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RESUMEN EJECUTIVO

GamersPlace es una oportunidad de negocios que consiste en establecer un LAN Gaming
Café en la ciudad de Panama4, pais con una poblacion que ha demostrado tener una alta
afinidad por la tecnologia, un 77.4% de la poblacién panamefia tiene un interés tanto por la

ciencia como por la tecnologia (SENACYT, 2010).

El estudio de mercado realizado para esta oportunidad de negocios mostré que el 62.1% de
las personas encuestadas juegan videojuegos todos los dias, un 70.1% dijo querer ir a un
LAN Gaming Café y un 83% demostro interés por la realidad virtual. Estos datos aunados al
hecho de que en Panama no existen lugares que ofrezcan entrenamiento digital con realidad
virtual demuestra que existe un espacio en el mercado para el establecimiento de un LAN

Gaming Café.

GamersPlace serd una alternativa de entrenamiento diferente cuya ventaja competitiva se
basan en crear valor para el cliente a través la innovacion, calidad, confort y el concepto de
“Todo en un Solo Lugar”. GamersPlace estara equipado con una seccion para comer snacks,
contara con realidad virtual, simuladores de carreras, PCs (diferentes géneros de juegos,
incluyendo juegos en linea), consolas con pantallas de proyeccién, mesas de billar, mesas

fulbito, y mesas de pingpong, en un ambiente comodo.

El mercado objetivo de este modelo de negocios son personas entre los 15 a 34 afios de
edad, de clase media a media-alta, con interés por la tecnologia y los videojuegos. El tamafio
de mercado estimado para esta industria es de $20,418,861.19 millones de ddlares anuales.
La apertura del negocio requiere de una inversion inicial de $245,431.10, el modelo de
negocio tiene un VAN de $336,110.72 y un TIR de 90.41%.

El equipo gestor de esta oportunidad lo conforman dos profesionales con experiencia en el

ambito de los negocios y con gran pasién por los videojuegos.



l. OPORTUNIDAD DE NEGOCIOS

La oportunidad de negocios que se identificé para desarrollar en ciudad de Panama es el

Fantl

establecimiento de un “LAN Gaming Café,” que ofrecera a sus clientes un espacio de
entretenimiento en el que podran encontrar “todo en un solo lugar”. El lugar contara con un
lounge para comer shacks, una seccion con una gran variedad de plataformas de
videojuegos, un amplio catdlogo de videojuegos y simuladores de realidad virtual.
GamersPlace ofrecerda un espacio para que las personas se diviertan, compartan con
amigos, desarrollen habilidades y liberen estrés. Ademas, se brindara atencion al cliente
personalizada, la decoracion y ambientacién estaran basados en la industria de los
videojuegos para ofrecer comodidad a los clientes, esto considerando la actividad realizada
por el cliente (asientos ergondmicos para largas horas de juego en las PCs y sillones amplios
para compartir un videojuego entre amigos), equipo tecnolégico de ultima generacion de alta
performance y una conectividad a Internet simétrico de alta velocidad para garantizar una

experiencia ininterrumpida en los juegos en linea.

En Panama no existen lugares que ofrezcan una experiencia completa de entretenimiento
gue combine un espacio de snack lounge para socializar con entretenimiento en donde las
personas puedan jugar videojuegos y experimentar con la realidad virtual. Esto crea un
espacio y oportunidad para establecer un LAN Gaming Café.

La industria del entretenimiento ha evolucionado dando paso a la era del entretenimiento
digital. Dentro de la industria del entretenimiento digital, los videojuegos se han convertido
en un sector clave ya que son altamente aclamados por la generacion X, generacion Y
(Millenials) y la nueva generacién Z. El reporte global sobre medios de comunicacion |
McKinsey Global Media Report 2015, menciona que el gasto mundial en videojuegos ira en
aumento (Ver Anexo 1), del 2009 al 2019 se estima que el aumento en gastos de videojuegos
tendra un crecimiento compuesto anual del 8.1% en el periodo de 2014 al 2019 (McKinsey,
2015).

Un reporte por Newzoo, firma de inteligencia de mercado especializada en videojuegos
estimo el tamafio de mercado global para la industria de videojuegos en $99.6 billones de

dolares, y la regién de Latinoamérica representa $4.1 billones de dolares del total de la



industria global (Newzoo, 2016). La misma fuente reportdé que Latinoamérica es la segunda
regibn de mayor crecimiento en términos de ingresos provenientes de los videojuegos
(Holleman, 2016).

La Entertainment Software Association reportd en uno de sus estudios que el 54% de las
personas que juegan videojuegos lo hacen acompafados por otras personas y el 58% de los
jugadores de videojuegos que estan familiarizados con la realidad virtual tienen la intencion
de jugar videojuegos en realidad virtual (Entertainment Software Association, 2016). De lo
anterior se puede inferir que el factor social y la realidad virtual son aspectos de significancia
en esta industria. Este factor social se traduce en una necesidad latente de los jugadores por
desear contar con un lugar fisico donde puedan compartir juegos en linea o grupales.
Durante una encuesta realizada se obtuvieron datos que indican que las personas estarian
interesadas en ir con amigos, 73.6% respondieron asistir con amigos, y otros acompafnantes
(Ver Anexo 10). También, un 49.4% de los encuestados respondieron estar interesados en

clubes y redes de juego grupales.

Para validar y respaldar la idea de negocios, en el mercado panamefio, se llevd a cabo un
estudio de mercado que incluyé una encuesta en linea, observacion directa, entrevistas a
expertos (tipo informal, conversacional con “gamers”) y busqueda de informacion en la web.
En la encuesta realizada a 87 personas, en su mayoria gamers, en Ciudad de Panam4, un
62.1% de los encuestados mencionaron que juegan videojuegos todos los dias y un 18.4%
lo hace por lo menos una vez a la semana. Ademas, del total de los encuestados un 70.1%
menciond que ir a un lugar especializado en videojuegos es una opcion, esto a pesar que el
81.6% menciono poseer algun tipo de plataforma de videojuegos. El 62% estaria dispuesto
a pagar entre $1 y $5 por hora de entretenimiento. Ademas, un 82.8% mostro estar
interesado en experimentar el entretenimiento de realidad virtual, plataforma cuyo uso aun

no se ha difundido en Ciudad de Panama.

Durante la entrevista que se llevd a cabo con un grupo de expertos en el ambito de
videojuegos, se determind que la comodidad (asientos ergonomicos, sillones amplios para
los juegos grupales), ambiente minimalista, espacioso, con luz tenue, pantallas amplias y
equipos con altas prestaciones (potencia, velocidad, estabilidad) son aspectos claves para

captar el interés de este grupo en particular. Mientras que en la busqueda que se llevo a



cabo en la web se logré encontrar que en Panama existen tres grupos de “gamers” creados
en Facebook. Cada grupo tiene en promedio un nimero de 1.598 miembros activos (Ver

Anexo 2), estos grupos fueron considerados en la encuesta.

A través de la observacion directa, se pudo constatar que en Ciudad de Panama no existen
lugares que se dediquen exclusivamente a ofrecer este tipo de espacios y tampoco se ha
explotado el concepto de realidad virtual. En general, existen internet cafés en donde las
personas rentan computadoras y juegan ciertos juegos, pero con limitantes ya que los
equipos no son los adecuados debido al tipo de tecnologia (poco rendimiento grafico,
hardware con capacidades limitadas por ser computadores de gama baja y media) y a la
variedad de juegos disponibles. Esto representa una oportunidad para el desarrollo de centro

de entretenimiento especializados en videojuegos y realidad virtual.

Es necesario destacar que la propuesta de negocio busca ofrecer al cliente aquellas
caracteristicas que son dificiles de conseguir en casa. Son estos elementos las razones
principales por las cuales el jugador se sentird atraido por querer experimentar su

entretenimiento digital en GamersPlace:

e Realidad Virtual con sensacion de libre movilidad (ver Anexo 11). Los equipos
para lograr una inmersion total en la realidad virtual son costosos y su configuracion
requiere tener un conocimiento técnico especializado. Para llegar a tener la
combinacion idénea para la realidad virtual se requiere contar con una PC de altas
prestaciones, un equipo de realidad virtual y una plataforma de movimiento. Los
ultimos dos no estan disponibles a la venta en Ciudad de Panama.

e PCs con altas prestaciones y periféricos adecuados para mantener la
concentracion e inmersién en el juego. Los equipos de altas prestaciones tienen un
elevado costo, y por lo general solo los jugadores mas aficionados o jugadores
profesionales consideran invertir en un equipo de tales caracteristicas.

e Proyeccion de videojuegos para juegos de consola. Por lo general las consolas
adquiridas en el hogar estan conectadas a un televisor cuyo tamafio no excede de las
60 pulgadas. En GamersPlace las consolas estaran conectadas a proyectores de alta

calidad y luminosidad, y baja latencia, ofreciendo asi juegos de alta resolucion a un



tamafio superior a las 140 pulgadas.

e Snacks y comida a la mano. En casa son limitadas las opciones de comida y
bebidas. En GamersPlace los jugadores tendran una cafeteria, estilo lounge, a
disposicion en donde podran comprar snacks, socializar un rato y jugar otros juegos
como pingpong o billar.

e Lugar donde socializar. Muchas veces es dificil lograr juntarse con los amigos y
disponer libremente de los equipos de entretenimiento en casa, ya sea porque son
compartidos con otros miembros de la familia o porque el ruido causado por las
amistades causan incomodidad a terceros. En GamersPlace el ambiente serd amplio
y comodo (sofas y sillas ergondmicas), y los jugadores podran disponer de un

ambiente reservado para su entretenimiento.

Ademas, otro aspecto importante en el éxito el proyecto es la capacidad que tiene el equipo
de llevar a cabo la implementacion del plan. El equipo de emprendedores que desarrollaran
este plan posee conocimientos y experiencia administrando empresas, aficion vy
conocimientos de las tendencias mas populares en el mundo de los videojuegos y la realidad

virtual.

I. ANALISIS DE LA INDUSTRIA, COMPETIDORES, CLIENTES
2.1. Industria:

La industria en la que operara el negocio es la industria del entretenimiento de videojuegos.
Con la evolucion de los dispositivos tecnologicos y contenido digital, la industria del
entretenimiento se ha vuelto mas dinamica y los videojuegos se han vuelto muy populares
dentro de esta industria y en si conforman una industria con un tamafio de mercado de casi

$100 billones de délares a nivel mundial.

En el ambito de los videojuegos las tendencias mas notables son el crecimiento de la
popularidad de los E-Sports, la realidad virtual y un crecimiento en la industria de los juegos
para dispositivos modviles (Newzoo, 2016). La industria muestra una tendencia de
crecimiento, se estima que para el 2019 el tamafio de mercado global sera de $118.6 billones
de dolares, las plataformas de mayor popularidad seran los dispositivos moviles, seguidos

por las consolas y computadoras (Ver Anexo 3). Ademas, en los ultimos afios se ha dado un



giro en los videojuegos y los desarrolladores de contenido han creado juegos orientados a
estimular la mente. El 75% de los gamers considera el jugar videojuegos estimula la mente
o tienen aplicaciones educacionales (Entertainment Software Association, 2016). Ademas,
se ha encontrado que el jugar videojuegos puede ayudar a desarrollar habilidades de

lenguaje, matematica, lectura y socializacion (Griffiths, Education and Health, 2002).

En los ultimos afos ha surgido una nueva linea de carrera, el de “Professional Gamer”. Las
personas que desean aventurase en esta nueva linea de carrera deben dejar de lado la
diversion para enfocarse en desarrollar habilidades que les permitan superar a los
contrincantes. Como se puede apreciar en un articulo de la BBC Capital, los jugadores
profesionales pueden llegar a ganar hasta $1 millon de ddlares anuales a través de sponsors,
premios y entrevistas (Borzykowski, Beyond fun, when being a gamer turns into a lucrative
career, 2016)

El entretenimiento digital en Panama:

La industria del entretenimiento digital en Panama es diversa, las personas tienen la opcion
de acceder a contenido digital a través de los dispositivos moviles, television digital por cable,
cines, centros de entretenimiento con juegos mecanicos electrénicos, y videojuegos. En
Panama los videojuegos son de gran popularidad las personas pueden tener acceso a estos
comprando las plataformas y contenido de retailers, compartiendo equipos con amigos o

asistiendo a internet cafés.

Los principales actores de la industria del entretenimiento, particularmente en el segmento

de videojuegos se pueden clasificar de la siguiente forma:



eLos distribuidores mayoristas son las empresas que importan
plataformas y videojuegos para distribuir a casas minoristas.

eLos distribuidores minoristas estan compuestos por tiendas
electronicas y tiendas de videojuegos.

Proveedores

eLos clientes son personas que desean divertirse jugando a los

Clientes videojuegos y realidad virtual.

*Son las entidades y personas encaradas de crear las
regulaciones que pueden afectar de manera directa o
indirecta el negocio.

Autoridades *El Municipio de Panama y el Registro Publico, otorgan los
permisos necesarios para operar en suelo panamefio.
Gubernamentales *Ministerio de Comercio e Industrias (MICI) se encarga de

otorgar los avisos (permisos) de operacion para las empresas.
eDireccion General De Ingresos (DGI), ente recaudador, forma
parte del Ministerio de Economia y Finanzas.

ePersonal capacitado que ayude en la prestacion de los servicios
del negocio.

Colaboradores

eEmpresas que tengan un modelo de negocio similar o sustituto
a nuestra oferta de negocio.

Com petidores eLocales o servicios de entretenimiento que incluyan en su

oferta juegos digitales (Aracades, alquiler de consolas, Internet

Cafés)

llustracion 1. Fuente: elaboracion propia.

En la industria de entretenimiento en Panama no existen empresas especializadas en ofrecer
entretenimiento digital 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, es importante definir los criterios de segmentacion
utilizados, asi como el publico objetivo. El negocio sera desarrollado en Ciudad de Panama,
para hombres y mujeres entre el rango de edad de 15 a 34 afios, con ingresos entre $1,000

y $2,999 mensuales, que juegan o tienen interés en los videojuegos Yy realidad virtual.

De acuerdo al Censo de la poblacion de 10 y mas afios de edad ocupada (INEC, 2010) se
indica que en la provincia de Panama la cantidad poblacional alcanza las 32,009 personas
para el publico objetivo definido (Ver Anexo 13, tabla 6). En base a esta poblacion y
considerando que un 70.1% de personas estarian interesadas en asistir a un Gaming Café
(encuesta realizada a 89 personas), se obtiene una poblacion meta equivalente a 22,438

personas.
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En base a la encuesta realizada, un 62.1% de los encuestados juega todos los dias un
videojuego y el 18.4% juega por lo menos 1 vez por semana. Considerando la menor
frecuencia de estos resultados (18,4%) y aplicando este valor al total de horas libres por
semana (4 horas por dia por 7 dias a la semana), se obtiene que el promedio de juego de

horas por semana es equivalente a 5 horas promedio, o 260 horas anuales.

Considerando la poblacion meta (22,438 personas), el promedio de horas anuales invertidas
en juego (260) y el precio promedio por hora de alquiler obtenemos un tamafio de mercado
estimado en $20,418,861.19 anuales (Ver Anexo 13, tablas 7, 8 y 9).

Anélisis PESTEL

Para analizar con mayor detalle el macro entorno de la industria en la que se desarrollara el

negocio se realizé un analisis PESTEL (Ver Anexo 4).

e En el factor politico, se puede decir que Panama es un pais democratico que goza
de estabilidad politica. Sin embargo, hay que tomar en cuenta que en el 2019 habra
cambio de gobierno, lo que implica que dependiendo del nuevo gobierno podra haber
cambios en las politicas de Estado.

e Enelfactor econdmico, Panama es una de las economias mas pujantes de la region,
con un crecimiento anual estimado de 6%. Ademas, el pais ha sido clasificado por el
Banco Mundial como un pais de ingreso mediano alto. Panama ha sido clasificado por
Fitch Ratings con un grado de inversion BBB; ademas el pais es considerado como
un pais de poco riesgo para el desarrollo de negocios. Respecto al entorno socio-
cultural, Panama es un pais con diversidad de razas y culturas, el pais tiene una gran
influencia cultural proveniente de los Estados Unidos, el 64.3% de la poblacion de méas
de 15 afos de edad se encuentra economicamente activa (INEC, 2010). Ademas, en
un estudio llevado a cabo por el Ministerio de Economia y Finanzas, la poblacion
muestra una gran dependencia a la tecnologia.

e En el factor tecnoldgico, segun datos del censo poblacional llevado a cabo en
Panama en el 2010 y el informe del Atlas social de Panama, el 83.9% de los hogares
cuenta con por lo menos 1 celular, 81.4% de los hogares contaba con un televisor, el

91.5% cuenta con cobertura de telefonia movil, el 27.9% de los hogares segun la
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encuesta del 2010 contaba con computador y el 20.2% tenia acceso a internet (Ver
Anexos 5 y 6). Esto demuestra que hay una necesidad que satisfacer en cuanto a
conectividad a internet y acceso a computadoras. Por otro lado, Panama tiene una
fuerte infraestructura para el desarrollo de negocios tecnoldgicos. El pais es un centro
de interconexion de cables de fibra Optica, existen aproximadamente 7 cables de fibra
Optica instalados en el pais (Ver Anexo 7).

e En el factor ambiental, el pais ha sido afectado por bajas en electricidad que han
ocasionado que se genere una politica de ahorro energético.

e En el factor legal, el entorno legal es favorable para el desarrollo de empresas,
existen leyes especiales para la micro y mediana empresa que ofrecen algunos
beneficios fiscales. Existe una legislacion especial para agilizar el tramite de apertura

de un negocio.

Considerando lo antes expuesto, podemos concluir que Panama ofrece un entorno estable,
con capacidad de crecimiento y especiales ventajas tecnolégicas que facilitarian la
implementacion de un negocio entorno a la tecnologia. Si bien existen riesgos latentes
respecto al ahorro energético, los eventos sucedidos en afios pasados han sido esporadicos
y asociados a fendmenos climaticos (el Nifio y la Nifia). No se vislumbra un impacto

significativo en la operatividad del negocio.
Andlisis Cinco Fuerzas de Porter

Con el propésito de generar informacion para analizar la competitividad de la industria en la
cual estara inserto el negocio, se realiz6 un andlisis de las cinco fuerzas de PORTER (Ver
Anexo 8). El analisis demostrd que el poder de negociacion de los clientes es medio-alto
debido a la existencia de los sustitutos. Existe una fuerte amenaza por parte de los sustitutos
y la competencia podria responder de manera rapida ante cualquier cambio en la oferta. Sin
embargo, la oferta del negocio no es facil de replicar en parte por los servicios afiadidos,
capacidades, y los costos para instalar un negocio de este tipo son relativamente altos
(computadoras de alta gama superan los 2mil USD, sistemas de realidad virtual superan los
4mil USD, entre otros) ademas se tiene que considerar que existe especificidad en la

inversion debido a los equipos y naturaleza del negocio, lo que dificultaria la entrada de
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nuevos competidores. En el analisis también se pudo detectar que el poder de negociacion
de los proveedores es medio-bajo ya que existe una amplia gama de proveedores a los que
se puede recurrir para adquirir los servicios de conexion a Internet, adquisicion de equipos y
videojuegos. Un tema a considerar son las licencias para explotacion comercial, en Panama
no existen autoridades que regulen la explotacién comercial de los videojuegos o qué
otorguen licencias especiales para explotacion comercial como en el caso de Estados
Unidos. Sin embargo, para mantener las legalidades del negocio en regla solo se compraran
y utilizaran videojuegos originales y no copias de pirateria. Para este ultimo, la oferta en linea

(Internet) es amplia, existiendo también servicios de entrega inmediata.

Las barreras de salida se consideran medias y bajas, en base al tipo de producto. La venta
de equipos de alta performance, consolas y otros periféricos puede realizarse sin mayor
contratiempo, sin embargo existe una mayor dificultad en la venta de equipo VR, debido a su
precio y el conocimiento necesario para poder configurarlo. Principalmente la venta estaria

enfocada en aquellas personas con afinidad en la tecnologia y los videojuegos.

Existen probabilidades de cambio por algun sustituto; sin embargo, sera poco probable que

en él encuentre aquellas caracteristicas Unicas que ofrece GamersPlace.

Considerando lo antes expuesto, y considerando el tamafio de mercado estimado, aunado a
la baja presencia de competidores actuales y un entorno favorable para el desarrollo de
empresas en el rubro de la tecnologia, podemos concluir que se presenta un mercado

atractivo para la inversion.
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2.2. Competidores:

En la Ciudad de Panama se identificaron muy pocos competidores directos en la industria de

AN

entretenimiento de videojuegos, especificamente “LAN Gaming Café". Solo se identificé un
competidor directo, World Gaming Center, que ofrece un servicio similar en Ciudad de
Panama, y cinco competidores indirectos que ofrecen entretenimiento digital; sin embargo,

con un enfoque diferente al de un LAN Gaming Center:

e Tiempo, los competidores ofrecen experiencias a muy corto plazo ya sea a través de
maquinas Arcade donde el promedio de cada juego oscila entre 1 minuto a 5 minutos
y el alquiler de consolas a domicilio.

e Comodidad, este concepto no existe en la oferta de la competencia. Ya sea los
clientes esta parados en el videojuego (Arcades) o compartiendo un mueble para
poder sentarse

e Envolvimiento, al ser experiencias de corto plazo no existe un mayo envolvimiento en

el juego, la oferta es de diversion a corto plazo.

Como parte del andlisis del entorno se realizé un estudio de mercado de los competidores
insitu y online para desarrollar la siguiente tabla de comparacion de los competidores del

sector en Ciudad de Panama:
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G isti ‘World Gaming Center  [Space Play id k zPanama k Smart Game Panama Gamer Cave (truck) (Casa

Local Fisico Si 5i Si 5i MNo No N/A

Ubicacidn Panamd Centro - Via Panamd Centro - Albrook|Pamamd Centro - Hotel |Panama Centro - Wdvil Mdvil NfA
Espafia Mall Sortis Multicentro

Facilidad para llegar Vehiculo, transporte Vehiculg, transporte Vehiculo Vehiculg, transporte NfA N/A N/A

[vehicul o, transporte publico publico publico

Pagina Web No Si Si Si No No NfA

Redes sociales Facehook Mo Facebook, Instagram, No Mo Facebook NfA

Twitter

Estacionamiento Mo 5i, del mall 5i, del hotel 5i, del mall N/A N/A Propio

Aire Acondicionado Si Si Si Si NfA N/A N/A

Ancho de Banda 100MB/'s N/A (arcades) N/A (arcades) N/A (arcades) Indefinido (depende del |Indefinido (depende del (N/A

local) local)

Conectividad LAN Si No Mo Mo MNo No N/A

Pantallas Widescreen  |MNo, 10 pantallas de 13" |No Mo Mo 5i | 3) (Televisores) 5i (5) (Televisores) N/A

Equipos disponibles PC, P53 Arcades, juegos Arcades Arcades, juegos P54, Xbox, Wii PS4, Xbox, Wii NfA

mecani cos mecanicos

Cafeteria/Restaurante  [MNo Mo Si No Mo No NfA

Capacidad 10 jugadores +100 +100 +100 Indefinido (6jugadores |20 personas Propia
concurrentes concurrentes)

Perfil del cliente - Principal mente - Nifios y adolecentes - Nifios y adolecentes - Nifios y adol ecentes - Nifios y adolecentes - Nifios y adolecentes NfA
adolecentes, en menor |- Nivel socioecondmico |- Mivel socioecondmico |- Nivel socioecondmico |- Nivel socioecondmico |- Nivel socioecondmico
cantidad adultos medio, medio-alto medio, medio-alto, zlto |medio, medio-alto, alto |medic-bajo, medio medio, medio-alto
- Nivel socioeconomico
medio-bajo, medio

Perfil de los que - Duefio del local de - Mal trato por parte de - Buen trato del personal N/A

atienden origen asiatico, trato los cajeros (personas gue atiende los
indiferente. gue recargan los tickets) cumpleanios.

-Enellocal | bastante - Malas carasy mal trato
extenso), no hay de la persona encargada
personal de apoyo. de atender la seccidn de
- Trato indiferente del infantes.

personal que atiende los

juegos mecani cos.

Equipos disponibles - 10 computadoras -Arcades - Arcades -Arcades -3consolas - 5consolas NfA
-3 consolas - luegos mecanicos -luegosde actividad - luegos mecanicos

fisica

Horario L-V (BAM- BPM) L-D L-1 (2PM - 10P M) L-1 {11AM- BPM) Mo definido Lunes a domingo N/A
5 (BAM- 2PM) W (2PM - 11PM) V-D {11AM - 9PM)

5{12PM- 11PM)
D (12PM- SPM)

Tipo de entrada frenta |Por hora Por créditos Por créditos Por créditos Costo fijo, por hora Costo fijo, por hora N/A

Facilidad de contacto Rapidarespuesta Rapida respuesta Répida respuesta N/A

Tarifas PC: Entrada abierta Entrada abierta -Smart (3 horas): USD - 1hora: USD 225.00 N/A

intereaccidn entre los
Cientes, cada persona (4
al momento de la visita)
se encuentraba enfocada
€N 5U propio juego.

- Decoracidn simple, tipo
Internet Café

-Sillas incomodas

-No hay opcidn de
cafeteria

montafia rusa, carros
chocones)
-Enentretenimiento
digital debe ser
considerado como un
"arcade"

adquisicidn de "Medias
Rebounder” por USD3.00
por invitado

- Debe ser considerado

como un “arcade”.

montafia rusa, carros
chocones, barco pirata)
- Enentretenimiento
digital, debe ser
considerado como un
"arcade”

de juegosy equipos.
- No existe unvalor
agregado parael cliente

camidn cerrado generan
mucho ruido. Nose
distingue un sonido claro
al tener cada equipo uno
al lado de otro.

-5olo pueden jugar8
personas alavez, gl
resto debe esperar el
turno.

-30 min: USD 050 Recargas a partirde USD Recargas a partirde USD |150.00 - 2horas (V-D): USD
-1haora: USDO.75 500 500 -Plus (4 horas): USD 445 00
- Ilimitado: USD 3.50 175.00 -2 horas (L-J): USD 400.00
Consolas: -Gamers (4 horas): USD
-1hora: UsD 1.00 185.00
- llimitado: USD 5.00 -5Smart Game (5 horas):
USD 200.00
Realiza Eventos Mo Cumpleafios -Cumpleafios Cumpleafios Mo Cumpleafios N/A
- Eventos coporativos
Servicios adicionales Serviciosde: No No No - Animacign - Maguina de Popcomn NfA
-Copias (competencias & - Hot Dogs
- Impresiones premios) - Bebidas
-Encuadernado -Bebidas ysnanks - Anfitriona
-Venta de Accessorios - Coach
-Reparacidn de
Computadoras
- Reparacion de celulares
Otras caracteristicas -No se aprecio - Juegos mecanicos (mini - Obligatoria la - Juegos mecanicos (mini - Muy limitada capacidad |- 4 pantallas en un N/A

Tabla 4. Fuente
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Asimismo, se elaboré una tabla donde se realiza un analisis de las fortalezas y debilidades
de los competidores (ver Anexo 9, tabla 5). Para este ultimo punto se puede inferir lo

siguiente:

» Fortalezas: Equipos con capacidad por encima del promedio, bajos precios por hora,
velocidad de conexion.

= Debilidades: El servicio que se ofrece al cliente y la experiencia de un LAN Gaming Café
es limitada. La competencia se enfatiza en promocionar la prestacion de sus equiposy la
velocidad de conexion, mas no existe un esfuerzo por potenciar la experiencia y los
elementos clave que la acompafian, tales como torneos y eventos, instalaciones
tematicas, variedad, un buen trato del personal, entre otras caracteristicas. No
detectamos en la competencia ninguna otra cualidad que permita al jugador sentirse en
un ambiente acorde al servicio promocionado. Nuestros competidores indirectos si bien
ofrecen entretenimiento digital, la experiencia del usuario es temporal en el sentido que
se ofrece una muy limitada disponibilidad del tiempo en los videojuegos:

= Magquinas Arcade: Limitado a unos cuantos minutos de experiencia, el cliente

promedio no dedica mas de 10min en solo juego.

= Alquiler de consolas: Se ofrece su uso (compartido) por un tiempo limitado. La

competencia ofrece juegos que no requieren mayor dedicacion por parte del jugador
(por ejemplo desarrollar un personaje virtual o una historia), en vez de esto la

competencia ofrece juegos de bajo envolvimiento (deportes por ejemplo).
Benchmarking

En Panama no se ha desarrollado la industria de LAN Gaming Centers como ha sucedido en
Estados Unidos de América u otras partes del mundo tales como Europa o Asia. Por lo que
se ha tomado como referencia una de las empresas con mayor éxito en la costa este de

Estados Unidos, Ignite Gaming Lounge, https://www.ignitegaming.com .

Esta empresa ha logrado crear un perfecto ambiente de entretenimiento digital en torno a los
videojuegos, ofreciendo variedad en su propuesta de plataformas (mas de 100
computadoras, consolas, estudios privados para bandas musicales (juego Rockband),

realidad virtual, entre otros), una inmensa variedad de videojuegos, cafeteria y eventos.
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https://www.ignitegaming.com/

Los mejores aspectos de Ignite Gaming Lounge se tomaron como referencia para ser
aplicados al modelo de negocio de GamersPlace, los espacios amplios y ambiente
minimalista. De igual forma el cuidado en ofrecer sillas ergonémicas a sus clientes y espacios

para poder compartir juegos de consolas con los amigos (socializacion)
Mapa de Posicionamiento Relativo

Para poder detectar la percepcion del publico se llevéd a cabo una encuesta para

representar los resultados en un escalamiento multidimensional (Anexo 14, tabla 10).

El objetivo de este estudio es poder representar graficamente las preferencias del publico,
comparando los diferentes competidores.

Como se puede apreciar en la encuesta realizada a 30 personas, gamers en su mayoria, se
plasma su apreciacion respecto a las caracteristicas de mayor relevancia: Calidad y
Performance y Ambientacion. GamersPlace apunta a ubicarse en el primer cuadrante, cerca

al ideal percibido por los encuestados.

Modelo de Distancia Euclidea

1,0 @
GamersCave
(o]

GameBox
o]

Ideal
WorldGaming ©
o

00
Rebounders
o]

0,57 SpacePlay
d

Calidad y Performance

SmartGame
o

T T T T
-3 -2 -1 0 1 2

Ambientacion

llustracion 2. Fuente: elaboracion propia.
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2.3. Clientes:

GamersPlace esta dirigido a las personas que tienen una aficion por los videojuegos, que

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

La segmentacion se hizo en base a elementos geogréaficos, demograficos y psicograficos. El
area geografica se eligi6 en base a la densidad de la poblacion, los clientes de nuestro
mercado meta estan ubicados en los distritos de la Provincia de Panama. El perfil del cliente
corresponde a hombres y mujeres entre 15 y 34 afios de edad, con un nivel socioeconémico
medio y medio-alto, y una capacidad de generacion de ingresos mensual de $1,00.00 a
$2,999.00 ddlares. Para los aspectos psicograficos se consideraron los habitos de ocio y
preferencias de las personas.

El tipo de cliente a quienes apunta brindar servicios GamersPlace es un cliente que tiene una
preferencia por dedicar su tiempo de entretenimiento a jugar videojuegos, preferiblemente
en linea, compartiendo su tiempo con otros jugadores o0 amigos. Entre las caracteristicas que

podria poseer este tipo de clientes estan:

e Tienen una afinidad por los videojuegos.

¢ No cuentan con equipos de altas prestaciones (superior a 2K dolares americanos).

e No poseen el equipo adecuado para tener una experiencia envolvente, relacionado al
primer punto. Una experiencia envolvente se logra utilizando equipos de altas
prestaciones.

e Poseen varias horas de tiempo libre a la semana.

e Sienten afinidad por la tecnologia y la innovacién entorno a los videojuegos (nuevos
periféricos, mejoras en el hardware y el software, nuevos motores gréficos, etc.).

e Personas de clase media, media alta.

e Son impacientes, mientras mas rapido el tiempo de respuesta, mejor. Generan mucho
estrés y descontento al utilizar equipos con alta latencia.

e Abiertos a nuevas experiencias y nuevas tecnologias.

e Problemas de prioridad, ponen por delante el entretenimiento antes de otros aspectos

importantes de la vida.
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e Poseen una buena memoria, recuerdan codigos, rutas de juego, mapas, técnicas,

comandos y otras caracteristicas propias de cada juego.

1. DESCRIPCION DE LA EMPRESA Y PROPUESTA DE VALOR

3.1. Modelo de negocios:

Para la descripcion del modelo de negocios se ha utilizado el siguiente modelo Canvas:

Key Fartners MNgge | Key Activities _'-;i Vilue Propositions  * =7 | Customer Kelattonshipd /' Customer Segments rl
-> DR WA th
- b
s AR ACTIVIDADES PROPOSICION RELACION CON SEGMENTOS DE
AsOClADOS CLAVE LOS CLIENTES CLIENTES
DE VALDR
+ Proveedores de *+ Eventos y competencias _ o * Redes sociales .
software * Actualizacidn y Opcmm.es_de diversion * Presencial, atencion Hor‘nbres ¥ Mg]eres
+ Proveedores de mantenimiento regular 100%_d|g|ta|, ‘_we directa en el local b Ub'cad?s rltidadiie
hardware de la plataforma perm\_tan e e + Soporte técnico Pe_mama ) L
p p . tecnoldgica experiencias envolventes > [Ees,EHEEsy; * Nivel socioecondmico
* Proveedores de . , ) .
o + Capacitacién del y lo mas cercanas a la e medio y medio-alto.
hmal;tenlmlento e pefsonal 1 realidad (realidad virtual, - L - * Edadesentre 15y 34
.+ Proveadares de Key Kesources i) Sl Clannels -1 afios
' ; e ) - 5]1" * Socializacion, a través de w + Aficionadosa lo
':Sljmcj a |mzn clos L-.,‘j" eventos y competencias videojuegos
rove;e. '_::;e; & * El ambiente (entorno, * Personas con afinidad
conectividad a ra o i
Internet (ISP) RECURSOS decoracién, musica, CANALES DE de experimentar
% it CLAVE espacios) acorde ala DIETRIBUCI ﬁ N nuevas tecnologias
* Comunidades .
organizadas de experiencia de
Gamers * Recurso humano ""deoJ“eg’OS * Vayas publicitarias
» Plataforma tecnoldgica * Tecnolt?gla de pur_’ﬂ:a . * Redes sociales
* Local * Comodidad, mobiliario + Publicidad en radio
+ Videojuegos Sl + Pagina web
* Software de control de * Todo en un solo lugar * Local donde estara
tiempo disponible el servicio
COSTO DE Costo Variable FLUJO DE INBRESDS * Venta de videojuegos
ESTRUCTURA * Mantenimiento 7% * Venta de consolas y equipos VR
¥ Insumos alimenticios 7% * Servicio Escrow para el
e * Renta por hora (LAN), Consolas P
Costolo: » Operacién 10% Real'\d:d Virtual{ . Y intercambio y venta de
# Plataforma tecnoldgica 50% % Publicidad 3% o D videojuegos usados)
# Recurso humano 12% % Eventos y competencias 5% )
» Seguridad 3% * Eventos y competencias
» limpieza 3% (comisiones por participacion)

llustracion 3. Fuente: elaboracién propia.

3.2. Descripcion de la empresa:

GamersPlace busca ofrecer el servicio de LAN Gaming Café en Panama. GamersPlace es
un centro de entretenimiento digital en donde los clientes tendran acceso a diferentes

plataformas para jugar videojuegos y experimentar la realidad virtual. GamersPlace contara
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con equipo tecnoldgico de calidad y alto rendimiento, ofrecerda un espacio para comer con
amigos y socializar. A diferencia de las plataformas de juego en linea, que permiten una
conectividad entre personas, en GamersPlace se podra disfrutar de la experiencia de jugar
con amigos virtuales pero también se podra pasar un rato agradable junto con amigos,

colegas o familiares.

Por otro lado, segun la investigacion de campo, en un conversatorio informal con un grupo
de gamers, se mencion6 que para los jugadores de consolas (PS3, Xbox, Wii U, etc.), es
normal que las personas se retnan en casa para compartir algin juego, pero por lo general
la experiencia se limita a alguna consola que no es de ultima generacion, a un set limitado
de juegos o un televisor que no tiene las caracteristicas necesarias como para crear una
experiencia mas intensa. GamersPlace también apunta a este grupo de jugadores,
ofreciendo consolas de ultima generacion (al igual que consolas de antafio), una amplia
gama de juegos, proyectores Full HD y mobiliario cémodo, buscando ofrecer una experiencia

mucho ma4s rica e intensa al jugar videojuegos.

GamersPlace no puede ser ajeno a los cambios tecnolégicos y la incorporacion de nuevas
plataformas de entretenimiento. La realidad virtual ya es un hecho, y es una forma de
entretenimiento que estd madurando y consolidandose dia tras dia. Si bien existen
componentes ligeros que permiten simular la realidad virtual a través de un celular,
GamersPlace busca crear una experiencia virtual completa a través de equipos

especializados en simular los movimientos del ser humanao.

Los eventos y competencias que se promocionaran son parte de la oferta. Estas actividades
buscan generar ain mas participacion de los clientes. Buscando ampliar el margen de

ganancia de la empresa, se incorporaran servicios como:

» Cafeteria, ofreciendo diversos snacks como sodas, pizza, papas fritas, hot dogs,y
alitas de pollo.

= Servicio Escrow para el intercambio y venta de juegos entre clientes, a través de
comisiones definidas, GamersPlace podria facilitar el intercambio y venta de juegos
usados entre los clientes, siendo el nexo de comunicacién entre las partes, sirviendo

como intermediario en la negociacién (modelo eBay).
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A continuacion se lista las cualidades de GamersPlace que generaran valor en el cliente:

Recursos tecnolégicos:

Internet de banda ancha de alta velocidad, idealmente superior a 300Mbit/s.
Computadoras de alta calidad y rendimiento, acompafiadas de pantallas amplias para
permitir asi una mejor experiencia durante los juegos.

Toda computadora vendra acompafiada de audifonos de alta calidad, tipo noise-
cancelling, para evitar que el ruido externo afecte el sonido de los videojuegos.
Consolas de ultima generacion.

Amplia disponibilidad de videojuegos.

Conectividad en red de los equipos, permitiendo asi ofrecer competencias locales.
Equipos de realidad virtual de ultima generacion, acompafados de plataformas de
movimiento de 360 grados para proporcionar una experiencia aun mas virtual.
Proyectores full HD de baja latencia, especializados en proporcionar una experiencia

adecuada al proyectar videojuegos de rapido movimiento.

Recursos fisicos y servicios:

Sillas ergondmicas, especializadas en dar comodidad en largas sesiones de juego.
Muebles con capacidad para albergar varios jugadores, manteniendo la privacidad de
los mismos.

Ubicacidn fisica accesible, con acceso cercano a transporte publico y una extensa
area de estacionamiento.

Cafeteria

Capacidades y Competencias:

Personal con altos conocimientos técnicos y con experiencia en el rubro de
videojuegos. Dado que el negocio requiere contar con alguien con afinidad por los
videojuegos, se considerara esto como un factor importante en la contratacion.

Organizacion de eventos y competencias. Se buscara promocionar la creacion de

ligas de jugadores para incentivar ain mas la participacion en estas actividades.
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Ademas de estas caracteristicas, se identificaron otros elementos que podrian determinar
gue una persona visite o0 no a GamersPlace. El cliente objetivo de GamersPlace es un cliente
que valora caracteristicas como: ambientacion del lugar, comodidad, calidad y rendimiento
de los equipos, buena atencion al cliente. A continuacion se detallan los factores que los
clientes buscan en un LAN Gaming Café, los cuales fueron validados a través de una

encuesta (Ver Anexo 10):

= Ambiente, relacionado a la decoracion del entorno, el sonido o musica de fondo,
luminosidad, espacios disponibles. Los resultados de la encuesta reflejan que el
ambiente es una caracteristica que valoran el 78.4% de los encuestados. Por ende,
mas que tener un local con la decoracién adecuada, se debe tomar en consideracion
el tipo de cliente a quien va dirigido el negocio para entonces crear la ambientacion
adecuada. Un ambiente infantil podria desalentar que personas mas adultas visiten el
lugar.

» Calidad y performance de los equipos tecnoldgicos, los resultados de la encuesta
reflejan que esta caracteristica es valorada por un 80.7% de los encuestados.
Ademas, la industria de videojuegos esta en constante cambio, tanto a nivel del
hardware como a nivel del software, el cliente desea utilizar los equipos mas recientes,
los mas potentes y mas veloces.

= Comodidad, un jugador frecuente por lo general pasa mas de 1 hora sentado frente
a una pantalla, por lo cual buscara siempre tener la comodidad necesaria. Los
resultados de la encuesta reflejan que esta caracteristica es valorada por un 73.9%
de los encuestados.

= Servicio al cliente adecuado, ademas que el personal, del local, ofrezca un trato
amable, hay que entender el lenguaje y necesidades del cliente.

» Variedad en las opciones de videojuegos, plataformas de juegos y alimentos,
todas las personas tienen gustos diferentes. Teniendo en cuenta esto se debe ofrecer
una variedad de opciones y servicios al cliente. Es necesario, que se ofrezca una
variedad de opciones de entretenimiento al cliente, ofrecer diferentes plataformas de
juegos, tales como: PC, Consolas (PlayStation, Xbox, realidad virtual, simuladores)
asi como variedad de videojuegos, en todas las categorias disponibles (accion,

multijugador, aventura, juego de roles, etc.). Asimismo, GamersPlace ofrecera
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variedad en opciones de snacks y bebidas.

= Torneos y eventos, los resultados de la encuesta reflejan que esta caracteristica es
valorada por un 61.4% de los encuestados. Se debe considerar que parte de los
clientes buscan un ambiente en donde socializar con amigos, pero también probar sus
habilidades.

» Ubicacion, las personas desean un lugar accesible. Los resultados de la encuesta

reflejan que esta caracteristica es valorada por un 71.6% de los encuestados.
Distribucion del Local
El local de GamersPlace se encontrara distribuido de la siguiente forma (ver Anexo 26):

e Zona Virtual
Ubicada al frente del local, al lado de la entrada con una larga vitrina, con el
objetivo de atraer al publico curioso, que al ver los equipos de realidad virtual en
actividad se sientan atraidos por explorar la nueva tecnologia.

e Zona PC LAN Gaming

Ubicada en el centro izquierdo del local, albergara inicialmente 4 mesas semi-
hexagonales, donde se ubicaran 5 computadoras por mesa. De esta forma se
logra reducir el espacio utilizado y consolidar las conexiones de red y electricidad,
ofreciendo a la vez un aspecto innovador.

e Zona Console Gaming

Ubicada en la zona derecha del local, constara de 2 muros, que ofreceran el
espacio necesario para los 4 proyectores de alta definicién. A su vez en cada
espacio se encontrara un sofa cémodo, para que los jugadores puedan compartir
con los amigos y familiares.

o Cafeteria
Ubicada al fondo del local, contara con una mesa de atencion para los pedidos, la
cocina y un set de mesas para que los comensales puedan sentarse mientras ven
programacién conectada a canales de videojuegos en linea.

e Bafios

Ubicados al centro del local, se contara con bafios para hombres y mujeres.
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e Oficina y espacio para el personal

Ubicada al lado de la cafeteria. La oficina de la Gerencia contara con una ventana,
para poder apreciar la actividad del local. Contiguo a la oficina, se encontrara el
armario de los colaboradores, un bafio y una cafeteria para los colaboradores.

e Recepcion
Ubicada al frente del local, con un counter semicircular. Se atenderan las
necesidades y consultas de los clientes, se facturaran los servicios y se

monitoreara el uso de los equipos.
Equipo Tecnoldgico

GamersPlace ofrecera equipos de ultima generacion, con rendimiento que supera la
media, equipos configurados de manera tal que aprovechen al maximo el hardware
(incrementando el tiempo de proceso de los componentes, llamado también
overclocking), manteniendo la estabilidad de cada sistema. Asimismo, se contara con
periféricos adecuados para los juegos (ratones de elevados PPP (puntos por pulgada),
teclados con retroiluminacién y opcion a macros y audifonos que cancelen el sonido

externo), amplias pantallas y proyectores.

A continuacion se detallan las caracteristicas de estos al finalizar la elaboracion del plan

de negocios:

e Computadoras y periféricos (20 equipos):
Procesador Intel Core i7-7700K
Tarjeta de Video Asus GeForce GTX 1080 8GB
Tarjeta Madre Asus ATX DDR4 LGA 1151 7170
Memoria DDR4 DRAM 32GB (4x8GB) 3333MHz
Disco Duro 512GB 2.5 SSD
Monitor ASUS ROG SWIFT 27” 2560x1440
Corsair Mechanical Gaming K95 RGB

Logitech G900 Chaos Specturm Professional Grade Gaming Mouse

HyperX Cloud Revolver Gaming Headset
Windows 10 Professional 64Bit OEM
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e Realidad Virtual (10 equipos):
HTC VIVE - Virtual Reality System
Virtuix Omni Gaming Platform

Omni Harness

Traking Pods

e Consolas (4 equipos):
PlayStation 4 Pro
Xbox One

e Proyectores (4 equipos):
Optoma GT1080 1080p 3D DLP Gaming Projector

Andlisis de Capacidades VRIO

En base al analisis VRIO presentado en la siguiente tabla:

Donde Enfocarse Valor Rareza Inimitable Organizacion
Cafeteria S NO NO NO

Variedad de juegos SI SI NO NO
Ambiente SI S NO NO
Comodidad SI SI NO NO
Tecnologia e Innovacién Sl Sl Sl Sl

llustracion 5. Fuente: Elaboracién propia

Podemos concluir que GamersPlace presentara una ventaja competitiva a largo plazo en el
factor Tecnologia e Innovacién que va de la mano con la calidad, rendimiento de los equipos
y ambientacion del lugar, aspecto medular del negocio. Si bien la tecnologia tiene una alta
disponibilidad, no es asi con el conocimiento que se requiere para poder contar con equipos
de alto rendimiento estables, a los cuales se les debe asignar configuraciones muy
especificas para lograr mayores FPS (Frames Per Second, por sus siglas en inglés, o
“cuadros por segundo”), estas configuraciones son también denominadas “overclocking”.

Asimismo, nuevas tecnologias aun no disponibles en Panama, tales como la realidad virtual,
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son aun muy escasas Yy solo personas de un alto nivel de ingresos pueden disponer de ellas.

En cuanto a la variedad de juegos, el ambiente y la comodidad, se podra contar con una
ventaja competitiva temporal, los competidores pueden intentar imitar el modelo ofrecido,
perdiendo asi la ventaja. En cuanto a la cafeteria, GamersPlace no presentara una ventaja

ni desventaja respecto a los competidores.

Como estrategia de entrada que utilizard GamersPlace para entrar en la industria de LAN
Gaming Centers sera el ofrecer una experiencia diferente a lo actualmente ofrecido en el
mercado, proporcionando equipos de alta gama, un ambiente que incentive a la
competitividad entre los participantes, asi como ofrecer experiencias Unicas y de mayor
intensidad al jugar videojuegos. Como promocion de entrada se ofrecerdn membresias a
precio reducido, asi como descuentos a cumpleafieros. Ademas, parte de la estrategia es
ofrecer un servicio todo en uno, en que ademas de tener acceso a entretenimiento las

personas podran disfrutar de la comida que se ofrece en el lugar.

3.3. Estrategia de crecimiento o escalamiento. Vision Global:

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. Se impulsarad la afluencia de clientes potenciales, buscando una mayor
frecuencia de uso, una mayor permanencia (tiempo constante jugando) y mayor consumo a

través de las siguientes formas:

e Pases por dia. Buscando reflejar un atractivo en la relacion tiempo/precio, versus el
alquiler por hora, se busca que el cliente permanezca el mayor tiempo posible en las
instalaciones. Al permanecer mayor tiempo, se incrementard la posibilidad que
consuma alimentos y bebidas de la cafeteria. También se generara mayor afluencia
de personas (amigos, familiares), al incrementarse la posibilidad de socializar
mientras juega.

e Competencias (eventos). Al generar competencias entre ligas, clanes y jugadores,
con un valor de entrada y premios por ganador, se incrementara la presencia de
personas en GamersPlace (y por ende el consumo). Asimismo la publicidad de boca

a boca permitira al negocio promocionarse de manera gratuita.
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e Promociones por cliente frecuente. Buscando también incrementar el tiempo de
uso, la frecuenciay la permanencia, se daran promociones equivalentes a horas gratis

de uso.

A largo plazo luego se considerard evaluar la posibilidad de abrir una segunda sucursal, esto
dependera del mercado objetivo ya que nuestro perfil de clientes se concentra en la ciudad
de Panama. Ademas, se ha considerado realizar estudios de factibilidad para evaluar la

posibilidad de franquiciar el negocio y abrir sucursales en otros paises de la region.

3.4. RSE Yy Sustentabilidad:

GamersPlace busca ser una empresa socialmente responsable que tenga un impacto
positivo dentro de la sociedad que la acoge. Considerando esto, el negocio se enfocara en
tres pilares para promover su imagen como empresa responsable y comprometida con la

sostenibilidad. Estos pilares incluyen: salud, educacion, beneficencia y ambiente.
Salud y rehabilitacién

Si bien los videojuegos se caracterizan principalmente por ofrecer entretenimiento, se ha
demostrado que estos pueden contribuir al desarrollo mental y ademas se pueden utilizar
para fines educacionales (Griffiths, The educational benefits of VideoGames, 2002). En
investigaciones realizadas a principio de los afios 80 se demostré consistentemente que
jugar videojuegos reduce los tiempos de reaccion y mejoran la coordinacibn mano-0jo
(Rosser, Lynch, Haskamp, , Gentile, & Yalif, 2007). Asimismo, otra investigacion cientifica
demostré como el juego “Medal of Honor: Pacific Assault” curd la ambliopia y mejord
percepcion de profundidad en 10 adultos luego de jugar por 40 horas el videojuego (Li RW,
Ngo C, Nguyen J, & Levi DM, 2011). GamersPlace ofrecera programas especiales para
personas con discapacidades motoras, buscando anexar los videojuegos en cualquier

terapia de rehabilitacion
Educacion

Ademas, estudios han demostrado que los Gamers poseen caracteristicas y habilidades que

han logrado desarrollar a través de los videojuegos (ver Anexo 12). Es por eso que
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GamersPlace también ofrecera juegos con contenido educacional y que ayuden al desarrollo
de habilidades tanto motoras como mentales.

Beneficencia

Ademas, con el objeto de contribuir con la comunidad y apoyar causas benéficas se
desarrollardn torneos y otras actividades para recolectar fondos que vayan distintas causas

gue buscan contribuir a mejorar la sociedad en que se vive.
Ambiente

Por ultimo, considerando que por el tipo de negocio se consume altas cantidades de energia

eléctrica se buscaré alternativas para reducir el consumo, ahorrar energia y otros recursos.
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V. PLAN DE MARKETING

4.1.

Los objetivos de marketing que hemos definido para GamersPlace incluyen objetivos para

Objetivos de Marketing:

las ventas, posicionamiento y satisfaccion del cliente.

Lograr una ocupacion
diaria del 15% de

los equipos de lunes
a jueves.

Horario de 4PM a 12PM

Lograr una ocupacion
diaria del 35% de

los equipos de viernes y
sabado.

Horario de 10AM a 2AM

Lograr una ocupacion
diaria del 15% de los
equipos los domingos.
Horario de 12PM a 8PM

Se tiene proyectado
aumentar el nivel de
ocupacion en un 5%
anual.

Porcentaje de asientos
(equipos) ocupados.
= (Numero de equipos

ocupados/ Cantidad

de equipos
disponibles) * 100

Lograr el 90% del “Top
of Mind” de los centros
de entretenimiento de
mayor popularidad.

Porcentaje de clientes
que eligen GamersPlace
como opcioén de
entretenimiento.
= (#de clientes que
eligen
GamersPlace/
Total de clientes
encuestados) * 100

Alcanzar un minimo del
90% de satisfaccion
de los clientes.

Porcentaje de clientes

satisfechos

= (#de clientes
satisfechos/ Total de
clientes
encuestados) * 100

Alcanzar un minimo del
90% de satisfaccion de
los clientes.

Porcentaje de clientes

satisfechos

= (#declientes
satisfechos/
Total de clientes
Encuestados) * 100

Lograr el 75% del “Top
of Mind” de los centros
de entretenimiento para
jovenes de mayor
popularidad.

Porcentaje de clientes
gue eligen GamersPlace
como opcién de
entretenimiento.
= (# de clientes que
eligen
GamersPlace/
Total de clientes
encuestados) * 100

Tabla 1. Fuente: elaboracién propia.

Entre las fuentes de informacion y verificacion que se pueden utilizar para evaluar y
monitorear los indicadores estan: libros contables, informes financieros y encuestas a los
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clientes.

4.2. Estrategia de segmentacion:

La segmentacion del mercado se hizo en base a criterios geograficos y demograficos. La
segmentacion en base a criterios geograficos se hizo en base a provincias, mientras que la
segmentacion en base a criterios demogréficos se hizo en base a rangos de edad y nivel
socioecondémico. La provincia en la que se decidié hacer la segmentacion es la Provincia de
Panama. Esta provincia cuenta con el mayor nimero de habitantes en el pais, es &rea urbana
en su mayoria, ya que ésta cuenta con el mayor numero de poblacional (1, 713,070 millones
de habitantes segun censo poblacional del 2010) y densidad de poblacion (151.7 habitantes
por k? segln censo poblacional del 2010). También se segmento en base al rango de edad
de 15 a 34 afios de edad debido a que la edad media de los jugadores es de 35 afios
(Entertainment Software Association, 2016). En cuanto al nivel socioeconémico se determiné
que las personas con un nivel de ingreso medio, medio-alto, con un rango de ingresos de

$1,00.00 a $2,999.00 délares mensuales, son parte del grupo meta de interés.

A parte de los factores geograficos y demograficos también se consideraron factores
psicograficos como estilos de vida y se tomaron en cuenta las necesidades de los clientes y
los aspectos de valorados por los mismos. Lo anterior ya que las personas a las que va
dirigida la propuesta de negocios son personas que disfrutan de los videojuegos, realidad
virtual y entretenimiento digital. También, se ha considerado a las personas que desean

jugar, pero no tienen equipos y que valoran el socializar.

A pesar que se podria realizar una segmentacion a nivel de las categorias de videojuegos, y
si bien existe una amplia gama de categorias para el jugador (FPS, RPG, MMORPG, MMO,
aventura, deportes, estrategia, simuladores, realidad virtual, accion, peleas, plataformas,
terror, casuales, entre otros), no existe una preferencia a nivel de género o edad que pueda
ser identificable para poder ser utilizado en una segmentacion. Sin embargo, la estrategia
para la eleccion de videojuegos a tener en inventario se basara en encuestas realizadas a
los clientes. En la encuesta realizada durante el estudio de mercado se observd que las
personas estarian interesadas en videojuegos de accién, aventura y estrategia (Ver Anexo
10).
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4.3. Estrategia de producto/servicio:

GamersPlace se diferencia de la competencia en muchos aspectos y seré el primer lugar de
su clase en ser establecido en Panama. A diferencia de los competidores, GamersPlace

contara con:

e Tecnologia, equipos de alto rendimiento disefiados especificamente para
videojuegos.

e Variedad, amplia gama de juegos y plataformas.

e Comodidad, se ofreceran sillas ergonémicas y sillones comodos para los juegos de
grupo.

e Ambiente, decorado en torno a los videojuegos, minimalista, con iluminacién y
musica de fondo adecuada (luz tenue, musica de fondo baja, no estridente)

e Socializacion, ofreciendo espacios adecuados donde los clientes puedan compartir
con amigos, al igual que eventos ofreciendo la plataforma adecuada para llevar a
cabo competencias entre jugadores.

e Innovacién, ofreciendo experiencias alrededor de nuevas tecnologias, como es la

realidad virtual de movimiento libre.

Los jugadores que tienen equipos en caso usualmente enfrentan problemas relacionados a
la capacidad y banda ancha de Internet necesaria para algunos tipos de juegos,
principalmente debido a que las conexiones simétricas (velocidad de descarga es igual a la
velocidad de subida) son ofrecidas Unicamente a locales comerciales. También los jugadores
que prefieren jugar en computadoras requieren de equipos de alto rendimiento, veloces y

estables cuyo costo es mayor.

La empresa busca crear valor para los clientes ofreciendo servicios y productos que los
clientes necesiten y no puedan encontrar en otro lugar. GamersPlace combina el
entretenimiento con servicios afadidos (cafeteria, servicio Escrow), para ofrecer a los

clientes la conveniencia de tenerlo todo en un solo lugar.

En cuanto a posicionamiento la empresa busca ser la empresa numero uno en

entretenimiento digital, en donde las personas pueden divertirse, relacionarse, desestrezarse
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y desarrollar habilidades.

Branding

4.4.

Nombre

El nombre consta de la combinacion dos palabras de origen anglosajon: Gamers
(jugadores) y Place (lugar), denotando asi un “lugar para jugadores”.

Logotipo

En el logotipo contiene una imagen con colores vivos (nharanja, verde, azul, blanco),
buscando resaltar el dinamismo de la empresa. El cubo de fondo blanco contiene
imagenes que hacen referencia a la oferta de entretenimiento del negocio:
Computadoras (LAN), realidad virtual y consolas. Asimismo, el cubo en si hace
referencia a una imagen 3D, método visual presente en la mayoria de los juegos

actualmente en circulacion.

gamersPlace

Slogan
Representado por tres palabras: Juega, Comparte y Gana. reforzando el mensaje

presentado en el logotipo, indicando asi que GamersPlace es un lugar donde se puede

jugar, compartir con amigos y ganar en competencias.

Estrategia de Precio:

GamersPlace implementara una estrategia de precios que refleje la calidad del servicio

ofrecido.

Si bien los precios iniciales no son elevados y se encuentran dentro de las expectativas de

los encuestados (se observé que la mayoria de los encuestados, el 62.1%, tiene una

preferencia de pagar entre $1.00 y $5.00 ddlares por hora), estos son marcadamente
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superiores al competidor directo.
Se ha estructurado la tarifa de precios en base a la plataforma utilizada:

e PCsy consolas: $3.50 por hora. Si bien esta tarifa es superior al competidor directo
($1.00 por hora, $5.00 tiempo ilimitado) se ha tomado en consideracion las opciones
adicionales no ofrecidas por la competencia: PCs de Ultima generacion, asientos
ergonomicos, catalogo de juegos disponibles, pantallas superiores a 24 pulgadas
(PCs) y proyecciones superiores a las 140 pulgadas (consolas) entre otras
caracteristicas. Ademas, como parte de la estrategia se ofreceran pases diarios
ilimitados a un precio de $10.00, que aplican solo para el uso de las PCs. Estos pases
son parte de la estrategia para que las personas pasen mas tiempo en el local y
consumas otros productos.

e Simuladores de realidad virtual: $10.00 por media hora.

Se incluirdn promociones por tiempo de uso, ofreciendo horas gratis de renta. De esta forma
se extendera la presencia del Cliente en el local, dando pie a un mayor consumo de la
cafeteria.

Una vez la empresa se haya posicionado en el mercado se podran hacer ajustes en los
precios de manera progresiva y sutil de manera que los cambios en los precios no sean
percibidos por los clientes de manera radical. También, existe la opcion de ofrecer a futuro

paquetes de membresia anual.
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Los paquetes de precios a ofrecer en GamersPlace se detallan en la siguiente tabla:

ALQUILER POR TIEMPO (PC, CONSOLA Y REALIDAD VIRTUAL)

Descripcion Precio
Videojuegos (PC, Consola) $ 3.50 x hora
Simuladores de realidad virtual $ 10.00 x media hora
Pase por dia (aplica solo para PCs) $ 10.00 x dia
SERVICIOS
Servicio Escrow para intercambio y venta $2.50 por servicio

de videojuegos

VENTA DE SNACKS
Liquidos (Sodas, agua, cerveza) Desde $1.50 hasta $3.50
Comida salada y dulces (Papas frita, alitas Desde $1.50 hasta $8.50

pollo, pizza, hot dogs)
Tabla 2. Fuente: elaboracién propia.

4.5. Estrategia de distribucién:

La distribucién del servicio se hara de manera directa en el local comercial. El local estara
ubicado en un lugar estratégico con alto trafico de personas. Se tiene pensado establecer el

local en un centro comercial buscando una gran afluencia de personas.
Parte de la estrategia de distribucidon consiste en utilizar los siguientes medios:

Local: ubicacién fisica del lugar en donde se prestara el servicio, lugar de alto trafico de

personas con las caracteristicas del mercado objetivo.

Pagina web: se disefiara una pagina web interactiva con una seccion tipo blog para

involucrar a los clientes hacer publicaciones y recibir comentarios.

4.6. Estrategia de comunicacion y ventas:

La estrategia de comunicacion se pretende implementar una estrategia integrada que incluya
publicidad, medios de comunicacion masiva como radio, medios de comunicacion digital
como anuncios en la web y a través de redes sociales, también se utilizaran estrategias
promocionales. Estos medios han sido elegidos ya que en Panama son los medios mas

efectivos y populares para publicidad.
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Para la estrategia de comunicacion y ventas se utilizaran las siguientes herramientas:

1. Redes sociales: Facebook, Twitter, Instagram

El segmento de personas a las cuales esta dirigido el negocio son personas jovenes

(15 a 34 afos de edad) que estan acostumbradas a utilizar las redes sociales como

medio de comunicacién e informacion.

2. Motores de busqueda (Google, Bing), Google Adwords & disefio de una pagina

web con caracteristicas SEO (siglas en inglés, Search Engine Optimization)

Se buscara contar con una posicion en la primera pagina de resultados de los

buscadores de Internet para las blusquedas en Panama. Las personas que desean

buscar opciones de entretenimiento en Panama utilizan los motores de blusqueda

como herramienta informativa, por tal motivo el estar presente a primera vista de las

personas generaria potenciales clientes.

3. Foros (locales)

El jugador aficionado por lo general estd constantemente informandose sobre las

nuevas tecnologias, videojuegos y tendencias del mercado y parte de las

herramientas que utilizan son los foros en linea. El tener una presencia en estos foros

permitird tener acceso directo a estos jugadores.
4. Radio:
Se utilizaran emisoras de radio normalmente escuchadas por personas jévenes.

5. Revistas de entretenimiento (local):

Existen revistas especializadas en promocionar eventos y locales en Ciudad de

Panama.

6. Promotores: se contrataran los servicios de promotores que se encargan de distribuir

material publicitario en mano.

Para dar a conocer tanto el local, como eventos (competencias) organizadas por

GamersPlace, es de practica comun utilizar el volanteo para llegar a las diferentes

personas en Ciudad de Panama. Para llamar la atencion, como parte de la estrategia

de promocidn, el personal que realice la reparticion de las volantes estara vestida con

atuendos de personajes de videojuegos, por lo que se utilizaran disfraces de

“cosplay,” (Ver Anexo 25).
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4.7. Estimacion de la demanda y proyecciones de crecimiento anual:

Para determinar la demanda se tomo en cuenta la capacidad de la empresa segun equipo
que se tendra en el lugar y se tomé como base el total del tamafio de mercado estimado de
$20,418,861.19. También se tomo en cuenta la frecuencia de uso de los equipos y las horas
de uso promedio por cliente basado en los resultados de la encuesta y el precio de alquiler,
el cual fue estimado en base a la disposicion de pago de los clientes potenciales que se

determind en la encuesta del estudio de mercado.
Los supuestos generales utilizados son:

» Local abre con 20 puestos de PC para videojuegos, 4 consolas y 10 simuladores de
realidad virtual.
= De domingo a jueves el local opera en promedio 8 horas al dia (en horario de 4PM a
12AM de lunes a jueves y de 12PM a 8PM los domingos), pero se tiene considerado
tener horarios extendidos los fines de semana (viernes y sabado), operando un total
de 14 horas (de 10AM a 2AM del dia siguiente).
= En promedio se estima que cada persona utilizaria el servicio por lo menos 3 horas.
Esta cifra de determino tomando en consideracion las estadisticas de juego de los
jugadores frecuentes en Estados Unidos, 6.50 horas por semana para juegos en linea
(Internet) y 4.6 horas por semana jugando con otros en persona (Entertainment
Software Association, 2016).
Para estimar los ingresos diarios se considero la capacidad del lugar. El local contara con un
total de 34 equipos, por lo que se incluye la capacidad del local como una limitante para el
volumen de personas que se pueden recibir acorde a los horarios de operacién. Los dias de
semana (domingo a jueves) el local tiene una capacidad de 91 personas por dias, mientras
gue los fines de semana se tiene una capacidad de recibir a 159 personas. Lo anterior
considerando que en dias de semana los equipos tienen una capacidad de operaciéon de 272
horas diarias y 476 horas los fines semana, y que una persona en promedio utilizaria los
equipos un promedio de 3 horas. También se utiliza un horario conservador en que se estima
gue del total de horas disponibles, los dias de semana solo se tendria un llenado del 15% y
los fines de semana del 35%.

Basado en estos supuestos las ventas anuales darian un estimado de $223,564.80 y la
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penetracion del mercado total seria de 1.09%. Para la estimacion de la demanda a 5 afios
se proyecta un crecimiento anual del 5% a partir del segundo afio, debido a los planes de
expansion en promocioén del local para aumentar la afluencia de clientes.

Por ende, al quinto afio la penetracion de mercado seria de 1.33% Y el nivel de ingresos de
$271,744.41.

ESTIMACION DE LA DEMANDA

DIAS DE SEMANA (DOMINGO A JUEVES)
Clientes
Equipo Horas de Horas de Operacién " Porcentaje de | Horas de Uso Estlma}ias X Capaclt‘{ad de
L. N ... |Operacién . Personas al Dia por . Equipo . Generacion de
Servicio Disponibl de Equipos L. Horas de Uso | Promedio de los N Precio x Hora N
e del Disponibles Maquina Promedio Equipos x Dia (Asumiendo uso Ingresos x Dia
Negocio de 3 horas por de los Equipos
cliente)
PC para Videojueg 20 8 160 53 15% 24 8 $ 350|$ 84.00
Consolas 4 8 32 11 15% 5 2| 350 | $ 16.80
imul es VR 10 8 80 27 15% 12 4'$ 20.00 | $ 240.00
Total 34 272 91 41 14| $ 340.80
Ingresos Semanales (5
dias) $ 1,704.00
Ingresos Mensuales
(22 dias) $ 7,497.60
FINES DE SEMANA (VIERNES Y SABADO)
Clientes
AlableclEauing Equipo Horas de Horas de Operacién " Porcentaje de | Horas de Uso Est|ma}‘los X Capacidad de
L. N ... |Operacién . Personas al Dia por N Equipo .
Servicio Disponibl de Equipos .. Horas de Uso |Promedio de los N Precio x Hora Ingresos de
e del Disponibles Méquina Promedio Equipos x Dia (Asumiendo uso Equipos
Negocio de 3 horas por
cliente)
PC para Videojueg 20 14| 280 93 35% 98 331 % 350 |$ 343.00
Consolas 4 14] 56 19 35% 20 7l 350 | $ 68.60
i es VR 10 14 140 47 35% 49 16/ $ 20.00 | $ 980.00
Total 34| 476 159 167 56 $ 1,391.60
Ingresos Semanales
por Fines de Semana
(2 dias) $  4,174.80
Ingresos al Mes por
Ventas de Fines de
Semana $  11,132.80
‘ ‘ Total de Ingresos
anuales $223,564.80
Nivel de Ventas a C i6n de Tamario de 1.09%
Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
% de Penetracién de
1.09% 1.150% 1.207% 1.267% 1.331%)
D d $223,564.80 | $ 234,743.04 | $  246,480.19 | $ 258,804.20 | $ 271,744.41

llustracion 6. Fuente: elaboracién propia.

4.8. Presupuesto de Marketing y cronograma:

El presupuesto de marketing del negocio contempla los recursos que se utilizaran para la
estrategia de comunicacidon. Entre estos recursos estan: las redes sociales, uso de una
pagina web, anuncios en linea (google Adwords), anuncios radiales en emisoras de
popularidad en la poblacion objetivo, y promotores de eventos. Sin embargo, para que lograr
que el negocio pueda calar en las mentes de las personas se necesita hacerlo visible, es por
eso que se ha contemplado utilizar vallas publicitarias electronicas que muestra una breve
comercial del local. Otra estrategia que se implementara para captar la atencion del cliente
es hacer volanteos a través de promotores en disfraces de “cosplay”. El presupuesto también

contempla un evento de lanzamiento.
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El presupuesto general aplica para el primer afio de operaciones. Los afios consecutivos el

presupuesto disminuira ya que no se necesitara de los mismos recursos (Ver Anexo 15).

PRESUPUESTO DE MARKETING

Descripcidn Detalles Cantidad Costo Unitario Costo Anual
Evento de Lanzamiento Se realizard un evento de lanzamiento para la apertura del local 1 S 2,000.00 | S 2,000.00
Confeccidn de 1 Pagina web dindmica. La pagina serfa
Confeccién P4gina Web : & pag 1 5 1,000.00 | $ 1,000.00
confeccionada por nosotros por ende no tendria un costo.
Se tiene pensado utilizar alrededor de 5,000 volantes durante
Disefio e Impresién de volantes las actividades de lanzamiento. Luego durante el afio se tendrd 7000 S 0.07 |5  490.00
una provisidn de 2000 volantes.
Se Utilizara el servicio de pay per click de adwords. Con un
Google AdWords > ce pavp N/A N/A $ 1,500.00
presupuesto establecido de $250.00 por mes.
Se promocionaran los productos a través de 3 vallas ubicadas 3 vallas por 2
Vallas publicitarias en lugares estrategicos. Este se hard los primeros 2 meses del S 2,000.00 | § 12,000.00
X meses cada 1
negocio
Se contraran los servicios de promotores para repartir volantes
para el evento de lanzamiento y luego en dos ocasiones mas. Se
Promotores ] 60 S 25.00 | S 1,500.00
contraran 20 personas por evento (3 contrataciones) y serdn
contratos por servicios profesionales
Se hara publicidad a traves de las principales emisoras radiales
Publicidad radial del pals en fechas estrategicas cercanas a periodos festivos y 24 S 13.00 | S 432.00
dias libres. Se pagaran 24 anuncios.
Se tiene presupuestado utilizar 52500.00 en publicidad pagada
Publicacién en Facebook P P . _ - P pag N/A N/A S 2,500.00
en Facebook el primer afio de operaciones
Total | $ 21,422.00
llustracion 7. Fuente: elaboracion propia.
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE MARKETING
Actividad Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 [ Mes1l | Mes 12 Ri bl
Evento de Lanzamlento X Organizador de Eventos
Publicidad Radial X X X X Gerente de Operaciones
Publicidad en Facebook X X X X X X Gerente de Operaciones
Promotores X X X X Gerente de Operaciones
Google Adwords X X X X X X Gerente de Operaciones
Disefio e Impresidn de volantes X Empresa de Disefio Grafico
Distribucion de volantes X X X X X X X X X X X X Promotoras
Confeccldn de Pigina web X Disefador de Pagina web
Vallas Publicitarias X X Empresa de Publicidad
Publicaclones gratultas en redes
sodales X X X X X X X X X X X X Gerente de Operaciones

llustracion 8. Fuente: elaboracién propia.
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V. PLAN DE OPERACIONES

La estrategia operacional de GamersPlace toma a consideracion aspectos clave del
negocio como lo son la reduccion de costos, la buena oferta de equipos que se traduce
en calidad y buen rendimiento de los mismos, flexibilidad de horarios, instalaciones
modernas consonas con la imagen de innovacidon que se quiere proyectar, buenas

relaciones con los proveedores, controles de calidad y manejo de la estacionalidad.

Para poder implementar la estrategia de manera efectiva se ha considerado la
importancia de contar con un flujo de operaciones que incluya una buena planificacion
que aporte los lineamientos para el buen funcionamiento del negocio, un constante
seguimiento y mantenimiento de la plataforma tecnol6gica del negocio, buena gestion del
recurso humano que, en conjunto con la oferta del negocio, contribuya en parte a la

captacion de nuevos clientes.

Para iniciar operaciones y ejecutar el plan de negocios se necesita primeramente obtener
la financiacién que requiere el proyecto, también se necesita constituir legalmente la
empresa para luego empezar los trabajos de remodelacion y adecuacion del espacio en

donde se desarrollara la actividad comercial.

Parte fundamental para las operaciones es la dotacién la cual incluye tanto el recurso
humano como los activos para equipamiento del lugar. En ese sentido durante la etapa
de planificacion para la ejecucion del proyecto se contemplé contratar al personal con
antelacién a los inicios de operacion para poder realizar las actividades de capacitacion
y para que estos también contribuyan con los trabajos de adecuacion del local y se

familiaricen con los equipos y el servicio a ofrecer.

Para mayor informacion y detalles sobre el plan de operaciones consultar la Parte Il del

plan de negocios.
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VI. EQUIPO DEL PROYECTO

El equipo gestor que llevara a cabo esta oportunidad de negocios esta conformado por
dos emprendedores que poseen una amplia red de contactos en el sector privado,
especialmente en el area de banca y finanzas, y en el sector publico lo que facilitaria los

tramites legales y financieros para la constitucion y operacion del negocio.

Daysi Vargas, uno de los socios, es licenciada en economia, tiene experiencia en
coordinacion de proyectos, ha constituido y administrado empresas en el pasado. Por
otro lado, Alfredo Castro, es licenciado en Ingenieria de Sistemas, cuenta con mas de 15
afios de experiencia en la gestion de proyectos, cuenta con una amplia red de contactos
en el sector bancario, y posee experiencia en videojuegos de todos los géneros, y una

aficion por la tecnologia y la innovacion.

Con profesionalismo y determinacion, el equipo gestor, tiene considerado juntar
esfuerzos para desarrollar y tangibilizar el negocio, sin excluir a otros socios que quieran

sumarse a esta oportunidad.

El negocio contara con una junta directiva, segun lo dictaminan las leyes de la Republica

de Panama. También contard con un equipo administrativo y personal de planta.

Con miras a contribuir a mantener un ambiente laboral agradable se ofrecera un paquete
de incentivos y compensaciones atractivo tanto para los socios del negocio como para
los colaboradores. Este paquete incluye pago de dividendos, bonos y salarios por encima

del salario minimo establecido por ley en el pais.

Para mayor detalle sobre el equipo gestor, consultar la Parte 1l del plan de negocios.
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VIl.  PLAN FINANCIERO

El plan financiero se realizé en base a un horizonte de evaluacién de cinco (5) afios. Los
ingresos del negocio se estimaron en base a los servicios ofrecidos, la capacidad de renta
de los equipos y los precios que se establecieron en base a la disposicion de pago de
clientes potenciales. El potencial de crecimiento de los ingresos del primer al quinto afo
de operaciones es de un 81%.

El proyecto requiere un capital de trabajo de $45,412.10 y una inversion total de
$245,431.10.

El estado de resultado mostré que el negocio tendré utilidades positivas desde el primer
afio de operaciones, de igual forma el flujo de caja fue positivo a partir del primer afio de
operaciones y los ratios financieros demostraron que el negocio es un negocio con

suficiente liquidez para asumir sus obligaciones financieras.

La tasa de descuento se calcul6 utilizando el método de Capital Asset Pricing Model
(CAPM, por sus siglas en inglés), y se estimo en 16.74% a comparacion del TIR del
negocio el cual basado en los flujos de caja estimados para el negocio fue de 90.41%.

Por otro lado el VAN del proyecto fue positivo y se estimé en $336,110.72.

El proyecto tiene un tiempo de recuperacion de la inversion de 2.7 afios. Ademas en
cuanto al punto de equilibrio se pudo observar que este disminuy6 hacia el quinto afio de
operaciones lo que demuestra que el nivel de ventas necesario para lograr el punto de

equilibrio disminuye con los afios y las ganancias se afectan de manera positiva.

La valoracion financiera del proyecto fue positiva y demostré que el mismo tiene una
buena rentabilidad. Esto se comprobd a través del analisis de sensibilidad el cual
determind que existe una probabilidad de 99.24% de obtener un VAN positivo.

Para mayor detalle referente al andlisis financiero consultar la Parte Il del plan de

negocios.
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VIIl. RIESGOS CRITICOS

Para el desarrollo de este proyecto se identificaron varios riesgos que pueden afectar la
ejecucion del mismo. Entre estos riesgos se pueden mencionar una posible disminucion
de la demanda debido a nuevas opciones de entretenimiento que entren al mercado, para
minimizar este riesgo se ha planificado realizar actividades que atraigan la atencion de
los clientes. Otros riesgos incluyen una alta rotacion de empleados que puede afectar las
operaciones del negocio es por eso que se busca crear un ambiente laboral agradable

con incentivos que motiven la permanencia de los colaboradores.

También, dentro de los riesgos hay que considerar problemas que pueden surgir con los
proveedores lo que se puede minimizar manteniendo un ambiente de colaboracion

profesional y una amplia cartera de proveedores.

Otros riesgos que pueden influenciar directamente el negocio son la entrada de nuevos
competidores la cual se puede minimizar a través de un andlisis que resalte las
debilidades de la competencia y asi fortalecer nuestra propuesta de negocio ofreciendo
un mejor servicio y producto sin las deficiencias de la competencia. Por otro lado, el otro
riesgo que se debe minimizar es cualquier problema que pueda afectar la imagen y
reputacion del negocio. Es por ello que se debe trabajar en equipo para robustecer la

atencion al cliente.

Para mayor detalle sobre los riesgos del negocio consultar la Parte 1l del plan de

negocios.
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IX. PROPUESTA INVERSIONISTA

Esta oportunidad de negocios requiere de una inversion por un monto de $245,431.10.
Parte de esta inversion sera financiada a través de un préstamo bancario; sin embargo,

un 36% debe ser financiado a través de inversionistas.

El aporte de los inversionistas es necesario para completar el capital de trabajo necesario
para la puesta en marcha del negocio y también para cubrir gastos relacionados a la
compra de activo. No obstante, también se requiere que los otros interesados en
participar de esta oportunidad aporten su experiencia y conocimiento para lograr el éxito

del proyecto.

Los inversionistas de este proyecto podran disfrutar de las utilidades que ofrece un
proyecto altamente rentable con un VAN positivo de $336,110.72 y un TIR del 90.41% lo

gue repercute de manera positiva en la generacion de ganancias y pago de dividendos.

Ademas, todos los inversionistas recibirdn un porcentaje de acciones comunes en base

al aporte de capital que realicen.

Para mayor detalle sobre la propuesta al inversionista consultar la Parte 1l del plan de

negocios.
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X. CONCLUSIONES

Panama es uno de los paises que ofrece algunas de las mejores oportunidades de
negocios de la regidén. Poco a poco el pais se ha convertido en punta de lanza en temas
de entretenimiento, innovacion y tecnologia lo que ofrece un espacio para el desarrollo

de negocios que estén relacionados a estas industrias.

A pesar de ser un pais con una poblacién con gran afinidad por la tecnologia y la
diversion, se carece de buenas alternativas de entretenimiento que ofrezcan servicios
innovadores. Tomando esto en cuenta nace la idea de crear un LAN Gaming Cafe,
GamersPlace, un lugar que ofrece entretenimiento digital a base de videojuegos y

realidad virtual.

Los estudios de mercado demostraron que a pesar de que en Panama hay personas que
poseen equipos para jugar videojuegos, aun se tiene el interés de ir a un lugar
especializado en el tema de entretenimiento digital de videojuegos para socializar y
también poder experimentar los juegos al maximo en equipos de alto rendimiento.
Ademas, el estudio demostré que hay un gran niamero de personas interesadas en

experimentar la realidad virtual.

La evaluacion financiera del proyecto demostré que el proyecto tiene una rentabilidad
positiva el VAN es de $336,110.72 y el TIR de 90.41%, lo que hace el proyecto
financieramente viable. Sin embargo, para lograr esta rentabilidad es necesario utilizar
una buena estrategia de marketing, se necesita ofrecer un precio atractivo al cliente, la
ubicacion del lugar debe ser accesible, el servicio y productos ofrecidos deben ser lo
suficientemente innovadores, y la publicidad debe ser llamativa. Esto es necesario para
poder captar y retener clientes de manera que el negocio genere ganancias y resulte

rentable y atractivo a posibles 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)
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24542
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55190 57791 60822
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Grafica 1. Fuente: Datos Extraidos del “McKinsey Global Media Report 2015.”

Anexo 2. Grupos de Gamers en Facebook Panaméa

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 éptica
® 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

¢ 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 explotacion 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.

A d * Esta amenaza es alta. Existen varios sustitutos que podrian | negocio. Las tienen la eleccion de
m e n a Za S e aquirir sus propios equipos o jugar con equipos de amigos. II'Iay varios I:glares y opeippes de entretenimiento. Inclusive
Productos Sustitutos

existe la amenza de que las personas puedan eleir sus movilesy la , 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
- Ubicacién (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

El tiempo que dedica un jugador en desarrollar ya sea su personaje virtual, o su destreza y habilidades es
Ded ica Cié n considerable. Segun 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.

Es una caracteristica comun en los jugadores frecuentes el haber adquirido habilidades en manejar

D t I M habilmente los controladores de videojuegos al igual que la combinacién mouse + teclado en la PC. Una
es reza e n a S a n OS analogia de esta habilidad puede apreciarse en la persona que desarrolla “una memoria de mano” al tocar
una guitarra o un piano.

B uenos Refl ej oS Se adquiere al dedicar mas tiempo a jugar.

Poder hacer multiples

ta reas a I a vez la vez al jugar videojuegos, sobre todo si se desea ser bueno en ello.

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

H a b| | | d a d es A na I |,t|ca S Si se desea ser competitivo, sobretodo jugando en linea con otros jugadores, es necesario ser analitico y

desarrollar tacticas y estrategias para vencer a los oponentes.

CO nt ro I E mocC i ona I El perder partidas o juegos es algo muy comun al jugar videojuegos. No se puede tener la serenidad
necesaria 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. Extracciéon 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........ooiiiiiiiieeeee, 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 afno 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 aplicacion 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 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

Ilustracion 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: Elaboracion Propia. Zona Console Gaming
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llustracion 19. Fuente: Elaboracidn Propia. Zona PC LAN Gaming

Ilustracion 20. Fuente: Elaboracién Propia. Cafeteria
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