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RESUMEN

Ante el evidente crecimiento que estan teniendo los E-Sports a nivel mundial y particularmente
en la escena peruana. Y teniendo como precedente el aumento de Lan Centers en nuestra capital
en cantidad, pero claramente no en cuestiones de calidad.

Nace la idea de crear Gaming Arena, una alternativa diferente a los Lan Centers convencionales
gue tienen la errénea idea que todos los gamers prefieren pagar precios bajos por un servicio
standard en contraria a muchos otros que preferimos contar con equipos y hardware de gama
alta y con todas las comodidades con las que cuentan los gamers profesionales en sus Gaming

House.

Gaming Arena esta formado por tres profesionales de la Facultad de Administracion y Negocios
de la Universidad Tecnoldgica del Peru que viendo la necesidad de los gamers peruanos por un
lugar que cuente con todas las caracteristicas idéneas para que puedan desarrollarse los E-
Sports de la manera mds dptima posible.

Es asi que Gaming Arena toma como columna vertebral de nuestra propuesta: Internet de Fibra
Optica, excelentes PCs, Hardware de reconocidas marcas, asi como todas las comodidades fisicas

para el desarrollo de este deporte.

Teniendo en cuenta que tendremos 60 posiciones gamers, tomaremos como precio promedio
por hora S/ 3.00y considerando que nuestro horario de atencidn serd desde las 09:00 a.m. hasta
las 23:00 p.m., seran 14 horas de servicio al dia. Asumiendo un 30% de inasistencia promedio
diario se estima un ingreso diario de S/ 1764.00 soles lo que hacen un ingreso anual de

S/635,040.00 soles.

Para financiar nuestro proyecto haremos uso tanto de capitales nuestros como de una entidad
financiera puesto que el monto de inversidn es bastante elevado: S/598,866.00 soles. EL 50% de
la inversion sera puesto por los accionistas de la empresa (S5/99,811.00 soles por persona) y el

resto sera financiado por el Banco de Crédito del Peru a plazo de 3 afios.

Asimismo, tomando en cuenta tanto el desembolso para la inversién de nuestro negocio el

periodo de recuperacién de este sera de 1.8 afos.
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1. RECURSOS PERSONALES Y METAS

Esta necesidad fue identificada por nuestro equipo de trabajo puesto que todos los integrantes
hemos sido y seguimos siendo, aunque no de manera tan activa como antes, parte de la
Comunidad Gamer del Pert y tenemos amplio conocimiento de los E-Sports y los lugares clasicos

donde se acostumbra a acudir a jugar fuera de casa: Lan Centers.

Si bien como se comentd en el parrafo anterior sobre los lugares clasicos donde acuden los
gamers a jugar: Lan Centers. Y habiendo ya en el mercado una cantidad bastante considerable
de ellos nosotros tenemos como ventaja competitiva darle la experiencia a la comunidad que
visite un lugar donde pueda jugar realmente como un Gamer Profesional no teniéndole nada

que envidiar a cualquier Gaming House Internacional.

Indudablemente la inversion para realizar este Gaming Center es considerable, por lo que nos
apoyaremos con un aporte de las familias de los integrantes que en su mayoria tienen negocios
consolidados y que han encontrado en nuestro plan de negocio un mercado donde invertir. Y

también de un préstamo financiero para poder cubrir la totalidad de la inversion.

Es asi que con toda la experiencia adquirida como Gamers, conociendo a la comunidad actual y
con nuestro respaldo financiero, tenemos la firme conviccion de que lugares como Gaming
Arena funcionaran como canteras para la formacién de nuevos talentos y el sostenido
crecimiento de la comunidad Gaming peruana, dando espacio para la realizacién de torneos, asi
como también eventos especiales que tengan que ver con los E-Sports. Y teniendo como
ambicion que Gaming Arena se vuelva una cadena de Gaming Centers para que la comunidad

peruana tenga la posibilidad de vivir la experiencia que estamos ansiosos por brindarles.

1.1. Objetivo del plan

1.1.1. Objetivo general

Disefar el plan de negocios de una empresa de servicios cuyos clientes son usuarios con un estilo
de vida gamer, cubriendo necesidades no cubiertas por empresas del mismo rubro, mejorando

la satisfaccion en la calidad de servicio.

11



UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA
DEL PERU

Capitulo | — RECURSOS PERSONALES Y METAS

1.1.1.1. Objetivos especificos

A. Establecer el mercado potencial para la idea de negocio.

B. Analizar el sector econédmico y la competencia.

C. Determinar los requerimientos técnicos minimos para llevar a cabo el proyecto.

D. Concluir la viabilidad financiera del plan de negocio.

1.1.1.2. Objetivos de la investigacion:

A. Conocer cuales los principales atributos deseados por el consumidor, asociados a un
espacio agradable de juego.

B. Obtener informacién sobre el mercado y conocer el porcentaje de satisfaccién que
posee el gamer con la oferta actual.

C. Determinar cuales son los videojuegos mas populares.

D. Determinar los horarios y dias que tendria mayor afluencia el local.

E. Determinar el precio o rango de precio del servicio por hora.

F. Conocer el lugar apropiado para las Instalaciones de Arena Gaming.

G. Conocer actividades adicionales que podrian desarrollar dentro de Arena Gaming.

H. Conocer los tipos de promociones preferidos por los gamers.

I.  Determinar los complementos del servicio a ofrecer (venta de bebidas y snacks
nutritivos).

J. Determinar el medio de comunicacion apropiado para las promociones y/o

comunicaciones de la marca.

12
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2. ELSERVICIO
2.1. Servicios de Arena Gaming

A. Alquiler de PCs: El alquiler de PCs se daran en dentro de las 3 zonas que cuenta
Arena Gaming, Zona Arena, Zona Combat y Zona VIP. Cada zona tiene
caracteristicas particulares que van desde el tipo de hardware que utilizara el
cliente, el espacio en el que se encontrard y el precio. De iguales formas todas
tienen el mismo fin, dar una experiencia de un pro-gamer? que ajeno a la zona,
todas tienen un buen hardware? y software, buena linea de internet y toda la
comodidad fisica para jugar de la manera mds éptima. Un servicio que va de la
mano con este servicio son las amanecidas en Arena Gaming.

B. Venta de Hardware: Se pondrén a la venta periféricos® como teclados, mouse,
audifonos de marcas reconocidas en el mercado peruano.

C. Venta de snacks, galletas y bebidas: Se pondran a la venta snacks y bebidas que
podran ser consumidas en el establecimiento. Entre la gran variedad que existe
por cada tipo, tendremos en cuenta las mas demandadas por los clientes.

a. Snack: Papas Lays, Piqueo Snack, Doritos, Tortees Natural y Picante,
Cheese Tris, Cheetos Natural y Picante y Chizito.

b. Galletas: Morocha, Casino, Picara, Coronita, Soda, Glacitas, Chocmany
Tentacion.

c. Bebidas: Coca Cola, Inka Kola, Sprite, Fanta, Fanta Kola inglesa, Volt,

Sporade y Frugos.

2.2. Diferencias de los servicios con los competidores
Antes de establecer las diferencias de Arena Gaming con respecto a la competencia
identificada mds afin a nuestro negocio, se ha elaborado un benchmarking de estas

mismas.

2.2.1. Benchmarking

1 Jugador que gana dinero por jugar a juegos competitivos. Se entiende que pro-gamer es especificamente aquel
que gana el suficiente dinero para vivir Unicamente de jugar, normalmente a través de patrocinios o premios en
metdlico de grandes torneos.

2 Conjunto de elementos fisicos 0 materiales que constituyen una computadora o un sistema informatico.
3Un periférico es un dispositivo electrdnico fisico que se conecta o acopla a una computadora.

13
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En territorio peruano, a pesar de la gran demanda que tienen los videojuegos en
linea para jovenes adultos, aun no se ha incursionado en el rubro con un centro
gamer especializado como lo es el eSports Center planteado en el plan de negocio,

como existe en otros paises.

Se puede identificar que en los ultimo 3 afios estan surgiendo negocios con el foco
mencionado en el pdrrafo anterior, un lugar especializado para gamers, sin
embargo, no logran estar al nivel o cerca de un eSport Center de otros paises, sin
embargo, existe una empresa que viene operando aproximadamente mds de 2 afios
y se puede mencionar que es la primera que ofrece un servicio integro, esta marca

es Gaming Factory.

Se realizard un benchmarking con Gaming Factory y los Lan Center* convencionales,
que a pesar de estar un poco lejos de nuestra propuesta, se toma en cuenta estos
negocios que actualmente cubren demanda de nuestro futuro objetivo en C. C.

Arenales, sede de Arena Gaming.

A continuacién, analizaremos diferentes variables de la competencia identificada
para Arena Gaming dentro del radio donde se encontrara el establecimiento, los

cuales pueden ser considerador como un competidor directo y/o sustituto.

A. Gaming Factory

= Ubicacién: Centro Comercial Tomas Guido.

* Importante: Resaltar que esta empresa es la primera en traer este
concepto de una forma bien trabajada a comparacion de otros
establecimientos que intentan llegar a la misma calidad. Logré gran
acogida en Lima Metropolitana. Inicialmente trabajé su difusiéon con
influenciadores fuertes del medio gamer, jugadores profesionales de
Dota 2, como por ejemplo Freddy “SmAsh” Sina y Sthepahnie “Umy”.

= Horario: El horario que tiene es de 09:00 hasta las 23:00 horas de lunes

a jueves y de viernes a domingo de 09:00 hasta las 22:00 horas. Este

4Esla pequeiia evolucion de cabinas de internet. Aca en mayor porcentaje se dedican al entretenimiento de juegos

en linea.

14
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ultimo horario es consecuencia de las amanecidas que realizan los
viernes, sabados y domingos, el cual necesitan 1 hora para alistar el
establecimiento para este servicio, amanecidas.

Alimento: Cuenta con snacks, galletas y bebidas que mas demandan los
gamers.

Promociones: De lunes a jueves, entre las 09:00 y 12:00 del dia, tienen
una promocion de 5 horas por S/10 en Zona de Islas y S/15 en Zona VIP.
Zonas y precios: Cuenta con 4 zonas, las cuales son la Zona Isla, Zona
Logitech, Zona Match y Zona VIP, con precios de S/3, S/2.50, S/2.50 y
S/3.50, respectivamente.

Comunicacidn: Regularmente comunican noticias del medio gamer por
Facebook. En sus inicios realizaban transmisiones en vivo por Twitch?,
sin embargo, a la actualidad ya no lo realiza.

Diferencial: Como se mencioné antes del andlisis a Gaming Factory, esta
empresa cuenta con caracteristicas propias como una linea de internet
de fibra dptica, el cual pemite una fluidez sin problemas de conexién en
los juegos en linea, ademas cuentan con hardware profesional, sillas
gamers, ambiente gamer y por Uultimo amanecidas en sus

establecimientos a un precio cdmodo.

B. ASG eSport Center

Ubicaciéon: Centro Comercial Arenales

Importante: La marca es conocida por mas de 8 afos en el Centro
Comercial Arenales, tiene un posicionamiento, sin embargo, el servicio
sigue siendo el mismo sin ofrecer nada innovador. Otro punto a
destacar es que tienen alrededor de 3 locales grandes, cada uno de 60
PCs en promedio.

Horario: 08:00 hasta las 23:00 horas de lunes a domingos.

Alimento: Sélo ofrecen bebidas.

Promociones: Ninguna.

5 Plataforma que ofrece un servicio de streaming de video en vivo propiedad de Amazon.com. Es decir, te

permite retransmitir videojue

gos en directo.
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= Zonay precios: No manejan zonas. El precio regular de lunes a viernes
es de S/1.50, los dias sabados y domingos el precio sube a S/2.

= Comunicacién: En ocasiones suele tener publicaciones en fanpage® de
Facebook.

= Diferencial: Cuentan con una comunidad de MU el cual estd en el propio
servidor de ASG. Por otro lado tienen la hora feliz, consiste en dar gratis
de 08:00 hasta las 09:00 todos los dias.

C. Walrusnet

= Ubicacién: Centro Comercial Arenales

= Importante: Es la uniéon de dos duefios muy conocidos en el Centro
Comercial Arenales y los juegos en linea. Tiene aproximadamente 3
anos de operaciones. Otro punto a destacar es que tienen alrededor de
3 locales dentro del centro comercial.

* Horario: 08:00 hasta las 23:00 horas de lunes adomingos.

= Alimento: Sélo ofrecen bebidas.

= Promociones: Ninguna.

= Zonay precios: No manejan zonas. El precio regular de lunes a viernes
es de S/1.50, los dias sabados y domingos el precio sube a S/2.

= Comunicacion: En ocasiones suele tener publicaciones en fanpage de
Facebook.

* Diferencial: Cuentan con una comunidad de MU el cual estd en el propio
servidor de ASG. Por otro lado tienen la hora feliz, consiste en dar gratis

de 08:00 hasta las 09:00 todos los dias.

D. Otros
Existen 3 lan centers mas ubicados en el Centro Comercial Arenales, aparte de las
mencionadas lineas arriba, sin embargo, estos no tienen diferenciales

marcados.

2.2.2. Diferenciales de Arena Gaming

6 Pagina web disefiada por personas que desean desarrollar o emprender un negocio por medio de la red.
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Si bien es cierto, Gaming Factory es nuestro principal competidor por tener
caracteristicas similares a nuestra idea de negocio, Arena Gaming tiene los

siguientes puntos como valor agregado.

= APP Arena Gaming

= Cdmaras en lugares estratégico para garantizar la seguridad de los clientes
= Lockers para guardar las pertenencias de los clientes

= Precios accesibles para vivir una experiencia de un gamer profesional

= Torneos internos

2.2.2.1. Posicionamiento
Con el fin de determinar la estrategia de posicionamiento, se ha usado una
matriz que permite conocer las percepciones de los consumidores sobre las
marcas que mas consumen frente a los productos de la competencia. Arena
Gaming lograra posicionarse por el mix comercial basado en dos variables:

calidad de servicio (costumer gamer experience) y precio.

Figura 1: Posicionamiento de Arena Gaming

EXPERIENCIA GAMER

PRECIO

Elaboracion: equipo de trabajo

17



UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA
DEL PERU

Capitulo Il — EL SERVICIO

2.2.2.2.

Branding

Arena Gaming, tal como define la primera palabra, arena, es un lugar
acondicionado para el desarrollo de diferentes videojuegos en linea, donde lo
primordial es dar una experiencia diferente de los lan center convencionales.
Por otro lado, gaming, ayuda a dar forma para que la connotacidn sea mas
simple al usuario y sea relacionado directamente como un lugar de

entretenimiento para gamers.

El isotipo es un casco romano, el cual refleja competitividad de los gamers en el
desarrollo de sus diferentes videojuegos en linea. Todo juego en linea es
competencia en tiempo real, ya sea de uno a uno o en colectivo.

Los colores a usar son dos: negro y amarillo anaranjado.

a. Negro: color universal utilizado en el mundo gamer, sera utilizado como
fondo.

b. Amarillo anaranjado: sociabilidad, alegria y diversién.

En conjunto de todos los elementos que intervienen en el logotipo responde a:
competitividad, eficiencia, innovacion y seguridad.

El nombre se determiné a través de una lluvia de ideas por parte de los
accionistas y especialistas del medio, gamers profesionales, por ser simple, pero
con un gran grado de asociacién de lo que queremos reflejar en el servicio de E-
Sport Center.

Figura 2: Isologitpo Arena Gaming

()

NR=NN

SAMING
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Elaboracion: equipo de trabajo

2.2.2.2.1. Manual de marca

Se prepard una guia técnica a nivel de la identidad de marca de Arena Gaming.
Aqui podemos encontrar la presentacion visual, construccién, modos de uso,

usos incorrectos y la identidad visual.

2.2.2.2.1.1. Presentacidn visual

Aca podremos ver como se trabajé de forma técnica el isolotipo en el color
principal, amarillo anaranjado.

Figura 3: Presentacion visual

Elaboracién: equipo de trabajo

2.2.2.2.1.2. Construccion

La constriccidn del isologotipo es en base a la logometria, utilizada para
trabajar el isologotipo en tamafios muchos mas grandes o tamafios muchos

mas pequefios, siempre manteniendo la proporcion que le corresponde.
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Figura 4: Logometria

= =x

10X

R

Elaboracidn: equipo de trabajo

S

18X

2.2.2.2.1.3. Modos de uso correcto
Consiste en evaluar desde un punto técnico el uso correcto de la marca
teniendo en cuenta la zona de respeto, versiones posibles del logo, el uso

de la marca en colores positivos y negativos y sobre colores diferentes al

negro.

Figura 5: Zona de respeto

nlin

i

NRENAN

r S AMING -

i
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Elaboracion: equipo de trabajo

Figura 6: Versiones del isolotipo

Elaboracion: equipo de trabajo

Figura 7: Positivo y negativo

f

NR=NN

SAMING -

Elaboracién: equipo de trabajo
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Figura 8: Sobre fondos de color

Elaboracion: equipo de trabajo

Figura 9: Sobre fondos grises

Gris al 80%

Elaboracién: equipo de trabajo

2.2.2.2.1.4. Usos incorrectos
Se detalla la forma incorrecta de usar el logo por sus colores y el contraste
que tiene para la visualizacidn y la conexidn de lo que se quiere representar

CcOmMO marca.
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Figura 10: Usos incorrectos del isologotipo

) (]
NARE=NAN N_Re=NA

CEAMING ¢ GAMING *

Elaboracion: equipo de trabajo

22.2.2.15. Identidad visual
Son los nombres y apellidos de nuestro isologitpo, aqui podemos identificar

de forma técnica los colores usados y su tipografia.

Figura 11: Color corporativo

C=0% R = 214
M =44% G =159
Y=93% B =51
. #D69F33
\ K=0
#000000

Elaboracién: equipo de trabajo
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2.3.

2.4.

2.5.

Figura 12: Tipografia

A - Space (Titulos / Subtitulos )

ABCDFGHUHLMNAOPRRSTUVWIRYZ2
abcocdfghijplmnAopgrstuvwryz
1234567830

Calibri ( Cuerpo de texto)
ABCDFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdfghijklmnfopgrstuvwxyz
1234567890

Elaboracion: equipo de trabajo

Calculo del servicio
El precio del alquiler de las posiciones Gamer variara dependiendo de la zona la cual
hayas alquilado:

A. ZonaArena :S5/3.00

B. Zona Vip :S/3.50

C. Zona Combat: S/2.50

Proveedores
Los proveedores con quienes trabajaremos de la mano serdn muy importantes para
cerrar el circulo de ofrecer al mercado un servicio de calidad, con esta premisa se

mantiene una gran alianza.

Fiberlux : Fibra dptica
Luz del Sur : Luz
Sedapal : Agua

Ideal Store : Hardware

mo o ® P

Aplicacidn : NextLatam
F. Dominio y hosting: Banahosting
Potencial del desarrollo del servicio
Como se comentd anteriormente el Desarrollo de los E-Sports en nuestro pais esta

en crecimiento por lo que laidea de crear una cadena de Gaming Center con nuestra
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2.6.

marca para que los gamers de diferentes lugares puedan vivir la experiencia que le
estamos ofreciendo. Asi como también la organizacién de eventos competitivos que

puedan trascender mas alla de la escena local.

Descripcidn del negocio

Tomando las cada vez mads exigentes necesidades de la comunidad peruana de E-
Sports, Arena Gaming toma como columna vertebral de nuestra propuesta: internet
de fibra dptica, excelente hardware de reconocidas marcas, asi como un ambiente
idéneo para la practica de este deporte. Es asi que con las caracteristicas antes
mencionadas Gaming Arena busca ofrecer a sus seguidores la experiencia de jugar
con todas las comodidades, infraestructura y equipamiento de cualquier jugador
top en la escena mundial. Asi como también ser punto de encuentro de gamers de
diferentes comunidades (juegos) y lugares que aspiran a ser profesionales para el

desarrollo y crecimiento de la Comunidad Gaming en el Peru.
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3. MERCADO

Para determinar nuestro mercado y conocer muy de cerca a nuestro cliente y saber que quiere

y/o espera de la idea de negocio, se recurre al uso del instrumento técnico, la encuesta.

3.1. Encuesta
La encuesta cuenta con 13 preguntas planteadas de forma gradual y estratégica, el cual nos
permite analizar diferentes puntos de nuestro mercado — cliente.
Para determinar una muestra consistente para ser extrapolada, se trabajo con la Zona 6, segln
APEIM. Cruzando con otra fuente secundaria, INEl y su censo 2015, el mds actualizado que se
tiene, se puede determinar el nimero de personas dentro del rango de 18 — 35, sumando un
total de 137,000. Calculando la muestra representativa, arroja un total de 383 personas a

encuestar.

3.1.1. Justificacion del uso de la herramienta encuesta

El instrumento basico utilizado en la investigacidn por encuesta es el cuestionario, que podemos
definir como el documento que recoge de forma organizada los indicadores de las variables
implicadas en el objetivo de la encuesta. Se realizd 13 preguntas para responder a los objetivos

de la investigacion.

Gracias al uso de la plataforma de Business Manager, plataforma de publicidad de Facebook, se
realizd una micro segmentacion llegando al publico objetivo y poder responder de forma
objetiva junto a Google Forms, donde se llevd a cabo la encuesta de forma online.

Los resultados de la encuesta son significativos, dentro de los pardmetros que a continuacion se
sefialan, lo que permite inferir la validez de los resultados presentados, asi como la extrapolacion

de estos a todo el universo poblacional.

Tomando en cuenta la poblacién de nuestro publico objetivo dentro de la ZONA 6 segun APEIM.
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Figura 13: Dashboard — APEIM 2018

JESUS MARIA 39000
LINCE 30000
PUEBLO

LIBRE 2000
MAGDALENA 13000
SAN MIGUEL 53000
TOTAL 137000
N 383.088582

# ENCUESTAS 383

N 137,000
E 0.05
Zz 1.96
P 0.5
Q 0.5

Los resultados servirdn para determinar nuestro perfil de consumidor, nuestra propuesta de

valor.

Tabla 1: Perfil del consumidor

CRITERIO DETALLE
GENERO Ambos
EDAD 18-35
ESTADO CIVIL Sin excepcién
Jesus Maria, Lince, Pueblo Libre,
DISTRITO (S)
Magdalena y San Miguel
ESTILO DE VIDA Gamer
NIVEL SOCIOECONOMICO | NSE A-B
NIVEL DE INGRESOS S/1200+

EDUCACION

Técnicos completos o en curso, universitarios

completos O en curso

Elaboracion: equipo de trabajo
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3.2.

Proyeccion de la demanda
Para determinar la proyeccion de demanda se ha tenido que calcular y evaluar los

diferentes mercados: total, potencial, disponible y el efectivo.

A. Mercado total
Son todas las personas que se encuentran en la Zona 6 segln APEIM, para hallar el
numero de personas se ha utilizado como en otros puntos la fuente
secundaria de INEI — 2015, dando como resultado: 311,979 personas. Aqui

no se estd usando algun filtro como puede ser la edad o similar.

B. Mercado potencial
Para hallar el mercado potencial se basé en dos variables, el NSE y rango de edad de
nuestro target. Dando como resultado 59,301 personas.
C. Mercado disponible
De acuerdo con Kotler y Keller (2006), “el mercado disponible estd formado
por “consumidores que tienen interés por la oferta, disponen de
acceso a la misma y cuentan con los ingresos necesarios para
adquirirla” (p.126).

De acuerdo con las encuestas, en la pregunta 1 se realizé una pregunta filtro: ¢ Juega
videojuegos en PC?. Dando un contundente 99% que si. Gracias a este
porcentaje podemos calcular el mercado disponible que es de 58,708.

D. Mercado efectivo

Utilizando el resultado de la pregunta 8: é Considera acudir a un Gaming Center que
cuente con todas las caracteristicas mencionadas en la pregunta anterior?.
Arrojando un 95% de aceptacion. El resultado del mercado efectivo es de

55,773 personas.

E. Mercado meta

Por ultimo, el mercado meta “es la proporcion del mercado
calificado a la que la empresa decide atender”. (Kotler & Keller,

2006, p. 126)
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Por lo tanto, el porcentaje de mercado meta, se medira en base al nimero
de personas que Arena Gaming decidira atender y el nivel de ocupabilidad

del local. Por ello se captara el 4% del mercado efectivo (2,231 personas).

Para determinar la proyeccién de la demanda en horas de nuestro mercado meta se
ha utilizado el promedio de horas, segin encuesta de 3 horas. Realizando calculos

se ha podido hallar lo siguiente.

Tabla 2: Resumen de la proyeccién de demanda

SEGUN ENCUESTA: PROMEDIO DE HORAS POR CONSUMIDOR 3

DEMANDA DE HORAS AL DIA 6693
DEMANDA DE HORAS MENSUAL 200781
DEMANDA DE HORAS ANUAL 2409375

Elaboracién: equipo de trabajo

Teniendo en cuenta un crecimiento anual del 3.5% se puede determinar la proyeccion de la

demanda en horas. En el siguiente grafico se puede visualizar.

Gréfico 1: Proyeccidn de la demanda en horas

Demanda de alquiler de modulos gamer en horas AL
ANO

480000
470000
460000
450000

473240.09(

457236.905026861

441774. 787465567

430000

420000
410000 412401.4912512

426835.543444992

390000
380000

2019 2020 2021 2022 2023
Elaboracion: equipo de trabajo
3.3. Analisis FODA

Este FODA consiste en realizar un analisis interno, revisando las fortalezas y
debilidades y un analisis externo, revisando las oportunidades y amenazas de la

empresa.
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Tabla 3: Analisis FODA

FORTALEZAS

1 Tematica adecuada
para gamers

2 Fibra dptica (Linea
rapida de internet)

3 PC, Hardware, silla y
comodidades fisicas
para gamers

4 Locacioén céntrica
5 Torneos internos

6 Promociones para
usuarios frecuentes

OPORTUNIDADES

1 Crecimiento de
poblacion joven en el
Distrito de Lince vy
aledanos.

2 Crecimiento en el
mercado de
Videojuegos en el Peru.

3 Crecimiento del sector
tecnoldgico en el Peru.

DEBILIDADES

1 Competencia de
otros E-Sports

Centers

2 Los gamers pueden
preferir jugar en casa

3 Limitante
negociacion con
proveedores

ESTRATEGIAS FO

F1F2F3F4/010203

La adecuada
infraestructura del local
y su ubicacion
estratégica, se

presentardn como un
excelente distintivo de
publicidad y de igual

manera, nos
distinguiremos por los
servicios que
brindamos.

F5 F6/ 01 02 O3

Se emplearan los
servicios y actividades
adicionales como
torneos internos y
promociones para los
usuarios frecuentes,
como un distintivo, que
permita generar interés
y elevar la valoracién de

ESTRATEGIAS DO
D1D2/010203

Se logrard  obtener
informacién sobre el
mercado. De esta
manera al  conocer
cuales los principales
atributos deseados por
nuestro consumidor
podremos brindarles lo
que desean y lograr

fidelizar clientes.
D3/ 02 03

Crear alianzas con los
proveedores
reconocidos en el
mercado, esto
proporcionara a
nuestros usuarios la
confianza de consumir
nuestros servicios.
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Elaboracion: equipo de trabajo

nuestro  servicio  al
publico objetivo, de
forma tal que nos
convirtamos en
referente en el
mercado.

ESTRATEGIAS FA
F1F2 F3 F4/ Al

La ubicacién céntrica del
local, sera de facil
acceso para nuestros
usuarios por lo tanto
disminuye el temor ante
la inseguridad
ciudadana.

ESTRATEGIAS DA
D1D2 /Al

Se deberd establecer
politicas para todo el
personal que trabaje, de
forma tal que se vele por
la seguridad de los
usuarios todo el tiempo.
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4. PLAN DE MARKETING

El siguiente capitulo se tocara puntos como metas comerciales y diferentes actividades de

nuestro plan de negocio con el fin de cumplir con objetivos.

Se detallara los objetivos de marketing, ademas de poner en desarrollo lo promesa de Arena
Gaming como servicio a la comunidad gamer, la cual se tiene claro gracias al instrumento de

encuesta.

Se realizara un andlisis con las 8P de Lovelock y Wirtz (2009), con el fin de detallar el servicio a

ofrecer.
4.1. Objetivos de marketing

= Fidelizar al 50% de nuestro cliente durante el primer afio.

=  Posicionarse como un lugar referente para la diversién con los esports.

4.2, Propuesta de valor
La promesa o propuesta de valor de Arena Gaming es ofrecer a los usuarios un
ambiente distinto a lo que puedan encontrar en el rubro. Actualmente casi el en
mayoria priorizan variables ajenas a generar experiencia, es asi que, nos
enfocaremos en ofrecer un establecimiento pensando en los gamers. En Arena
Gaming podran encontrar un espacio ambientado para un gamer, asi como los

equipos de alta gama para tener una experiencia de primera en sus juegos.

Ofrecemos el alquiler de pcs con hardware de gama alta junto a una red de fibra
Optica para optimizar el desarrollo de sus juegos online. Ademds, contaremos con
promociones y programas de fidelizacién para garantizar de forma complementaria

la experiencia.

También se contard con la venta de bebidas y snacks para ser consumidos durante
su recorrido o prestando los servicios de Arena Gaming y tendremos la venta de

hardware.

Conocemos al gamer, le gusta la competencia, es asi, que se contara con torneos

internos para fomentar la competitividad sana en un ambiente creado para ellos.

La comunicacién entre Arena Gaming y el usuario es cercana y personalizada, tanto

dentro del establecimiento como fuera, en este Ultimo punto, nos apoyaremos con
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4.3.
4.3.1.

43.1.1.

4.3.2.

los medios digitales como pagina web y redes sociales. El cliente podrd conversar
con nosotros para poder dar sugerencias y sentirse parte de un ecosistema gamer

creado con ellos y para ellos.

Por ultimo usaremos la tecnologia de un APP para usuario que quieran reservar de
PCs para evitar malestares en el establecimiento sobre la espera de una PCs libre.
En esta APP podran ver en tiempo real la disponibilidad. Asi también, podran hacer

sus compras de promociones de acuerdo a disponibilidad.

Queremos que Arena Gaming sea un punto de encuentro creado por gamers para

gamers, disfrutando de la mas alta experiencia en todos los puntos de contacto.

Analisis de las 8P
Elementos del servicio
El principal servicio de Arena Gaming es el alquiler de PCs de gama alta

complementado con otros servicios que ayudaran a cumplir la promesa.
Servicios principales

El foco de nuestro servicio se basa en la experiencia del usuario gamer en Arena
Gaming reflejados con PCs de gama alta, velocidad de internet, aire
acondicionado — calefaccidon y un ambiente gamer. Todos estos puntos son el

reflejo de la encuesta realizada.

Arena Gaming, adicional tendrd una barra donde se podra encontrar una gran
variedad de bebidas y snacks junto a una pantalla LED de 47" para
complementar a la sala de espera, donde se ira transmitiendo torneos locales e
internacionales de los juegos online mas resaltantes del momento. Todo esto

dentro de un ambiente gamer.
Lugar y tiempo

En este punto se desarrolla los canales para el cliente donde podra adquirir los
servicios de Arena Gaming. Se tendra 5 canales establecidos para una comunicacién
cercana y personalizada: el establecimiento fisico, mdédulo en eventos importantes
de la escena peruana, pagina web, aplicacién movil y redes sociales, en este ultimo

no se consideran todas las redes sociales activas, si no, sdlo Facebook e Instagram.
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Otro canal digital sera Twitch, una plataforma digital de streaming de jugadores

profesionales de diferentes juegos online para la interaccién con sus espectadores.

Por otro lado, teniendo en cuenta los canales establecidos, estos se han dividido en

canal directo e indirecto. En el siguiente cuadro se podra ver los detalles.

Tabla 4: Tipo de canales

DIRECTO INDIRECTO
TIPO CANAL Fisico Digital
Entorno digital administrados
CONTACTO Personal capacitado
por el personal de marketing
Facebook, Instagram,
LUGAR C.C. Arenales
aplicacion y Twitch
Lunes a Domingos: 8:00 horas hasta
HORARIO 24/7
las 22:00 horas
1. Acceso en cualquier
momento
1. Experiencia de un ambiente gamer
2. Comunicacién clara de
2. Sala de espera junto a una TV LED
nuestro servicio v

BENEFICIOS PARA EL
CLIENTE

de 47" para ver torneos locales e
internacionales

3. Interaccidn con otros gamers

4. Mostrar hardware a la venta

5. Lockers para guardar con seguridad

sus pertenencias

promociones
3. Resolucién de dudas vy
de

repeticion sugerencias

4. |Informacidn actualizada
5. Reserva y compra de
de

promociones a través

nuestra app o Facebook

Elaboracién: equipo de trabajo

4.3.3. Precio

Nuestra estrategia va a ser desarrollar un posicionamiento y precios, basados en el

valor para el cliente, como el valor que vamos a desarrollar para el cliente es alto,

nuestros precios, apelando a sus sentimientos, sensaciones y emociones dentro del

local, van a ser promedio, pero el cliente va a sentir que el precio promedio que esta

pagando va a ser retribuido con todos los servicios que estamos brindando.
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4.3.4.

Para la fijacién de precios, nos basamos en los resultados de la encuesta y en la
competencia directa, Gaming Factory, donde es la Unica empresa que brinda este
servicio, pudiendo fijar el precio, el cual se encuentra en el rango de 2.50 a 3.50

siendo el promedio 3.00 soles.

Los precios para Arena Gaming se desarrollaran de la siguiente manera segun la
zona:

= ZonaArena :S/3.00

= Zona Combat : 5/2.50

= ZonaVIP :S/3.50

Promocién
Las diferentes estrategias de promocién tienen como fin dar a conocer la promesa
del negocio usando una variedad de recursos de publicidad, promocidn y relaciones

publicas con el objetivo de acercarse al cliente.

Para la etapa de promocién se ha disefiado 5 fases, siendo las mas tacticas: etapa 0,

intriga y lanzamiento. Después vienen las fases de mantenimiento y fidelizacién.

La comunicacion de promocién se centrara en medios digitales, dado que somos un
negocio nuevo, donde lo mas rentable y para medir resultados para optimizar
recursos y presupuestos se da gracias a estos medios. Sumando a lo mencionado en
lo anterior, nuestro publico objetivo se encuentra en mayor proporciéon en medios

digitales, tales como: Facebook, Instagram y Twitch.

“En Peru el 99% utiliza Facebook (sélo Pert y Paraguay presentan estos
altisimos indices de uso), y el 81% utiliza YouTube”. (Datum Internacional,

2018)

Las fases de la promocion estan detalladas en el ANEXO “X”. Se puede ver un plan
de medios digitales, aprovechando el mix digital. Ademas, se podra ver las fechas,
los motivos, los formatos, tipo de compras, indicadores proyectados, asi como el

costo por unidad de medicién de acuerdo al mercado peruano.
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43.4.1.

4.3.4.2.

4.3.4.3.

Etapa cero

Mostraremos anuncios en la red de Facebook (Facebook e Instagram) durante
un mes sobre el problema que tiene el gamer peruano hoy en dia. Si bien es
cierto, ya existen establecimientos que en cierta manera tratan de dar una
experiencia distinta a las cabinas de internet, sin embargo, siguen terminando

por enfocarse en lo comercial y no el cliente.

El objetivo de esta fase es que el usuario entienda que existe una marca que
entiende los problemas que tiene un gamer peruano cuando va a un

establecimiento de entretenimiento, LAN centers o cabinas de internet.
Etapa de intriga

El foco de esta fase es generar expectativas. Mostraremos anuncios en la red
Facebook (Facebook e Instagram) abarcando las principales caracteristicas que
tendrd Arena Gaming gracias a la encuesta realizada, donde el usuario menciona
lo que mas le importa, todo esto sumando a una experiencia Unica de un gamer,

disfrutar de sus juegos favoritos en un lugar pensando en ellos.

Esta etapa durard un mes, se mostrardn 6 anuncios con el concepto mencionado

lineas arriba y 3 mas para la cuenta regresiva.
Lanzamiento

Para el lanzamiento de Arena Gaming haremos uso de influenciadores del medio
gamer. Se ha escogido a 1 personaje que mueve gran masa de gamers.
Contaremos con Juan Carlos ‘VanN’ Tito, jugador profesional de Dota 2, el mas
famoso del medio gamer en el juego de Dota2. Se escogid a este influencer de
gran peso del juego online Dota2, dado que la encuesta arrojaba que el juego

mas requerido era ese.

La fase de lanzamiento comienza con un concurso que generara share para
Arena Gaming y la mencidn del lugar exacto del establecimiento. Ademas de

tener dos torneos totalmente gratuitos con premios de hasta S/500.00.

Por otro lado, tendremos presencia de forma organica en los diferentes canales
qgue cuentan nuestro influencer, tales como Facebook, Instagram y Twitch, este

ultimo serd de vital importancia, dado que es una plataforma de interaccién
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4.3.4.4.

directa entre el jugadory el espectador, donde el infuenciador podrad comunicar
la apertura, precios promociones, demds. Asi mismo, nuestra marca estara en

todo momento en su pantalla para generar reconocimiento de marca.
Durard un aproximado de cuatro semanas.
Mantenimiento

Con el fin de garantizar el movimiento de ventas de Arena Gaming en sus
diferentes servicios se va a emplear anuncios en la red de Facebook (Facebook
e Instagram) una comunicacién sobre la Aplicaciéon y sus beneficios, precios

regulares y promociones. Esto se dara todos los meses.

Sélo en el primer mes después de la etapa de lanzamiento vamos a seguir
apostando por el influencer VanN. Este personaje transmitird en vivo en Twitch

por 2 semanas.

Tabla 5: Actividades de lanzamiento y mantenimiento

Digital

FACEBOOOK.COM RECOMENDADAS SOCIAL PPA CcPM Reach Abrimos Arena Gaming: Ubicacién
FACEBOOOK.COM RECOMENDADAS SOCIAL PPV CPV Views (R&F) Arena Gaming: Principales Caracteristicas
LANZAMIENTO INFLUENCER TWITCH/FACEBOOK VARIOS | VARIOS FlIO Branding VanN: Show match +Fotografias + 1 Post
FACEBOOOK.COM RECOMENDADAS SOCIAL PPL CPC Tréfico Torneo Amateur gratuito de Dota 2: Premio $/500
FACEBOOOK.COM RECOMENDADAS SOCIAL PPL CPC Trafico Torneo Amateur gratuito de CS2: Premio $/500
FACEBOOOK.COM DESKTOP/MOBILE SOCIAL PPA CPM Reach APP: Reservay evita colas
FACEBOOOK.COM RECOMENDADAS SOCIAL |Carrusel| CPD |Performance APP: Descarga |a aplicacién
FACEBOOOK.COM RECOMENDADAS SOCIAL |Carrusel CPE Performance APP: Interaccién (aumentar ventas)
FACEBOOOK.COM RECOMENDADAS SOCIAL PPA CPM Reach Precios regulares: Zona Arena - Zona Combat - Zona VIP
MANTENIMIENTO FACEBOCOK.COM RECOMENDADAS SOCIAL PPA CPM Reach Promociones: Zona Arena -Zona Combat -Zona VIP
FACEBOOOK.COM TWITCH/FACEBOOK VARIOS | VARIOS FUO Branding Umy: Stream en Arena Gaming
FACEBOCOK.COM INSTAGRAM/TWITCH/FACEBOOK | VARIOS | VARIOS FlO Branding ‘SmAsh: Stream en Arena Gaming
FACEBOOOK.COM TWITCH/FACEBOOK VARIOS | VARIOS FuO Branding VanN:Stream en Arena Gaming
FACEBOCOK.COM RECOMENDADAS SOCIAL PPA CPM Reach éCoémo h tus reservas?: f

Elaboracién: equipo de trabajo

4.3.4.5.

Fidelizacion

Con el fin de retener en mayor proporcidon a nuestros clientes y generar
recompras de nuestros servicios, estamos lanzando un programa de clientes

frecuentes, donde podrdn acceder a promociones y beneficios exclusivos. Por
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otro lado, todos los meses tendremos torneos amateurs internos de diferentes

juegos.

También tendremos todos los meses noticias relevantes del medio gamer con el

objetivo de generar internaciones con nuestros seguidores.
43.4.5.1. Canales digitales

Nuestros canales digitales seran:

= Pagina web: https://arenagaming.gg

= Aplicaciéon mévil: Arena Gaming APP

* Facebook: https://www.facebook.com/arenagaming
* |Instagram: https://www.instagram.com/arenagaming

=  Twitch: https://www.twitch.tv/arenagaming

Cada canal digital nos servira para comunicar y tener una relacién mds cercana

con los clientes. Asi también nos ayudara a comunicar la parte comercial.

Figura 14: Facebook Arena Gaming - Desktop

I fl Arena Gaming Q

Pagina Centro de an Bandejadee... @  Notificaciones (8 Estadisticas Herramientas Mas ~ Configuracién Ayuda ~

(+

CSAMING -

Arena Gaming
Inicio

Publicaciones : '

Opiniones
B 1 Me gusta | X\ Seguir A Compartir = - + Agregar un boton
Ver mas
#° Crearpublicacion @ Envivo [ Evento €3 Oferta ¥® Empleo ¢ Tienes amigos a los que les puede gustar tu
pagina?

Administrar promociones
(-
B3 Fotowideo =) Sentimientol... @ Estoy aqui B2

Fuente: Facebook.com
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Figura 15: Facebook Arena Gaming - Mobile
%- QJ n[][ll] =

@ EDITAR

6 Arena Gaming
(+)
AGREGAR UN BOTON

¥ & @

Publicar Foto Promocionar Ver como

Elaboracion: Facebook.com
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Figura 16: Instagram Arena Gaming

~Y A N O Rl 4% B22:20
_arenagaming ~ D =

Las fotos son gratis.

2 0 0
Promocione Editar perfil
(o s
Arena Gaming
arenagaming.gg/
Llamar Gaerea Como llegar

electrénico

FE

era
ARENA

R Q B O @

Elaboracion: Instagram.com

Figura 17: Twitch TV - Arena Gaming

@ Following Browse GetDesklop Try Prim

Follow your favorites!

Elaboracion: Twitch.tv

OFFLINE
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Figura 18: Aplicacidn Mobile Arena Gaming

L)
NR=NAN

ESAMING -

Iniciar sesion

Registrarse

Reservar

ARENA PUNTOS : 1450

Elaboracion: equipo de trabajo

Figura 19: Pagina web Arena Gaming

INICIO SERVICIOS RESERVA NOTICIAS EQUIPO

Iniciar sesién  Registrarse

i Bienvenidos a nuestra nueva web !
wwuw.aregaming.com.pe

Hazte socio
( Pio s
—

S/AMING -

Correo electronico

TS : " Ciudad
Iniciar sesion Registrarse >

Elaboracion: equipo de trabajo
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4.3.4.6. Procesos
Se tendrd tres tipos de procesos que ayudaran a tener un servicio de calidad
= Procesos estratégicos: Ayudan a la calidad del negocio. Procesos claves
de Arena Gaming que generan calidad y sostenibilidad.
= Procesos centrales: Procesos habituales que se desarrollan en nuestros
diferentes servicios como el alquiler de pcs, venta de bebidas y snacks y
venta de hardware.
= Procesos de apoyo: Procesos complementarios como los
administrativos y operacionales.
434.7. Entorno fisico

El entorno fisico constard de dos niveles que estaran completamente
ambientados con la iluminacién adecuada y colores que hacen referencia a un
espacio gamer, estos son principalmente el color negro y algunos elementos de
colores como verde, azul, morado y rojo nedn que resalte las dreas Arena,
Combate y VIP. Mas adelante se dard mayor detalle sobre la distribucién del
local y sus elementos. Ademas, se utilizard merchandising de vinil en las paredes
del local como estrategia, agrupando los productos y servicios ofrecidos de
manera que proyecten un ambiente que traslade al cliente directamente hacia
el mundo gamer, como ilustraciones en las paredes del local de diversos
personajes de los videojuegos mas conocidos y de las marcas de equipos que se

ofrecen para el servicio de alquiler de PC’s gamers.

Tabla 6: Entorno fisico

Arena Gaming contara con dos pisos, en el
primero tendra un area de recepcidn que
servird como el primer contacto en el
DISTRIBUCION establecimiento y también tendrd un
espacio para la venta de hardware. Al
costado de este se encontrara la barra,

donde se encontraran las bebidas vy

snacks para su venta. En la barra tendra
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también una TV LED de 52” para la
transmisién de torneos locales e
internacionales. En la recepcién también
estaran algunos hardware a la venta.
Cerca estara un locker de 12 casilleros

para las pertenencias de los clientes.

Adelante de la barra se tendra el lounge.
Basicamente es la sala de espera. Se ubica
delante de la barra para aprovechar la TV
LED. Un poco mas alla de la sala de espera
estara la zona Arena, 4 islas de 5 pcs cada
una. El primer piso sélo tendra bafio para

el personal.

En el segundo piso estara ubicado el bafio
para los clientes, uno para damas y otro
para caballeros. Aqui estaran dos zonas:

Zona Combate y Zona VIP.

La decoracion de Arena Gaming gira
alrededor del color preferido del gamer,
el color negro. Se tendra las paredes con
vinil con personajes de juegos destacados
seglin nuestra encuesta como por
ejemplo Dota2, Counter Strike World of
Warcraft, entre otros. Se tendran lucen
neon de colores como verde, azul,

morado y rojo en lugares estratégicos.

La iluminacién serd baja, con focos tipo
[dmparas que estaran colando en el techo
en los dos pisos. Estaran ubicados en
sitios que ayuden a la movilizaciéon del

cliente y al reconocimiento de las 3 zonas.
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En el exterior del local se encontrara el

EXTERIORES
logo del local con un cartel iluminado.

Elaboracion: equipo de trabajo
4.3.4.8. Personal

Se contard con personal que sea gamer, por lo que serda un requisito
indispensable el conocimiento necesario en temas de juegos. Ademas, se
estipularan normas y procesos de atencion al cliente siempre basandose en la

amabilidad y el respeto, para lo cual se ha elaborado perfiles para cada puesto.

Adicional, cada integrante de Arena Gaming contard con un polo personalizado.

Figura 20: Vestimenta del personal

Elaboracién: equipo de trabajo
4.3.4.9. Productividad y calidad

Arena Gaming es una empresa que busca la integracién entre los duefios y sus
colaboradores. Una pieza fundamental del negocio es que, ambas partes tienen
el gusto por los videojuegos, esto ayudara a una integracion mas rapida,
ayudando a que el cliente interno, se sienta muy a gusto con sus funciones y

pueda desarrollarlas muy bien.
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Se contara con un libro de reclamaciones y buzdn de sugerencias fisicas y digital.
Estas serdn usadas como retroalimentacidn para una mejora continua. Lo que

buscamos es ser un establecimiento top, que escuche e innove para el gamer.

Tendremos una encuesta en linea con un incentivo para nuestros clientes. Estos

datos seran analizados para aportar a la mejora continua.

Otro recurso para un analisis cualitativo serd una implementacién de Focus

Group cada 6 meses, para asegurar que las mejoras sean bien recibidas.
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5. GERENCIA Y ORGANIZACION

5.1.

5.2.

5.3.

Nombre del negocio

Para determinar el nombre de negocio, el cual hace referencia al branding, marca o
el eje principal para desarrollar la identidad corporativa, se ha pensado en muchos
aspectos, por ejemplo: la simplicidad y asociacidn cercana con el publico objetivo al

cual nos dirijamos.

Por la tanto el nombre del negocio se basa en el sector del entretenimiento para

gamers el cual se relaciona con la tecnologia, competencias, juegos en linea.
El nombre de nuestro negocio es: “ARENA GAMING”

Arena: Simboliza el campo de batalla

Gaming: Simboliza los jugadores en linea y toda la cultura que esto representa
Bancos

Se obtuvo los datos mediante una simulacién bancaria con el Banco de Crédito del
Peru BCP, el cual ofrecié una tasa 19% para el préstamo, dando facilidad de pagos

en un plazo de 3 afios. El COK obtenido fue de 17,85%.

Se visualiza los rangos de TEA del BCP en el anexo 3, que se encuentran entre 10%

y 21% por lo cual por medio de una negociacion se acordé una tasa de 19%.

Constitucion de la empresa

- Eleccién del tipo de sociedad comercial a constituir y el tipo de societariol7. En este caso

serd Arena Gaming Peru S.A.C.

- Elaboracidn de la Minuta de constitucién de la empresa, documento que sera llevado

posteriormente a la notaria.

- Formalizar el proceso de constitucién a través del estatuto.

- Nombrar a los directores de la sociedad andnima cerrada.

- Obtener el Registro Unico del Contribuyente (RUC) que otorgara el nimero de

identificacion como persona juridica.
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-Autorizacién de planillas de pago, por parte del Ministerio de Trabajo, en el caso se tengan

trabajadores a cargo.

- Obtener otros permisos adicionales exigidos por la Municipalidad para la licencia de

funcionamiento.

5.4.

5.5.

5.6.

Tipo de sociedad
La eleccion del tipo de sociedad comercial a constituir en este caso sera:

“Arena Gaming Peru S.A.C.”

Caracteristicas de una sociedad anénima cerrada
“Puede funcionar sin directorio.

El hecho de que uno de los requisitos de la SAC sea un maximo de 20 accionistas, no

implica que vea limitada su posibilidad de manejar grandes capitales.

Que una SAC tenga como mdximo 20 accionistas no implican que se vea afectada la

posibilidad de manejar grandes capitales.

La sociedad andnima cerrada no tiene acciones inscritas en el Registro Publico del
Mercado de Valores. Es posible que en su estatuto se establezca un Directorio
facultativo, es decir que cuente o no con uno; y cuenta con una auditoria externa
anual si asi lo pactase el estatuto o los accionistas” (Para Quitarse el Sombrero,

2018, pdrrafo 3).

Arena Gaming determino ser SAC, por su estructura societaria, la responsabilidad

limitada de los socios (3) y la reparticion de utilidades de manera proporcional.

Sistema de organizacion administrativa

El organigrama de Arena Gaming es funcional porque se basa en una jerarquia al
igual que la estructura lineal. Sin embargo, en este caso, la comunicacion entre las
diferentes areas es abierta y un mismo empleado puede tener que responder a

diferentes directores.
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5.7. Caracteristicas de Organigrama Funcional

“Autoridad funcional o dividida. Es una autoridad que se sustenta en la

especializacion o en el conocimiento de un drea especifica.
Los subordinados se reportan a varios superiores dependiendo del drea a fin.

Linea directa de comunicacion: la comunicacion no tiene intermediarios y por ende

es rdpida.

Descentralizacion de las decisiones: las decisiones se delegan a los cargos

especializados.

Enfasis en la especializacion: existen una asignacion de las funciones o cargos de
acuerdo con la especialidad del empleado.” (Fundamentos de la administracion,

2014, pdgina 35)

Figura 21: Organigrama de Arena Gaming

Accionistas (3)

Administrador

Contador (1) General 1)

Supervisor de
Tienda (1)

Asistente de
Tienda (2)

Elaboracién: equipo de trabajo

Esta estructura organizacional de Arena Gaming se elabordé para especificar la divisién de

funciones y las lineas de autoridad y responsabilidad de cada miembro de la organizacién.
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5.8. Descripcidn de los cargos

En Arena Gaming, se requiere 6 puestos para el funcionamiento del negocio con una
serie de caracteristicas detalladas a continuacion:

Tabla 7: Perfil de puesto del Administrador General

Gerencia

Coordinacion

48 horas semanales rotativas

3000 soles

Planilla Pyme

Licenciado en Administracion.

- Encargado del correcto funcionamiento de
la compaiiia

- Planeacion, Organizacion, Liderazgo,
Responsabilidad, Manejo de conflictos,
Rendimiento bajo presion

- Coordinar la publicidad con agencias del
rubro

Elaboracion: equipo de trabajo

Tabla 8: Perfil de puesto del Supervisor de Tienda

Atencion al cliente

Coordinacion

Gerente General

48 horas semanales rotativas

1800 soles
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Elaboracion: equipo de trabajo

Planilla Pyme

Bachiller en Administracion.

-Atencién al pablico en general y cobro de
los servicios

- Firmar los cheques y contratos

- Ingresar los datos contables al sistema
- Realizar los pagos de los trabajadores
- Supervisar las vacaciones

- Coordinar alianzas estrategias con
proveedores.

Tabla 9: Perfil de puesto del Asistente de Tienda (2)

Elaboracion: equipo de trabajo
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Atencion al cliente

Recepcion, barra y caja

Supervisor de Tienda

48 horas semanales rotativas

1200 soles

Planilla Pyme

Estudiantes de los Ultimos ciclos de las
carreras de Ingenieria de Sistemas,
informatica o a fines.

Encargado de la venta de los servicios a los
clientes

- Atencidn al publico en general y cobro de
los servicios

- Recomendar los servicios adaptados a las
necesidades de los clientes
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Tabla 10: Perfil de puesto del Contador

Elaboracion: equipo de trabajo

Locador de servicios

Externo

Gerente General

Flexible

465 soles

Recibo por honorarios

- Licenciado de la carrera de Contabilidad
- Encargado asesoramiento contable

- Verificar el correcto registro de lascuentas
contables

- Firmar los libros contables

Tabla 11: Perfil de puesto del Personal de Limpieza

Elaboracion: equipo de trabajo
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Locador de servicios

Interior del Local

Gerente General

48 horas semanales rotativas

930 soles

Recibo por honorarios

Mantener limpio el local
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Tabla 12: Perfil de puesto del Personal de Seguridad

Perfil de Puesto

Seguridad

Departamento

Locador de servicios

Area

Interior del Local

Jefe Superior

Administrador

Horario

Flexible

Sueldo

930 soles

Modalidad de Contrato

Recibo por honorarios

Perfil del puesto

-Brindar seguridad a los usuarios del local
en eventos especiales como eventos o

torneos exclusivamente.
-Revisar a los clientes antes del ingreso

- Expulsar a usuarios en caso de indisciplina

Elaboracién: equipo de trabajo

5.9. Responsabilidad social empresarial

Arena Gaming puede realizar y ofrecer como responsabilidad social los siguientes

puntos:

* Uso adecuado del agua: utilizar en nuestros servicios higiénicos cafios con

sensores e inodoros ecoldgicos.

* Uso adecuado de luz.

= Vender los residuos plasticos de los productos y destinarlos a entidades sin

fines de lucro.

= Organizar torneos con el objetivo de ayudar a poblaciones vulnerables a

través de entidades sin fines de lucro.

= Gastos generales de administracion

Que representa el 66% del total de los gastos administrativos.
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Tabla 13: Gastos administrativos

GERENCIA Y ADMINISTRACION (3) | S/. 6,000.00
ASISTENTE DE TIENDA (2) S/.2,400.00
S/.9,795.00
CONTADOR S/.465.00
LIMPIEZA S/.930.00

Elaboracion: equipo de trabajo

En este cuadro se aprecia que el total de gastos administrativos mas significativos son

de: 5/9,795.00.
Por otro lado, tenemos otros tipos de gastos como:

= Alquiler, es el desembolso que se hara por el arriendo del local

= Mantenimiento, es el pago que se le hara al centro comercial por temas de
limpieza, seguridad e iluminacién de las areas comunes del centro comercial.

= Seguro, por temas de prevencion de cualquier accidente se contratara a un
seguro.

* Materiales de oficina y reposicion de materiales de aseo, mensualmente se
comprara materiales de oficina asi como se repondrd materiales de higiene

tanto para uso de los clientes como del personal.

Tabla 14: Otros gastos

ALQUILER S/. 10,000.00
MANTENIMIENTO S/. 200.00
SEGURO S/. 300.00 S/.10,700.00

MATERIALES OFICINA Y
SERVICIOS S/. 200.00

Elaboracién: equipo de trabajo

En esta tabla se aprecia que el total de otros gastos es: S/. 10,700.00
Hemos codecidido no tomar los gastos de servicios dentro de estos gastos puesto que

el internet y la luz forman parte fundamental del servicio que ofrecemos.

5.10. Gastos generales de ventas
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En este punto vamos a tomar todos los desembolsos que se van a hacer para

publicitar y promocionar Gaming Arena.
Tabla 15: Gasto de ventas

Noviembre  Diciembre

Detalle
Publicidad Digital

Banner
Disefio
Stream

Eventos gamer
Publicidad web

Abril
4,208
200
200
600
500
300

Octubre
4,208
200
200
600
500
300

Julio
4,208
200
200
600
500
300

Junio
4,208

Septiembre
4,208

Marzo
4,208

Febrero
4,208

Enero
4,208
200
200
600
500
300

Mayo
4,208

Agosto

4,208 4,208 4,208 50,490
800
2,400
7,200
6,000

3,600

200
600
500
300

200
600
500
300

200
600
500
300

200
600
500
300

200
600
500
300

200
600
500
300

200
600
500
300

200
600
500
300

Subtotal

6,008 5,808 5,808 6,008 5,808 5,808 6,008 5,808 5,808 6,008 5,808 5,808 70,490

IGV 18%

1,081 1,045 1,045 1,081 1,045 1,045 1,081 1,045 1,045 1,081 1,045 1,045 12,688

TOTALS/.

7,089 6,853 6,853 7,089 6,853 6,853 7,089 6,853 6,853 7,089 6,853 6,853 83,178

Elaboracion: equipo de trabajo

5.11.

La comunicacién serd en linea por ser mds rentable para nuestro plan de negocio.
Como se detallé en el plan de marketing, se esta optando por 6 etapas que se
dividen en una inversién tactica que sdélo es un gasto antes de iniciar operaciones y

un gasto que se sera anual.
Gasto tactico: 5/11,088
Gasto anual: S/50,490

Desglosando un poco estos gastos un poco mas a detalle. Se estara usando
publicidad en Facebook y el uso del influencer Tito “VanN”. Tal como indica en el

Anexo 1, el costo del influencer es de S/3,500.

Los otros gastos como la implementacién de las estrategias no tendran ningin
costo, dado que uno de los socios tiene experiencia para dar marcha al plan de

medios. (Anexo 2)

Politicas del negocio

5.11.1. Politica de precios

Nuestra estrategia va a ser desarrollar un posicionamiento y precios, basados en
el valor para el cliente, como el valor que vamos a desarrollar para el cliente es
alto, nuestros precios, apelando a sus sentimientos, sensaciones y emociones

dentro del local, van a ser promedio, pero el cliente va a sentir que el precio
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promedio que estd pagando va a ser retribuido con todos los servicios que

estamos brindando.

Para la fijacién de precios, nos basamos en los resultados de la encuesta y en la
competencia directa que se llama Gaming Factory, donde es la Unica empresa
gue brinda este servicio, pudiendo fijar el precio de manera, el cual se encuentra

en el rango de 2.50 a 3.50 siendo el promedio 3.00 soles.

Entonces:

* Tendremos dos categorias dentro del E-Sport Center para el alquiler de
computadoras:

= Zona Combat: S/ 2.50 por hora

= Zona Arena: S/ 3.00 por hora

= Zona VIP: S/ 3.50 por hora

= Para el servicio de alquiler del establecimiento para eventos de marcas
o comunidades va a depender del espacio a ocupar y las horas.

* Precio: variable.

5.11.2. Politica de descuentos

Tendremos los descuentos por:

Usuario frecuente: los usuarios catalogados como usuarios frecuentes, tendran
precios por horas en cualquiera de nuestras categorias y paquetes de horas y/o
paquetes horas-alimentos a precios especiales.

* Para ser catalogado como usuario frecuente, el usuario tendra que haber
acumulado un total de 80 horas en lo Ultimos 3 meses en cualquiera de
nuestras categorias.

Beneficios:

o Horas: Zona Arena a S/2.50 y Arena VIP a 3.00.

o Paquete de horas: 10% de descuento sobre el precio de cualquier
paguete vigente, siguiendo las condiciones.

o Paquete de horas-alimentos: 10% de descuento sobre el precio de

cualquier paquete vigente, siguiendo las condiciones.
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Paquete de horas: son paquetes de horas vigentes en horarios de poca
demanda, seran comunicadas la vigencia de este tipo de paquetes segln
estadisticas que vayamos encontrando a lo largo del tiempo. Se tendran este
tipo de paquete de horas:

= ZonaArena
o Paquete de 5 horas por S/ 12.00 (ahorro S/ 3.00)
o Full Day (9 hasta las 23 horas) por S/ 27.00 (ahorro S/ 10.00)

= VIP Arena
o Paquete de 5 horas por S/ 15.00 (ahorro S/3.00)
o Full Day (9 hasta las 23 horas) por S/ 32.00 (ahorro S/ 10.00)
Paquete horas-alimentos: son paquetes de horas vigentes en horarios de
poca demanda, seran comunicadas la vigencia de este tipo de paquetes
segln estadisticas que vayamos encontrando a lo largo del tiempo. Se

tendran este tipo de paquete de horas-alimentos.

5.11.3. Métodos de pago

Habilitar los posibles métodos de pago para un mejor servicio de cara al usuario,
asi este pueda encontrar la forma mdas comoda de hacerlo.
Se tiene los siguientes métodos de pago:
* Pago en efectivo: método mas simple y comun del mercado
= Tarjeta de crédito o débito: se admitird el pagd para VISA, American
Express, Master Cards y Diners.

Arena Gaming contara con el servicio de IZIPAY como POS, el cual tiene
un costo Unico de pago de instalacidn de S/. 198.00 y cobrara por transaccion
una comision de 3.38% mas IGV.

* Aplicacién Arena Gaming: el usuario tendrd que asociar su tarjeta de

débito o crédito en la aplicacion.

5.11.4. Servicios de garantia

Brindaremos la experiencia de ser un gamer profesional, en el que el principal

atributo sea la éptima calidad del servicio, como: la velocidad del internet,
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calidad de las maquinas, hardware y sillas especiales para gamers, limpieza del
local, espacio fisico cémodo (con aire acondicionado).

La venta de Hardware contara con un afio de garantia para nuestros clientes ya
que trabajamos con los proveedores oficiales de las marcas mds reconocidas en

videojuegos el cual incluye la garantia dicha.

5.11.5. Servicios adicionales

Contaremos con los siguientes servicios adicionales:
= Venta de golosinas y bebidas

* Venta de Hardware gamers

5.11.6. Politica de personal

Arena Gaming se encuentra en el Régimen Especial de Trabajadores de la Micro y
Pequefia Empresa por que El Estado otorga varios beneficios a las micro y pequefias
empresas, por ejemplo: brindar facilidades para su creacién y formalizacion, dando
politicas que impulsan el emprendimiento y la mejora de estas organizaciones

empresariales

5.11.6.1. Derechos para trabajadores

Tabla 16: Derecho de los trabajadores de Pequefia Empresa

eracion Minina Vital S/.930.00

cidn de la jornada maxima de trabajo y
8 horas diarias
horas extras

Descanso Semanal 24 horas consecutivas semanales

15 dias calendarios por cada afio
Descanso Vacacional
completo de servicios

Horas extras Remuneracion por trabajo en sobretiempo

Descanso por los dias feriados Igual que el Régimen general
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Indemnizacion por despido de 20 dias
de remuneracién por afio de servicios
emnizacion por despido Injustificado
(con un tope de 120 dias de

remuneracion)

Lo previsto para que el régimen laboral
mnizacion por vacaciones no gozadas general pero en funcidn de los 15 dias

de vacaciones no gozados.

Fuente: SUNAT

En este cuadro se aprecia los derechos que obtienen nuestro personal ya que la

empresa pertenece al Régimen de Pequefia Empresa.

Tabla 17: Beneficios para trabajadores de Pequefia Empresa

Indemnizacion por despido injustificado | 10 remuneraciones diarias por ano

Seguro de vida Sl
Utilidades Si
SALUD Seguro Essalud
SCTR Si
PENSIONES Aporte obligatorio ONP/AFP

Derecho a la Compensacidon por Tiempo de

Servicios (CTS) equivalente a 15 dias de

CTS
remuneracion por afio de servicio con tope de
90 dias de remuneracion.
Derecho a percibir 2 gratificaciones al afo
GRATIFICACION

(Fiestas Patrias y Navidad)

Fuente: SUNAT

En esta tabla se aprecia los beneficios de nuestro personal ya que la empresa pertenece

al Régimen de Pequeiia Empresa.

5.11.6.2.  Programa de clima laboral
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= Almuerzos por el dia del trabajador, aniversario de la empresa, fechas

especiales
= Bono por ser el trabajador del mes

* Canasta Navidefa

5.11.7. Seguro para MYPE

Seguro Pacifico para Pymes: Solicitamos el plan de 300 soles mensuales que
cubre los danos ocasionados directamente por incendio, terremoto, dafio
malicioso, vandalismo, terrorismo, huelga, conmocidn civil, lluvia e inundacién

e impacto de vehiculos, entre otros.
5.11.8. Cobertura

“Robo y/o asalto de dinero en la caja chica, caja registradora de tu negocio en horas

laborables.

Incendio, Explosion, Dafio Malicioso, Vandalismo, Terrorismo, Dafios por Agua e Impacto

de Vehiculos: Dafio causado a los bienes de tu negocio.
Terremoto o Temblores: Dafios causados a la estructura y bienes de tu negocio.

Responsabilidad Civil: Proteccion contra reclamos de terceras personas por dafios

materiales y/o personales sufridos en tu negocio.

Equipo electrénico: Dafios que puedan ocurrir inesperadamente al equipo electronico,
por errores de manejo, descuido o cortocircuito haciendo necesaria su reparacion o su

reposicion.

Dano en la Maquinaria: Que puedan ocurrir inesperadamente a la maquinaria, por
errores de manejo, descuido o cortocircuito haciendo necesaria su reparacion o su

reposicion, ocasionados por la propia operacion del negocio.
Dafios a productos refrigerados a causa de un corto circuito.
Transporte: Dafios de mercaderia en el medio de transporte ademds de robo.
Proteccion a nivel nacional y mediante varios viajes al afio”.

(www.pacifico.com.pe/sequros/pyme)
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6. DESARROLLO DEL NEGOCIO

6.1.

Tamafio del negocio

Para tomar el tamafio del negocio vamos tomar las 60 posiciones que vamos a tener
en el local y multiplicarlas por las horas de atencién diarias. Cabe resaltar que este
es un escenario utdpico puesto que hay varios factores que van a influenciar en su
capacidad mdxima instalada como: inasistencia de publico, fallas de las

computadoras, mantenimiento entre otras.

Tabla 18: Capacidad instalada por unidades

HORARIO DE ATENCION 08:00 - 22:00
PORCENTAJE DE CONCURRENCIA 70%
NUMERO DE POSICIONES 60
HORAS DE ATENCION 14
CAPACIDAD MAXIMA EN HORAS AL DIA 840
ESTIMACION DE HORAS DE ALQUILER AL DIA 588

Elaboracién: equipo de trabajo

6.2.

En el siguiente cuadro hemos convenido expresar la capacidad maxima en

diferentes unidades.
Localizacion
Direccidn: Centro comercial Arenales

Ubicado en la cuadra 17 de la Avenida Arenales en Lince, conocido como el centro

mas popular para ir a jugar toda clase de videojuego.
Teléfono: 923540127

Email: contacto@arenagaming.gg

Pagina Web: www.arenagaming.gg

Usamos la herramienta de Método Ranking de Factores con el fin de analizar los
diferentes lugares donde es posible ubicar el proyecto, buscando establecer un

lugar que ofrece los maximos beneficios, lo que el resultado fue el distrito deLince.
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Tabla 19: Herramienta Método Ranking de Factores

Lince San Borja Miraflores

Califacicion Califacicion Califacicion

Factores Peso |Calificacidn |ponderada [Calificacién |ponderada |Calificacién |ponderada
F1 Cercania del Mercado 0.30 8.00 2.40 7.00 2.10 6.00 1.80
F2 Disponibilidad de linea de internet 0.20 8.00 1.60 7.00 1.40 7.00 1.40
F3 Alquiler de local 0.15 6.00 0.90 5.00 0.75 4.00 0.60
F4 Seguridad 0.15 5.00 0.75 7.00 1.05 8.00 1.20
F5 Infraestructura 0.20 8.00 1,60 6.00 1.20 7.00 1.40
Total 1.00] 7.25] 6.50 6.40

Elaboracién: equipo de trabajo

Este cuadro representa el resultado de la herramienta Método de Ranking de

Factores, la cual fue elaborada por los 3 socios en base a un consenso de factores y

pesos relac

videojuegos

ionados con la importancia para el rubro de entretenimiento de

6.3. Definicidn técnica del servicio

Arena Gami

alquiler de

ng es un E-Sport basado en la venta de un servicio principal que es el

las mdquinas, acompafiados de servicios complementarios que

complementen su uso.

6.3.1. Servicios principales

El servicio principal tiene como finalidad satisfacer aquellos atributos

mas valorados por los gamers.

Como principal atributo la dptima calidad del servicio, consideraron
dentro de los mds importantes como calidad de las maquinas, hardware
para gamer y comodidad del amoblado, velocidad del internet, limpieza

del local, espacio fisico cémodo.
Asi como también se brindara los siguientes servicios:

Atencidn especializada a través de un personal conocedor sobre el tema

Gamer, enfocado en resolver dudas y dar recomendaciones al cliente.
Avisos en folletos y material BTL, pagina web y redes sociales.

Venta directa a través del personal en tienda, pre-venta y reservas en el

establecimiento, por medio de la aplicacién.
Medios de pago: Se podra pagar en efectivo y tarjeta de débito/crédito.

Servicios de mejora: Se absolvera dudas del cliente a través del contacto

directo con el personal, correos, pagina web o redes sociales.
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= El personal saludard al cliente y se despedira de él, agradeciéndole por
su visita, siendo siempre amable. De ser requerido, se le brindara al

cliente, el acceso a la sala multiuso.

* Los clientes podran establecer reclamos, generar sugerencias o

devolver productos.

= Se cuidard que el mobiliario siempre estara limpio y en dptimas

condiciones para su uso.

= Se cuidaran los estantes donde se exhibiran los articulos Gamer, como

parte del fomento de la cultura y tematizaciéon gamer.
= Se venderdn alimentos y bebidas de buena calidad.
* Todos los ambientes estaran limpios, ordenados.

= Se garantizara la calidad y limpieza en cuanto a las bebidas y comidas a
través de un constante monitoreo y un certificado de inocuidad por

parte de digesa segun el decreto legislativo N° 1062.

= Se contarda con camaras de seguridad y un vigilante del Centro

Comercial Arenales a la entrada del local.

= Se contara con las salidas de emergencia necesarias, asi como la
especificacién de un plano de evacuacién en la pared en caso de sismo

o incendio, respaldado por una certificacién de defensa civil.

6.3.2. Objetivos del Negocio

* Ofrecer infraestructura Gamer de ultima generaciéon (computadoras,
mouse, teclado, audifonos) de las marcas mas reconocidas y de mejor

calidad en el mercado gamer.
= Garantizar la calidad del servicio y la buena atencién al cliente.
= Establecer una buena relacidn con los proveedores del negocio.
= Establecer una distribucion eficiente del Local para mayor comodidad.

= Afianzar una buena relacion con el personal, que debera tener afinidad

por el mercado gamer.

6.3.3. Objetivos del Negocio a Largo Plazo
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= Negociacion con los organizadores de eventos Gamers Ragnarok y Mas

Gamers para realizar sus eventos de competencias en nuestro local.

= Alianzas con los jugadores mas famosos del momento, para que sean

auspiciados a cambio de jugar en nuestro local.

= Manejar un TEAM con la marca Arena Gaming por cada juego Online de

competencia reconocido en el Peru y participar en los torneos mas

grandes de Peru y alrededores.

= Abrir mas locales en el Centro Comercial Arenales con el mismo

concepto de Arena Gaming.

= Tener sucursales de Arena Gaming en los distritos con mayor acogida

por los jugadores en linea.

6.3.4. Flujograma de procesos

Los principales procesos dentro de Arena Gaming se dividen en: alquiler de

maquinas por hora, alquiler por promociones, venta de snacks o bebidas y venta

de hardware.

A. Alquiler de maquina por hora

El proceso para el alquiler de una PC por horas se da con la decision del cliente

si reservarlo mediante la APP o directo, en el mismo local. Ya en el local se pasa

al registro del cliente o revision de la separacion de la PC por la APP. Si el cliente

desea algo de comer o beber pasa a la barra, seguidamente se le conduce al tipo

de zona elegida. Terminada sus horas, pasa a cancelar el servicio y

posteriormente si lo desea, abandonar el establecimiento.

Figura 22: Proceso de Alquilar de Maquina por hora

Cliente

si

Desea separar
Separa PC por la
PC por la APP nppedin
disponibilidad

Asistente de
tienda

Llega al local

Desea comer o
tomar algo

Registro o verificacion
del cliente en la
recepcin y asignacion
de méguina

NO

'

Uso de la maquina

—

Finaliza el uso de la
PC

Pasa alabarra

Se realiza el cobro
correspondiente

Se retira del local

Elaboracién: equipo de trabajo

B. Alquiler por promociones: paquete de horas o horas-snack/bebida
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Para el caso del alquiler por promociones, ya sea un paquete de horas o horas
junto a snacks mas bebidas, se puede hacer de igual forma por la APP, de
hacerlo, se tiene que pagar por adelantado y de acuerdo a disponibilidad, de lo
contrario podria acercarse al local para hacer el proceso de la compra de una

promocion.

Figura 23: Proceso de Alquiler por promociones

Asistente de

Cliente

tienda

Desea comprar una
promocion por la

NO

Separa una
promocion segun Llega al local Seacercaala Uso de la maquina Finaliza el uso de la Se retira del local
disponibilidad barra PC
(cobro por
adelantado) ?

sl

Recepcion de la
solicitud del cliente
(cobro por
adelantado)

Promocion que
incluye snack y/o
bebida

NO

Elaboracidn: equipo de trabajo

C. Venta de snacks y bebidas

Cuando el cliente desea comprar snacks y/o bebidas se acerca a la barra donde
el asistente de tienda recepciona el pedido y genera el cobro, posteriormente

prepara el pedido el cual es entregado al cliente.

Figura 24: Proceso para venta de snacks y bebidas

£
@ Se acerca a la barra Recep;l_zn del Fin
= pedido
@
=
e g 5 -
== Recepciondel || coprodel pedido [—af | SPARACION | | ) prtrega del pedido
U g pedido del pedido
B =
[}
<T

Elaboracién: equipo de trabajo

D. Venta de hardware

Al igual que el flujograma de la venta de snacks y/o bebidas, para la compra de
un hardware el usuario se acerca al establecimiento, donde el asistente de
tienda recepciona el pedido, cobray prepara para posteriormente hacer entrega

del mismo.
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Figura 25: Proceso para venta de hardware

Se acerca a
recepcion

Recepcidn del

pedido Fin

Cliente

Inicio

.

Recepcidn del
pedido

Preparacion

del pedido

Cobro del pedido  |—»f —{ Entrega del pedido

tienda

Asistente de

Elaboracién: equipo de trabajo

6.4. Requerimiento de maquinas y equipos

Para iniciar en el negocio de los videojuegos, se necesitara implementar el local con
los equipos de mejor calidad y mas solicitados por nuestros consumidores, por lo

tanto se especificara a continuacidn las maquinas y equipos que conformaran Arena

Gaming.

6.4.1. Alquiler de PC

Tabla 20: Especificaciones de las computadoras, Hardware y sillas para gamers

Elaboracion: equipo de trabajo
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ITEM CANTIDAD | PRECIO ($) | PRECIO (S/) TOTAL

Placa madre MSI A68 60 $80.00 S/.268.00 | S/.16,080.00
Procesador AMD A10-7850K 60 $150.00 $/.502.50 | S/.30,150.00
Disco duro 500GB 60 $68.00 S/.227.80 | S/.13,668.00
Memoria Ram HyperX 8GB 60 $115.00 S/.385.25 | S/.23,115.00
Case Razer 500w 60 $195.00 S/.653.25 | S/.39,195.00
Tarjeta de video R7 370 DDR5 60 $80.00 S/.268.00 | S/.16,080.00
Monitor BenQ 24" 60 $400.00 S/.1,340.00 | S/.80,400.00
Teclado Razer 60 $80.00 S/.268.00 | S/.16,080.00
Mouse Razer 60 $167.00 S/.559.45 | S/.33,567.00
Audifonos Razer 60 $90.00 S/.301.50 | S/.18,090.00
Mousepad Razer 60 $25.00 S/.83.75 S/.5,025.00
Silla Gamer CyberX 60 $170.00 S/.569.50 | S/.34,170.00

TOTAL S/.325,620.00
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Como se aprecia en el cuadro se cotizo con las mejores marcas y productos adecuados para un

funcionamiento de primera en el rubro de los videojuegos, ademas de ser de la preferencia de

nuestros consumidores, el costo total en las computadoras, hardware vy sillas para los

consumidores tenemos el monto de S/. 325620.00.

6.4.2. Recepcion

Tabla 21: Especificaciones las computadoras, Hardware y sillas para personal de la empresa

Elaboracién: equipo de trabajo

ITEM CANTIDAD | PRECIO ($) | PRECIO (S/) TOTAL

Placa madre MSI A68 1 $80.00 S/.268.00 S/.268.00
Procesador AMD A10-7850K 1 $150.00 $/.502.50 $/.502.50
Disco duro 500GB 1 $68.00 S/.227.80 S/.227.80
Memoria Ram HyperX 8GB 1 $115.00 S/.385.25 S/.385.25
Case Razer 500w 1 $195.00 S/.653.25 S/.653.25
Tarjeta de video R7 370 DDR5 1 $80.00 S/.268.00 S/.268.00
Monitor BenQ 24" 1 $400.00 | S/.1,340.00 S/.1,340.00
Teclado Razer 1 $80.00 S/.268.00 S/.268.00
Mouse Razer 1 $167.00 S/.559.45 S/.559.45
Audifonos Razer 1 $90.00 S/.301.50 S/.301.50
Mousepad Razer 1 $25.00 S/.83.75 S/.83.75
Silla Gamer CyberX 1 $170.00 S/.569.50 S/.569.50

TOTAL S/.5,427.00

En este cuadro se observa la cantidad de maquinas y equipos para personal de la

empresa.
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6.4.3. Inmobiliario y acondicionamiento
Tabla 22: Especificaciones de inmobiliarios y acondicionamiento
AREA ITEM CANTIDAD | PRECIO (S/) TOTAL
1ER PISO
RECEPCION Locker (12 casilleros) 1 S/.1,536.00 S/.1,536.00
Mueble frontal melamine 1 S/.4,000.00 S/.4,000.00
pintado

BARRA Melamine y pino barnizado 1 S/.2,200.00 S/.2,200.00
Televisor Daewoo LED 43" 1 S/.2,000.00 S/.2,000.00
Silla Bar Media Luna 8 S/.340.00 S/.2,720.00
Refrigeradora LG 1 S/.1,000.00 S/.1,000.00
Mostrador 1 S/.2,000.00 S/.2,000.00
Microondas Daewoo 1 S/.300.00 S/.300.00
LOUNGE Puff circular 6 S/.400.00 S/.2,400.00
Melamine 35cm alto 3 S/.194.00 S/.582.00
Alfombra 6m x 1m beige 1 S/.175.00 S/.175.00
BANO PERSONAL | 1 pieza ceramico blanco 1 S/.460.00 S/.460.00
Inodoro Vainsa 1 S/.550.00 S/.550.00
Lavatorio Vainsa 1 S/.120.00 S/.120.00
Complementos (tacho, toalla, 1 S/.100.00 S/.100.00

etc.)
ZONA ARENA Mesas melamine 4 S/.600.00 S/.2,400.00
(ISLAS) Mostrador melamine 2 S/.450.00 S/.900.00
Alfombra 3.5m2 beige (S/9.5 el 4 S/.33.25 S/.133.00

m?2)

2DO PISO

ZONA VIP Mesa melamine 4 S/.600.00 S/.2,400.00
Alfombra 3.5m2 beige (S/9.5 el 4 S/.33.25 S/.133.00

m?2)
ZONA COMBAT Melamine 2 S/.1,800.00 S/.3,600.00
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Alfombra beige S/9.5 m2 1 S/.250.00 S/.250.00
BANOS DAMAS | 1 pieza cerdmico blanco 1 S/.460.00 S/.460.00
Inodoro Vainsa 1 S/.550.00 S/.550.00
Lavatorio Vainsa 1 S/.120.00 S/.120.00
Complementos (tacho, toalla, 1 S/.100.00 S/.100.00

etc.)
BANOS DAMAS 1 pieza ceramico blanco 1 S/.460.00 S/.460.00
Inodoro Vainsa 1 S/.550.00 S/.550.00
Lavatorio Vainsa 1 S/.120.00 S/.120.00
Complementos (tacho, toalla, 1 S/.100.00 S/.100.00

etc.)

AMBOS PISOS

VARIOS Vinil paredes 65m2 (S/40 m2) - S/.2,600.00 S/.2,600.00
Aire acondicionado Samsung 2 S/.2,000.00 S/.4,000.00
FOCOS Focos lampara 12 S/. 49.90 S/.598.80
TOTAL S/.39,617.80

Elaboracion: equipo de trabajo

En este cuadro se observa la cantidad de inmuebles que se necesitan para que la empresa

entre en funcionamiento.

6.4.4. Tecnologia

Arena Gaming contara con una aplicacién que servira para ver disponibilidad de maquinas
libres, reservar maquinas y comprar segun la categoria requerida y asi evitar malestar en los
clientes al llegar al local, dicha aplicaciéon tendrd un costo Unico de S/. 25,000.00 el cual

incluye mantenimiento y servicio técnico.

Tabla 23: Requerimiento tecnoldgico

ITEM CANTIDAD | PRECIO (S/) TOTAL
Aplicacién Mobile 1 S/.25,000.00 | S/.25,000.00
TOTAL S/.25,000.00

Elaboracién: equipo de trabajo

En este cuadro se observa que como requerimiento tecnologia esta una Aplicacion

Mobile para un mejor servicio al cliente.
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6.4.5.

6.4.6.

Requerimiento de personal

Se determind la cantidad de personal que Arena Gaming necesita para el buen
funcionamiento y manejo de las operaciones del E-Sport center. Asi el total de
colaboradores asciende a 7 personas (las funciones se encuentran en los perfiles del
personal):

Personal propio (Gerente General, Gerente Comercial, Gerente de Marketing y dos

Asistente de tienda) y tercerizado (Contador, Limpieza).

= Atencién al Publico:

Se contard con 2 Asistentes de tienda que sean gamer para la atenciéon al

publico, por lo que sera un requisito indispensable el conocimiento necesario

en temas de juegos. Ademads, el personal de tienda debe ser estudiante o

egresado de la carrera de Informdtica, computacién o de Sistemas por lo que

realizaran mantenimiento a las computadoras mensualmente y solucionaran

alguna falla en el transcurso de la atencién del local.

* Administracion del local:

Se contara con Gerente General, Gerente Comercial, Gerente de Marketing

quienes son los propietarios de la empresa Arena Gaming. Los cuales se

encargaran de la parte administrativa, financiera y comercial de la empresa.

* Personal de Limpieza:

Se contara con una persona terceriazada para que realice la limpieza del local.

= Contador:

= Se contara con una persona que esté en los ultimos ciclos o egresado de la
carrera de contabilidad para que realice las declaraciones mensuales a la

Sunat.

Requerimiento de productos para venta

Arena Gaming tiene como servicios complementarios la venta de hardware, bebidas
y golosinas las cuales se detallaran a continuacion, ademas de los instrumentos de

limpieza necesario para brindas un ambiente limpio y cdmodo para el consumidor.
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6.4.6.1. Requerimiento de Hardware Anual
Tabla 24: Requerimiento de hardware para venta anual
REQUERIMIENTO DE HARDWARE GAMING PARA VENTA ANUAL
N
° | PRODUCTO MARCA MODELO CANTIDAD COSTO TOTAL
CLOUD STINGER 60| S/. 105.00 | S/. 6,300.00
HYPERX CLOUD SILVER 60| S/. 160.00 | S/. 9,600.00
CLOUD REVOLVER 60| S/. 270.00 | S/. 16,200.00
G231 60| S/. 140.00 | S/.  8,400.00
1 HEADSET
LOGITECH | G233 60| S/. 180.00 | S/. 10,800.00
G4337.1 60| S/. 220.00 | S/. 13,200.00
ELECTRAV27.1 60| S/. 170.00 | S/. 10,200.00
RAZER
KRAKEN PRO V2 60| S/. 220.00 | S/. 13,200.00
CYNOSA CHROMA 60| S/. 180.00 | S/. 10,800.00
RAZER ORNATA MECHANICAL 60| S/. 160.00 | S/. 9,600.00
ORNATA CHROMA 60| S/. 260.00 | S/. 15,600.00
2 | KEYBOARD
G610 ORION RED 60| S/. 320.00 | S/. 19,200.00
LOGITECH
G413 RED BLACKLIGHT 60| S/. 340.00 | S/. 20,400.00
ROCCAT | ISKU FX RGB 60| S/. 320.00 | S/. 19,200.00
DASHER MEDIUM 100 | S/. 35.00 | S/. 3,500.00
TT ESPORTS | LADON 100 | S/. 50.00 | S/. 5,000.00
DRACONEM RGB 100 | S/. 110.00 | S/. 11,000.00
GIGANTUS ELITE SOFT 100 | S/. 85.00 | S/. 8,500.00
3 | MOUSE PAD RAZER DESTRUCTOR-2 100 | S/. 110.00 | S/. 11,000.00
FIREFLY CLOTH CHROMA 100 | S/. 150.00 | S/. 15,000.00
MM400 MEDIUM 100 | S/. 40.00 | S/. 4,000.00
CORSAIR | MM300 MEDIUM 100 | S/. 50.00 | S/. 5,000.00
MM800 RGB MEDIUM 100 | S/. 130.00 | S/. 13,000.00

Elaboracion: equipo de trabajo

S/. 258,700.00

Vemos en el cuadro el listado de hardware Gaming que vamos a tener a la venta:

Headset, Keyboards y Mouse pads de las marcas mas reconocidas del mercado
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mundial y que en términos de precio y calidad se ajustan a los estdndares del

Gamer peruano promedio.
Requerimiento de Bebidas Anual

Tabla 25: Requerimiento De Bebidas Anual

REQUERIMIENTO DE BEBIDAS ANUAL

N° PRODUCTO UNIDAD CANTIDAD COSTO TOTAL

1 | COCA COLA 15 X 500 ml 576 S/. 21.50 S/.12,384.00
2 | INKA COLA 15 X 500 ml 576 S/. 21.50 S/.12,384.00
3 | SPRITE 12 X 500 ml 480 S/. 15.00 S/.7,200.00
4 | FANTA 12 X 500 ml 480 S/. 15.00 S/.7,200.00
5 | FANTA KOLA INGLESA 12 X 500 ml 480 S/. 15.00 S/.7,200.00
6 | VOLT 12 X 500 ml 576 S/. 18.50 S/.10,656.00
7 | SPORADE 12 X 500 ml 480 S/. 18.50 S/. 8,880.00
8 | FRUGOS 12 X 500 ml 480 S/. 18.00 S/. 8,640.00

S/.74,544.00

Elaboracién: equipo de trabajo

Ademas de la venta de hardware la venta de productos comestibles y bebidas va a representar un ingreso
significativo dentro de nuestro negocio. Se puede visualizar la relacién de las bebidas que vamos a ofrecer
en nuestro negocio que son las mas representativas del mercado local.

6.4.6.2. Requerimiento de Snacks Anual

Tabla 26: Requerimientos de Snacks anual

Requerimientos de Snacks Anual

N° PRODUCTO UNIDAD | CANTIDAD COSTO TOTAL

1 | LAYS 33 gr 3840 s/. 071 S/.2,726.40
2 | PIQUEO SNACK 49 gr 3840 S/. 0.85 S/. 3,264.00
3 | DORITOS 43 gr 2880 S/. 0.85 S/.2,448.00
4 | TORTEES NATURAL 43 gr 2880 S/. 0.85 S/.2,448.00
5 | TORTEES PICANTE 43 gr 2880 S/. 0.85 S/.2,448.00
6 | CHEESE TRIS 43 gr 2880 S/. 0.85 S/.2,448.00
7 | CHEETOS NATURAL 41 gr 2880 s/. 071 S/.2,044.80
8 | CHEETOS PICANTE 41 gr 2880 S/. 0.71 S/.2,044.80
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‘9‘CHIZITO ‘ 41 gr ‘ 2880 s/. 071 | S/.2,044.80

S/.21,916.80

Elaboracion: equipo de trabajo

Dentro de los comestibles que ofreceremos se encuentran los snacks preferidos por
nuestro publico objetivo, que son de facil consumo para no interrumpir el desarrollo del
juego de nuestros clientes.

6.4.6.3. Requerimiento de Galletas Anual

Tabla 27: Requerimiento De Galletas Semanal

Requerimiento De Galletas Semanal

N° PRODUCTO UNIDAD CANTIDAD COSTO TOTAL
1 | MOROCHA 8X15¢gr 288 S/. 5.00 S/.1,440.00
2 | CASINO 6X43gr 384 S/. 3.50 S/.1,344.00
3 | PICARA 6X30gr 384 S/. 3.50 S/.1,344.00
4 | CORONITA 6X30gr 384 S/. 2.80 S/.1,075.20
5 | SODA 6X34gr 384 S/. 260 S/.  998.40
6 | GLACITAS 6X32gr 384 S/. 2.80 S/.1,075.20
7 | CHOCMAN 6X30gr 384 S/. 280 S/.1,075.20
8 | TENTACION 6 X 47 gr 384 S/. 2.80 S/.1,075.20

S/.9,427.20

Elaboracién: equipo de trabajo

Igualmente tenemos en nuestro inventario galletas para que nuestros clientes
tengan la opcidn de elegir la que prefieran. Cabe resaltar que las bebidas, snacks
y galletas la obtendremos a precio de mayorista en MAKRO.

6.4.6.4. Requerimiento de Limpieza Anual

Tabla 28: Requerimiento De Productos Para Limpieza Anual

Requerimiento De Productos Para Limpieza Anual

N° PRODUCTO UNIDAD CANTIDAD COSTO TOTAL

1 | PAPEL HIGIENICO 2X16.5m 576 S/. 113 S/. 650.88

2 | JABON LIQUIDO 400 ml 192 S/.  3.92 S/. 752.64

3 | AMBIENTADOR 360 ml 96 S/. 5.00 S/.  480.00

4 | LEJIA 925 ml 96 S/. 2.50 S/.  240.00

5 | LIMPIA TODO 900 ml 96 S/. 2.50 S/.  240.00
S/.2,363.52
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Elaboracién: equipo de trabajo

Ademas de todos los productos que tendremos para la venta también necesitaremos productos
para la limpieza y mantenimiento de nuestro local, los cuales estan especificados en el cuadro

de abajo.
6.4.7. Requerimiento de Areas
El requerimiento es de 100m2 por piso. Contaremos con dos pisos.

Para la realizacion del requerimiento de area, primero se ha precisado el drea que
ocuparia cada PC en el establecimiento con el fin de que el usuario tenga un espacio
comodo mientras se encuentre en Arena Gaming. Se hizo de la siguiente forma,

tomando en cuenta opiniones personales y jugadores profesionales de E-Sports:

* Numero de Computadoras (todas las zonas): 60
= Metro cuadrado por PC: 1

* Metro cuadrado total de Computadoras: 60

* 1ler piso (ZONA ARENA): 20m2

= 2do piso (ZONA VIP + COMBAT): 40m2

Los metros cuadrados seran usados como referencia para la realizaciéon de los

calculos de areas de la Zona Arena, Zona VIP y Zona Combat.

Tabla 29: Distribucién del local de Arena Gaming

PISO AREA m?
1ER PISO Zona Arena 24
Recepcidn 3
Barra 9.55
Sala de Espera 9.55
Bafio Personal 2.56
SUBTOTAL 48.66
2DO PISO Zona Vip 42
Bafio Hombre 2.56
Bafo Mujeres 2.56
Zona Combat 22
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Elaboracion: equipo de trabajo

SUBTOTAL 69.12
AMBOS Escalera 5.4
TOTAL 123.18

Tomando en cuenta en consideracidn los espacios en metro cuadrado por area que se

implementara tanto en el primer piso como en el segundo piso en Arena Gaming,

tenemos el detalle en el siguiente cuadro.

En el primer piso tendremos 48.66m2 ocupados por las dreas mencionadas en el cuadro

anterior. De igual forma, para el segundo piso tenemos 69.12m2 ocupados. Por otra

parte, entre los dos pisos se estard ocupado una escalera de 5.4m2.

Figura 26: Calculo de Aforo

tabla:

Articulo 7.- El numero de personas de una edificacion comercial se determinara de acuerdo con la siguiente

5.0 mt2 por

2.0 mt2 por

cersana ]

Gimnasios
Galeria comercial

4.0 mt2 por persona
3.0 mt2 por persona

Tienda %r deEanamentos

4.0 mt2 por persona

Mercados Mayoristas.-
Supermercado.-
Mercados Minorista.-
Restaurante
Discotecas

Patios de comida
Bares

Tiendas
Areas de servicio

5.0 mt2 por persona
2.0 mt2 por persona
2.0 mt2 por persona
2.5 mt2 por persona
1.0 mt2 por persona
2.5 mt2 por persona
1,0 mt2 por persona
Grifos, estaciones de servicio y gasocentros.-
5.0 mt2 por persona

20.0 mt2 por persona

Fuente: Considerando el RGE 2016, podremos calcular el aforo del establecimiento.

6.4.7.1. Aforo

Usando el Reglamento General de Edificaciones 2016 se ha podido establecer el

aforo de Arena Gaming.

Area libre de circulacién

ler piso: 45.94m2

2do piso: 25.48m2

Total, area de circulacidn para clientes: 71.42m?2
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Para calcular el aforo se determind que nuestro rubro, E-Sport Center, aplica
como Casino y Sala de Juegos, el cual es igual a 2m2 por persona, para este caso,

para cada cliente.
Area de circulacién 71.42m2 / 2m2 = 36 personas

Como resultado final tenemos que el aforo es la suma de asientos de las
computadoras y la cantidad de personas en el drea de circulacion: 36+60 = 96

clientes.
En su mdaxima capacidad, Arena Gaming puede tener hasta 96 clientes.
6.4.7.2. Disefio de Instalaciones

De acuerdo a lo planteado que habra en cada piso, se ha disefiado el siguiente

plano 3D para Arena Gaming.

Cada cuadrado 3D representa un piso, el lado derecho representa el primer piso,
el cual consta de 4 islas, esto seria la Zona Arena, recepcion, barra, lockers y el
bafio para el personal. El cuadro izquierdo representa al segundo piso,
conformado por la Zona VIP, Zona Combat y dos bafios, uno para varones y otro

para mujeres.

Figura 27: Disefio de Instalaciones

Elaboracion: equipo de trabajo

75



UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA
DEL PERU

Capitulo VI — DESARROLLO DEL NEGOCIO

6.5. Socios Comerciales

Dentro de los que son nuestros socios comerciales, vamos a dividirlos en empresas
gue nos van a brindar productos: los que nos brindardn los equipos y muebles
necesarios para la apertura de nuestro negocio asi como también los productos que

se venderan en él, como el hardware, bebidas y snacks entre otros.

Tabla 30: Listado de socios Comerciales

N° EMPRESA PRODUCTO
1 | NEXT LATAM APLICACION MOVIL
2 | IDEAL STORE HARDWARE Y PCS
3 | PARQUE INDUSTRIAL VES | SILLAS GAMER Y MUEBLERIA
SOCIOS 4 | HIRAOKA ELECTRODOMESTICOS
5 | MAKRO BEBIDAS, GALLETAS Y ARTICULOS DE LIMPIEZA
COMERC
6 | PEPSICO SNACKS
IALES N° EMPRESA SERVICIO
1 | FIBERLUX INTERNET DE FIBRA OPTICA
2 | LUZDELSUR LUz
3 | SEDAPAL AGUA
4 | MOVISTAR CABLE Y TELEFONO

Elaboracion: equipo de trabajo

6.6. Buenas practicas laborales

Normas de Seguridad:

* Todos los ambientes estan debidamente sefializados, cuentan con todo los

implementos requeridos por Defensa Civil.
* Bienestar del personal: condiciones de trabajo y proteccion social

* Implementar actividades de salud ocupacional para los colaboradores

Normas de Higiene:

*= Todos los ambientes se encuentran limpios, debidamente desinfectado y

fumigado.

= Mantener en buen estado los activos de la empresa, que alarguen su vida

util y provean al cliente una experiencia de compra satisfactoria.
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Normas Ambientales:

Reciclar todo los residuos que genera diariamente el local.

El uso responsable del agua.

Normas Sociales:

Se cumplen con rigor las leyes laborales en términos de derechos y

beneficios.

Se busca que el trabajador labore en un clima que le permita ser felizy mas
productivo.

Se promueve la inclusidn, la equidad y ética interna.

Comportamiento ético

Respeto a los intereses de las partes interesadas

Respeto a los Derechos Humanos

Trato justo

Capacitacion y desarrollo: desarrollo humano y formacién en el lugar de
trabajo los colaboradores deberan atender al cliente como si fuera su propia
familia. Se realizard una medicién continua de la satisfaccién de los clientes

en términos de tiempo de atencion.

Normas Recursos Humanos:

Incorporar colaboradores cuyas competencias tengan concordancia con las
exigencias, objetivos y cultura institucional, a través de procedimientos
técnicos y transparentes y con total respeto a la diversidad.

Evaluacién de desempefio: realizar un proceso de evaluacion de
desempeiio, proveido por un sistema de calificacion objetivo vy
transparente.

Formacidn y desarrollo: capacitar a los colaboradores desarrollando las
competencias y capacidades requeridas para el cumplimiento de los
objetivos institucionales.

Remuneracién: establecer las condiciones para que las remuneraciones se
encuentren dentro del nivel del mercado, la rama de la actividad y dentro

de la escala remunerativa prevista.
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Normas de Finanzas y Contabilidad:

= Pago de dividendos: no distribuir dividendos hasta finalizar el horizonte de
evaluacidn del plan de negocio.
= Administracién de efectivo disponible: mantener efectivo suficiente para

cubrir el costo de materiales del siguiente ciclo de operaciones.

= de materiales del siguiente ciclo de operaciones.
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7. PLAN FINANCIERO

7.1 Analisis de la demanda

Para empezar con el andlisis de costo se ha tenido como precedente de capitulos
anteriores, puntos como la poblacién, calculo de la muestra, resultado de
encuesta y el calculo de la demanda, expresado en unos ultimos resultados en

horas, dado que va a ser nuestra unidad de medida. Este Ultimo se detalla en el

siguiente cuadro.

Tabla 31: Proyeccién de la demanda

MERCADO TOTAL
POBLACION LINCE 53400
MERCADO POTENCIAL
NSEA-B 70%
RANGO DE EDAD 18 - 35 27%
CONSUMIDORES 10150

MERCADO DISPONIBLE

¢JUEGAS VIDEOJUEGOS EN PC? 99%
CONSUMIDORES 10049
MERCADO EFECTIVO

¢CONSIDERARIA ACUDIR A UN GAMING CENTER QUE CUENTE
CON TODAS LAS CARACTERISTICAS MENCIONADAS EN LA 95%
PREGUNTA ANTERIOR?

CONSUMIDORES 9546
MERCADO OBJETIVO 4%
CONSUMIDORES 382
SEGUN ENCUESTA: PROMEDIO DE HORAS POR CONSUMIDOR 3
DEMANDA DE HORAS AL DIA 1146
DEMANDA DE HORAS MENSUAL 34367
DEMANDA DE HORAS ANUAL 412401

Elaborado por: equipo de trabajo
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7.2. Ventas

Los ingresos de Arena Gaming se basan en el alquiler de pcs, venta de hardware y por

ultimo la venta de bebidas y snacks.

Arena Gaming contara con 60 pcs para su alquiler teniendo como horario de atencién de
lunes a domingos, desde las 8:00 horas hasta las 22:00 horas. Teniendo un porcentaje de
concurrencia del 70% diario. Al dia se tiene 14 horas para la atencidn, teniendo una
capacidad maxima de alquiler de pcs de 588 horas al dia con 60 pcs.

En el siguiente cuadro se podra visualizar lo escrito lineas arriba.

Tabla 32: Ingresos

HORARIO DE ATENCION 08:00 - 22:00
PORCENTAJE DE CONCURRENCIA 70%
NUMERO DE POSICIONES 60
HORAS DE ATENCION 14
CAPACIDAD MAXIMA EN HORAS AL DIA 840
ESTIMACION DE HORAS DE ALQUILER AL DIA 588

Elaboracién: equipo de trabajo

Seguidamente se ha dado un porcentaje de ventas por tipo de zona que tendremos en
Arena Gaming: Arena, Combar y VIP. Estos pesos en porcentajes se basan en la encuesta

realizada.

Teniendo los porcentajes por zona, se ha distribuido las horas de nuestra estimacion diaria
a cada zona. Obteniendo que la mayor parte de nuestros clientes optaran por la zona mas
econdmica con la que contamos (68%), no obstante, tenemos un importante 32% que se

inclinaran por nuestras zonas exclusivas.

En el siguiente cuadro, se podra ver ademds de horas por zona, el precio por cada una,

esto nos ayudara para poder proyectar ingresos por el servicio de alquiler de pcs.

Tabla 33: Horario de alquiler de zonas diarias

HORAS DE ALQUILER POR ZONA DIARIAS
ZONA PORCENTAIJE HORAS COSTO POR HORA
COMBAT 68% 400 2.50
ARENA 24% 141 3.00
VIP 8% 47 3.50

Elaboracion: equipo de trabajo
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Por otro lado, tenemos los ingresos proyectados por venta de hardware en el 2019 por

$/310,44 y venta de bebidas y snacks por S/75,024.

Como se ve en el siguiente cuadro nuestros ingresos se obtendran principalmente del
alquiler de las estaciones Gamer el cual representara mas de la mitad de estos con un
60%, seguido por la venta de hardware y, venta de bebidas y snacks con 32% y 8%

respectivamente.

A manera de resumen se tiene el siguiente cuadro para visualizar el ingreso proyectado

por afio expresado en Nuevos Soles con un crecimiento anual del 5%.

Tabla 34: Ventas

VENTAS
INGRESOS 2019 2020 2021 2022 2023
ALQUILER DE ESTACIONES 571,536 | 600,113 630,118 661,624 694,706
VENTA DE HARDWARE 310,440 | 325,962 342,260 359,373 377,342
VENTA DE BEBIDAS Y SNACKS 75,024 78,775 82,714 86,850 91,192
TOTAL 957,000 | 1,004,850 | 1,055,093 | 1,107,847 | 1,163,239

Elaboracién: equipo de trabajo

7.2. Andlisis de costos

7.2.1. Costos por mercaderia

Los costos por mercaderia o requerimientos para la venta de hardware y bebidas y

snacks, se ha determinado con los productos mas requeridos por el mercado.

Siendo los productos de Gaming claramente mas costosos, estos representaran el
coste mas importante en términos de requerimiento con un 84%, por otro lado el

requerimiento en bebidas y snacks solo representara el 16%.

En el siguiente cuadro se podra visualizar los costos expresados en Nuevos Soles con

un crecimiento anual del 5%.

Tabla 35: Costos

COSTOS
REQUERIMIENTO 2019 2020 2021 2022 2023
HARDWARE 258,700 271,635 285,217 299,478 314,451
BEBIDAS Y SNACKS 48,713 51,148 53,706 56,391 59,211
TOTAL 307,413 322,783 338,923 355,869 373,662

Elaboracion: equipo de trabajo
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7.2.2. Costo de servicio, gastos administrativos y ventas

Se manejo 3 partes para identificar los costos de servicio, los gastos administrativos y

los gastos de ventas.

En el siguiente cuadro podemos visualizar nuestro presupuesto de costo de ventas.
Que refleja que nuestros gastos mas representativos seran: alquiler de local,
depreciacidn de activos remuneraciones y materiales de limpieza con 37%, 20%, 14% y

13% respectivamente.

En los siguientes cuadros podremos visualizar lo proyectado por afio con una inflacién

del 3.5%. Este porcentaje se basa en la encuesta de expectativas macroecondmicas

realizada por el BCRP.

Tabla 36: Presupuesto de costo de ventas del servicio de alquiler de PCs

Detalle 2,019 2,020 2,021 2,022 2,023
Remuneraciones 28,800 29,808 30,851 31,931 33,049
CTS 2,400 2,400 2,400 2,400 2,400
Gratificacion 4,800 4,800 4,800 4,800 4,800
Essalud 2,592 2,683 2,777 2,874 2,974
Servicios basicos 16,740 17,326 17,932 18,560 19,210
Licencia de funcionamiento 1,000 1,025 1,051 1,077 1,104
Alquiler local 78,000 80,730 83,556 86,480 89,507
Suministros oficina 2,400 2,484 2,571 2,661 2,754
Materiales de limpieza 28,362 29,355 30,382 31,446 32,546
Depreciacion de activos 43,093 43,093 43,093 43,093 43,093
Amortizacién activos 2,977 2,977 2,977 2,977 2,977
Subtotal 211,164 216,680 222,390 228,298 234,413
IGV 18% 22,590 23,381 24,199 25,046 25,923
TOTALS/. 233,755 240,062 246,589 253,345 260,336

Elaboracién: equipo de trabajo

Por otro lado, tenemos el presupuesto en gastos administrativos, que basicamente son

los sueldos a pagar a nuestros empleados con todos los beneficios segln ley, que se

puede ver de manera desglosada en el siguiente cuadro. Teniendo las remuneraciones

como el mayor gasto con un 75%.
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Tabla 37: Presupuesto en gastos administrativos

Detalle 2,019 2,020 2,021 2,022 2,023
Remuneraciones 72,000 74,520 77,128 79,828 82,622
CTS 6,000 6,000 6,000 6,000 6,000
Gratificacion 12,000 12,000 12,000 12,000 12,000
Essalud 6,480 6,707 6,942 7,184 7,436
Subtotal 96,480 99,227 102,070 105,012 108,058
Elaboracién: equipo de trabajo
Tabla 38: Presupuesto de costo de ventas del servicio de alquiler de PCs
Detalle 2,019 2,020 2,021 2,022 2,023
Publicidad Digital 9,000 9,225 9,456 9,692 9,934
Banner 800 820 841 862 883
Disefio 2,400 2,460 2,522 2,585 2,649
Stream 7,200 7,380 7,565 7,754 7,947
Eventos Gamer 6,000 6,150 6,304 6,461 6,623
Publicidad web 3,600 3,690 3,782 3,877 3,974
Subtotal 29,000 29,725 30,468 31,230 32,011
IGV 18% 5,220 5,351 5,484 5,621 5,762
TOTALS/. 34,220 35,076 35,952 36,851 37,772

Elaboracion: equipo de trabajo

7.2.3. Inversion activos

En esta seccidén determinamos todos los activos fijos tangibles e intangibles para poder

dar el servicio de forma formal y cumpliendo con la promesa de Arena Gaming,

experiencia de un gamer profesional. Ademas se realizé un capital de trabajo mensual.
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Tabla 39: Capital de trabajo mensual

Gastos administrativos 6,540
Gasto de ventas 3,009
Costo de servicio de alquiler de PCs 16,451
Costos de ventas de mercaderia 30,229
Caja chica 5,623
Subtotal x 1 mes 61,852
X 2 meses 123,703

Elaboracidn: equipo de trabajo

Tabla 40: Resumen de inversiones

Activos Fijos
460,278 76.90%
Tangibles
Activos Fijos
14,885 2.50%
Intangibles
Capital de trabajo 123,703 21%
TOTALS/. 598,866 100%

Elaboracidn: equipo de trabajo

7.3. Estructura de financiamiento

7.3.1. Requerimientos de financiamiento

Se establecerd una estructura de capital donde el 50% proviene de recursos de
accionistas y 50% proviene de terceros (financiamiento), con el fin de diversificar el

riesgo de financiamiento y siendo el monto mdaximo soportado por accionistas.

El proyecto de Arena Gaming, al ser un proyecto startup observé que la entidad
financiera prestaria a la empresa solo si los accionistas muestran un compromiso en el
proyecto, solo evidenciado si ellos invierten directamente y mantienen un porcentaje

significativo en la estructura de capital.
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Tabla 41: Detalle de financiamiento
Detalle Valor %
Capital propio $/.299,433 50%
Préstamo S/. 299,433 50%
TOTAL S/. S/. 598,866 100%

Elaboracién: equipo de trabajo

Tabla 42: Estructura de capital accionario de la empresa

Estructura de capital accionario de la empresa

Socio Aporte %
Famiia de Vanessa S/. 99,811 33%
Famiia de Jes(is S/. 99,811 33%
Famiia de Vanessa S/. 99,811 33%
TOTAL §/. S/. 299,433 100%

Elaboracidn: equipo de trabajo

7.3.2.

Deuda con entidad financiera

Un crédito con una entidad Financiera permitira que el trdmite sea mas directo, habra
una evaluacién crediticia mas flexible, ideal para este negocio al tratarse de un startup

sin historial crediticio previo desde el punto de vista del negocio ni de los accionistas.

La mayoria del préstamo sera destinado a financiar la compra de activo fijo y el capital
de trabajo de los primeros meses de operaciones. En tal sentido, se obtuvieron
cotizaciones de créditos microempresa, donde la entidad financiera monitorea la
compra de los bienes, verifica que la inversidn es real y por ende cobra una tasa no tan

alta.

Los estimados de Ingresos y Costos de Arena Gaming permitiran repagar el préstamo al
finalizar el 3er afio de iniciado el proyecto. Segun las mejores cotizaciones recopiladas,
para un crédito de S/300,000 soles y para un plazo de 36 meses, sin garantias de por

medio, se obtendria una tasa costo efectivo anual de 19%.

El estilo de amortizacidn otorgado por la entidad financiera sera francés, es decir, con
cuotas iguales cada trimestre hasta el vencimiento del crédito. A continuacidn, el

cronograma de pagos, expresado en soles:
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Tabla 43: Financiamiento bancario
Banco Plazo 3 afios
Préstamo 299,433 Pago mensual
TAMN 19% Cuota 10,753.56
TEM 1.46% N° Pagos 36

Elaboracién: equipo de trabajo

Tabla 44: Amortizacién del préstamo

0 290,433
Ene-10 10,754 4,372 §,381 283,052
Feb-12 10,754 4,270 £,475 285,577
Mar-19 10,754 4,188 5,582 250,008
Abr1o 10,754 4,080 §,585 273,343
May-19 10,754 3,801 5,752 288,561
Jun-19 10,754 3,823 §,B51 258,720

Jul-19 10,754 3,782 §,251 252,750
Ago-10 10,754 3,801 7,053 245,805
set1s 10,754 3,588 7,155 235,530
Oct-19 10,754 3,453 7,271 231,750
Nov-10 10,754 3,377 7,377 223,882
Dic-19 10,754 3,288 7,485 215,326
Ene-20 10,754 3,180 7,504 20B, 504
Feb-20 10,754 3,048 7,705 201,009
Mar-20 10,754 2,938 7,617 153,282
Abr-20 10,754 2,822 7,831 1B5,351
May-20 10,754 2,706 B0u7 177,304
Jun-20 10,754 2,580 B,185 188,130
Jul-z0 10,754 2,470 5,284 150,555
Ago-20 10,754 2,348 B,405 153,451
Set20 10,754 2,228 B,52E 143,223
Oct-20 10,754 2,102 B552 135,271
Nov-20 10,754 1,975 E77E 125,423
Dic-20 10,754 1,847 8,207 117,585
Ene-21 10,754 1,717 8,037 108,545
Feb-21 10,754 1,585 8,160 28,381
Mar-21 10,754 1,451 8,302 20,078
Abr21 10,754 1,318 2,438 B0,540
May-21 10,754 1,177 2,575 71,064
Jun-z1 10,754 1,038 8,715 £1,345
k21 10,754 EBE 8,658 51,480
Ago-21 10,754 i 10,002 41,480
zet31 10,754 &5 10,145 31,341
Oct-21 10,754 45E 10,785 21,045
Nov-21 10,754 307 10,445 10,599
Dic-21 10,754 152 10,580 o

TOTAL 5i. 387,128 | 87,6395 | 293,433

Elaboracion: equipo de trabajo

7.4. Andlisis de Estado de Resultados

La Utilidad Neta contable inicia en positivo en el primer afio de operaciones, gracias a

estimaciones favorables en los ingresos y gastos de operacidn. La utilidad neta va
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incrementando a razén de 14% por ano, y desacelerando el crecimiento para estabilizarse
en 7% anual en el Ultimo afio de proyeccién (2023). El impuesto a la renta considerado fue

de 29.5% por encontrarse en régimen general (altos niveles de Ingresos).

Tabla 45: Estado de resultados

Detalle 0 2019 2020 2021 2022 2023
Ingresos operacionales
Ventas netas 957,000 1,004,850 1,055,093 1,107,847 1,163,239
Otros ingresos
Total Ingresos 957,000 1,004,850 1,055,093 1,107,847 1,163,239
Costo de ventas mercaderia 307,413 322,783 338,923 355,869 373,662
Costo de ventas servicio 189,042 193,784 198,692 203,771 209,028
Total Costos Operacionales 496,455 516,567 537,614 559,640 582,690
UTILIDAD BRUTA 460,545 488,283 517,478 548,207 580,550
Gastos de administracion 96,480 99,227 102,070 105,012 108,058
Gastos de Ventas 29,000 29,725 30,468 31,230 32,011
UTILIDAD OPERATIVA 335,065 359,331 384,940 411,965 440,481
Ingresos Financieros
Gastos financieros 46,008 30,231 11,457 0 0
UTILIDAD antes de I.R. 289,058 329,100 373,484 411,965 440,481
Impuesto a la Renta 29.5% 85,272 97,084 110,178 121,530 129,942
UTILIDAD O PERDIDA ACT. CONT. 203,786 232,015 263,306 290436 310,539
UTILIDAD NETA DEL EJERCICIO 203,786 232,015 263,306 290,436 310,539
UTILIDAD ACUMULADA 203,786 435,801 699,107 989,543 1,300,082

Elaboracion: equipo de trabajo

Bajo las proyecciones contables, la empresa logra margenes brutos de alrededor de 48%,
margenes operativos de alrededor de 35% y mdrgenes netos sobre el 21%. Todos estos

indicadores evidencian la eficiencia proyectada del negocio.
7.5. Andlisis del Flujo de Caja

Se observa que el flujo de caja econdmico seria suficiente para soportar las actividades de
la empresa cada afio. La decision de incurrir en financiamiento externo en el afio 0 es
necesaria para poder financiar el flujo de caja de inversiones (CAPEX) y generara
desembolsos por intereses y amortizacion. El aporte de capital de alrededor de S/300 mil no

se muestra en el flujo.

87



UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA

DEL PERU
Capitulo VII — PLAN FINANCIERO
Tabla 46: Flujo de caja
Detalle 0 2019 2020 2021 2022 2023 ‘
Utilidad Operativa 287,575 316,804 341,350 367,285 394,684
+ (Mas depreciacion y amort) 46,070 46,070 46,070 46,070 46,070
OPEX EBITDA (UAIDI) 333,645 362,873 387,420 413,355 440,754
Impuesto a la Renta (pre-financ) -98,425 -107,048 -114,289 -121,940 -130,022
Flujo de IGV - - -21,957 -48,353 -74,404 -57,953
Total flujo de caja operativo - 235,220 233,869 224,778 217,011 252,778
CAPEX Inversion Fija Tangible -460,278 -115,069 -115,069
Inversion Fija Intangible -14,885 -3,721 -3,721
Publicidad de lanzamiento 13,068
Cambio en capital d trabajo (sin -112,440
Escudo Fiscal Depreciacion 12,712 12,712 12,712 12,712 12,712
Escudo Fiscal Amortizacion 878 878 878 878 878
FLUJO CAJA ECONOMICO -574,535 248,810 247,459 119,578 230,602 147,578
DEUDAY Préstamo 303,921
SERV. Interés préstamo -46,697 -30,684 -11,628 - -
Amortizacion préstamo -84,280 -100,293 -119,348 - -
Escudo fiscal x intereses 13,776 9,052 3,430 - -
FLUJO CAJA FINANCIERO -270,614 131,609 125,534 -7,969 230,602 147,578

Elaboracion: equipo de trabajo

7.6.Tasas de descuento y valorizacion de laempresa

Para calcular el costo del accionista estdndar de una compaiiia de consumo masivo se

aplicara el modelo CAPM ajustado por riesgo pais para Peru.
Férmula de costo de capital CAPM (Capital Asset Pricing Model)
Cok = R_e = rf + Beta*(rm-rf)+r_pais

Esta metodologia relaciona el indicador del Beta de una accién, una métrica reducida
de la correlacidn entre varios activos y un mismo indice de referencia. La metodologia
del CAPM es derivada y simplificada desde la teoria de la cartera de media varianza

(Markowitz).

Se tomo la rentabilidad de los Papeles del Tesoro americano y de la Bolsa Americana
entre el 2009 y 2018, porque durante ese periodo la industria del entretenimiento digital
estd mas desarrollada (apogeo). Se prefiere no tomar data antes de 2009. El Beta
tomado es de la industria de software de entretenimiento, el mas similar a la industria.
Se prefiere no usar servicios pues abarca varios giros distintos. El riesgo pais es estimado

implicitamente por Damodaran.
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Indicadores historicos hasta el 31.12.2018

Tabla 47: Indicadores historicos

CALCULO DEL COK

RENTABILIDAD Treasuries EEUU Sy

2.28%

RENTABILIDAD BOLSA VALORES EEUU (S&P5(

13.49%

Beta de industria servicios - entretenimiento

1.24

RIESGO PAIS

1.67%

Costo de Deuda del BANCO

19.00%

Elaboracién: equipo de trabajo

Se obtuvo un COK de 17.85% y un WACC de 15%, para la valorizacién de flujos de Arena

Gaming. El ajuste de impuesto a la renta para la deuda fue de 29.5% (régimen general).

Tabla 48: Indicadores de valorizacion

WACC 15.6%
VANeco 177,674
TIR 29.25%
IR 1.31
PRI 1.8 ANOS

Elaboracion: equipo de trabajo

COK
VANf
TIRf

17.85%
180,766
43.17%
1.64

1.8 ANOS

De acuerdo a lo proyectado anteriormente, se obtiene que el VPN en el horizonte de

evaluacién de 5 afios es de S/ 177mil estimado con el flujo de caja econémico (S/180mil

con el flujo de caja al accionista) y la tasa interna de retorno es de 29% que es mayor al

costo de capital, por lo que el proyecto es viable para los accionistas ya que garantiza la

cobertura de los costos de inversion, los costos de financiamiento y ademas genera un

excedente para los asociados de ArenaGaming. El periodo de recuperacion estimado es

de 1.8 afios bajo ambas metodologias de valuacion.

7.7.Punto de Equilibrio

De acuerdo a las proyecciones de ventas y costos, para el primer afio de operaciones, el

punto de equilibrio agregado se alcanzaria recién en el mes de julio. La linea de alquiler de

gaming stations es la que se monitoreara de manera critica por ser la Unica que cuenta con

costos fijos, en ese sentido, vendiendo 40mil horas /pc se alcanzara el punto de equilibrio

donde los ingresos de esa linea cubren los costos fijos y variables de esa misma linea de

negocio.
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Grafico 2: Punto de equilibrio
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Elaboracion: equipo de trabajo

Los negocios de venta de hardware y de venta de snacks no tienen costos fijos

significativos, ver detalles:

Tabla 49: Punto de equilibrio por linea

Todos los montos expresados en unidades de soles volumen de volumen de
PUNTO DE EQUILIBRIO ANO 1 ventas sube ventas cae
Nota: cuando se dice variable, quiere decir variable respecto de las ventas en 10% en 20%

Escenario Escenario
2019 Optimista Pesimista

LINEA ALQUILER STATIONS
Unidad de medida horas / station

Cantidad vendida anual 211,680 232,848 169,344

Precio unitario prom. 2.70 2.70 2.70

Costos variables unitarios 0.50 0.50 0.50
Costos fijos 82,360 82,360 82,360

Utilidad bruta Alquiler stations 382,494 428,980 289,523

106,681.90 (si cuadra con pestaita anterior)

LINEA VENTA HARDWARE
Unidad de medida unidad de hardware promedio

Cantidad vendida anual 1,740 1,914 1,392

Precio unitario 178 178.41 178.41

Costos variables unitarios 149 148.68 148.68
Costos fijos - - -

Utilidad bruta Venta Hardware 51,740 56,914 41,392

258,700.00 (si cuadra con pestaiia anterior)
LINEA VENTA SNACKS
Unidad de medida unidad de comida promedio

Cantidad vendida anual 48,960 53,856 39,168

Precio unitario 1.53 1.53 1.53

Costos variables unitarios 0.99 0.99 0.99
Costos fijos - - -

Utilidad bruta Venta Snacks 26,311 28,942 21,049

48,712.80 (si cuadra con pestaiia anterior)

Utilidad bruta final 460,545 514,836 351,964

Elaboracién: equipo de trabajo
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7.8. Analisis de Sensibilidad

7.8.1. Supuesto Optimista

Del analisis de sensibilidad se determiné que un crecimiento en los precios de 4%, y a la
vez una caida en los costos en 3%, incrementarian el flujo de caja al accionista en 24%

en promedio.

Tabla 50: Flujo de caja econdmico financiero - Escenario optimista

ESCENARIO OPTIMISTA

Variables
Precio Sube 4%
Costos Bajan 3%

FLUIO DE CAJA ECONOMICO FINANCIERO

Detalle 1] 2019 2020 2021 2022 2023
Ingresos - 995,280 1,045,044 1,097,296 1,152,161 1,209,769
Egresos - -003,277 -626,154 -650,048 -675,005 -701,075
Utilidad Operativa - 392,003 418,890 447,249 477,156 508,694
+ (Mds de preciaciény amort) i - [ a0  a6070] 46070 46070 46,070
EBITDA (UAIDI) - 438,073 464,960 493,319 523,226 554,764
Impuesto a la Renta (pre-financ) - -129,232 -157,163 -145,529 -154,352 -163,655
Flujo de IGV - - -37,177 -56,200 -82,446 -66,197
Total flujo de caja operativo - 308,842 290,620 291,590 286,428 324,911
Inversion Fija Tangible -460,278 - - -115,069 - -115,069
Inversién Fija Intangible -14,885 - - -3,721 - -3,721
Lambio en capitald trabajo {sin igw) -104,833 - - - - -
Escudo Fiscal Depreciacion - 12,712 12,712 12,712 12,712 12,712
Escudo Fiscal Amortizacion - 878 878 878 878 878
FLUJO CAJA ECONOMICO -579,996 322,432 304,210 186,390 300,018 219,711
Préstamo 299,433 - - - - -
Interés préstamo - -46,008 -30,221 -11,457 - -
Amortizacidn préstamo - -83,035 -98,812 -117,586 - -
Escudo fiscalx intereses - 13,572 3918 3,380 - -
FLUJO CAJA FINANCIERO -280,563 206,962 184,086 60,727 300,018 219,711

WACC 15.62%

VAN_eco 321,207

TIR 39.17%

B/C 1.55

Elaboracién: equipo de trabajo

El escenario optimista para las variables de ventas y costos generaria incremento en el
VAN econdmico en 81% (sube en S/143,533), la TIR econdmica sube en 10% hasta 39%

anual, y aceleraria el periodo de recuperacién a 1 aiio y 3 meses.
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7.8.2.

Supuesto Pesimista

Del analisis de sensibilidad se determind que una caida en los precios de 4%, y a la vez
una subida en los costos en 3%, reducirian el flujo de caja al accionista en 24% en

promedio.

Tabla 51: Flujo de caja econdmico financiero - Escenario pesimista

ESCENARIO PESIMISTA

Variables
Precio Baja 4%
Costos Incrementan 3%
FLUJO DE CAJA ECONOMICO FINANCIERO
Detalle 0 2019 2020 2021 2022 2023
Ingresos - 918,720 964,656 1,012,889 1,063,533 1,116,710
Egresos - -640,593 -bb4,885 690,257 -716,758 -744,441
Utilidad Operativa - 278,127 299,771 322,632 346,775 372,269
+ (Mas depreciacién y amort) i - 46,070 46,070 46,070 46,070 46,070
EBITDA (UAIDI - 324,197 345,811 368,702 392,845 418339
Impuesto a la Renta {pre-financ) - -95,638 -102,023 -108,767 -115,889 -123,410
Elujo de 1GV - - -37,177 -56,200 -82,446 -66,197
Total flujo de caja operativo - 228,559 206,641 203,735 194,509 228,732
Inversion Fija Tangible -460,278 - - -115,069 - -115,069
Inversién Fija Intangible -14,885 - - -3,721 - -3,721
Cambio en capital d trabajo (sin igv -104,833 - - - - -
Escudo Fiscal Depreciacion - 12,712 12,712 12,712 12,712 12,712
Escudo Fiscal Amortizacién - 878 878 878 878 878
FLUJO CAJAECONOMICO -579,996 242,150 220,231 08,535 208,100 123,532
Préstamo 299,433 - - - - -
Interés préstamo - -46,008 -30,231 -11,457 - -
Amortizacion préstamo - -83,035 -98,812 -117,586 - -
Escudo fiscal x intereses - 13,572 8918 3,380 - -
FLUIO CAIA FINANCIERO -280,563 126,679 100,107 -27,128 208,100 123,532
-24%

WACC 15.62%

VAN_eco 34,140 -81%

TIR 18.40% -11%

B/C 1.06

Elaboracién: equipo de trabajo

El escenario pesimista para las variables de

ventas y costos generaria caida del VAN

econdmico en 81%, la TIR econdmica cae a 29% anual, y retrasaria el periodo de

recuperacion a 1 afo y 9 meses.
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8. CONCLUSIONES

A. Laindustria de los videojuegos, como bien se ha explicado en el desarrollo del plan

de negocio, se encuentra en un crecimiento constante.

B. El concepto de gamer no es sélo tener aficiones o gustos por los videojuegos, sino
mas bien es tener una necesidad llamada “estilo de vida”, el cual consiste en pasar
tiempo en las computadoras, sea trabajando en ellas o invirtiendo en la mejora de
las mismas. Por tal motivo, se espera que el valor ofrecido por Arena Gaming cubra
o supere las expectativas de los gamers, ya que actualmente hay una falta de
comodidad de confort en los Lan Center y cabinas de internet, no se enfocan en

satisfacer las respectivas necesidades.

C. El mercado objetivo de Arena Gaming son gamers de 18 a 35 afios de los niveles

socioecondmicos Ay B de la zona 6 de Lima metropolitana, segun APEIM.

D. Arena Gaming estara enfocado en realizar campafias de marketing, en su mayoria a
través de la pagina web y redes sociales, debido a que el internet es el medio

informativo mas utilizado por los gamers.

E. De Los gamers se quedan en promedio 3 horas al dia en un lan center cuando asisten

a jugar por lo que la base de cada visita se calculé sobre estas 3 horas.

F. Arena Gaming realizard promociones en los dias de menor afluencia, para atraer

mas clientes en esos horarios.

G. Arena Gaming ofrecera infraestructura Gamer de vanguardia (computadoras,
mouse, teclado, audifonos) de las mejoras marcas y de buena calidad, los cuales los
gamers lo usardn cuando alquilen las maquinas, lo cual se ve reflejado en la gestion

de calidad operativa.

H. El lugar fisico de Arena Gaming, se encontrard ubicado en el Centro Comercial

Arenales.
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I. Losvideojuegos mads populares son Dota 2, Counter Strike y Fornite.

J. Se tendra 3 zonas con diferentes precios seglin zona, esto para dar una especie de

exclusividad dentro del mismo establecimiento.

K. Los indicadores del valor actual neto econédmico y financiero son mayores a cero,

por lo que vemos que el proyecto es viable.

L. Elanalisis financiero reveld que el negocio es rentable debido a que el TIR obtenida

(29.25%) es mayor a la tasa de interés (COK 17.85%).

9. RECOMENDACIONES

A. Segun las tendencias se proyecta que la comunidad Gamer cada vez mds prefiere
jugar en su casa, por lo que tenemos que apuntar a que al acudir a Arena Gaming

tengan la experiencia que no van a tener en su hogar.

B. Impulsar los torneos electrénicos para que la juventud tenga una opcién mas de
ocupar su tiempo de ocio de forma competitiva, como ya lo vienen haciendo

organizaciones como la Liga Pro Gaming a cargo de Luis Carrillo Pinto.

C. Tener como politica de la empresa la renovacién de equipos y Hardware Gaming, ya
que ello es uno de nuestros principales atractivos, lo que hace que nuestro Gaming

Center siempre se mantenga a la vanguardia.

D. Consolidar la marca Arena Gaming y estudiar la posibilidad de abrir mas locales

como el nuestro que sirvan como lugar del desarrollo Gaming y de cantera de

nuevos gamers.
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ANEXO 1
Contact Gaming Team <contact.gaming.latam@gmail.com> & 5 Responder a todos

mié 30/01, 22:31

Jests Huamén Medina ¥

Buen dia Jesus:
A continuacion detallo los precios AMBAS acciones :

1.- (1) Una Visita programada para la inauguracion de tu gaming center, por un aprox. de 3 horas(*) , que se pueden comprender
entre showmatch y fotografias. (**)

2.- (1) Post Orgénico en Facebook, con el anuncio correspondiente a la presentacion en tu gaming center. (**)

(*) : Puede variar, de acuerdo al presupuesto y necesidades del cliente.
(**) : Ambas acciones salen juntas, jamas por separado.

- la confirmacién y pagos de las acciones deben ser como minimo con 20 dias de anticipacion.
Precio: S/ 3500.00 Soles (Tres Mil Quinientos con 00/100 Soles) No incluye IGV ni IR

Los precios pueden negociarse de acorde al presupuesto y la locacion del gaming center.
Saludos.

Alexander Madrid
Comercial Manager CONTACT GAMING
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Anexo 3

Tasas del BCP

1.6 Credito Vehicular

De S/ 15,000 a S/36,000 tasas entre Sa9 e, 2580

Tipo de Garantia: Fondos Mutuos : 12%

i
1.4 Crédito Efectivo-Garantia Hipotecaria. i 16.9% - 27.4%

De S/ 87,500 hasta menos de S/ 100,000 - con plazo maximo 60 meses E % :

De S/ 100,000 hasta menos de S/ 150,000 - con plazo maximo 60 meses : 15.6% - 26.4%
|

De S/ 150,000 hasta menos de S/ 200,000 - con plazo maximo 60 meses ' 12.5% - 24%
i

De S/ 200,000 hasta menos de S/ 250,000 - con plazo maximo 60 meses ' 11%-228%

De S/ 250,000 hasta menos de S/ 300,000 - con plazo maximo 60 meses 1 10.6%-22.1%
i

De S/ 300,000 hasta menos de S/ 600,000 - con plazo maximo 60 meses : 99%-21.6%
i

De S/ 600,000 a mas - con plazo maximo 60 meses : 8.8%-20.4%
E

De S/ 87,500 hasta menos de S/ 100,000 - con plazo maximo 120 meses E 15%-23.8%

De S/ 100,000 hasta menos de S/ 150,000 - con plazo maximo : 14%-23.2%
i

De S/ 150,000 hasta menos de S/ 200,000 - con plazo maximo 120 meses I 11.7%-21.7%

De S/ 200,000 hasta menos de S/ 250,000 - con plazo maximo 120 meses : 11%-21.5%

De S/ 250,000 hasta menos de S/ 300,000 - con plazo maximo 120 meses : 10.7%-21%
i

De S/ 300,000 hasta menos de S/ 600,000 - con plazo maximo 120 meses E 10.1%-20.7%
i

De S/ 600,000 a mads - con plazo maximo 120 meses ' 9.8% - 20%
|

1.5 Crédito de Estudios : TeE%

De S/ 9,000.00 a S/ 29,999.99 E E
|

De S/ 30,000.00 a S/ 89,999.99 E 15.5%
i

De S/ 90,000.00 a mas : 14.5%
i

Convenios con Entidades Educativas E 11.5%
i
i
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Anexo 4

Encuesta

iJuntos en la batalla!

iHola Gamer!
Estamos realizando una encuesta para evaluar la creacion de un ESporte Center para un verdadero

pro como tu.
Agradecemos brindarnos un minuto de tu tiempo y responder las siguientes preguntas.

*Obligatorio

Correo electrénico *

Tu respuesta

Género *

Elegir
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Rango de edad *
(O 13-17 afios
(O 18-25afios
(O 26-35afios

O 36 afos amas

;Jueqas videojuegos en PC? *
QO si
(O No

;Cuantas veces jueqas videojuegos en la PC ala semana?
(O 1vezalasemana

(O 203veces alasemana

(O 405veces alasemana

(O Todos los dias

;Cudntas horas ol dia juegas videojueqos en la PC? *
(O 1a3horas
() 4a6horas
(O 7a9horas

(O Més de 9 horas
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;Qué videojuego (s) juegas actualmente? (Puede marcar més de 1 opcion) *

O

N I I N I I I I I N I Iy I

Dota 2

Starcraft

World of Warcraft
League of Legends
Counter Strike
Fornite

Minecraft

Heroes of the Storm
Smite

Overwatch

PUBG

Hearthstone

Otros:
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i Qué buscas en un Lan Center? (Puede marcar mas de 1 opcién) *

(] Ambiente gamer

[ ] Buena linea de internet

PC, Hardware y silla gamer
Amanecidas gamer

Pagar con tarjeta de débito o crédito
Aire acondicionado - calefaccién

Horario: 8:00am - 11:59p.m. (lun. a dom.)

O 00 o0gd

Otros:

;Considera acudir a un Gaming Center que cuente con todas las caracteristicas
mencionadas en la prequnfa anferior? *

O si
O No
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;Cuanto estard dispuesto a pagar por hora en el Gaming Center? *
() s/2.50
(O s/3.00
(O s/3.50

O s/4.00

;Cual Locacién considera accesible para un Gaming Center? (en el distrito de
Lince) *

(O Centro Comercial Full Market (Arenales cuadra 16)
(O Centro Comercial Arenales (Arenales cuadra 17)
(O Centro Comercial Tomas Guido (Jirén Tomas Guido cuadra 3)

(O Centro Comercial El Tercer Chimpance (Calle Risso 242)

(O otros:
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;Qué actividades, adicional a jugar, hard en el Gaming Center? (Puede marcar
mds de 1 opcién) *

[[] comprar snacks y bebidas
[] comprar hardware

("] Participar en torneos internos

[] Interactuar con gamers profesionales

[] otros:

$ Qué promociones considera bueno realizar en el Gaming Center? (Puede
marcar mds de 1 opcion) *

(] Paquete de horas
[] Sorteo de horas
[] Descuentos exclusivos por usuario frecuente

[] Sorteo de hardware gamer
D Otros:

Mejor medio para enterarte de nuestras novedades (Puede marcar mds de 1
opci(:m): *

[[] Facebook
[] Pagina Web
[] Correo Electrénico

[[] WhatsApp

D Otros:
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