son servicios que se incluiran como outsourcing.

Calidad y performance de los equipos

GamerPlace contara con equipos de altas prestaciones, tanto a nivel de velocidad
de procesamiento, y potencia en desplegar gréficos de alta resolucién; sin
embargo, para maximizar la experiencia se contard que equipo y personal
altamente calificado que ofrezca una buena atencion a los clientes.

Flexibilidad de horarios

GamerPlace que se mantendra abierto hasta altas horas de la noche (2:00 a.m.
los fines de semana) buscando satisfacer a los usuarios que prefieren atender

centros de entreteniendo en las noches.

Ademas de estos tres pilares hay otros aspectos que pueden afectar las operaciones, el

buen funcionamiento y la sostenibilidad de GamerPlace, las cuales son:

Instalaciones: Se necesita de un local que este ubicado en un lugar en donde
exista un alto trafico de personas y que ademas permita trabajar en horarios
nocturnos, dentro de lo especificado en el decreto de Ley 21-11-2011, llamada

“Ley Zanahoria”, donde se especifica el horario en el que se permite la distribucién
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de bebidas alcohdlicas (domingo a miércoles de 9:00 a.m. a 2:00 a.m. del dia
siguiente; y de jueves a sabado de 9:00 a.m. a 3:00 a.m. del dia siguiente) .

Para el desarrollo de este negocio se ha contemplado alquilar un local cerca a uno
de los centros comerciales mas grandes de Panama, Albrook Mall. El mismo se
encuentra en una ubicacion céntrica, segura y con amplios estacionamientos.
Innovacion: La esencia de ofrecer equipos de Ultima generacion, se basa en la
constante implementacién de nuevas tecnologias. Para esto tanto la Gerencia
como el personal deben estar actualizados en cuanto a la ultima tecnologia
disponible.

Abastecimiento y relaciones con los proveedores: Para abastecer el negocio
con videojuegos actualizados y productos de consumo alimenticio se tiene
contemplado realizar alianzas con proveedores locales. Ademas, la ubicacién del
negocio al ser céntrica permite facil acceso a los proveedores.

Controles de calidad: Se ha contemplado llevar a cabo actividades de
entrenamiento para capacitar al personal. La gestién de la calidad debe iniciar
desde que los clientes entran al local hasta que salen para asegurar que deseen
volver. Se estableceran controles de mantenimiento regulares para que los
equipos mantengan éptimas condiciones, los alimentos sean de agrado al paladar
de los clientes, y la atencion al cliente sea excelente.

Estacionalidad: GamersPlace contara con 34 equipos, que en total pueden ser
usados diariamente por un total de 374 horas. Sin embargo, dados los diferentes
segmentos hay que considerar que el mayor flujo de personas se espera en los
fines de semana, noches, y durante los periodos de vacaciones estudiantiles,
usualmente a mediados de afio y durante el verano (de diciembre a marzo). Por
ende, dependiendo del flujo de personas se haran ajustes a la cantidad de

personal y el horario de funcionamiento.

11



El

implementacion de GamersPlace consta de las

siguientes fases:

5.2. Flujo de operaciones

fluo de operaciones definido para la

Planificacion

Adquisiciony
Planificacidn: en esta etapa se definen los renovacion
pasos y lineamientos a seguir en las
diferentes etapas del negocio. Se define el Contrataciény

- Capacitacion
marco dentro del cual deben estar cefidos P
los objetivos de la empresa.

L, . Captacion de
Renovacion y mantenimiento: Al ser

Clientes
GamersPlace una empresa cuya operacion
estdA en torno a la tecnologia, la
., . Operacién
actualizacion y mantenimiento de la
plataforma tecnoldgica forma parte de la
vida operativa del negocio. Seguimiento y
Control

Recurrentemente  nuevos  videojuegos
estan saliendo a la venta, por consiguiente,
es necesario mantener también el catadlogo de juegos actualizada.

Nuevas tecnologias, como la realidad virtual, estan constantemente cambiando e
incorporando mejoras y nuevos elementos. Es esencial mantener los equipos
actualizados con las nuevas tecnologias, buscando siempre hacer lo mas real
posible la realidad virtual.

Contratacion y capacitacion: Asi como la plataforma tecnolégica esta en
constante cambio y actualizacion, asimismo el personal de apoyo debera estar
capacitado para poder responder de manera apropiada las necesidades de los
clientes.

Captacion de Clientes: Etapa donde se aplican las estrategias comerciales,
especificadas en la etapa de planificacion. Se busca el incremento de las ventas y
los tiempos de alquiler de los equipos por parte de los clientes.

Operacién: En esta etapa se ejecutan las definiciones realizadas en las etapas

12



anteriores. Gira en torno al funcionamiento de los diferentes engranajes de la

empresa: Atencion al cliente y venta de servicios, mantenimiento de equipos,

compra de insumos, gestion de eventos y competencias.

La atencion al cliente y venta de servicios consta de las siguientes acciones:

O

Solicitud de servicio
El cliente puede solicitar una serie de servicios, dentro de los cuales se tiene:
o Realidad virtual
o PC LAN Gaming
o Consolas
o Alimento y Bebidas
Ofrecer Asistencia
En caso tal el Cliente necesite de apoyo para cualquier situacion que se le
presente mientras ha adquirido un servicio de GamersPlace, el personal
debera ofrecer la asistencia necesaria.
Brindar informacion
El cliente puede solicitar informacion de manera presencial o via telefénica. La
persona en atenderlo deberé esclarecer cualquier duda respecto a los servicios
ofrecidos por GamersPlace
Monitoreo
Verificar ya sea a través de paneles de control, o por medio del circuito cerrado
de seguridad, el uso de lo los equipos. En caso tal el cliente haya concluido
con el tiempo de renta estipulado, se procedera con hacer la desconexion
correspondiente.
Cobro
Realizado ya sea antes de ofrecer el servicio (realidad virtual o alimentos y

bebidas), o antes de alquilar el tiempo de juego (PC y consolas)

13



Atencion al Cliente y
Venta de Servicios

cCliente desea
informacian?

cCliente desea un
servicio?

éCliente requiere
asistencia?

éAlimentos &

: >
cRealidad Virtual? Bebidas?

Asignar un equipo
Iniciar el Comtadar Asignar un equipa
de tiempa

Preparar Alimento
& Bebida

Cobrar por el
tiempao solicitado

Si

Proporcionar
videojuego e iniciar
la consolay
proyector

£Mecesidad fue
atendida?

Iniciar el juego

Desconectar al
usuario y limpiar
perifericos

Si Cabrar el consume

Y

llustracion 21. Fuente: Elaboracion Propia. Flujo de Atencidn al Cliente y Venta de servicios

e Seguimiento y Control: en esta etapa se realiza la revision de la operacion, control

financiero, ajustes a las estrategias definidas.

5.3. Plan de desarrollo e implementacion

Para desarrollar e implementar el plan de negocios se deben seguir una serie de pasos
que permitan formalizar y tangibilizar la idea. El primer paso en el desarrollo de la idea
del negocio es buscar la fuente de financiamiento, luego se debe constituir el negocio de
legalmente, el siguiente paso es alquilar el local y hacer las compras necesarias para
adecuar y equipar el espacio, también se debe hacer el reclutamiento y entrenamiento

de personal al igual que implementar la estrategia de marketing.

De acuerdo al estudio de mercado y de los competidores, se espera abrir la primera
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sucursal en el Centro Comercial Albrook Mall, en la planta baja. EI mismo se encuentra
en la zona de Albrook, contigua a la terminal de transporte terrestre mas grande de
Panama, cercano al aeropuerto Marcos A. Gelabert y cuenta con el hotel 4 estrellas
Wyndham Panama Albrook Mall. El centro comercial, tiene amplios estacionamientos, y
seguridad las 24 horas. Este centro comercial tiene una alta afluencia de personas de
todo nivel social, pero principalmente clase media. Se aprecia una alta afluencia en la
planta baja del centro comercial (los accesos a la planta alta son limitados y la circulacion

de personas es considerablemente menor)

Segun las leyes panamefas se debe constituir la empresa formalmente y registrarla en
todas las organizaciones gubernamentales que establece la ley. Simultaneamente se
hacen las negociaciones para alquiler, compra de equipos y adecuacién del local. Una
vez constituida la empresa y establecido el local se procede a la contratacion del gerente
general para que se encargue de liderar el proceso de contratacion del resto del personal

y coordine las acciones de capacitacion.

El Gerente de Operaciones sera la primera persona que se incorporara al equipo de

trabajo. Esta persona tendra las siguientes responsabilidades:

e Coordinar la adquisicion de los equipos de ultima generacion (PCs, monitores,
consolas, proyectores, equipos VR, periféricos, software)

e Coordinar la instalacion de la red tecnoldgica, instalacién de software para el
control de alquiler por tiempo, red de datos, red de telefonia, controles de intrusién
(firewalls), y anti robo (camaras, sensores en las puertas)

e Coordinar la adecuacion del local, instalacion de aires acondicionados,

mobiliario, cafeteria y cajas registradoras.

El recurso debera incorporarse 3 meses antes del inicio de las operaciones, dando asi
suficiente tiempo para atender las tareas de implementacion, asi como podra capacitarse
en el uso de los sistemas de Realidad Virtual (VR), tecnologia poco explorada en suelo

panamefio.

1 mes antes de la inauguracion, se contratara al personal de apoyo, encargado de dar

15



soporte al cliente en la operativa diaria. Considerando los 34 equipos en el local, rotacion
de personal y proyeccion de afluencia de clientes, se contrataran a 4 técnicos, cuyas

funciones estaran asignadas de la siguiente manera:

e 2 técnicos estardn a cargo de dar soporte a los equipos VR, 1 por cada turno.
También estara encargado de supervisar el sistema de monitoreo de control de
tiempo.

e 2 técnicos estaran a cargo de dar soporte a la red de computadoras y consolas.
De igual forma estara encargado de supervisar el sistema de monitoreo de control

de tiempo.

Asimismo, en el mes previo a la apertura se realizaran las pruebas correspondientes de

los sistemas, tales como:

e Capacitacion en el uso de los sistemas VR y el uso del sistema de control de
tiempo

¢ Validacién de la integracién de la red de computadoras.

¢ Validacién del funcionamiento del software de control de tiempo.

e Validacién, configuracion y puesta a punto de los equipos VR

e Validacién de los sistemas de seguridad y control antirrobo.

1 semana antes de la inauguracion se deberan cerrar los contratos outsourcing, asi como

la contratacién del personal asignado a la cafeteria y caja.

Luego se llevaran a cabo las actividades de publicidad y coordinaciéon de la macro

actividad de lanzamiento.

5.4. Dotacién

Par dar pie al inicio de las operaciones de GamersPlace es necesario estar dotado de
personal idéneo para mantener las operaciones diarias. Considerando el horario de
atencion sera de 4PM a 12PM los dias de semana (lunes a jueves) y de 12PM a 8PM los
domingos, se requerira de un turno (8 horas) que constara de 4 técnicos, 1 cajero, 1

cocinero, 1 mesero y el Gerente de Operaciones. Los dias viernes y sabado dado que el
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horario de atencion se amplia por 8 horas mas (de 10AM a 2AM del dia siguiente), se
requerirdn de 2 turnos y el apoyo de 1 ayudante de cocina.

El servicio de limpieza, y seguridad seran contratados y deben estar disponibles durante

los horarios indicados anteriormente.
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V.  EQUIPO DEL PROYECTO
6.1. Equipo gestor

El equipo del proyecto esta conformado por dos emprendedores que cursan un MBA.
Ambos posen una red de contactos, conocimientos en administracion de negocios y

conocimientos del mercado panamefio que pueden aportar al éxito del negocio.

Uno de los miembros del equipo, Daysi Vargas, es licenciada en economia tiene
experiencia en coordinacion de proyectos, anteriormente fund6 una empresa de limpieza
comercial en Panama y es candidata a un Master en Administracién de Negocios. Posee
conocimientos sobre los tramites legales y administrativos que deben llevarse a cabo
para constituir una empresa; y ademas posee conocimientos sobre contrataciones y
manejo de personal segun las leyes laborales panamefias.

El otro miembro del equipo, Alfredo Castro, Licenciado en Ingenieria de Sistemas, cuenta
con mas de 15 afios de experiencia en la gestion de proyectos y es candidato a un Master
en Administracion de Negocios. Funge actualmente como Gerente de Tecnologia para
un Banco local y cuenta con una amplia red de contactos en el sector bancario, valor
agregado a la hora de buscar las alternativas de financiamiento para tangibilizar el
proyecto. Asimismo, cuenta con amplia experiencia en videojuegos de todos los géneros,

y una aficion por la tecnologia y la innovacion.

6.2. Estructura Organizacional

La empresa estara conformada por la Junta Directiva, el equipo administrativo y los
empleados del local. La Junta Directiva esta conformada por un Presidente, un Secretario
General y un Tesorero. La Junta Directiva es primordial para la constitucion del negocio
segun lo establecen las normas legales del pais. Para el desarrollo de este negocio, los
miembros de la junta Directiva seran los tres inversionistas y accionistas del negocio. El
equipo administrativo estard conformado por un Gerente de Operaciones, y un
administrador. El resto del equipo estara conformado por técnicos, cajeros, cocineros y

meseros.

Los siguientes servicios estaran externalizados: Abogado, Contador, personal de

18



limpieza, administrador de redes y seguridad.

Junta Directiva

Gerente da
Operaciones

Técnicos Cajeros Meseros Cocineros
[ |
| |
| |
| Qutsourcing |
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| |
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] T ] ] Ayudante de Cocina
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[ |
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I ! ol o I
| | |
S S NN SN B I

llustracion 9. Fuente: elaboracién propia

A continuacion se presentan los perfiles de cada puesto:

Cargo

Perfil

Gerente de Operaciones

Ingeniero en Sistemas e Informacién. Debe contar con amplios
conocimientos en redes estructuradas y comunicaciones. Debe
contar con afinidad por los videojuegos.

Competencias en Administracion de Negocios

Técnico(a) en soporte

Técnico en sistemas e informacion. Debe contar con
conocimientos técnicos basicos. Debe contar con afinidad por
los videojuegos

Cajero(a) Habilidades de comunicacion y experiencia en el puesto de
caja
Cocinero Experiencia en la elaboracion de emparedados, frituras,

cafeteria

Ayudante de Cocina

Conocimientos basicos en la atencion de la cocina

Mesero(a)

Conocimientos de como operar una cafetera semiprofesional,
preparacién de sandwiches y alimentos de cafeteria

Tabla 11. Fuente: Elaboracion propia
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6.3. Incentivos y compensaciones

Las compensaciones estardn basadas en base a las jerarquias, responsabilidades y
aptitudes demostradas por los colaboradores. En el caso de los directivos estos recibiran
acciones comunes y pagos de dividendos que se daran en base a la rentabilidad de la

empresa.

El Gerente de Operaciones debido al grado de responsabilidad de supervisar todas las
operaciones y colaboradores de la empresa recibir4 una remuneracion de USD 2,000.00

mensuales.

Los técnicos recibiran una remuneracion de USD 900.00 mensuales, el cocinero USD
850.00 mensuales, los cajeros USD 500.00 mensuales y el ayudante de cocina sera
contratado por $650.00.

Todo el personal ademas recibira como incentivo, bonificaciones en su cumpleafios y
para fiestas de fin de afio (havidad y afio nuevo). Ademas, todos califican para aumentos
salariales en base a los resultados de las evaluaciones, lealtad hacia la empresa y tiempo
de servicio. Es importante destacar que los sueldos de los empleados estan por encima
del salario minimo, establecido en el pais, ya que esto es una forma de motivar a las

personas a trabajar en GamersPlace y mantenerse en la misma.
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VIl.  PLAN FINANCIERO
7.1. Tablade supuestos

El andlisis financiero del proyecto se realiz6 considerando los siguientes supuestos:

Periodo de El horizonte de evaluacion del proyecto es de cinco (5) afos.
Evaluacion

Crecimiento Se asume que el nivel de clientela aumentard en un

anual aproximado de 5% por afio. Se asumen que el crecimiento

serd mas moderado que el crecimiento del PIB del pais, el
cual se estima es de 6%.

Precios Los precios estan establecidos en base a informacién
recabada en encuestas y referencia de la competencia.

Depreciacion La metodologia utilizada para el calculo de la depreciacién
es el método lineal.

Amortizacién La amortizacion aplica para el pago del préstamo que se
solicitara para financiar el proyecto.

Impuestos Los impuestos establecidos por el Gobierno de la Republica
de Panama para empresas son de un 25%.

Tasa de Para el calculo de la tasa de descuento se asume una prima

Descuento de riesgo por ser un nuevo negocio del 4%.

Tabla 12. Fuente: elaboracion propia.
7.2. Estimacion de ingresos

Los ingresos de GamersPlace se estimaron en base a las cuatro fuentes de ingresos del
negocio, la demanda potencial estimada para cada una de las fuentes y los precios que
se establecieron en base a informacion recolectada durante los estudios de mercados.
Ademas, se consideraron las metas de ventas y los objetivos de crecimiento que se tienen

planificados.

Los ingresos que se estimaron para los primeros cinco primeros afios de operacion del

negocio se presentan a continuacion:
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Ingresos Estimados para GamersPlace
(5 Primeros Anos de Operacion)

S?‘l"‘u"‘l 000.00 5648’658'90
$575,661.30

;;.-5|_,||_,|J|_,|| 10.00 5502’663_70

S5':“:',':":“:'.':“:' 5429,666.10
$358,493.70

$400.000.00

uuuuuuuuu

$300.000.00

uuuuuuuuuuuu

520 0,000.00

510 0,000.00

Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Gréfica 2. Fuente: elaboracién propia.

Como se observa en la gréafica estos reflejan una tendencia de aumento. Para mayor

detalle sobre la estimacion de ingresos ver el Anexo 16.

7.3. Plan deinversiones (inicial y futuro)

Para llevar a cabo el proyecto es importante considerar el capital de trabajo necesario
para mantener las operaciones en marcha, este se estimé en $45,412.10. Las
inversiones iniciales que se necesitan llevar para que el proyecto también contempla las
inversiones en activo fijjo estimadas en $144,633.10, las inversiones en activos

intangibles estimadas en $43,698.70.

Ademas, para poner en marcha el negocio se contemplé una suma de imprevistos por un
monto de $11,687.20. El total de inversién que se requiere es de $245,431.10. Para

mayor detalle referirse al Anexo 17, tabla 15.

7.4. Proyecciones de Estado de Resultado

La proyeccién para el estado de resultados se realizé segun el horizonte de tiempo de 5
afnos. El estado muestra que el primer afio las utilidades seran de $22,966.23 y en el
quinto afio habran aumentado a $246,250.38. En el Anexo 18 se muestra el estado de
resultados para el primer aflo de operaciones. Durante el primer afio de operaciones se

observa que en los dos primeros meses las utilidades son negativas, esto se debe a que
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en los primeros meses las ventas no serdn tan altas ya que el negocio seria un novedad

que hay que dar a conocer a través de la publicidad.

Estado de Resultado Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Afo 5

Ventas $358,493.70 $429,666.10 $502,663.70 $575,661.30 $648,658.90
Costo de Venta S 49,911.12 S 53,162.13 S 56,683.58 $ 60,205.03 S 63,726.47
Utilidad Bruta $308,582.58 $376,503.97 $445,980.12 $515,456.27 $584,932.43
Gastos de Operacion $253,159.80 $253,159.80 $253,159.80 $253,159.80 $253,159.80
Utilidad Operacional $ 55,422.78 $123,344.17 $192,820.32 $262,296.48 $331,772.63
Gastos Financieros S 22,02499 S 18,360.56 S 14,107.04 S 9,169.76 S 3,438.79
Utilidad Antes de Impuestos S 33,397.79 $104,983.62 $178,713.28 $253,126.71 $328,333.84
Impuestos S 10,431.56 S 26,245.90 S 44,678.32 S 63,281.68 S 82,083.46
Utilidad Neta $ 22,966.23 S 78,737.71 $134,034.96 $189,845.04 $246,250.38
Utilidad Neta Acumulada $ 22,966.23 $101,703.94 $235,738.90 $425,583.94 $671,834.32

Tabla 16. Fuente: elaboracion propia.

El estado de resultado presentado contempla la depreciaciébn y amortizacién. Para
detalles sobre la amortizacion y depreciacion ver Anexo 24.

7.5. Proyecciones de Flujo de Caja

En la estimacién del flujo de caja se observa que el primer afio de operaciones se da un
flujo acumulado negativo debido a la inversion inicial en aporte de los accionistas. En el

Anexo 19 se muestra el flujo de caja mensual.

FLUJO DE CAJA Ano 0 Ano 1 Ano 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5
Utilidad Neta S 22,966.23 $ 78,737.71 S$134,034.96 $189,845.04 $246,250.38
Valor de Desecho S 74,911.30
Depreciacion 3 S 34,103.96 $ 34,103.96 S 34,103.96 S 34,103.96 $ 34,103.96
Amortizacion de Prestamo | S 22,795.24 S 26,459.67 S 30,713.18 S 35,650.47 S 41,381.44
Cambio en el lventario S - S - S 293.72 S 31797 S 31797 S 317.97
Costo de Inversion Inicial (Ap $ 88,431.10

Flujo Neto S (88,431.10) $ 34,274.96 S 86,088.28 $137,107.77 $187,980.56 $313,566.23
Flujo de Caja Acumulado S (88,431.10) $ (54,156.14) $ 31,932.14 $169,039.91 $357,020.47 $670,586.70
Flujo de Caja Acumulado en Operacion S 34,27496 $120,363.24 $257,471.00 $445,451.56 $759,017.79

Tabla 17. Fuente: elaboracion propia.

7.6. Céalculo de tasa de descuento

La tasa de descuento se calculd utilizando el método de Valoracion de Precio de los

Activos Financieros mejor conocido como Capital Asset Pricing Model (CAPM, por sus
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siglas en inglés). La formula del CAPM es la siguiente: (Ri)=rf + [E (rm) - rf] X B. En
este modelo (Ri) indica la tasa de rendimiento de capital esperada, (rf) indica el
rendimiento de un activo libre de riesgo, [E (rm) - rf] indica la prima por riesgo de
mercado, mientras que el beta (B) indica la volatilidad o riesgo sistematico con respecto

al mercado.

Los datos que se utilizaron para calcular la tasa de descuento para GamersPlace son los
siguientes: Considerando que la moneda oficial de Panama es el dolar estadounidense,
se utilizd como referencia el rendimiento de los Bonos del Tesoro a 5 afios = 1.88, para
estimar el rendimiento libre del activo (rf), este rendimiento se obtuvo de Yahoo Finance.
Sin embargo, para una mejor estimacion, al rendimiento de los Bonos del Tesoro, se
sumo el riesgo de pais que segun el Profesor Damodaran para Panamé es de 2.71%, lo
que resulta en un rf = 4.59%. El dato para la prima por riesgo de mercado [E (rm) - rf]
también se obtuvo del sitio web del Profesor Damodaran, la tasa por riesgo de mercado
gue corresponde a Panama es de 8.4%. El Beta ([3), se extrajo de los datos de betas de
la industria calculados por Damodaran, se utiliz6 como referencia la industria del

entretenimiento cuya beta es de 0.97.

Al reemplazar los datos en la formula se obtiene (Ri)= 4.59 + [8.4] x 0.97, lo que da una
tasa de descuento de 12.74%. Sin embargo, considerando que esta es un nuevo modelo
de negocio y un nuevo emprendimiento se agrega una tasa por riesgo de nuevo

emprendimiento del 4%, lo que resulta en una tasa de descuento del 16.74%.
Mas detalles se pueden ver los Anexos 20, 21y 22.

7.7. Evaluacion financiera del proyecto

El VAN del proyecto, utilizando la tasa de descuento estimada de 16.74%, se calcul6 en
$336,110. 72. Este es un VAN positivo, de igual forma el TIR estimado dio un valor de
90.41%, esta por encima de la tasa de descuento, es una TIR alta que aunada al VAN

positivo indican que el proyecto tiene buena rentabilidad.

El calculo del tiempo de recuperacion se utilizo haciendo referencia a los valores

obtenidos en el flujo de caja anual, el cual muestra que en el segundo afio se tiene un
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flujo neto positivo. Tomando el flujo neto del segundo afio y dividiéndolo por 12 meses se
obtiene que la recuperacion mensual es de $7,174.02. Al dividir el flujo acumulado neto
entre la recuperacion mensual se obtiene los meses restantes de recuperacion. Por lo
anterior se puede decir que el periodo de recuperacion de la inversion sera de 2 afos y

siete meses aproximados.

El punto de equilibrio se realiz6 utilizando el valor total de los gastos y aplicando la férmula
de [Costo Fijo Total/ (1- (Costo Variables Totales/Venta Totales))], y utilizando los valores
del estado de resultados. De esa forma se obtiene que el punto de equilibrio expresado
de manera porcentual disminuye a medida que pasan los afios lo que es bueno ya que

esto afecta de manera positiva las ganancias.

Ano 1 Ao 2 Ao 3 Ano 4 Ano 5
Total de Gastos $275,184.79 | $271,520.35 | $267,266.84 | $262,329.56 | $256,598.59
Punto de Equilibrio 319,694 309,859 301,236 292,970 284,554
Punto de Equilibrio 89% 72% 60% 51% 44%

Tabla 18. Fuente: elaboracion propia.

7.8. Valor residual

El valor residual se estimé tomando en cuanto el valor del total de la inversién necesaria
para desarrollar el negocio y la depreciacién acumulada por los 5 afios del horizonte de
evaluacion. El valor residual estimado es de $74,911.30. Esto considerando que debido
al tipo de equipos y el tipo de tecnologia su nivel de obsolescencia no es tan rapida como

los equipos y tecnologia de menor rendimiento.

Inversion Original Total $245,431.10
Depreciacion Acumulada (5 afios) | $170,519.80
VDR $ 74,911.30

Tabla 19. Fuente: elaboracion propia

7.9. Balance proyectado

El balance proyectado es el siguiente:
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BALANCE GENERAL Ao 0 Ano 1 Ao 2 Afo 3 Ao 4 Afo 5
Activo Circulante

Caja y Banco (Del Capital de Trabajo| $ 44,110.22 | S 44,110.22 | S 44,110.22 | $ 44,110.22 | $ 44,110.22 | S 44,110.22
Saldo en Caja Acumulado S 34,274.96 | $120,363.24 | $257,471.00 | $445,451.56 | $759,017.79
Inventario S 2,671.29 | S 2,671.29 |S 296501 |S$ 3,28298|S$ 3,60095|S 3,918.91
TOTAL DE ACTIVO CIRCULANTE S 46,781.51 | $ 81,056.47 | $167,438.47 | $304,864.20 | $493,162.73 | $807,046.92
Activo Fijos

Activo Fijos Totales S 144,633.10 | $144,633.10 | $144,633.10 | $144,633.10 | $144,633.10 | $144,633.10
Depreciacion Acumulada S 25,364.22 | $ 50,728.44 | S 76,092.66 | $101,456.88 | $126,821.10
Total de activos fijos netos $119,268.88 | $ 93,904.66 | S 68,540.44 | $ 43,176.22 | $ 17,812.00
Activos Intangibles

Activos Intangible Totales S 43,698.70 | S 43,698.70 | S 43,698.70 | S 43,698.70 | S 43,698.70 | S 43,698.70
Depreciacion Acumulada S 8,739.74 | S 17,479.48 | $ 26,219.22 | $ 34,958.96 | S 43,698.70
Total de activos intangibles $ 34,958.96 | $ 26,219.22 | $ 17,479.48 | $ 8,739.74 | $ -
Otros Activos S 11,687.20 | $ 11,687.20 | $ 11,687.20 | $ 11,687.20 | $ 11,687.20 | $ 11,687.20
TOTAL DE ACTIVOS S 246,800.51 | $246,971.50 | $299,249.54 | $402,571.32 | $556,765.89 | $836,546.12
Pasivos Corriente

Cuentas por Pagar S 1,369.41 |$ 1,369.41|S 1,369.41 |S$S 1,369.41 |$ 1,369.41|S$ 1,369.41
Pasivo Largo Plazo

Prestamo S 157,000.00 134,204.76 107,745.09 77,031.91 41,381.44 0.00
TOTAL DE PASIVOS S 158,369.41 | $135,574.17 | $109,114.50 | $ 78,401.32 | $ 42,750.85 | $ 1,369.41
Patrimonio

Capital Accionario S 88,431.10 | $ 88,431.10 | $ 88,431.10 | $ 88,431.10 | S 88,431.10 | S 88,431.10
Utilidades Retenidas S 22,966.23 | $101,703.94 | $235,738.90 | $425,583.94 | $671,834.32
Valor de Rescate $ 74,911.30
Total $111,397.33 | $190,135.04 | $324,170.00 | $514,015.03 | $835,176.71
TOTAL PASIVOS + PATRIMONIO S 246,800.51 | $246,971.50 | $299,249.54 | $402,571.32 | $556,765.89 | $836,546.12

Tabla 20. Fuente: elaboracion propia

7.10. Capital de Trabajo

El capital de trabajo se calcul6 utilizando el Método Contable. Para poder aplicar este

método se realizé una estimacion del monto que se debe mantener en caja y banco por

lo menos para cubrir gastos cruciales del negocio por dos meses. También se estimo el

inventario que se debe mantener mensualmente en alimentos para satisfacer la demanda

de snacks, el cual fue basado en un stock de 30 dias de mercancia para no perecederos.

Por ultimo, se estimé las cuentas por pagar, asumiendo que se tendran cuentas por pagar

para la compra de bebidas y algunos productos congelados (Ver detalles en Anexo 23,

tabla 24). La férmula que se aplicé fue: Capital de Trabajo = activo circulante — pasivo
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circulante, esto dio un capital de trabajo de $45,412.10.

7.11. Fuentes de financiamiento (montos y términos)

Considerando los gastos de la inversion inicial, el capital de trabajo y los imprevistos se
requiere una inversion de total de $245,431.10, la cual se financiara a través del aporte
de los inversionistas y un préstamo bancario. Para llevar a cabo el proyecto se tiene
planificado solicitar un préstamo a una entidad bancaria por un monto de $157,000.00 y
los accionistas aportaran $88,431.10. Por ende, para llevar a cabo el proyecto se
necesitaran tres inversionistas. Dos de los inversionistas son los miembros del equipo

gue elaboré el plan de negocios pero ademas se requerird un tercer inversionista.

A pesar que la mayoria de las instituciones crediticias solicitan como requisito que las
empresas lleven operando dos afios para calificar para un préstamo empresarial, se
solicitara crédito en una entidad que sea parte del programa gubernamental para la
pequefia y mediana empresa, que facilita la obtencion de créditos para el desarrollo de

negocios.

7.12. Ratios financieros clave comparados con la competencia o industria
(deuda, ROE, Margen)

Los ratios se calcularon en base a la informacion obtenida en el andlisis financiero del
modelo de negocio de GamersPlace, no se realizé una comparacion con la competencia
ya que esta informacion no esta disponible y no existen en Panama negocio comparables
al mismo, la misma explicacion aplica para la comparacion con los ratios de la industria.
Al ser una industria poco explotada no se han encontrado fuentes para realizar esta
comparacion. Los ratios que se estimaron son relevantes para la propuesta de negocios
ya que es un proyecto que maneja inventario por lo que es necesario tener indicadores
gue aporten informacion sobre los mismos y la efectividad del uso de los activos. Ademas,
es importante conocer la liquidez del negocio para conocer la capacidad de la empresa

para responder a sus obligaciones financieras.
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RATIOS FINANCIEROS
Ratio Formula Ao 1 Afio 2 Aiio 3 Aiio 4 Afio 5
(Activo Circulante -
Prueba Acida Inventarios)/Pasivo Circulante 57.24 120.11 220.23 357.50 586.48
Rotacion de Inventario Costo de Ventas/ Inventario Promedio 18.68 17.93 17.27 16.72 16.26
Edad Promedio del Inventariqg 360/Rotacion de Inventario 19.27 20.08 20.85 21.53 22.14
Rotacion de Activos Ventas/Activos Totales 1.45 1.44 1.25 1.03 0.78
Cobertura de Intereses UAIl/Intereses 2.52 6.72 13.67 28.60 96.48
Margen de Utilidad Bruta (Ventas-Costo de Ventas)/Ventas 86% 88% 89% 90% 90%
ROA Utilidades Disponibles/Activos Totales 9% 26% 33% 34% 29%

Tabla 21. Fuente: elaboracion propia

Se puede observar que la empresa tiene buena liquidez y que tiene suficientes activos
corrientes para cubrir los pasivos circulantes, esta liquidez muestra una tendencia de
aumento. En cuanto a la rotacion del inventario se puede inferir que el prondstico es que
esta mejorara hacia el quinto afio de operacion y que el promedio de dias que se
requieren para vender el inventario oscila entre los 19 y 22 dias. La rotacion de activos
demuestra que la eficiencia con la que estos son utilizados aumenta hacia el quinto afo
de operacion. El negocio demuestra tener capacidad suficiente para cubrir los intereses,
el margen de utilidad bruta demuestra que por el total vendido queda suficiente margen
para cubrir otros gastos o deudas. Por ultimo, la rentabilidad sobre los activos muestra
una fluctuacion, y se observa que a partir del segundo afio de operacién estd empieza a

mejorar.

7.13. Analisis de Sensibilidad

Para el andlisis de sensibilidad se utiliz6 la herramienta Oracle Crystall Ball version
11.1.2.4, empleando el método de Montecarlo y la sensibilizacion del VAN. Se realizaron
5 mil iteraciones con un nivel de confiabilidad del 95%. Se establecieron las variables de

Demanda y Costo para el andlisis. Los resultados se pueden apreciar en el Anexo 27.

Luego de ejecutar la simulacién, se puede apreciar una distribucion normal en la
sensibilidad del VAN, con una media de B/. 335,012.79 y desviacion estandar de B/.
142,832.45, con una probabilidad de obtencion de un VAN positivo del 99.24%. Dado

esto, se puede considerar un proyecto de riesgo bajo con buena rentabilidad.
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VIIl. RIESGOS CRITICOS

establecer un modelo de

negocio similar

RIESGO IMPACTO PLAN DE MITIGACION

Alta rotacion de empleados Medio Ofrecer un buen ambiente laboral a los
colaboradores e incentivos para mantener
la motivacion del personal.

Disminucion de la demanda Alto Ofrecer a los clientes un valor agregado a
través de eventos y actividades sociales
de interés que se pueden determinar en
base a encuestas y tendencias.

Tener una linea de negocio paralelo.

Problemas con los servicios de | Alto Contar con varias opciones de

proveedores como servicio de proveedores a mano Yy tener planta

internet y electricidad que son eléctrica.

cruciales para el negocio

Mala imagen y reputacion Alta Sensibilizar a los colaboradores sobre la
importancia de ofrecer una buena
atencion al cliente.  Capacitacion
constante al personal para mantener un
optimo funcionamiento de los equipos y
ofrecer un servicio y experiencia de
primera categoria.

Crisis econdémica que resulte en | Bajo Este un riesgo externo que es dificil de

gque las personas decidan controlar ya que estd comprobado que

economizar y no gastar en cuando la economia de un pais presenta

actividades de entretenimiento problemas las personas tienden a

pagadas priorizar. Para tratar de reducir el riesgo se
podria elaborar un plan de salida una vez
se empiecen a observar sintomas de
declive.

La competencia actual decide | Medio Llevar a cabo un analisis de las fortalezas

y debilidades de la nueva competencia y
ofrecer un servicio sin las debilidades de
la competencia.

Tabla 13. Fuente: elaboracion propia
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IX. PROPUESTA INVERSIONISTA

Para llevar a cabo el negocio se necesita de una inversion total de $245,431.10. Esta
inversion sera financiada en un 64% con un préstamo bancario, el resto que queda por
financiar es un total de $88,431.10 que sera financiado a través del aporte de los
desarrolladores del proyecto. Sin embargo, considerando el monto de la inversién se
requerird de un tercer accionista que desee formar parte del negocio. De ser posible el
perfil del inversionista deberia ser de una persona apasionada por los negocios y con

experiencia que pueda aportar al desarrollo y crecimiento del mismo.

Parte de la oferta del negocio son las acciones comunes que seran distribuidas entre los
inversionistas acorde al aporte e inversion de cada uno. Ademas, esto esta ligado a los
dividendos que se generaran gracias a la rentabilidad positiva que demuestra tener esta
oportunidad. Las acciones se repartirdn de acuerdo al grado de inversion de cada
inversionista. Si cada inversionista aporta la misma cantidad para establecer el negocio
entonces las acciones que le corresponderan a cada accionista sera de un 33.33% por

accionista.

El negocio tendra un rendimiento positivo, un VAN positivo de $336,110.72 y un TIR del
90.41%, por lo que se visualiza un escenario positivo para generar ganancias y obtener
dividendos, los que seran repartidos dependiendo a las utilidades generadas por la
empresa, los planes de inversién y decisiones de la junta directiva.
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X. CONCLUSIONES

GamersPlace es un nuevo concepto de negocio que se introducira en Panama4, por lo
gue una gran ventaja que se tiene es la posibilidad de explotar un mercado virgen.
Diversas fuentes han demostrado que la industria de los videojuegos y la realidad virtual
estan en crecimiento. Actualmente, dada la revolucion tecnoldgica hay que considerar las
tendencias en entretenimiento que cada vez se orientan mas hacia el entretenimiento
digital. En GamersPlace, los clientes podran experimentar el entretenimiento digital con

un valor agregado.

A través de una estrategia operacional basada en la reduccion de costos, equipos de
calidad, flexibilidad de horario e innovaciobn se buscara no solo eficiencia de las
operaciones, sino también un servicio de calidad, elementos claves para el éxito de la

propuesta.

La implementacion de GamersPlace se realizar4 considerando la importancia de la
ubicacién del local, ubicado en un centro comercial de alta afluencia de personas, y el
personal que estard llevando las operaciones diarias, que pasaran por un riguroso plan
de entrenamiento. Las operaciones diarias estaran cefiida a un flujo de trabajo
estructurado que cuyo enfoque es estar siempre a la vanguardia de la tecnologia,
garantizando un servicio de calidad, una captacion constante de nuevos clientes y una

operacion diaria organizada y eficiente.

El analisis financiero ha demostrado que el proyecto al tener un VAN positivo de
$336,110.72 y un TIR de 90.41% es un proyecto de excelente rentabilidad. Por ende,

concluimos que el proyecto es viable y atractivo a potenciales inversionistas.
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ANEXOS

Anexo 1. Gréfica del Gasto Mundial en Videojuegos para los Afios 2009 al 2019.

Gasto Global en Videojuegos
2009-2019
(US $ Millones)

140000
120000
100000
80000
60000
40000
20000
0

24542
1116341187331

55190 57791 60822

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Grafica 1. Fuente: Datos Extraidos del “McKinsey Global Media Report 2015.”

Anexo 2. Grupos de Gamers en Facebook Panamé

Grupos de Gamers en Facebook - Panama
Nombre del Grupo Cantidad de Miembros
Panama PC Gamers MasterRace 1,318
PC Gamers Panama 1,523
Gamers Panama 1,953
Total 4,794

Tabla 3. Fuente: Elaboracidon propia. Datos extraidos de Facebook el 22 de noviembre de 2016.
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Anexo 3. Mercado Global de Videojuegos para el 2015 al 2019.

TOTAL MARKET

+6.6%

CAGR 2015-2019

$91.8Bn

27%

28%

9%

MOBILE
$30.4

24%

2015 2016

© copyright Newzoo

. Smartphone

$99.6Bn

MOBILE

$36.9

@ Tablet

$106.5Bn

26%

MOBILE

$42.5
Bn

2017

Source: ©@Newzoo | Global Games Market Report Premiurm

newzoo.com/globalreportpremium/

Handheld . TV/Console

$112.5Bn

26%

2018

Casual Webgames (@ PC/MMO

$118.6Bn

25%

MOBILE
$52.5
Bn

©2016 Newzoo

2019

llustracion 7. Fuente: Newzoo, Global Games Market Report 2016.

Anexo 4. Resumen de Analisis PESTEL.

Politico
* Democracia
e Estabilidad Politica

* Politica de Estado que incentiva el
desarrollo de nuevas empresas.

Tecnologico

¢ 7 cables de fibra dptica
® 20.2% hogares con conexion a internet
® 27.9% hogares con computador
* 83.9% hogares con celular
©91.5% cobertura movil.

Economico

 Crecimiento del 6%.
* Pais de ingreso medio alto.
e Costos de eletricidad fluctuantes.
¢ Grado de inversion BBB.
e Estabilidad Monetaria.
 Sélido sistema bancario.

Ambiental

* Consumo eléctrico y ahorro energético.

Socio-Cultural

e Diversidad poblacional.
* 64.3% de la poblacién econémicamente
activa.

Legal
e Ley 5 de 11 de enero de 2007. Apertura de
Empresas
 Decreto Ejecutivo N 26 de 12 de julio de
2007. Panama Emprende
* Ampyme: Reistro de empresas

llustracién 8. Fuente: Elaboracién propia.
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Anexo 5. Hogares con Computadora, Censo 2010

Cuadro No. 4. Proporcion de hogares con computadoras, segun provincias y comarcas
indigenas: Censo de 2010
Proporcion de
Provincias y comarcas hogares con
indigenas computadoras
(%)
Total.......cooooeeiiiiii. 27.9
Provincias
Bocas del Toro.................. 14.1
Coclé..........ooiiii 15.1
ColON....ouii e 25.4
Chiriqui.......coevveinieen, 21.6
Darien..............cooo 57
Herrera.............c..oooo . 21.4
Los Santos..........c.ccenn. 17.5
Panama.......................... 371
Veraguas..........coeeeeene, 15.6
Comarcas indigenas
KunaYala........................ 1.8
Embera.................o 1.2
Ngdbe Buglé.................... 0.4

llustracidn 9. Fuente: Atlas Social de Panama, Ministerio de Economia y Finanzas. Instituto Nacional de Estadistica y Censo

Anexo 6. Hogares con Conexion a Internet, 2010.

Grafica No. 4. Hogares con conexion a Internet e ingresos promedios mensuales,
por corregimientos: Censo de 2010
100% 1
80% 1 R*> = 0.8636
g “o
[J]
£ 60% -
=
o
[&]
(%]
S 40% A
(=]
(=]
I
20% -
0% A * ¢ . . . . .
0 500 1,000 1,500 2,000 2,500 3,000 3,500
Ingreso promedio mensual (en balboas)

llustracién 10. Fuente: Atlas Social de Panama, Ministerio de Economia y Finanzas. Instituto Nacional de Estadistica y Censo
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Anexo 7. Cables de Fibra Optica en Panama

Trazados de fibra optica que pasan por Panama

CABLES SUBMARINOS CONECTADOS AL PAIS

PANAMA COLOMBIA

South America Pacific Link (SAPL)

~==- Pacific Caribbean Cable System (PCCS)

— South American Crossing (SAC) / Latin American Nautilus (LAN)
Pan-American Crossing (PAC)

~—— Maya-|

~— Pan American (PAN-AM)

~ ARCOS

Lineas nuevas

INFOGRAFIA LP - ROY HERNANDEZ| FUENTE DATOS PROPIOS

llustracién 11. Fuente: Diario La Prensa

Anexo 8. Andlisis de las 5 Fuerzas de Porter

Rivalidad de los
Competidores

* Larivalidad de los i se podria i baja. Solo se ha i ificado ........ competidores directos. Todos
tienen target groups distintos.

Po d e r d e N ego C i a c i OI n * Elnivel de iacion de los pi di es medio-bajo. Hay 3 principales proveedores de servicio de internet cn un

alto nivel de rivalidad. En cuanto a distribuidores de videojuegos hay una amplia variedad, pero hay que evaluar el tema
de uso de licencias para explotacién comercial. En cuanto a proveedores de equipo hay mas de 10 provvedores de

= P rove e d o re S equipo o tiendas de tecnologia en el pais y existe la posibilidad de importar.

Poder de Negociacion

* El poder de negociacién de los clientes es medio-alto ya que ellos tienen la opcién de quedarse en casa o ir donde
amigos. Ademds existen varios sustitutos como internet cafés y otros tipos de entretenimiento.

- Clientes

Amenazas de Nuevos
Entrantes

* Las por nuevos es media-alta, ya que existe la posibilidad de que el negocio sea copiado. Sin
embargo, los costos de entradas y operacién no son bajos.

| | | e n a Za S d e * Esta amenaza es alta. Existen varios sustitutos que podrian reemplazar el negocio. Las personsa tienen la eleccion de

aquirir sus propios equipos o jugar con equipos de amigos. Hay varios lugares y opciones de entretenimiento. Inclusive
Productos Sustitutos

existe la amenza de que las personas puedan eleir sus movilesy la ion, haci de estos dispositivos
posibles sustitutos.

llustracién 12. Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 9. Fortalezas y Debilidades de los Competidores

Fortalezas Debilidades
World Gaming |- Equipos con prestaciones superiores al promedio |- Limitada oferta de juegos
Center - Servicios adicionales complementarios - Ubicacidn (zona no transitable)
- No cuenta con estacionamientos
- Solo un metodo de cobro (por hora)
- Ambiente (tipo Internet café)
- Mobiliario incomodo
- Limitada capacidad de crecimiento (local no se
puede ampliar)
- Pobre informacion en redes sociales e internet
Space - Amplio local - Pobre informacion en redes sociales e internet
Playworld - Ubicacidn (zona concurrida) - Pobre trato del personal
- Paquetes de precios flexibles - Equipos bastante antiguos con un mal
mantenimiento
Rebounderz |- Amplio local - Ubicacién (dentro de un hotel), baja circulacidn
Panama - Ofertainnovadora
- Multiples paquetes diponibles
- Mucha informacidon en redes sociales e Internet
GameBox - Amplio local - Pobre informacién en redes sociales e internet
- Ubicacidn (zona concurrida) - Pobre trato del personal
- Paquetes de precios flexibles
- La mejor variedad de juegos mecanicos
- Juegos digitales bastante nuevos y con buen
mantenimiento
Smart Game |- Movilidad, permite llegar a donde el cliente desea |- Limitada capacidad de clientes por hora
Panama - Servicios adicionales complementarios - Pocos equipos disponibles (3)
- Limitada oferta de juegos
- Pobre informacion en redes sociales e Internet
Gamer Cave |- Movilidad, permite llegar a donde el cliente desea |- Elevado costo de renta
(truck) - Escenografia atractiva para los menores - Limitada capacidad de clientes por hora
- Rapido tiempo de respuesta a consultas - Pobre informacion en canales redes sociales e
- Servicios adicionales complementarios Internet

Tabla 5. Fuente: Elaboracidn propia. Datos extraidos durante la investigacion de mercado, el 22 de noviembre de 2016.
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Anexo 10. Encuesta “LAN Gaming Café”

Noviembre 2016

87 personas

Republica de Panama

Google Docs, encuesta online

Red de contactos (laboral, académico, grupos de gamers online).

Sexo (87 responses)

@ Fermening
@ Masculing

Rango de Edad (57 responz=s)

@ 15- 20 afios
® 21- 25 arfios
® 25-30anos
@ 21- 35 afios
@ Mayor de 35 afos

Area de Residencia (87 resnonzes)

@ Panama Jeste
@ FPansma Centro
@ Panama Este
@ Cther
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@ Desemplesdn

@ Estudiante

@ Trabajo medio tiempo
@ Trabajo tiempo completo
@ Cther

¢ Cudl es su rango salarial? 157 r=zpenzes

@ Mo tengo fuente de ingreso propia
@ Menos de 5500

@ Ertre 5501 y 51,000

@ Ertre 51,001 y 51,500

@ Entre 51,501 y 52,000

@ Entre 52,001 y 52,500

@ Entre 52,501 y 53,000

@ Mas de 53,000

@ Munca jusgo videsjuegos
@ Una vez &l mes

O Mazs de una vez 8l mes
@ Una vez & la semana

@ Todos los dias
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¢Posee alguna plataforma de videojuegos? (57 rezponzes)

®s
® Mo

¢Qué plataforma es de su proferencia? Seleccione todos los que apliquen

B7 responses)

Playstation 44 (60.6%)
Wil
#Bone
PC 63 (T2.4%)
Celular | Tablet 3B (43.7%)
Minguno

Cither

. Seria una opcion para usted ir a un lugar especializado en entretenimiento
de videojuegos o realidad virtual / Gaming Café (LAN Gaming Center)?

B7 responses)

@S
® Mo
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;Conoce Ud. algin Gaming Café (LAN Gaming Center) en Panama? De ser
positiva su respuesta, favor indicar su ubicacion o nombre.

(22 responses)

10
‘EI[.11I.4‘N1:|
5
3 (3.8%)
2 (2.5%)
1(1.3%)1(1.3%) 1(1.3%)1(1.2%) 1(1.3%)1(1.3%) 1(1.3%)1(1.2%)
? Elb... Min... ] Mo Ma. .. Ma. enl... ning.. no nope  xire

:Que tipo de videojuego le gustaria jugar en un Gaming Café? Seleccione
todos lo que apliguen

(B7 responses)

Accitn (Call... 50 (57.5%)

Accian [ Ave...
Ayanturs (Th. ..
Jusgos de R
Simuladores. .
Departes (FI...
Massively m...

Mo mg interasa

:Con quien iria acompafiado a un Gaming Café? Seleccione todos los que

apliquen

(B7 responses)

35 (40.2%)

B4 (72.6%)

Familiares

Ma iria 8 (3.2%)
5§ 10 15 2 26 30 35 40 45 B0 55 &D
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. Estaria interesado en experimentar el entretenimiento en realidad virtual?

B7 responses)

@S
@ Mo

;Cuantas horas promedio la semana juega videojuegos? (57 responzes)

@ Menos de 1 hora
@ Entre 1y 2 horas
@ Entre 2 y 3 horas
@ Entra 3 y 4 horas
@ Entra 4 y 5 horas
@ Mas de 5 horas

@ HMinguna

. Cuanto estaria dispuesto a pagar por 1 hora de entretenimiento en un lugar
especializado en videojuegos y realidad virtual?

B7 responses)

@ Menos de 51
@ Entre 51y 55
@ Ertre 55y 510
@ Ertre 510y 515
@ Entre 515y 520
@ Entrs 520 y 550
@ Mis de 550

® 0 [nads)
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¢ Qué otro tipo de juegos le gusta jugar? Seleccione todos los que apliquen

87 responses)

Billar
Lasar Tag
Pairtball 56 (54.4%)
Fitbol Sala
Basketball

Other

¢Qué le interesaria tomar y comer en un Gaming Café? Seleccione todos los
que apliquen

B7 responses)

Liguidos (=q... 7T (BB.5%)
Comida sala. .. 0 (B0.5%)
Dulces
Mo mie intars. 2(2.3%)
Other 4 (4.5%)

a 10 20 30 40 50 50 Ta
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2 Qué atributos valoraria en un lugar como este? Seleccione todas las que
apliquen

(87 responses)

Privacidad 3T (42.5%)
Arnbientacion 6B (7B.2%)
Tiempao da ez 42 [4B8.3%)
Calidad y perf... 70 (80.5%)
Redes y club... 43 [48.4%)
Pantallas Am... 43 [48.4%)
Posibilidad de... B4 (62.1%)
Comodidad G5 (T4.7%)
Ubicacion G2 (71.3%)
Mo me interss 2 (2.3%)
Other 3 (3.4%)

0 10 20 30 40 50 60 T0

.En gué momento seria mas usual que visite un "Gaming Café"? Seleccione
todas las que apliquen

(87 responses)

17 [18.5%)

73 (B3.0%)
Diomingo 47 (54%)
Minguna 4 [4.5%)

0 10 20 30 40 50 50 Ta

.LEn qué horario visitaria un "Gaming Café"? Seleccione todas las que apliquen

(B7 responses)

Mafiana (8:0... 210.3%)

Tarde (12:01... 52 [58.5%)

Mache (8:31... 53 (50.6%)
Mingunia 3 [3.4%%)
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Anexo 11. Movilidad en la realidad Virtual

llustracién 13. Fuente: www.virtuix.com

Sol

llustracién 14. Fuente: www.cyberith.com
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Anexo 12. Caracteristicas de Jugadores de Videojuegos

[10] El tiempo que dedica un jugador en desarrollar ya sea su personaje virtual, o su destreza y habilidades es considerable. Segin
los datos estadisticos encontrados en el documento “Essential Facts about the Computer and Video Game Industry”, los jugadores
frecuentes dedican 6.5 horas semanales en juegos Online y 4.6 horas en juegos con otras personas.

Dedicacion

() Es una caracteristicacomin en los jugadores frecuentes el haber adquirido habilidades en manejar habilmente los
controladores de videojuegos al igual que la combinacién mouse + teclado en la PC. Una analogia de esta habilidad puede
apreciarse en la persona que desarrolla “una memoria de mano” al tocar una guitarra o un piano.

Destreza en las Manos

B u enos Refl ejos [ Se adquiere al dedicar mas tiempo a jugar.

Poder hacer multiples
ta re a S a I a Vez ®la vez al jugar videojuegos, sobre todo si se desea ser bueno en ello.

OCaracteristicamuy comun en los jugadores frecuentes. Es imperativo poder tener en mente muchas cosas a

H a b i | i d a d e S A n a I |’t i Ca s ©Si se desea ser competitivo, sobretodo jugando en linea con otros jugadores, es necesario ser analiticoy

@desarrollar ticticas y estrategias para vencer a los oponentes.

> CO n t ro I E m 0 c i O n a I ©E| perder partidas o juegos es algo muy comn al jugar videojuegos. No se puede tener la serenidad

Onecesaria y la mente positiva, simplemente no se puede ni tener éxito ni disfrutar los videojuegos.

llustracidn 15. Fuente: elaboracion propia. Datos extraidos de Gamer Institute, 2016.

Anexo 13. Extraccién del Censo 2010 — Poblacién de 10 afios y mas de edad
ocupada. Ingreso mensual percibido.

Poblacién de 10 y mas afios de edad ocupada
Ingreso mensual percibido (rangos)
Rango de Edad 600-799 800-999 1000-1499 1500-1999 2000-2499 2500-2999
PANAMA. ..o 40,195 19,143 19,172 7,261 3,719 1,857
15-19. i 975 253 133 24 16 4
20-24 i 9,332 3,426 2,562 617 253 104
25-29. i, 14,505 7,315 7,546 2,718 1,286 606
30-34iiiiiiiiiin 15,383 8,149 8,931 3,902 2,164 1,143
Total Poblacion Meta 32,009

Tabla 6. Fuente: Instituto Nacional de Estadistica y Censo. (2010). Publico Objetivo: Hombres y mujeres entre 15 y 34 afios de edad,
ingresos entre $1,000 y $2,999 ddlares americanos.

POBLACION META
Poblacion Meta 32,009
Porcentaje Atenderian Gaming Café (Encuesta) 70.1%
Estimacion Poblacion Meta 22,438

Tabla 7. Fuente: Propia. Poblacion Meta en base a los datos obtenidos en la Tabla 6.
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PROMEDIO DE HORAS AL ANO
Promedio de Horas de Juego ala Semana 5
Semanas en un aino 52
Horas de Juego en un Ao 260
Precio Promedio x Hora $ 3.50

Tabla 8. Fuente: Propia. Célculos para el promedio de horas de juego por semana.

Formula: Poblacion Meta x Promedio de Horas
por Ao x Precio por Hora

$ 20,418,861.19

Tabla 9. Fuente: Propia. Férmula utilizada para obtener el tamafio de mercado, en base a las tablas 7 y 8.

Anexo 14. Fuente para el Analisis Dimensional

Rebounders | SpacePlay
.00 234

234 .00

3,03 1,41

3,66 1,41

403 1,52

1,48 1,34

4 66 1,55

GameBox Ideal

3,03 3,66
1,41 1,41
.00 5,48
548 .00
741 8,31
1.45 1,17
290 3,38

Tabla 10. Fuente: Generado desde la aplicacidon IBM SPSS Statistics Editor.

4,03
1,62
7.41
8,31

00
1,62
2,00

1,48
1,34
1,45
1.7
1,52

.00
bA45

WorldGami...| SmarntGame | GamersCave

4,66
1,55
2,90
3,38
2,07
545

.00

Anexo 15. Presupuesto de Marketing A partir de Segundo Afio de Operacién

PRESUPUESTO DE MARKETING
Descripcion Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Evento de Lanzamiento S - S 1,000.00]| S - S -
Disefio e Impresion de
volantes S 450.00{ S 700.00 | S 700.00 | S 700.00
Google AdWords S 3,000.00| S 3,000.00 | $1,500.00 | $1,500.00
Vallas publicitarias S 2,000.00| S 6,000.00 | $3,000.00 | $2,000.00
Promotores S 500.00| S 2,000.00 | S 500.00 | S 500.00
Publicidad radial S 1,000.00{ $ 2,500.00 | $1,000.00 | S -
Total S 6,950.00 | $ 15,200.00 | $6,700.00 | $4,700.00

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo 16. Estimacion de Ingresos Primeros Cinco Afios de Operacion.

ESTIMACION DE INGRESOS PARA LOS PRIMEROS 5 ANOS DE OPERACION

Tipo de Ingresos Ao 1 Aio 2 Ao 3 Ao 4 Aio 5

Ingresos Por Alquiler de Equipos $223,564.80 | $272,640.00 | $ 321,715.20 | S 370,790.40 | S 419,865.60
Ingresos Por Venta de Pases Diarios | $ 16,800.00 | $ 16,800.00 | S 16,800.00 | S 16,800.00 | $ 16,800.00
Ingresos por Ventas de Alimentos | $112,434.00 | $134,531.20 | $ 158,453.60 | S 182,376.00 | $ 206,298.40
Ingresos por Servicio de Escrow S 569490 |S 5,69490 S 5,694.90 | S 5,694.90 | S 5,694.90
Total de Ingresos $358,493.70 | $429,666.10 | $ 502,663.70 | S 575,661.30 | $ 648,658.90

Tabla 14. Fuente: elaboracién propia.

Anexo 17. Costos Asociados a la Inversién Inicial del Negocio

COSTOS ASOCIADOS A LA INVERSION INCIAL

DESCRIPCION | MONTO
ACTIVO FIJO
Equipo Tecnologico $112,743.10
Equipo de Seguridad S 1,211.00
Equipo de Cocina S 5,789.00
Mobiliario S 9,890.00
Auto S 15,000.00
Total Activo Fijo $144,633.10
CAPITAL DE TRABAIJO INICIAL S 45,412.10
ACTIVO INTANGIBLE
Pagina Web S 1,000.00
Gastos de Puesta en Marcha S 1,500.00
Gastos de Costitucién de la Empresa S 2,000.00
Gastos de Adquisicion de Software S 1,698.70
Gastos de Capacitaciéon de Personal S 1,500.00
Videojuegos S 36,000.00
Total de Activo Intangible S 43,698.70
GASTOS DE PUESTA EN MARCHA
Publicidad S 1,500.00
Total gastos de puesta en marcha $ 1,500.00
Total $233,743.90
Imprevistos e Incontingencias S 11,687.20
GRAN TOTAL DE LA INVERSION $245,431.10

Tabla 15. Fuente: elaboracion propia.
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Anexo 18. Estado de Resultado para el Primer Afio de Operaciones.

Estado de Resultado Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12

Ventas $ 29,874.48 $ 29,874.48 $ 29,874.48 $ 29,874.48 $ 29,874.48 $29,874.48 $29,874.48 $29,874.48 $29,874.48 $29,874.48 $29,874.48 $29,874.48
Costo de Venta $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26 $ 4,159.26
Utilidad Bruta $ 2571522 $ 2571522 $ 2571522 $ 25,715.22 $ 25,715.22 $25,715.22 $25,715.22 $25,715.22 $25,715.22 $25,715.22 $25,715.22 $25,715.22
Gastos de Operacion $ 29,488.84 $ 26,367.19 $ 20,460.94 $ 19,629.68 $ 20,180.59 $20,023.43 $19,902.68 $19,367.18 $19,283.71 $20,001.54 $19,283.71 $19,170.31
Utilidad Operacional $ (3,773.62) $ (651.97) $ 5254.28 $ 6,085.53 $ 5,534.63 $ 5691.78 $ 5,812.53 $ 6,348.03 $ 6,431.51 $ 5713.67 $ 643151 $ 6,544.91
Gastos Financieros $ 196250 $ 1,94034 $ 191791 $ 1,89520 $ 1,872.20 $ 1,84891 $ 1,825.34 $ 1,801.47 $ 1,777.30 $ 1,752.82 $ 1,728.05 $ 1,702.96
Utilidad Antes de Impuestos $ (5736.12) $ (2,592.32) $ 3,336.37 $ 4,190.34 $ 3,662.43 $ 3,842.87 $ 3,987.19 $ 4,546.57 $ 4,654.21 $ 3,960.85 $ 4,703.46 $ 4,841.95
Impuestos $ - $ - $ 834.09 S 104758 $ 91561 $ 960.72 $ 996.80 $ 1,136.64 $ 1,163.55 $ 990.21 $ 1,175.86 $ 1,210.49
Utilidad Neta S (5736.12) $ (2,592.32) $ 2,502.28 $ 3,142.75 $ 2,746.82 $ 2,882.15 $ 2,990.40 $ 3,409.92 $ 3,490.66 $ 2,970.64 $ 3,527.59 S 3,631.46

Tabla 16. Fuente: elaboracion propia.

Anexo 19. Flujo de Caja para el Primer Ailo de Operaciones.

FLUJO DE CAJA Ao 0 Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12

Utilidad Neta $ (5736.12) $ (2,592.32) $ 2,502.28 $ 3,14275 $ 2,746.82 $2,882.15 $ 2,990.40 $ 3,409.92 $ 3,490.66 $2,970.64 $3,527.59 $3,631.46
Depreciacion 3 $  2,842.00 $ 2,842.00 $ 2,84200 $ 2,84200 $ 2,842.00 $2,842.00 $ 2,842.00 $ 2,842.00 $ 2,842.00 $2,842.00 $2,842.00 $2,842.00
Amortizacion de Prestamo $ 373502 $ 3,735.02 $ 3,73502 $ 3,73502 $ 3,735.02 $3,735.02 $ 3,735.02 $ 3,735.02 $ 3,735.02 $3,735.02 $3,735.02 $3,735.02
Flujo Neto $ (6629.14) $ (3,485.34) $ 1,609.25 $ 2,249.73 S 1,853.80 $1,989.13 $ 2,097.37 $ 251690 $ 2,597.64 $2,077.61 $2,634.57 $2,738.44

Tabla 17. Fuente: elaboracion propia.

Anexo 20. Tasa de Bonos del Tesoro de los Estados Unidos

YAHOO!

FINANCE

Finance Home Originals Events Personal Finance Technology Markets

s e ——

420 (0.18 %)

US Treasury Bonds Rates -

3 Month 0.50 046 047 0.48
& Month 0.57 0.52 0.54 0.60
2 Yoar 1.17 1.14 1.16 124
3 Yoar 1.46 1.41 1.46 154
S Year 1.88 1.83 1.89 2.03

llustracion 16. Fuente: Yahoo Finance Bonds, http://finance.yahoo.com/bonds, fecha de acceso 14 de enero de
2017.

Anexo 21. Beta de la Industria del Entretenimiento

Standard
Unlevered beta Standard deviation in
Number Unlevered |Cash/Firm | corrected for deviation of |operating income
Industry of Firms Beta D/E Ratio | Tax rate beta value cash Hilo Risk equity (last 10 years)
Entertainment 79 1.2] 30.83% 5.50% 0.93 3.59% 0.97 0.6605 44.71% 18.90%

Last Update January 2017

Tabla 22. Fuente: http://pages.stern.nyu.edu/~adamodar/, extraido el 14 de febrero de 2017
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Anexo 22. Riesgo de Pais.

Total
Equity Country
Moody'’s Risk Risk
Country Rating | Premium | Premium
Panama Baa2 8.40% 2.71%

Last Update January 2017

Tabla 23. Fuente: http:/pages.stern.nyu.edu/~adamodar/New Home Page/datafile/ctryprem.html, extraido el 14 de
febrero de 2017.

Anexo 23. Estimacion de Capital de Trabajo.

ESTIMACION DE CAPITAL DE TRABAJO
Caja y Banco Monto
Gastos de servicios basicos S 510.00
Gastos de recurso humano S 8,735.44
Gastos de Outsourcing S 3,050.00
Gastos de marketing S 9,639.67
Gastos de videojuegos S 120.00
Total $22,055.11 | $44,110.22
Inventario de Comida
Total $ 2,671.29 | $ 2,671.29
Cuentas por pagar
Proveedor de Bebidas (Soda y Agua) S 291.06
Proveedor de Cerveza S 180.60
Proveedor de Pizzas S 661.50
Proveedor de Alitas S 236.25
Total $ 1,369.41 | $ 1,369.41
CAPEX $45,412.10

Tabla 24. Fuente: elaboracion propia.

Anexo 24. Tabla de Depreciacion.

Descripcion Monto de Inversidn | Tasa de Depreciacion | Depreciacién (afios) | Depreciacion por Afio| Depreciacion x Mes | Depreciacion 5 Afios
Equipo Tecnologico S 112,743.10 20% 5$ 22,548.62 | S 1,879.05 | $ 112,743.10
Equipo de cocina S 5,789.00 10% 10| $ 578.90 | $ 48.24 | S 2,894.50
Equipo de Seguridad S 1,211.00 20% 5/ $ 24220 | $ 20.18 | $ 1,211.00
Mobiliario S 9,890.00 5% 20) $ 494.50 | $ 4121 S 2,472.50
Auto S 15,000.00 10% 10| $ 1,500.00 | $ 125.00 | $ 7,500.00
Total Depreciacion de A. Fijos $ 144,633.10 $ 25,364.22 | $ 2,113.69 | $ 126,821.10
Activos Intangibles S 43,698.70 20% 5$ 8,739.74 | $ 72831 (S 43,698.70
Total Depreciacion de A. Intangibles S 43,698.70 $ 8,739.74 | $ 728.31 | $ 43,698.70

Tabla 25. Fuente: elaboracidn propia.
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Anexo 25. Modelos de Disfraces de Cosplay.

Fuente: Fuente: Fuente:
http://www.cosplaysuperdeal http://www.cosplaysuperdeal https://ae0l.alicdn.com/kf/HTB1h3
.com/images/detailed/4/Assa .com/images/detailed/4/Fate 2DIVXXXXXgXFXXq6xXFXXXR/Assassi
ssin's_Creed_|l_Ezio_Black_E _Stay_Night_Saber_Cosplay_ ns-Creed-lll-Connor-Render-
dition_Cosplay_Costume.jpg Costume.jpg Cosplay-Premium-Deluxe-Edition-

hombres-de-Halloween-Disfraces-
de-Tama&ntilde;o-Personalizado.jpg

Fuentes: Cosplay Super Deal: http://www.cosplaysuperdeal.com/, Ali Express: https://es.aliexpress.com/popular/halloween-men-
costumes.html

Anexo 26. Distribuciéon del Local

llustracion 15. Fuente: Elaboracién Propia. Distribucion global de GamersPlace
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S

Cafeteria Emp.

Entrada/Salida

Cafeteria
Zona Virtual

llustracion 17. Fuente: Elaboracion Propia. Zona Virtual

=

llustracion 18. Fuente: Elaboracién Propia. Zona Console Gaming
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llustracion 19. Fuente: Elaboracion Propia. Zona PC LAN Gaming

Ilustracion 20. Fuente: Elaboracién Propia. Cafeteria
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Anexo 27: Andlisis de Sensibilidad

5.000 pruebas

Dividir vista

4.573 mostrados

VAN

0,04 200
180
180
0,03
140
-
5 120
=
m
S 002 100
x
80
80
0,01 -
40
20
0,00 ! ' 0 y 40
B/. 0,00 B. 200.000,00 Bi. 400.000,00 B/. 600.000,00
usD
p erom0 Certeza:  99.24 % { ifinito
llustracion 22. Fuente: Elaboracién Propia. Sensibilidad del VAN
5.000 prugbas Q] Vista Contribucion a varanza
Sensibilidad: VAN

Yentas
Gastos de Operacion
Costo deVenta

Gastos Financieros

0,0% 30,0%
| |

50,0%
|

90,0%
|

0.1%

Ilustracion 23. Fuente: Elaboracién Propia. Sensibilidad del VAN
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EIDUBND8.

Estadistica
Prucbas
Caso base
Mediz
Mediana
Modo
Desviacion estandar
arianza
Sesgo
Curtosis
Coeficiente de variaci
Minimo
Maximo
Error estandar medio

Valores de prevision
5.000

B/ 336.110.72

B/, 335.012,7%

B/ 33574725

B/, 142.832.45

B/. 20.401.107.584,75
0,050%

252

04263

-B/. 145,166,686

B/, 863.326,04

B/. 2.019.96

Percentil
10%
0%
0%
40%
B0%
60%
T0%
80%
90%
100%

alores de previsidn
-B/. 14516666
B/ 14568181
B/ 212.586,16
B/, 259.404,00
B/. 259.078,74
B/, 335.705.76
BY. 371.703.18
B/, 411.583,97
B/, 45548827
B/ 515.522,83
B/, 863.326,04



4558 pruebas Diividir vista (Emores de celda) 4557 mostrados
TIR (%) Estadistica | Valores de prevision
Pruebas 4558
Caso base S0.41%
Media 94.86%
0.04 Mediana 80,22%
' Modo
Desviacion estandar 359.85%
Varianza 15,88%
Sezgo 05737
Curtosis 324
003 Coeficiente de variaci 04201
Minimo -13.58%
- Maximo 242 54%
S Error esténdar medio 0.56%
o Errores de celda 2
5
i 0,02
Percentil | Valores de prevision
T -13.58%
10% 4797%
20% 61.27%
0,01 1 0% 71.35%
0% 80,25%
50% 90.21%
60% 95.82%
0% 11213%
80% 127,06%
0,00 1 l . ] ] ] ] 90% 150,16%
0,00% 30,00% 50,00% 80,00% 120,00% 150,00% 180,00% 100% 242 547,
} 0.00%] Certeza: 3985 % q Infinito

llustracion 24. Fuente: Elaboracién Propia. Sensibilidad del TIR

Sensibilidad: TIR (%)

0,0% 30,0% 50,0% 90,0%
| 1l | 1l

Yentas
Gastos de Operacion |-
Gastos Financieros

Costo deVenta | 00%

llustracion 25. Fuente: Elaboracion Propia. Sensibilidad del TIR
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